 

Contribution_id_8294_Perils_en_Sargave.pdf/Annexes/Golem_serpentin.pdf
 

Golem serpentin FP 6 : 

Créature artificielle de Taille G, N 

Init -1 ; Sens Vision dans le noir 18m, Vision nocturne ; 

Perception +0 ; VD 6m 

CA 20, contact 8, pris au dépourvu 20 (Dex -1, naturelle +12, 

taille -1) 

PV 41 (5D10+15) 

Réf +1, Vig +2, Vol +3 

Immunités Traits des créatures artficielles, magie ; 

RD 10/adamantium et contondant 

Corps à corps 2 coups, +11 (2D10+6), Grande hache en pierre, 

+10 (3D6+9)  

Espace 3m ; Allonge 3m 

For 22, Dex 9, Con -, Int -, Sag 11, Cha 1 

BBA+5 ; BMO +12 ; DMD 21 

Immunité contre la magie (Ext) Les Golems serpentins ont la même 

immunité que le Golem d’argile 
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Homme-serpent FP 4 
Humanoïde monstrueux de taille M, NM 

 

Init +9 ; Sens odorat, vision dans le noir 18 m 

; Perception +10 

 

VD 9 m 

 

CA 20, contact 17, pris au dépourvu 13 (Dex 

+5, naturelle +3, parade +2) 

 

PV 42 (5d10+15) 

 

Réf +9, Vig +6, Vol +6 

 

Immunités effets mentaux, paralysie, poison ;  

 

RM 15 

 

Corps à corps dague de maître, +11 (1d4-1,  

19-20/x2) et morsure, +5 (1d6-1 plus poison) 

 

Pouvoirs magiques (NLS 4 ; concentration 

+7) 

 

À volonté — déguisement (DD 14), 

ventriloquie 

1/jour — flou, image miroir, suggestion (DD 

16) 

 

For 8, Dex 21, Con 17, Int 18, Sag 15, Cha 

16 

 

BBA +5 ; BMO +4 ; DMD 19 

 

Dons Attaque en finesse, Science de 

l’initiative, Vigueur surhumaine 

 

Compétences Acrobaties +10, Art de la magie +9, 

Connaissances (mystères) +9, Déguisement +8, Évasion +18, 

Perception +10, Psychologie +7, Utilisation d’objets magiques 

+12 ;  

 

Modificateurs raciaux +8 en Évasion, +4 en Utilisation d’objets 

magiques 

 

Langues aklo, commun, commun des profondeurs, draconique ; 

télépathie 30 m 

 

Poison (Ext). Morsure — blessure ; JdS Vigueur DD 15 ; 

fréquence 1/round pendant 6 rounds ; effet affaiblissement 

temporaire 1d2 For ; guérison 2 réussites consécutives. 

 

Equipement Dague de maître, Sceptre d’Ydersius, Anneau de 

protection +2, Bijoux, Symbole sacré d’Ydersius 
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Babouin FP 1/2 
Animal de taille P, N 

Init +2 ; Sens vision nocturne ; Perception +1 

VD 9 m 

CA 13, contact 13, pris au dépourvu 10 (Dex 

+2, taille +1) 

PV 5 (1d8+1) 

Réf +4, Vig +3, Vol +1 

Corps à corps morsure, +3 (1d4+1) 

For 12, Dex 15, Con 12, Int 2, Sag 12, Cha 5 

BBA +0 ; BMO +0 ; 

DMD 12 

Dons Attaque en finesse 

Compétences Acrobaties +10, Escalade +5 ; 

Modificateurs raciaux +4 en Acrobaties, +4 en 

Escalade 

 

 

Grippli FP 1/2 
Rôdeur 1, Humanoïde (grippli) de taille P, N 

Init +3 ; Sens vision dans le noir 18 m ; 

Perception +5  

VD 9 m, escalade 6 m 

CA 16, contact 14, pris au dépourvu 13 (armure 

+2, Dex +3, taille +1) 

PV 11 (1d10+1) 

Réf +5, Vig +3, Vol +1 

Corps à corps épée courte, +3 (1d4+1/19–20) 

Distance dard, +5 (1d3+1) ou filet, +5 (spécial) 

Attaques spéciales ennemi juré (vermines, +2) 

For 12, Dex 17, Con 13, Int 12, Sag 12, Cha 8 

BBA +1 ; BMO +1 ; DMD 14 

Dons Autonome 

Compétences Acrobaties +4, Discrétion +11 

(+15 en forêt ou dans les marécages), Dressage 

+3, Escalade +13, Perception +5, Premiers 

secours +7, Survie +7 ;  

Modificateurs raciaux +4 en Discrétion en 

forêt ou dans les marécages 

Langues commun, grippli 

Particularités déplacement facilité (marais), 

empathie sauvage, pistage 

 

 

 

 

 

Abeille géante FP 1 
Vermine de taille M, N 

Init +2 ; Sens vision dans le noir 18 m ; 

Perception +1 

VD 6 m, vol 18 m (bonne) 

CA 13, contact 12, pris au dépourvu 11 (Dex 

+2, naturelle +1) 

PV 16 (3d8+3) 

Réf +3, Vig +4, Vol +2 

Immunités effets mentaux 

Faiblesses vulnérable à la fumée 

Corps à corps dard +2, (1d4 plus poison) 

For 11, Dex 14, Con 13, Int — , Sag 12, Cha 9 

BBA +2 ; BMO +2 ; DMD 14 (22 contre croc-

en-jambe) 

Compétences Vol +6 

Poison (Ext). Dard — blessure ; JdS Vigueur 

DD 12 ; fréquence 1/ round pendant 4 rounds ; 

effet affaiblissement 1d2 For ; guérison 1 

réussite. 

Vulnérable à la fumée (Ext). La fumée créée 

par des feux ou des effets qui en produisent 

beaucoup (comme un sort de pyrotechnie) rend 

fiévreuses les abeilles géantes qui ratent un jet 

de Vigueur de DD 14. Cet état préjudiciable 

s’applique tant que l’abeille reste dans la fumée 

et persiste 1d4 rounds supplémentaires après 

qu’elle en soit sortie. 
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Krenshar FP 1 
Créature magique de taille M, N 

Init +6 ; Sens odorat, vision dans le noir 18 m, 

vision nocturne ; Perception +5 

VD 12 m 

CA 15, contact 12, pris au dépourvu 13 (Dex 

+2, naturelle +3) 

PV 13 (2d10+2) 

Réf +5, Vig +4, Vol +1 

Corps à corps morsure, +2 (1d6) et 2 griffes, 

+2 (1d4) 

Attaques spéciales tête de crâne 

For 11, Dex 14, Con 13, Int 6, Sag 12, Cha 13 

BBA +2 ; BMO +2 ; DMD 14 (18 contre croc-

en-jambe) 

Dons Science de l’initiative 

Compétences Discrétion +10, Intimidation +1 

(+5 pour démoraliser), Perception +5 ; 

Modificateurs raciaux +4 en Discrétion, +4 en 

Intimidation pour démoraliser 

Langues sylvestre (incapable de parler) 

Tête de crâne (Sur). Par une action simple, un 

krenshar peut émettre un cri puissant tout en 

retirant la peau de son visage, afin de susciter la 

terreur chez une unique créature située dans un 

rayon de 30 mètres et capable de voir le 

krenshar. La cible en question doit réussir un jet 

de Volonté de DD 12 pour ne pas être effrayée 

(si la cible possède 6 DV ou moins) ou secouée 

(si la cible possède plus de 6 DV) pendant 1d4 

rounds. Si jet de sauvegarde réussit, ne peut 

plus être affectée pendant 24 heures. Il s’agit 

d’un effet mental de terreur et de son. 

GECKO GÉANT FP 1 
Animal de taille M, N 

Init +6 ; Sens vision nocturne ; Perception +6 

VD 12 m, escalade 12 m 

CA 14, contact 12, pris au dépourvu 12 (Dex 

+2, naturelle +2) 

PV11 (2d8+2) 

Réf +5, Vig +4, Vol +2 

Corps à corps morsure, +2 (2d4+1) 

For 13, Dex 15, Con 12, Int 2, Sag 14, Cha 7 

BBA +1 ; BMO +2 ; DMD 14 (18 contre le 

croc-en-jambe) 

Don Science de l’initiative 

Compétences Escalade +21, Perception +6 

Modificateur racial +8 en Escalade 

Part expert en escalade 

Expert en escalade (Ext). Les pattes du gecko 

lui permettent d’escalader pratiquement 

n’importe quelle surface, qu’elle soit glissante 

ou à pic. Concrètement, les geckos sont traités 

comme étant constamment sous les effets d’une 

version naturelle du sort pattes d’araignée. 

 

Nuée de singes FP 2 
Animal (nuée) de taille TP, N 

Init +3 ; Sens vision nocturne ; Perception +5 

VD 9 m, escalade 6 m 

CA 15, contact 15, pris au dépourvu 12 (Dex 

+3, taille +2) 

PV 22 (3d8+9) 

Réf +8, Vig +6, Vol +2 

Capacités défensives dégâts des armes divisés 

par deux, traits des nuées 

Corps à corps nuée 

(2d6 plus distraction) 

Espace 3 m ; Allonge 0 m 

Attaques spéciales distraction (DD 14) 

For 7, Dex 16, Con 17, Int 2, Sag 12, Cha 11 

BBA +2 ; BMO — ; DMD — 

Dons Attaque en finesse, Réflexes surhumains 

Compétences Acrobaties +11, Escalade +10, 

Perception +5 ;  

Modificateurs raciaux +4 en Acrobaties, +8 en 

Escalade 

Particularités nuée coordonnée 

Nuée coordonnée (Ext). Une nuée de singes 

coordonne ses attaques de manière bien plus 

efficace qu’une nuée normale et inflige des 

dégâts de nuée correspondant à une catégorie de 

plus que ce qu’indique son nombre de DV. 
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NUÉE DE SERPENTS FP 2 
Animal (nuée) de taille TP, N 

Init +6 ; Sens vision nocturne, odorat ; 

Perception +9 

VD 6 m, escalade 6 m, nage 6 m 

CA 15, contact 14, pris au dépourvu 13 (Dex 

+2, naturelle +1, taille +2) 

PV 16 (3d8+3) 

Réf +7, Vig +4, Vol +2 

Capacité défensive traits des nuées 

Corps à corps nuée, (1d6 plus distraction) 

Espace occupé 3 m ; Allonge 0 m 

Attaque spéciale distraction (DD 12) 

For 9, Dex 15, Con 12, Int 1, Sag 12, Cha 2 

BBA +2 ; BMO +2 ; DMD 11 (croc-en-jambe 

impossible) 

Dons Réflexes surhumains, Science de 

l’initiative 

Compétences Discrétion +18, Escalade +14, 

Natation +7, Perception +9 ;  

Modificateurs raciaux +4 en Perception, +4 en 

Discrétion, utilise le modificateur de Dex en 

Escalade et en Natation 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nuée de moustiques FP 3 
Vermine (nuée) de taille Min, N 

Init +1 ; Sens vision dans le noir 18 m ; 

Perception +9 

VD 1,50 m, vol 12 m (bonne) 

CA 15, contact 15, pris au dépourvu 14 (Dex 

+1, taille +4) 

PV 31 (7d8) 

Réf +3, Vig +5, Vol +3 

Capacités défensives traits des nuées ; 

Immunités dégâts par armes, effets mentaux 

Corps à corps nuée (2d6 plus maladie et 

saignement) 

Espace 3 m ; Allonge 1,50 m 

Attaques spéciales distraction (DD 13), 

maladie (malaria, DD 13), saignement (1d6) 

For 1, Dex 13, Con 10, Int — , Sag 12, Cha 9 

BBA +5 ; BMO — ; DMD — 

Compétences Perception +9, Vol +5 ; 

Modificateurs raciaux +8 en Perception 
 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

DRAKE DES RIVIÈRES FP 3 
Dragon (aquatique, Eau) de taille M, NM 

Init +7 ; Sens odorat, vision dans le noir 18 m, 

vision nocturne ; Perception +7 

VD 6 m, vol 18 m (moyenne), nage 9 m 

CA 16, contact 13, pris au dépourvu 13 (Dex 

+3, naturelle +3) 

PV 34 (4d12+8) 

Réf +7, Vig +6, Vol +4 

Immunité paralysie, sommeil ; Rés acide 20 

Corps à corps coup de queue, +2 (1d4+1) et 

morsure, +7 (2d4+3) 

Attaques spéciales bond, mucus caustique 

For 17, Dex 16, Con 15, Int 8, Sag 10, Cha 9 

BBA +4 ; BMO +7 ; DMD 20 

Dons Attaque en puissance, Sc. de l’initiative 

Compétences Discrétion +10, Intimidation +6, 

Natation +11, Perception +7, Survie +7, Vol+10 

Langue draconique 

Particularités accélération, amphibie 

Accélération (Ext). 3x/ jour, par une action 

rapide, le drake des rivières peut faire une 

action de déplacement sup. lors de son round. 

Mucus caustique (Sur). Par une action simple, 

le drake des rivières peut cracher une boule de 

mucus caustique qui explose, dans une zone de 

1,50 mètre de rayon, portée de 15 mètres, 2d8 

points de dégâts d’acide+enchevêtrement, jet de 

Réf DD 14 pour ½ dégâts et annuler 

l’enchevêtrement. Une créature enchevêtrée 

reçoit 1d4 points de dégâts d’acide par round. 

Un jet de sauvegarde par round pour 

s’échapper. Un drake des rivières qui vient de 

cracher du mucus ne peut plus le faire avant 1d6 

rounds. 
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Drake des forêts FP 4 

Dragon (Terre) de taille G, LM 

Init +6 ; Sens odorat, vision dans le noir 18 m, 

vision nocturne ; Perception +11  

VD 9 m, vol 18 m (moyenne), nage 9 m 

CA 17, contact 11, pris au dépourvu 15 (Dex 

+2, naturelle +6, taille –1) 

PV 42 (5d12+10) 

Réf +6, Vig +6, Vol +4 

Immunités acide, paralysie, sommeil 

Corps à corps morsure, +8 (1d8+4) et coup de 

queue, +3 (1d8+2) 

Espace 3 m ; Allonge 3 m 

Attaques spéciales nuage acide 

For 19, Dex 14, Con 14, Int 9, Sag 11, Cha 12 

BBA +5 ; BMO +10 ; DMD 22 

Dons Attaque en puissance, Science de 

l’initiative, Talent (Perception) 

Compétences Discrétion +6, Intimidation +9, 

Natation +20, Perception +11, Vol +8 

Langues draconique 

Particularités accélération soudaine, adaptation 

aquatique 

Accélération soudaine (Ext). Par une action 

rapide utilisable trois fois par jour, un drake des 

forêts peut puiser dans son héritage draconique 

pour obtenir un sursaut de force et de vitesse 

afin de pouvoir accomplir une action de 

mouvement supplémentaire au cours du round 

où il utilise cette capacité. 

Adaptation aquatique (Ext). Un drake des 

forêts peut respirer sous l’eau sans limite de 

temps et peut même y utiliser son attaque de 

souffle et ses autres capacités. Le nuage acide 

créé par son souffle se dissipe après 1 round 

lorsqu’il est utilisé sous l’eau. 

Nuage acide (Sur). Par une action simple, un 

drake des forêts peut cracher une boule d’acide 

qui explose au contact et forme un nuage. Cette 

attaque a une portée de 18 mètres et inflige 4d6 

points de dégâts d’acide (Réflexes DD 14, ½ 

dégâts) à toutes les créatures situées dans une 

zone de 3 mètres de rayon. Le nuage persiste 

pendant 1d4 rounds après sa création et 

fonctionne comme une brume de dissimulation 

de 3 mètres de rayon (sans causer de dégâts 

additionnels) mais un vent fort peut le disperser 

en un seul round. Après avoir utilisé cette 

attaque, le drake des forêts doit attendre 1d6 

rounds avant de pouvoir à nouveau faire appel à 

cette capacité. 

 

 

 

NUÉE DE SERPENTS 

VENIMEUX FP 4 
Animal (nuée) de taille TP, N 

Init +7 ; Sens vision nocturne, odorat ; 

Perception +13 

VD 6 m, escalade 6 m, nage 3 m 

CA 17, contact 15, pris au dépourvu 14 (Dex 

+3, naturelle +2, taille +2) 

PV 37 (5d8+15) 

Réf +9, Vig +7, Vol +2 

Capacité défensive traits des nuées 

Corps à corps nuée, (1d6 plus distraction et 

poison) 

Espace occupé 3 m ; Allonge 0 m 

Attaque spéciale distraction (DD 15) 

For 9, Dex 16, Con 17, Int 1, Sag 12, Cha 2 

BBA +3 ; BMO +4 ; DMD 13 (croc-en-jambe 

impossible) 

Dons Réflexes surhumains, Science de 

l’initiative, Talent (Perception) 

Compétences Acrobaties +7 (+3 pour le saut), 

Discrétion +19, Escalade +15, Natation +11, 

Perception +13 ; 

 Modificateurs raciaux +4 en Perception, +4 

en Discrétion, utilise le modificateur de Dex en 

Escalade et en Natation 

Poison (Ext). Nuée — blessure ; JdS Vigueur 

DD 15 ; fréquence 1/round pendant 6 rounds ; 

effet affaiblissement temporaire de 1d2 Con ; 

guérison 2 réussites consécutives. 

 

 



Page 5 sur 5 
 

Moustique géant FP 6 
Vermine de taille M, N 

Init +7 ; Sens odorat, vision dans le noir 18 m ; 

Perception +9 

VD 6 m, vol 18 m (bonne) 

CA 19, contact 17, pris au dépourvu 12 (Dex 

+7, naturelle +2) 

PV 60 (8d8+24) 

Réf +9, Vig +9, Vol +3 

Immunités effets mentaux 

Corps à corps morsure, +10 (1d8+6 plus 

étreinte, maladie et saignement) 

Attaques spéciales absorption de sang (1d2 

Constitution), saignement (2d4) 

For 18, Dex 25, Con 17, Int — , Sag 13, Cha 6 

BBA +6 ; BMO +10 (+14 lutte) ; DMD 27 (35 

contre croc-en-jambe) 

Compétences Perception +9, Vol +11 ; 

Modificateurs raciaux +8 en Perception 

Maladie (Ext). Maraia : Morsure — blessure ; 

JdS Vigueur DD 17 ; incubation 1d3 jours ; 

fréquence 1 jour ; effet affaiblissement 

temporaire 1d3 Con et 1d3 Sag ; guérison 2 

réussites consécutives. 

 

 

 

 

 

 

Tendricule FP 6 
Plante de taille TG, N 

Init +3 ; Sens vision nocturne ; Perception +7 

VD 6 m 

CA 19, contact 7, pris au dépourvu 19 (Dex –1, 

naturelle +12, taille –2) 

PV 76 (9d8+36) ; régénération 10 (contondant 

ou feu) 

Réf +4, Vig +10, Vol +4 

Immunités acide, traits des plantes 

Corps à corps morsure, +11 (2d6+7 plus 

étreinte) et 2 tentacules, +6 (1d6+3 plus 

étreinte) 

Espace 4,50 m ; Allonge 4,50 m 

Attaques spéciales engloutissement (2d6 acide 

plus paralysie, CA 15, 7 pv), paralysie (3d6 

rounds, DD 18) 

For 24, Dex 9, Con 18, Int 3, Sag 8, Cha 3 

BBA +6 ; BMO +15 (+19 lutte) ; DMD 24 

(croc-en-jambe impossible)  

Dons Attaque en puissance, Réflexes 

surhumains, Science de l’initiative, Talent 

(Discrétion), Volonté de fer 

Compétences Discrétion +1 (+9 

dans les fourrés), Perception +7 ; 

Modificateurs raciaux +8 

Discrétion dans les fourrés 

Langues sylvestre (incapable de 

parler) 

 

 

 

Grick FP 3 
Aberration de taille M, N 

Init +2 ; Sens odorat, vision dans le noir 18 m ; 

Perception +12  

VD 9 m, escalade 6 m 

CA 15, contact 12, pris au dépourvu 13 (Dex 

+2, naturelle +3) 

PV 27 (5d8+5) 

Réf +3, Vig +2, Vol +6 

RD 10/magie 

Corps à corps morsure, +4 (1d4+1) et 4 

tentacules, –1 (1d4) 

For 12, Dex 14, Con 13, Int 3, Sag 14, Cha 5 

BBA +3 ; BMO +4 ; DMD 16 (croc-en-jambe 

impossible) 

Dons Attaques réflexes, Immobiliser, Talent 

(Perception) 

Compétences Discrétion +6 (+14 dans un 

environnement rocailleux), Escalade +9, 

Perception +12 ;  

Modificateurs raciaux +8 en Discrétion dans 

un environnement rocailleux 

Langues aklo (incapable de parler) 
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Cannibale Mwangi FP 2 : 

Humain, Homme d’armes 4 / CM 

Init +3 ; Sens Perception +5 ; VD 9m 

CA17, contact 14, pris au dépourvu 13 

(armure +3, Dex +3, esquive +1) 

PV 26 (4D10+4) 

Réf +4, Vig +5, Vol +2 

Corps à corps Tetsubo de maître, +8 

(1D10+2, /x4) 

A distance Javelines (x4), +7 (1D6+2, 

/x2) 

For 14, Dex 16, Con 12, Int 10, Sag 12, Cha 8 

BBA+4 ; BMO +6 ; DMD 20 

Dons Arme de prédilection Tetsubo, Esquive, Talent Discrétion 

Compétences Acrobaties +6, Discrétion +6, Escalade +7; Intimidation +6 ; 

Natation +8, Perception +5 

Langue Polyglotte, Draconique 

Equipement Armure de cuir cloutée, Tetsubo 

de maître, 4 Javelines d’obsidienne, Onyx (10 

po) 

 

Symbole sacré du Dieu Ydersius > 

 

Adepte des Serpents FP 3 :  

Humain, Adepte 5 / CM 

Init +6 ; Sens Perception +4 ; VD 9m 

CA17, contact 13, pris au dépourvu 14 (armure +4, Dex +2, esquive +1) 

PV 32 (5D6+15) 

Réf +5, Vig +2, Vol +6 

Corps à corps et A distance Lance de maître, +5 (1D8+2, /x3), Dague en 

cristal de sang, +5 (1D4+2+1 de saignement, 19-20/x2) 

Sorts d’adepte préparés (NLS 5 ; concentration +7) 

Niveau 2 – rayon ardent (portée 10,5m ; attaque de contact à distance +4, 

4D6 points de dégâts de feu), ténèbres (5min) 

Niveau 1 – brume de dissimulation (5min, 6m de rayon), mains brûlantes 

(cône 4,5m ; réf ½ dégâts DD 13, 5D4 points de dégâts de feu), soins 

légers (1D8+5pv) 

Niveau 0 (à volonté) – détection de la magie, lumière, son imaginaire 

(DD 12) 

For 14, Dex 14, Con 12, Int 10, Sag 14, Cha 8 

BBA+2 ; BMO +4 ; DMD 16 

Dons Esquive, Port des armures légères, Robustesse, Science de l’initiative 

Compétences Art de la magie + 5, Connaissance (folklore local) +5, 

Connaissance (religion) +5, Intimidation +4, Perception +4, Survie +4 

Langue Polyglotte, Draconique 

Equipement Armure de peau de maître, Dague sacrificielle en cristal de sang, 

Lance de maître en obsidienne, Sacoche de ceinture, Symbole sacré en ébénite 

(Ydersius), Sacoche à composantes, 15 po 



Sissessia FP 5 :  

Humain (f), Ensorceleur 6 / CM 

Init +2 ; Sens Perception +1 ; VD 9m 

CA19, contact 17, pris au dépourvu 12 (armure +2, parade +3, Dex +3, esquive 

+1) 

PV 48 (6D6+24) 

Réf +6, Vig +5, Vol +8 

Corps à corps Dague en cristal de sang, +4 (1D4+1 de saignement, 19-20/x2) 

A distance Arbalète légère, +6 (1D8, 19-20/x2 plus poison), Dague en cristal de 

sang, +7 (1D4+1 de saignement, 19-20/x2) 

Attaque spéciale Croc du serpent, 7 rounds/jour 

Sorts d’ensorceleur connus (NLS 6 ; concentration +15) 

Niveau 3 (4) – éclair (ligne de 36m, réf ½ dégâts, DD 18, 6D6 points de 

dégâts d’électricité) 

Niveau 2 (6) – rayon ardent (portée 12m ; attaque de contact à distance 

+6, 4D6 points de dégâts de feu), ténèbres (6min), ralentissement du 

poison 

Niveau 1 (7) – armure de mage (+4/CA pendant 6 heures), charme-

personne (DD17), hypnose (DD17), mains brûlantes (cône 4,5m ; réf 1/2 

dégâts DD 16, 5D4 points de dégâts de feu), Projectile magique (48m, 3 

projectiles, 1D4+1) 

Niveau 0 (à volonté) – détection de la magie, lecture de la magie, 

lumières dansantes, son imaginaire (DD 15), aspersion acide (portée 

12m, attaque de contact à distance +6, 1D3 points de dégâts d’acide), 

ouverture/fermeture 

Lignage Serpentin 

For 10, Dex 16, Con 14, Int 11, Sag 14, Cha 20 

BBA+3 ; BMO +3 ; DMD 20 

Dons Dispense de composantes matérielles, Ecole renforcée (enchantement), 

Esquive, Magie de guerre, Robustesse 

Compétences Art de la magie + 9, Bluff +15, Connaissance (mystère) +5, 

Diplomatie +11, Utilisation d’objets magiques +11 

Langue Polyglotte, Draconique, Taldorien 

Particularité ami des serpents, familier vipère (nommé Veskavesh) 

Croc du serpent l’ensorceleur peut faire apparaître des crocs par une action 

libre. Ces crocs fonctionnent comme des armes naturelles qui infligent 1D4 

points de dégâts (+For) ainsi que du poison (Morsure – blessure ; JS Vig DD 

15 ; fréquence 1/round pendant 6 rounds ; effet affaiblissement temporaire de 

1D2 Con ; guérison 1 réussite) ces crocs sont considérés comme des armes 

magiques 

Ami des serpents l’ensorceleur peut 

utiliser communication avec les animaux à 

volonté pour dialoguer avec les reptiles, il 

acquiert aussi un familier 

Equipement Parchemins de vol (2), 

Parchemin de repli expéditif, Parchemin 

de nuée grouillante, Venin de vipère à tête 

noir (3), Pâte de doigts noirs, Sève de sang 

(2), Thé des songes (3), Douceurs de la 

catin (2), Larmes de l’esclavagiste (4), 

Arbalète légère avec 20 Carreaux, Dague 

sacrificielle en cristal de sang, Anneau de 

protection +3, Bandeau de résistance +1, 

Bracelets d’armure + 2, Boucles d’oreille 

en émeraude (50 po), Pendentif en 

émeraude (125 po), Gemmes (500 po) 
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Ce scénario non officiel s’adresse à un groupe de personnages de niveau 4. Il conduira les Pjs sur la piste 

d’un éclaireur, à travers la jungle, dans des ruines maudites et jusque dans les strates médianes de 

l’Ombreterre. C’est une libre adaptation assumée et une transposition au Sargave du récit de la découverte 

de Svérénagati par l’éclaireur Eando Kline. 

Résumé du scénario 

Chargés par le Baron Ultinus de ramener un trésor pour payer le tribut aux Capitaines Libres des Chaînes, 

les Pjs vont remonter la Korir, s’enfoncer au Sud dans la Jungle riante, découvrir les Ruines Perdues de la 

mystérieuse cité de Kaltèque abritant une tribu de Mwangi cannibales aux rites maléfiques, s’enfoncer dans 

les profondeurs de la terre et être confrontés à une horreur millénaire avant de rentrer et d’être traqués par 

des pirates au milieu d’une tempête. 

La situation en quelques lignes 

 Le Sargave fut fondé en 4138 par des Colons Chéliaxiens 

 Après la mort d’Aroden en 4606, l’Empire Chéliaxien périclite, ses colonies font sécession ou sont 

livrées à elles-mêmes 

 Bataille des 100 Rois en 4639 

 La Maison Thrune prend le contrôle de l’empire et instaure de nouvelles pratiques diaboliques 

 Les nouveaux dirigeants du Chéliax envoient une expédition pour récupérer la main mise sur la 

Colonie perdue dont le dirigeant, le Baron Grallus, avait soutenu une Maison rivale 

 Le Baron fait appel aux Capitaines Libres des Chaînes pour la défense du Sargave 

 Les Pirates défont les galions de l’empire, la victoire est totale 

 Les Capitaines réclament alors un tribut au Sargave pour leur protection 

 Etranglée par cette taxe, menacée par les Mwangis de l’Est (ville de Mzali), isolée de l’empire, la 

colonie est sur le déclin 

 4715, Le Baron Ultinus, actuel Gardien du Sargave cherche désespérément des solutions 

Introduction 

Devant l’urgence de la situation, seules la ruse et la vaillance de Héros peuvent sauver du déclin le Sargave. 

Dès que vous êtes prêt à commencer l’aventure, lisez ou paraphrasez ceci à vos joueurs : 

[Le temps s’écoule lentement depuis huit jours que vous remontez la Korir à bord de l’Hidris, 

vieille et massive gabare du capitaine Blachyr, un Garundi buriné à l’accent bien tranché. Le 

seul élément notable de ces derniers jours fut la malheureuse mort d’un matelot, happé par un 

crocodile géant alors qu’il détachait les chevaux de halage. 

La nuit est tombée depuis moins d’une heure éveillant toutes sortes de créatures voulant 

chacune faire savoir au monde qu’elle existe et ne se laissera pas dévorer. Une chape de chaleur et 

d’humidité étouffante pèse sur vous alors que vous partagez un potage sur le pont. 

Soudain, un bourdonnement sourd provoque la nervosité de l’équipage.] 

 4 Striges (Bestiaire 1, p266) entourées d’un essaim de moustiques attaquent, 

attirées par la lueur des lanternes de proue 

PERILS EN SARGAVE 



Page 2 sur 15 
 

Deux semaines plus tôt, Eléder 

[Votre petit groupe est convoqué par le Baron Ultinus. Il n’est pas rare 

que des aventuriers soient invités à rencontrer le Gardien. Toutefois, la 

tension qui grandie ces dernières semaines dans toute la  colonie, alors 

que le jour du paiement approche, vous laisse un sentiment de malaise 

face à l’urgence de la convocation. Il est tôt et vous n’avez pas 

l’habitude d’être tiré du lit par un petit officier teigneux et une escouade 

de gardes. Pourtant cela fait une heure maintenant que vous patientez 

dans le hall du palais. Un jeune garçon en livrée finit par vous conduire à 

la salle du conseil. 

Lorsque vous pénétrez dans cette vaste pièce chichement décorée vous 

remarquez immédiatement les personnages qui ont pris place autour de 

la table en ébène. Vous reconnaissez : 

- Olhas Lapira, capitaine bien connu de Port Liberté et son député principal 

- Akira Malulha, importante marchande d’Eléder et représentante des Mines de Profond-trésor 

- Salgarth Macini, cousin de Mindra Macini, la dirigeante de Libredomaine  

et enfin 

- Ilina « Main de Glace » Ysande, ancienne esclavagiste et dirigeante de Fin-de-Couronne. 

Le Baron Ultinus qui faisait les cent pas au fond de la pièce se tourne vers vous et prend la parole : 

« Pardonnez cette invitation cavalière. Nous vous avons fait venir parce que nous avons besoin de vous ! Le 

Sargave a besoin de vous !!! 

Vous n’êtes pas sans savoir que le jour du tribut approche, hélas il devient de plus en plus difficile de 

pourvoir à cette … sollicitation. 

Le tribut, bien que nécessaire, étrangle notre économie déjà fragile. Aussi le conseil et moi-même cherchons 

des solutions pour palier notre dépendance à la flotte des Capitaines Libres. 

Malheureusement ces solutions ne pourront pas voir le jour dans l’avenir proche, c’est pourquoi nous 

cherchons à gagner du temps et cela veut dire payer. Payer mais en trouvant des sources de financement 

extérieures à notre économie. 

Pour se faire, certains de nos agents explorent la région pour ramener des richesses. L’un d’entre eux a 

obtenu des résultats mais par un fâcheux hasard il est décédé des suites d’une mystérieuse maladie il y a 

quelques heures. Il ne peut donc plus mener l’expédition qui ramènerait le trésor qui soulagerait notre 

économie. 

Il n’a laissé qu’une carte et ces quelques notes (en désignant un rouleau de parchemin tâché et un carnet relié 

de cuir noirci, une boussole ornementé est posée sur le carnet) qui devraient néanmoins permettre de 

terminer sa mission. 

Il a ramené ceci (le baron ouvre un coffret de bois rare empli de cristaux aux reflets irisés) de ruines perdues 

dans la Jungle riante. Ces gemmes sont à vous si vous parvenez à ramener le reste. »] 

 Estimation DD 24 : les cristaux sont d’une grande pureté et auraient une valeur totale de 5000 po x 

nombre de Pj 
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Les Notes et la Carte 

Les notes de Jawara Zuri, éclaireur de Sargave :  

 Elles indiquent un itinéraire précis établi à l’aide d’une boussole, mais elles 

sont très incomplètes concernant les dangers potentiels. D’ailleurs elles sont 

globalement très peu fournies, ce qui est plutôt inhabituel pour un éclaireur 

en quête de publication, certaines pages semblent même avoir été arrachées. 

 

 Il est toutefois fait état des menaces traditionnelles de la jungle : grands 

félins, drakes, singes, vermines géantes, lézards, moustiques, plantes 

géantes… il est même fait mention d’Ettin, de Trolls ou d’Ettercap solitaire. 

 

 Il n’y a rien concernant les ruines, si ce n’est qu’elles sont très très anciennes, datant probablement 

de plusieurs millénaires, et qu’elles sont très étendues, dans toutes les directions. Etrangement, leur 

nom est griffonné au dos de la carte : Kaltèque. 

 

 Jawara a écrit qu’il avait découvert les gemmes dans les profondeurs des ruines après avoir été 

"guidé" par son guide des éclaireurs. (Cadre de campagne, La Mer Intérieure, p298) Le guide est 

pour les Pjs, une pierre ioun sans pouvoir identifié est fichée à l’intérieur. 

 

 Pour ramener les cristaux, le Baron mets à leur disposition un puits portable (manuel des joueurs 

p530), il y a dedans plusieurs sacs emplis de provisions et d’eau, ainsi que 10 potions de soins 

importants (3D8+10 PV). 

La carte indique quelques points de repère, un rocher rouge en forme de pyramide (1) sur la rive Sud de la 

Korir, plus au Sud encore, un arbre de grande taille (2), puis un nid de Guêpes géantes (3), puis un petit lac 

(4), puis un pilier sculpté (5), puis des ruines (6). 
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L’Hidris possède les caractéristiques d’un bateau à fond plat (manuel des joueurs p162) et est équipé d’une 

baliste à l’avant (manuel des joueurs p441). 

La Korir 

Après le combat, l’émoi s’empare de l’équipage à la vue de la blessure du capitaine Blachyr (il s’est fait 

empaler par la trompe d’une Strige). Il faudra soigner les blessés, le capitaine garde deux fioles d’antidote 

dans sa cabine (soignant tous les affaiblissements temporaires de caractéristiques, mais n’annulant pas les 

chances de contracter une maladie), il risque de ne pas y en avoir pour tout le monde. S’il prend un antidote, 

le capitaine sera parfaitement remis au matin. 

C’est la première nuit de la pleine lune, facilitant les tours de garde. Toutefois la faune sera agitée, une 

bande de Singes chapardeurs (profil dans le Bestiaire 1, p137) pourra chahuter les Pjs… 

Le lendemain, peu après l’aube, la végétation change, la jungle s’épaissie et les marais s’estompent. Les 

oiseaux exotiques, aras en tout genre, viennent concurrencer les singes dans un concert de piaillements 

assourdissant. 

Deux heures plus tard, le capitaine fait accoster la gabare sur la rive sud après avoir dépassé le rocher rouge 

en forme de pyramide. Il ordonne l’installation d’un campement protégé par deux plateformes suspendues 

dans les arbres. 

[Un bloc de grès rouge d’1,90 m de haut et de près de 4m de diamètre à la base, se détache sur la berge et se 

dresse fièrement au dessus des herbes folles. Ses faces ont été polies par l’érosion fluviale jusqu’à prendre la 

forme d’une pyramide à faible déclivité.] 

La Jungle Riante 

 Survie DD 22* : pour obtenir sans erreur la direction du second point de repère, il en ira de même 

pour les suivants 

 Survie DD 28* : pour découvrir quelques traces du passage de Jawara, si la recherche est volontaire 

 Survie DD 35* : pour découvrir quelques traces du passage de Jawara par hasard 

*+10 au DD si les Pjs loupent un des repères, +15 au DD pour deux 

Il faut environ une journée pour un groupe avançant à 9m, en terrain difficile, pour parcourir la distance 

entre deux points de repère. L’éclaireur était un rôdeur possédant l’environnement de prédilection jungle et 

allait donc plus vite, mais il passait les quelques heures de jour qu’il lui restait à explorer la zone, chasser et 

sécuriser son campement. 
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La progression devrait être particulièrement éprouvante, surtout pour les 

personnages en armure. L’environnement est hostile, référez-vous à la table 

ci-dessous pour compliquer cette partie du voyage et appliquez les règles de 

gestion de la chaleur (manuel des joueurs p448),  il fait 25° mais considérez 

la comme une chaleur accablante. 

 Rencontres aléatoires 

L’arbre géant : 

[Devant vous se dresse un arbre immense, 30 personnes bras tendus n’en 

feraient pas le tour et il doit atteindre les 90m de haut. Ses branchages 

obscurcissent les alentours rafraîchissant l’air. Ici et là des crânes 

d’animaux sont accrochés aux racines.] 

L’arbre est un Ceibo. Une Tribu de Gripplis vit à une dizaine de kilomètres et vénère l’arbre lui apportant 

régulièrement des offrandes à l’aube. Il est possible que les Pjs en croisent un petit groupe. Les Gripplis se 

battront jusqu’à la mort si les Pjs restent à proximité de l’arbre. 

 Les Gripplis (Bestiaire 2, p158) sont extrêmement furtifs et connaissent le terrain, il est donc peu 

probable que les Pjs les entendent arriver 

Le nid de guêpes géantes : 

[Bien avant d’apercevoir le nid, le vrombissement de battements d’ailes vous signale la proximité du 

troisième repère. Plus loin un imposant guêpier pend dans un amas de branches d’un autre Ceibo. Un ballet 

incessant d’ouvrières empli les airs, mais attention les soldats ne sont pas loin.] 

Si les Pjs n’ont pas compris qu’ils ne doivent pas s’attarder dans les environs, c’est qu’ils méritent ce qui va 

leur arriver. Les Guêpes ne les lâcheront pas avant un bon moment. 

 1 nuée de Guêpes géantes (Bestiaire 1, p179) fond sur vous, fuyez pauvres fous !!! 

Table des rencontres aléatoires dans la jungle : 

FP ¼ Singe Bestiaire 1, p137 FP 2 Serpent constricteur Bestiaire 1, p257 

FP ½ Grenouille venimeuse Bestiaire 1, p174 FP 2 Nuée de singes Bestiaire 2, p222 

FP ½ Mille-pattes géant Bestiaire 1, p214 FP 2 Nuée de serpents Bestiaire 3, p203 

FP ½ Strige Bestiaire 1, p266 FP 3 Ettercap Bestiaire 1, p133 

FP ½ Babouin Bestiaire 2, p222 FP 3 Gorille sanguinaire Bestiaire 1, p172 

FP ½ Grippli Bestiaire 2, p158 FP 3 Guêpe géante Bestiaire 1, p179 

FP 1 Grenouille géante Bestiaire 1, p174 FP 3 Nuée de guêpes Bestiaire 1, p180 

FP 1 Abeille géante Bestiaire 2, p8 FP 3 Liane meurtrière Bestiaire 1, p194 

FP 1 Krenshar Bestiaire 2, p183 FP 3 Nuée de moustiques Bestiaire 2, p203 

FP 1 Lézard géant Bestiaire 3, p178 FP 3 Drake des rivières Bestiaire 3, p107 

FP 2 Chauve-souris sanguin. Bestiaire 1, p40 FP 4 Drake des forêts Bestiaire 2, p116 

FP 2 Nuée de Chauve-souris Bestiaire 1, p40 FP 5 Troll Bestiaire 1, p277 

FP 2 Crocodile Bestiaire 1, p52 FP 6 Ettin Bestiaire 1, p134 

FP 2 Gorille Bestiaire 1, p172 FP 6 Giraillon Bestiaire 1, p159 

FP 2 Puma (profil du Léopard) Bestiaire 1, p140 FP 6 Tertre errant Bestiaire 1, p271 

FP 2 Varan Bestiaire 1, p192 FP 6 Moustique géant Bestiaire 2, p203 

FP 2 Lézard voltaïque Bestiaire 1, p193 FP 6 Tendriculaire Bestiaire 2, p260 

FP 2 Moisissure jaune Bestiaire 1, p219 FP 10 Attrape-mouches géant Bestiaire 1, p25 
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Le lac : 

[Ereintés par votre progression au milieu des racines et plantes de toutes tailles, vous êtes presque surpris 

lorsque votre prochain pas ne rencontre aucun obstacle. Un paysage à couper le souffle s’offre à votre 

regard. Une étendue d’eau féerique baignée de lumière invite à la baignade. Une cascade éclabousse de 

larges rochers chauffés par le soleil desquels s’élèvent des volutes de vapeur. Le chant des aras semble 

presque cristallin et un couple de capybara s’égaye dans l’onde claire, à peine dérangé par votre arrivée, tout 

ici respire la sérénité.] 

Voici le lieu de repos idéal. Il ne devrait rien arriver de fâcheux aux Pjs afin qu’ils puissent reprendre des 

forces avant les épreuves qui les attendent. Derrière la cascade il y a le terrier des capybaras (cf. p15). 

Le pilier sculpté :  

[La jungle laisse place à une étendue de sable circulaire totalement dénuée de végétation. 

Au centre a été érigé un étrange pilier de 5m de haut, représentant un antique guerrier 

d’une civilisation inconnue. L’air est strié de petits éclairs crépitant férocement. Vous 

pressentez que vous n’êtes pas les bienvenus.] 

 Art de la magie DD 10 : il vaudrait mieux contourner 

 Art de la magie DD 20 : la zone semble parcourue d’une magie erratique 

rappelant la Désolation de Mana 

 Art de la magie DD 25 : une forte libération de magie, comme un duel, un rituel, 

un portail planaire etc…  doit être l’origine du bouleversement 

 Art de la magie DD 30 : l’effet initial est ancien, il daterait de plusieurs 

millénaires au moins 

Il y a 20% de chance pour les 10 premières minutes, +5% par tranche de 10 minutes 

supplémentaires qu’une tempête de magie entropique éclate, emplissant la clairière d’arcs 

électrique (infligeant chacun 4d8 points de dégâts d’électricité, +15/attaque de contact) et 

d’arcs prismatique frappant au hasard tous les 1D4 rounds (mêmes effets que le sort 

rayon prismatique, manuel des joueurs, p348). L’activité entropique dure de 2 à 6 minutes 

avant que le calme ne revienne et de reprendre les probabilités de déclenchement. 

Les ruines de Kaltèque 

 Perception DD 18 : une patrouille de Mwangis garde les alentours (sur 1km environ) de Kaltèque 

 Discrétion DD 17 : échec, la patrouille repère les Pjs 

 

 1 Patrouille de Mwangis cannibales (profil en annexe), il faudra la décimer ou la contourner pour 

éviter de donner l’alerte. Ce n’est que le soir venu que la disparition de la patrouille sera signalée. 

[Enfin le terme de votre voyage est proche. Les ruines d’une antique cité s’étalent en contrebas, luttant 

contre la végétation qui depuis longtemps tente d’en faire disparaître toutes traces. De massifs édifices en 

pierre sombre émergent d’un entrelacs de racines et de plantes, vous distinguez encore le tracé des rues qui 

convergent vers une pyramide à degrés surmontée d’un temple rectangulaire qui semble avoir parfaitement 

résisté aux assauts du temps. De la fumée attire votre regard sur une place dégagée grouillant d’activité. Des 

dizaines d’hommes presque nues s’agitent autour et dans une excavation profonde. Vous entendez les cris 

des contres-maîtres claquer dans les airs.] 
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Kaltèque fut la capitale d’une antique civilisation 

humaine vénérant les hommes-serpents, et leur 

servant d’esclaves, venue s’installer sur le site peu 

avant la chute de la Pierre étoile, elle connue son 

apogée cinq siècle plus tard avant de décliner 

mystérieusement. Cette civilisation est librement 

inspirée de la culture Toltèque (dont les Aztèques se 

proclamaient héritiers). Vous pouvez vous inspirer 

des ruines de leur capitale, Tula, pour imaginer 

Kaltèque. De plus, les Toltèques auraient été à 

l’origine de la vénération de Quetzalcoatl, le serpent 

à plumes. Les habitants de Kaltèque vénèrent 

également une divinité ophidienne, Ydrasius, le dieu 

décapité des hommes-serpents disparus, il y a donc 

de fortes ressemblances et Quetzalcoatl peut en être 

l’avatar. Selon cette hypothèse, Tezcatlipoca peut être 

une métaphore de la civilisation Azlante qui défie les 

hommes-serpents (d’un point de vue totalement 

objectif, les hommes-serpents sont d’alignement CM, 

mais si c’est eux qui sont à l’origine du culte de 

Quetzalcoatl, il n’est pas étonnant qu’ils se fassent 

passer pour les « gentils » de l’histoire). 

La ville compte presque 400 individus, un passage en 

force est donc fortement déconseillé sauf si les Pjs 

tiennent à finir à la broche.  Elle est dirigée par une 

puissante sorcière, Sissessia (profil en annexe), 

descendante directe des premiers dirigeants de la cité 

qui se sont métissés avec les hommes-serpents. Sissessia n’est pas une prêtresse car seuls les ophidiens 

peuvent appartenir au clergé du dieu décapité. Elle dirige la cité du sommet de la pyramide dans l’ancien 

temple qui lui sert de palais. Celui-ci est peu gardé, la reine-sorcière tient à son intimité. Sa capture 

permettrait aux Pjs de descendre par l’excavation sans trop de problème, ses sujets n’oseront pas intervenir 

si elle est leur otage, et elle leur ordonnera de ne pas les suivre, sachant ce qui se terre sous la surface. Elle a 

l’espoir que les Pjs l’aident à rencontrer ses maîtres. 

Le chantier se vide de ses ouvriers à la nuit tombée, mais il reste gardé.  

 Des Adepte des serpents (profil en annexe) 

Si l’alerte est donnée, que ce soit par la disparition de la patrouille au périmètre de la ville, par la disparition 

de Sissessia ou par la disparition des gardes du chantier, les patrouilles seront multipliées et on cherchera 

activement les Pjs. Par contre si les Pjs sont vus par quelqu’un, toute la ville se lancera à leur poursuite. S’ils 

pénètrent en Ombreterre les poursuivants finiront par s’essouffler et se perdre dans le dédale de tunnels. 

S’ils font demi-tour, la poursuite ne s’arrêtera qu’à proximité de la Korir, on s’attendra à leur retour et il 

deviendra presque impossible pour eux de finir le scénario. Pire, s’ils sont capturés, ils seront sacrifiés à 

Ydersius, dévorés vivant et leur guide des éclaireurs facilitera le réveil des hommes-serpents. 

 

Le guide des éclaireurs de Jawara Zuri est un 

artefact conçu selon d’antiques reliques azlantes.  

Les pierres ioun serties dans un guide accordent à 

leur porteur les mêmes avantages que si elles 

tournaient autour de leur tête et certaines peuvent 

manifester des pouvoirs supplémentaires une fois 

glissées dans un guide.  

La pierre en possession des Pjs offre la capacité 

de comprendre le Draconique et le Commun des 

profondeurs, de plus elle fige la boussole dans la 

direction d’une cité perdue d’hommes-serpents.  

En effet, sur le point de perdre la guerre qui les 

opposait aux azlantes, les ophidiens ont décidés 

de se retirer dans leurs cités souterraines et de 

dormir. Ils ont laissés derrière eux des pierres 

ioun indiquant les accès de leurs domaines afin 

qu’un jour, quelqu’un vienne les réveiller.  

Ce dernier pouvoir s’est activé dès le premier 

point de repère, les Pjs ont pu croire qu’elle était 

détraquée sans trouver de meilleure explication. 

Les habitants de Kaltèque n’ont commencés à 

creuser qu’il y a quelques semaines, depuis que 

Sissessia reçu des visions de leur dieu endormi.  
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De nombreux bâtiments de la cité servent de nid à des serpents, il est facile de 

glisser dans ces pièges. 

 Serpent venimeux (Bestiaire 1, p257) 

 Nuée de serpents ou de serpents venimeux (Bestiaire 3, p203)  

L’Ombreterre 

Le Nar Voth : 

Une rampe de bois étayée par des échafaudages mène au niveau le 

plus bas du chantier. Le fond de l’excavation est parcouru par un 

précipice s’étirant d’Est en Ouest telle une plaie béante. Quelques 

grappes de gemmes scintillent tout au fond. 

 Perception DD 23 : [l’entrée d’un boyau s’ouvre dans un amas 

de rochers sur une plateforme de 3m de large, 2m plus bas, 

dans la paroi opposée du gouffre. Un saut pourrait y mener.] 

 Acrobatie DD 16* : saut vers la plateforme 

 Acrobatie DD 33* : saut de retour (déconseillé) 

* Les DD sont doublés sans élan d’au moins 3m. Pour une VD 12m/+4 au 

test et VD 6m/-4. Si  c’est un échec de 4 de marge ou moins, Réf DD 20 

pour se rattraper, ou subir 7D6 points de dégâts de chute. Une corde 

tendue faciliterait le passage qui ne nécessiterait alors pas de test. 

Le boyau s’enfonce sous terre. Il est prolongé par un couloir en pente de plusieurs dizaines de mètres de 

long, assez large pour une personne. Sa hauteur varie de 1,60m à 3m et par endroit des stalagmites et 

stalactites encombrent le passage. 

Les Pjs sont maintenant dans le Nar Voth (strate supérieure de l’Ombreterre) et la suite consistera en un 

dédale de tunnels plus ou moins praticables s’étendant sur plusieurs kilomètres dans toutes les directions, il 

suffira de suivre les tunnels les plus larges et de s’orienter grâce au guide des éclaireurs pour avancer. 

Plus bas, ils parviendront dans un ensemble de tunnels plus larges aux murs grossièrement taillés (mais 

naturels) et au sol inégal. La pierre est compact et l’air rance. La roche n’est pourtant pas d’un gris 

uniforme : 

[C’est une mosaïque de teintes qui s’offre à vos yeux. La roche est striée à intervalles irréguliers de bleu 

(silicate de cobalt et de zinc), de rouge (oxyde de fer), de marron (ferrite de zinc), de jaune ocre (oxyde de 

fer), de vert (oxyde de cobalt et de zinc) et de blanc (oxyde de zinc), formant de véritables tableaux naturels. 

Ces tableaux peuvent s’étaler le long des murs sur quelques dizaines de centimètres ou de mètres, et parfois 

sur plus d’un kilomètre.] 

Les murs et le plafond sont souvent couverts de moisissure pendant ça et là comme des rideaux. De 

nombreux Insectes tels des mille-pattes en ont fait leur habitat. 

Alors que les Pjs sont absorbés dans la contemplation des beautés minérales et végétales de ce monde 

étrange : 

 Perception DD 18 : ils entendent des raclements ressemblant à des ondulations de ver géant 
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Au détour d’un croisement, ils découvrent en effet un Lombric géant se frayant une ouverture 

dans de la terre meuble. La créature de 4m de long semble inoffensive et poursuit 

tranquillement son chemin. 

Quelques centaines de mètres plus loin (ou quelques kilomètres, il est difficile d’évaluer les distances 

parcourues sous terre), et après avoir dû plusieurs fois rebrousser chemin  pour s’être engagé dans des 

tunnels bouchés ou se rétrécissant trop, la pente se fait de plus en plus forte : 

 Acrobatie DD 15 : pour éviter de chuter bruyamment, et subir 1D6 points de dégâts non létaux 

Les Pjs débouchent finalement dans une salle d’une vingtaine de m², très haute de plafond. Elle est traversée 

par un ruisseau formant une marre en son centre. Des poissons aveugles, frayent dans l’eau claire. 

 Des Mantes obscures (Bestiaire 1, p208) sont suspendues au plafond de cette salle et pourraient 

attaquer les Pjs pendant qu’ils observent les poissons de la marre ou s’ils décident de monter le camp 

Encore plus bas, débouchant dans un réseau de tunnels dense, les murs sont recouverts de mousse 

phosphorescente, un cul de sac abritant des « arbres-champignons » de 3 ou 4 mètres de haut semble fournir 

un abri plus sûr que la salle aux poissons. 

 Il est possible qu’1 Grick (Bestiaire 2, p154) s’aventure à la limite de la zone lumineuse ou assaille 

les Pjs pendant leur repos 

Continuant leur progression, les Pjs pénètrent dans une salle imposante. 

[Laissant derrière vous un étroit corridor jonché d’ossements anciens, un courant d’air humide et chargé de 

relents putrides vous indique que l’espace s’élargie. Apparemment, un cours d’eau aujourd’hui diminué 

aurait creusé une vaste cavité ressemblant à une cathédrale souterraine décorée de draperies minérales. Des 

bassins d’eau calcaire s’étagent en terrasses occupant parfois toute la largeur de la crypte, jusqu’à une 

ouverture dans la roche.] 

 Escalade DD 21 : pour descendre sans dommage au bas de la salle 

Ailleurs, un éboulement complique le voyage.  

 Escalade DD 18 : pour franchir l’éboulement 

 

 1 Vase grise (Bestiaire 1, p281) a potentiellement élue domicile 

dans les anfractuosités rocheuses 

La Sékamine : 

S’engageant maintenant aux limites supérieures de la Sékamine (zone médiane de l’Ombreterre), les Pjs 

peuvent remarquer des signes d’intelligence dans la disposition des tunnels, ils ne semblent plus suivre 

d’anciens cours d’eau ou des failles asséchées. Un peu partout, il y a même des traces d’artisanat, des traces 

d’outils sur la pierre et un sol plus lisse, afin de faciliter le passage et le déplacement de bipèdes. 

Tandis que les Pjs se déplacent, le sol se mets soudainement à trembler fortement. Une crevasse apparaît. 

 Réf DD 15 : pour ne pas tomber (1D6 points de dégâts non létaux et 1D6 points de dégâts létaux) 

L’incident a été provoqué par le fouissement d’un Ver pourpre. Alors qu’il s’éloigne, un hurlement retentit. 
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La cité oubliée 

 [Vous parvenez dans une caverne sèche et désolée, sans issue. Au centre se dresse une petite pyramide à 

degrés, haute de deux hommes et large de quatre. D’anciens hiéroglyphes aux motifs fluides et serpentins 

ornent sa face externe. Une porte de pierre profondément encastrée perce le centre d’une des faces. Une 

demi-douzaine de petites créatures aux allures de ver, pas plus longues qu’un avant-bras, avec de petites 

pattes rudimentaires le long du corps et quatre tentacules rabougris dans la gueule et laissant une traînée 

opalescente derrière eux, s’accrochent aux trois autres faces.] 

Les petits vers pourraient-être des Larves de Grick. La pyramide s’enfonce de plusieurs centimètres dans la 

surface de pierre nue. La porte dispose d’un verrou à glissière et d’une large poignée. 

[A l’intérieur, une dalle de pierre décorée des mêmes motifs serpentins qu’à l’extérieur est montée sur un 

piédestal aussi grand qu’un homme, dominant le centre de la pièce. Un squelette décapité gît dans un des 

coins.] 

 Perception DD 15 : pour s’apercevoir que le cadavre semble frémir 

 

 1 Araignée de Taille G s’extrait de sous le cadavre en grinçant, n’ayant pas aimé être dérangée 

Il semble que l’araignée se soit infiltrée dans la pyramide par un orifice au sommet du plafond. 

A première vue, le squelette paraît humain, mais en y regardant de plus près, la tête semble plus étroite, les 

orbites plus allongées, la mâchoire inférieure assez longue et elle peut se déboîter, enfin les côtes sont plus 

légères et surtout plus nombreuses que pour un homme. Le corps a quelque chose de serpentin. 

Sous la dalle, le catafalque est creux, un escalier s’enfonce plus profondément. 

 Force DD 25 : pour soulever la dalle 

L’escalier débouche sur un couloir plat qui s’étire au loin, apparemment en ligne droite. 

 Perception DD 20 : pour remarquer que le couloir dessine en réalité de longues courbes sinueuses 

(comme les ondulations d’un serpent) 

Le tunnel est très haut de plafond et la maçonnerie parfaite ne présente aucun angle. Les murs et le plafond 

portent des motifs serpentins qui se répètent sans cesse, sans début ni fin. Quelques alcôves s’ouvrent dans 

les murs, contenant des statues de 3m, de serpents anthropomorphes. Certains ont un corps humanoïde et des 

dizaines de têtes de serpent au long cou, d’autres ressemblent à des serpents géants ailés aux visages 

humanoïdes et d’autres encore représentent des femmes séduisantes dont la poitrine magnifique se 

transforme en une monstruosité écailleuse. 

[Une alcôve est occupée par une des statues. Elle a 6 têtes 

serpentines, garnies de crocs sur un long cou, un torse humain et des 

bras, mais un corps ophidien à partir de la taille. Elle porte une 

grande hache de pierre ornée de gravures. Dans un grondement 

sourd, la poussière la recouvrant s’écaille, la statue s’anime et rampe 

hors de son alcôve.]  

 Golem serpentin (profile en annexe) 
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Le couloir aux statues se termine par un espace décoré pour ressembler à la gorge d’un serpent, langue 

comprise, tandis que le sol et le plafond ressemblent aux mâchoires. La langue dissimule en fait une fosse. 

 Perception DD 20 : pour remarquer le piège 

 

 Piège (profil d’une Fosse hérissée de pieux, Manuel des joueurs, p426) 

Au fond de la « gorge » une porte secrète permet d’accéder à un couloir d’un kilomètre qui débouche sur 

une terrasse à flanc de falaise. 

[Une gigantesque caverne s’offre à vos pieds, des tours sculptés comme des serpents, des obélisques et des 

ziggourats se détachent dans les ténèbres, dominant l’air rance. Des bâtiments coniques encerclent des 

cheminées centrales couronnées de têtes de serpent, alors que des ziggourats et des arches hérissées de 

piques se tordent en direction du plafond. Chaque surface est recouverte de dessins sinueux et de 

pictogrammes serpentins. De nombreuses rues s’élèvent pour former des rampes polies par le temps et 

l’usage. Dans un anneau au centre de la ville, à la limite de votre éclairage, vous distinguez des temples ou 

des nécropoles alignées comme le dessin d’une rose des vents, c’est cette direction que semble indiquer le 

guide.] 

Toute la ville paraît immaculée, sans fissure ni brisure. Tout laisse à penser qu’il ne peut pas s’agir de ruines 

au sens classique du terme. Un sentiment de malaise saisi les Pjs alors qu’ils s’enfoncent dans la cité. 

 Art de la magie DD 30 : pour percevoir le subtile voile d’abjuration préservant la ville des 

déprédations du temps. C’est une forme de magie atypique et incroyablement complexe. 

Les portes de la Nécropole sont entrouvertes et toute la structure vibre d’une lumière vacillante provenant de 

cristaux identiques (mais bien plus gros) à ceux ramenés par Jawara Zuri. 

Un long couloir mène jusqu’à la pièce centrale de l’édifice, elle est circulaire, ses parois sont percées de 

multiples portails ovales cristallins  aussi grand que 3 hommes. Le guide indique chacune des ouvertures se 

réorientant en permanence. 
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A l’intérieur de chaque salle, des dizaines de cylindres de cristal identiques, gravés de manières à être 

écailleux comme le ventre d’un serpent sont posés debout sur le sol de pierre. 

Les mosaïques zigzagantes de la nécropole se ramifient pour former un autre dessin radial au pied de chaque 

cylindre. Au bout de chaque bras, de petites pierres vertes forment un dessin familier avec un étrange trou de 

la taille d’un ongle qui s’ouvre exactement au milieu. Les orifices peuvent accueillir la pierre ioun du guide 

des éclaireurs de Jawara.  

 Perception DD 25 : pour les remarquer 

C’est la serrure qui déclenche l’ouverture des sarcophages. Le sentiment de malaise gagne en intensité. 

Après avoir enfoncé la pierre ioun : 

[Pendant une longue seconde il ne se passe rien, puis la surface du 

cylindre s’ouvre dans un murmure, comme s’il s’agissait de rideaux. 

Vous vous retrouvez face à face avec un homme-serpent, raide mort 

mais parfaitement préservé, assis sur une pile de parchemins, de 

gemmes et d’or d’un mètre de haut, un bâton en main. Il a le visage 

d’un serpent, le torse d’un homme, et à partir de la taille, une queue 

aux anneaux enroulés. Il n’a pas d’arme, juste son bâton et une robe 

rouge à l’air incroyablement intacte, qui pend jusqu’à terre. Maintenant 

que l’avant du sarcophage est ouvert, les gemmes sur lesquelles 

l’homme-serpent se tient s’affaissent de quelques centimètres, et 

quelques pièces d’or rebondissent sur les mosaïques du sol. 

La queue de l’homme-serpent se mets à s’enrouler, ça pourrait-être le 

vent sauf qu’il n’y en a pas le moindre souffle. Il reprend vie dans un 

soubresaut et se soulève hors de son sépulcre à l’aide de ses deux bras 

malingres.]  

Il tend son bâton vers les Pjs, et leur vision plonge dans des lumières 

vertes alors que l’ophidien plonge dans leurs esprits :  

[«Hommes à deux-pieds, agenouillez-vous devant homme serviteur du 

peuple véritable, agenouillez-vous, agenouillez-vous devant… 

Des milliers et des milliers, nous avons attendu de longues années, nous avons rêvé, rêvé que vous les 

hommes à deux pieds, tous les hommes deviennent forts prêts, servez hommes, servez, agenouillez-vous, 

AGENOUILLEZ-VOUS, agenouillez-vous. »] 

 Volonté DD 30 : pour résister quelques secondes (pas plus, le serpent relâche toute sa puissance) 

[Sa voie est comme un murmure à vos oreilles. 

« Grand souffle, deux pieds grand souffle, notre pierre a conduit votre lanterne sous la terre où-nous-avons-

attendu-des-milliers-d’années, notre pierre vous a trouvé VOUS. Trouvé dans le monde ensoleillé. A part, 

vous parmi tant d’autres, de tant d’autres. Femme à deux-pieds, esclave du dessus, a bien rempli sa 

fonction, a entrouvert la porte. Vous-êtes venus ! Bienvenue, nous vous souhaitons la bienvenue, nous nous 

réveillons. Notre pierre, notre pierre. » 
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Le guide des éclaireurs, vos esprits s’embrument avant de 

s’obscurcir. Vous êtes comme des marionnettes, la pierre ioun 

luit à terre. Vous vous sentez infiniment faibles. La pierre était 

leur but, son but avait-été de vous conduire jusqu’ici. Votre 

regard se pose sur une tablette de pierre tombée hors du 

sarcophage, ne vous laissant aucun doute quant aux projets de 

ces viles créatures pour les races de la surface. La volonté de 

l’homme-serpent vous fige, vos jambes sont comme 

enchâssées dans le sol.] 

 Volonté DD 25 : pour tenter de bouger faiblement 

[« Des dormeurs prêts et forts ici, beaucoup de dormeurs, beaucoup d’entre nous forts de sommeil et prêts. 

Nous sommes à part. Nous étions si proche, ce n’aurait pas dû être long, aux jours anciens ca ne l’a pas 

été… Le monde ensoleillé NÔTRE, le véritable peuple, nôtre, nôtre, nôtre. 

Le monde ensoleillé presque, le monde ensoleillé presque nôtre. Forts, nous sommes forts nous sommes et 

nous restons nombreux. Un assez profond, un assez pour nous réveiller tous tous tous profond profond, je 

suis LUI, lui qui réveillera tous les autres. Loin en bas profond, vous avez-suivis votre pierre en bas dans le 

creux sans lumière. 

Deux-pieds, doucelangues, lameternes, faibles lumières, hommes posez vos armes par terre, vos chers outils 

par terre. »] 

 Volonté DD 22 : pour ne pas obéir 

[« Pierremaîtresse la pierre est ta pierre, l’un de vous est la pierre. Beaucoup de pierres à nous mais il y a 

mais tu es la première la première à être venue c’est TOI. »] 

Le personnage ayant échoué au plus de jets de volonté s’avance vers la pierre, à défaut choisissez le 

personnage ayant le moins haut score de volonté. 

[« Deux pieds languedouce homme elle t’a conduit elle conduit elle t’a amené. La pierre ton maître, nous le 

maître de la pierre nous SOMMES, nous SOMMES. 

Mais mais mais tu es venu, tu es là, les chambres ouvre tu es nôtre tu es  VENU tu es VENU tu es la pierre. 

Deux pieds tu dois le creux toucher de la deuxième tombe. Dois toucher ! Et la suivante. Et la tombe 

s’ouvrira. Et la suivante. OUVRIR !] 

« L’élu » mettra plusieurs rounds à accomplir ce qui lui est ordonné (cf. p14), il agit comme un zombi, 

luttant intérieurement en vain contre la volonté des Serpents. Les Pjs pourraient alors intervenir pour 

empêcher la catastrophe s’ils réussissent à se libérer de l’emprise mentale de l’ophidien. 

 Volonté DD 15 : pour se libérer (l’homme-serpent se concentre sur l’élu et commence à fatiguer) 

Le moyen le plus simple serait de séparer l’homme-serpent de son bâton, appliquez les règles du 

désarmement (Manuel des joueurs, p199), il ne pourrait alors maintenir son emprise que sur une personne 

avec un sort de suggestion NLS 4, tout en étant vulnérable. 

 Homme-serpent (profil en annexe) 
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Instants cruciaux : 

 1
er

 round : déplacement de l’élu vers la pierre 

 2
ème

 round : récupération de la pierre 

 3
ème

 round : le personnage s’oriente vers le second sarcophage 

 4
ème

 round : déplacement vers le sarcophage 

 5
ème

 round : insertion de la pierre dans la serrure 

 6
ème

 round : le sarcophage s’ouvre 

 7
ème

 round : l’occupant du second sarcophage se réveil 

 8
ème

 round : le nouvel éveillé s’extrait de son sépulcre 

 9
ème

 round : fin du scénario, les hommes-serpents contrôlent 

les Pjs et sans une intervention divine la cité s’éveillera en 

quelques heures, les hommes-serpents sont de retour et ne 

tarderont pas à réclamer ce dont ils ont été dépossédés par les 

Azlants, pour eux la guerre ne fait que commencer 

[Alors que la créature finie par s’écrouler, un léger tremblement de terre secoue les fondations de la 

Nécropole, comme si une entité maléfique exprimait là son mécontentement. 

De l’or et des gemmes s’empilent au pied du cylindre ouvert. Des diamants bruts, des anneaux en or, du 

platine, des topazes, des serpents sculptés dans le jade et des scènes plus complexes, de sinistres bas-reliefs 

semblables à ceux gravés sur les murs de la ville mais taillés dans de l’argent et des rubis. En reportant votre 

attention sur le cadavre, vous voyez que sa longue queue est encerclée d’anneaux d’argent et que ses doigts 

squelettiques sont ornés de bagues de cristal.] 

Le tout a une valeur approchant les 1000 po x nombre de Pj et s’ils récupèrent le sceptre, ils pourraient le 

négocier à la vente à 4000 po x nombre de Pj, ce qui doublerait le paiement initial. 

Les Pjs devraient pouvoir récupérer assez de cristaux de grande taille aux abords de la nécropole pour 

assurer le paiement de plusieurs tributs aux pirates. Leur transport ne devrait pas poser de soucis s’ils 

possèdent toujours le puits portable du Baron. 

Sur le chemin du retour 

Une fois leur besogne terminée, le groupe va sans-doute penser au retour. Demandez-leur à tout hasard ce 

qu’ils comptent faire de la pierre ioun, cela peut-être important pour votre monde voir conduire à d’autres 

aventures. 

Le portail : 

Alors qu’ils n’ont plus de guide, qu’ils sont probablement blessés et fatigués, que les vivres pourraient 

manquer avant d’atteindre la surface, et qu’ils ont le sentiment que la tribu de cannibales réclamera 

vengeance, leur situation semble désespérée. 

Aidez-les à en prendre conscience et laissez-les faire le point. Ensuite, avant qu’ils ne quittent la cité, un 

temple attirera leur attention, que ce soit par sa taille, par sa forme, par une intuition divine, par la présence à 

proximité d’un cristal d’une grande pureté, ou par des émanations magique d’une puissante aura 

d’invocation etc... Peu importe. 
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Le temple est une tour sculptée comme un serpent enroulé autour d’un gros œuf et s’apprêtant à le dévorer. 

L’œuf est gravé de motifs esquissant une carte de Golarion (Sarusan compris), une porte s’ouvre à sa base. 

[L’intérieur de l’œuf est une salle de 15m de haut et 8 de large occupée en son centre par un grand portail 

ovale de grès rouge, vous rappelant étrangement le premier point de repère de la carte de Jawara. De petits 

cristaux disposés autour illuminent des motifs serpentins qui recouvrent l’intégralité des parois internes de 

l’œuf et retracent un récit saisissant des batailles que menèrent les hommes-serpents contre des hommes qui 

ne peuvent qu’être des Azlants. Des stries d’énergie éclatent à la surface du passage magique. En vous 

approchant, vous distinguez au travers l’intérieure d’une caverne humide, emplie de monticules de débris de 

bois flotté. La lumière du jour pénètre les lieux en formant de petits arcs-en-ciel à la limite du regard.] 

Les Pjs reconnaîtront peut-être l’endroit, il s’agit du terrier des capybaras derrière le rideau d’eau de la 

cascade du lac (4) où ils se sont reposés. En traversant, ils émergent de la paroi rocheuse qui ne présente 

aucune trace du portail. 

Le trajet jusqu’à la Korir sera épuisant mais sans danger (à priori, mais vous pouvez toujours utiliser la table 

des rencontres aléatoires p5 ou faire intervenir des Mwangis cannibales). 

A leur retour, l’équipage de l’Hidris ne se fera pas prier pour larguer les amarres. Outre le climat et les nuées 

de moustiques voraces, les prédateurs qui leur ont rendus visite ne leur ont pas laissés une journée de répit. 

Les Pjs pourront profiter de la descente du fleuve pour se refaire une santé. 

Les Pirates : 

C’est après Port Liberté que les ennuis repointeront le bout de leur nez. Si 

vous utilisez les Prés-tirés, c’est à bord du Loup d’Ileosa qu’ils rallieront 

Eléder, sinon à bord d’un cotre de la marine du Sargave. 

Ayant eu vent de la mission des Pjs, informés par un espion à la cours du 

baron (pouvant faire l’objet d’une suite au scénario), le Rapace, frégate de 

guerre du Capitaine Valden d’Ollo (Les Chaînes) attend le groupe dans les 

eaux du sud de la Baie du Désespoir. Il ne tarde pas à apparaître dans le 

sillage des Pjs. Une tempête d’une rare intensité pour la saison se lève 

alors et permets à leur cotre rapide et maniable de prendre la fuite. 

Epilogue 

Les héros ont prouvés leur valeur et seront récompensés, le Sargave a encore un avenir, les pirates seront 

payés, les infâmes hommes-serpents devront encore attendre avant de sortir du sommeil, tout fini bien. 

Si ce n’est que des funérailles nationales auraient dû être données en l’honneur de Jawara Zuri et son 

histoire publiée dans le prochain journal des éclaireurs. Mais, pour que le mal reste endormi, le récit de cette 

aventure ne devra jamais être révélé.  

… 

Bien des années après le passage des aventuriers, les ruines de Kaltèque sont de nouveau envahies par le 

fracas de centaines de Mwangis creusant la terre pour rejoindre leurs maîtres, la rage et le fanatisme 

dévorant leurs cœurs. Une femme d’une grande beauté les dirige, elle tient dans sa main un objet précieux, 

la pierre ioun s’élève et prend sa place, tournant autour de la tête de la femme. 
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+ +     

+ +     

+ +   

Acrobaties 

Linguistique* 

Représentation 
Représentation 

Équitation 

Escamotage* 

Art De La Magie* 

Sabotage* 

Survie 

Utilisation D’objet Magique*         

Mod. 

PV  VD 

COMPÉTENCES 

=Dex      

+ + 

Estimation =Int        

+ +     

+ +     
+ +    

Artisanat 
Artisanat 
Artisanat 

=Int 

=Int 
=Int     

+ + 

Bluff =Cha       

+ + 

Escalade =For 

Mod.      

+ + 
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Dressage =Cha      

+ + 

Déguisement =Cha       
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Intimidation 
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+ + 
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=Int 
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+ +     
+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ + 

Conn. (Exploration)* 
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Conn. (Géographie)* 

Conn. (Histoire)* 

Conn. (Ingénierie)* 

Conn. (Mystère)* 

Conn. (Nature)* 

Conn. (Noblesse)* 

Conn. (Plans)* 

Conn. (Religion)* 

Mod. 

=Int 
=Int 

=Int 

=Int 

=Int 
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=Int 
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=Sag 

=Cha 

CA 

CONTACT PRIS AU DÉPOURVU 

RÉFLEXES 

VIGUEUR                                        

ARMES 
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ARMES BONUS À L’ATTAQUE 

DÉGÂT MUNITIONS PORTÉE TYPE 

CRITIQUE  

BBA 

° COMPÉTENCES AVEC MALUS D’ARMURE 



36 kg 

0.5 kg Piège à rêves orné de plumes de aras 

0.5 kg Boussole et Carte Régionale 

+5 

5 kg Tenue d’explorateur Garundi 

0.5 kg Cape de résistance +1 

4 

Dex max 7 

5.5 kg 

0.5 kg 

5 kg +4 
+1 

Armure en Sombrefeuille cloutée +1 

Bracelets d’armure +1 

750 

300 
150 

150 

100 

50 

NLS = Niveau de rôdeur - 3 

14 1 

>Tir rapide (+1 attaque à -2/-2) 

>Arme de Prédilection, Grand Arc 

>Esquive 

>Tir à bout portant (+1 / attaque et dégâts à moins de 9m) 

Initiative, passage sans trace) 

>Environnement de prédilection, « Jungle » (+2 /  comp.,  
>Ennemi juré, « Plantes » (+2 / comp., + attaque et dégâts)  

>Pacte du chasseur, « Alliés » (+ 1/2 bonus ennemi juré)  
>Endurance 

>Pistage 

>Empathie sauvage 

90 

Trousse de Rôdeur  
Sac à dos 
Sac de couchage 
Bourse 
Silex et amorce 
Marmite en fer 
Kit repas 
Corde 
Torches (x10) 
Rations de survie (x5) 
Outre 

14Kg 

10 

 

  Pathfinder JDR Feuille de Personnage 

Charge légère 
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OTABUNABIIWE’, Barbare Sauvage 

Otabunabiiwe’ est originaire de la tribu des 3 Griffes, dont le territoire s’étendait au Sud de la 

Jungle Hurlante, dans l’étendue du Mwangi, il est aujourd’hui le dernier des siens. En effet, 

sa tribu avait nouée des relations commerciales pacifiques avec les colons de Kalabuto. 

Lorsque la folie s’est emparée de Mzali, Walkéna leur ordonna de cesser tout contact avec les 

Cheliaxiens. Quand les fiers guerriers des 3 Griffes ne renvoyèrent que la tête des Prêtres-

messagers à Mzali, ils scellèrent le sort de leur tribu.  

Sévèrement blessé pendant la bataille et laissé pour mort, O. ne put qu’assister à la capture 

des survivants, envoyés ensuite dans le désert afin d’y subir la « punition des Sept Soleils en 

colère ». La rage intense qui saisie O. lui permit de repousser la mort. Ne pouvant affronter 

tout Mzali seul, il rejoignit le Sargave (à Kalabuto) et fit le serment de défendre la Colonie 

Perdue pour que jamais elle ne tombe sous l’influence de Walkéna. 

Signe particulier : Marque au fer rouge représentant 3 griffes, sur l’épaule droite 

 

 

SIPHELELE, Sorcière des Tempêtes 

Femme-félin énergique et caractérielle, Siphélèle grandit sur les bords du lac Terwa, dans les 

étendues désolées des Terres Inondées, ravagées par l’ouragan perpétuel. Depuis toujours des 

évènements étranges surviennent quand S. perd son calme, le tonnerre peut gronder alors qu’il 

n’y a aucun nuage, le vent se lever soudainement ou encore l’air crépiter, chargé 

d’électricité… Sur ces terres maudites, quand la tempête se déchaîne, nul n’est à l’abri. 

Pourtant S. semble rire dans la tourmente, accueillant les rafales du vent comme des caresses, 

le grondement du tonnerre comme une douce musique et la valse des éclairs comme un 

spectacle réconfortant. 

Fascinés par la jeune femme et ses pouvoirs inexpliqués, les braves nomades de son clan n’en 

sont pas moins effrayés par elle. Quand une tornade balaya leur campement, prélevant en 

tribut 4 jeunes de la même portée et plusieurs adultes, la mère des victimes, rongée par la 

douleur et le chagrin, exigea qu’on jette la jeune femme en sacrifice afin d’apaiser Gozreh. 

Obligée de fuir pour sa survie, bannie à jamais par les siens, dévorés par la peur et 

l’ignorance, S. se laissa guider par les vents jusqu’en Sargave (à Eléder) où elle découvrit une 

paix intérieure en même temps que les tempêtes se firent moins nombreuses. 

Malgré son jeune âge, elle possède aujourd’hui une solide réputation de mercenaire dans la 

Colonie Perdue, choisissant ses contrats en accord avec les vents qui la portent. 

Signe particulier : Cicatrice en forme d’éclair dans son pelage, sur l’omoplate gauche 



DOLGRIN CRIN DE FEU, Champion de Torag 

Dolgrin est l’archétype du nain bourru et taciturne, aimant la bière et l’alcool en certaines 

occasions. Descendant d’une longue tradition de Prêtres de Torag remontant à la création de 

Taggoret par le Roi Taggun, au nord du Val de Sombrelune, dans les Montagnes des Cinq 

Rois, D. gravit un à un les échelons de l’ordre jusqu’au plus haut grade de sous-officier, et 

obtint le titre envié de Sergent des Marteaux. Il est voué à une belle carrière et entretien 

dévotement sa piété. 

Il y a quelques années, la Compagnie des Mines de Profond-trésor en Sargave fit appel au 

clergé de Torag pour trouver un architecte pouvant les aider à sécuriser leur exploitation. D. 

se porta volontaire et s’expatria. Travailleur et talentueux, il a acquit une bonne réputation 

dans les Collines de Bandu, mais il sait qu’un jour il devra retourner chez lui poursuivre 

l’œuvre de son peuple, déblayer les passages autour de la Faille de Droskar et lui rendre son 

prestige. 

Signe particulier : Anneaux en or, argent et adamantium dans la barbe et aux oreilles 

 

 

ASWARI L’HABILE, Explorateur du Sargave 

Aswari est un natif du Sargave. Il naquit dans une petite ferme en bordure Nord de la Jungle 

Riante. Il passa sa jeunesse à garder les chèvres de la famille. Contrairement à sa sœur ainée, 

Eshé qui ne rêvait que d’une vie de princesse, mariée à un noble d’Eléder, ou mieux encore, 

d’Egorian ou Couronne d’Ouest (au Chéliax) et piaffait d’impatience chaque fois qu’arrivait 

le jour du marché à Libredomaine, A. n’aspirait qu’à rester auprès de son troupeau, à vivre en 

harmonie avec la nature. 

Plus tard, il se prit de passion pour le voyage et la découverte, il partit souvent en expédition, 

de plus en plus longuement, explorant les tréfonds de la Jungle Riante, s’extasiant devant 

l’étendue des Plaines de M’neri. Un jour, alors qu’il était absent et sa sœur à Eléder pour ses 

études, la ferme de ses parents fut attaquée par une colonie de jeunes fleurs de la lune 

(Bestiaire 2, p 135). A. arriva alors que sa mère gisait dans un cocon-prison, trop tard pour la 

sauver. Il ne retrouva jamais le corps de son père même s’il traqua et détruisit la colonie de 

plantes.  

Après avoir donné une sépulture à sa mère, A. se retira dans la jungle. Il jura d’éradiquer le 

plus possible de dangereuses créatures de la lisère sauvage afin que des innocents ne subissent 

pas le même sort que ses parents. Il lui arrive de voyager jusqu’à Eléder pour visiter sa sœur 

qui s’est enfin mariée, non pas à un nobliau quelconque, mais à la littérature. 

Signe particulier : Piège à rêves orné de plumes de aras 



ILEOSA CHANTELAME, Ancienne Pirate 

La piraterie coule dans les veines d’Iléosa. Rien ne l’exalte plus qu’une traque se terminant 

par un flamboyant abordage, qu’une poursuite où seules la ruse et l’habileté du capitaine leur 

permettront de s’échapper, qu’un retour au port chargé de butin, que la vie en mer entre 

discipline et camaraderie etc… Toutefois, il est des choses que jamais elle ne tolèrera, comme 

l’esclavage, le meurtre gratuit, le viol, l’avilissement, la trahison. 

Fille d’une catin de Quent, c’est très jeune qu’I. fit ses preuves sur La Vierge de Fer, corvette 

de guerre du capitaine Asha Briselame. Plus tard elle commanda Le Loup, un cotre, pour la 

maîtresse de Quent, Tessa Bonvent, servant d’éclaireur et de rabatteur à La Bonne Carte. Mais 

après la prise d’un galion chéliaxien, lorsqu’elle interrompit quelques matelots voulant se 

divertir avec des prisonnières, c’est elle qui devint leur jouet.  

Gravement blessée, physiquement et moralement, elle fuit les Chaînes, à bord du Loup, 

écœurée, et se rendit à Fin-de-couronne, au Sargave, où elle s’est reconstruit et a apprit la 

contrebande. Elle possède désormais une solide réputation dans ce milieu. 

Signe particulier : Yeux verrons 

 

 

 

 

 

 

Nota Bene : 

Les membres du groupe ont tous une ville de résidence différente au Sargave : 

- Kalabuto pour Otabunabiiwe’ 

- Eléder pour Siphélèle 

- Mines de Profond-trésor pour Dolgrin Crin de feu 

- Libredomaine (quand il est en ville) pour Aswari l’Habile 

- Fin-de-couronne pour Ileosa Chantelame 

Les personnages peuvent être réunis à Eléder au début du scénario à l’occasion du festival de 

La Coupe de Sargave. C’est un concours semblable à un marathon, l’épreuve de course à pied 

dure plusieurs jours au cours desquels les participants traversent des jungles denses et 

escaladent des cols de montagne. Il arrive que certains y trouvent la mort. 
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Représentation 
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Anneaux en or, argent et adamantium * 

Tablier de Forgeron 1.5 kg 

Livre sacré * 2.5 kg 

62 kg 

2.5 kg Outils de Maître Forgeron 

Symbole sacré en Adamantium 0.5 kg 

-6 +13 

230 

115 

76.5 

38 

-1 Ecu en Acier de Maître 

Fléchette d’acide (portée 9m, 1d6+2 dégâts, 8x / jour) 

Touché de Résistance (au touché, transfert +1 / JS pdt 1 min, 8x / jour) 
Résistance +1 / JS 

Ramollissement de la terre et de la pierre 

Protection d’autrui 

Pierre Magique 

Sanctuaire 

17 

16 

1 

2 

15 

∞ 

∞ 

∞ 

2+1 

3+1 

4 

>Oraisons 

>Domaines : 
>Canalisation d’énergie positive (2D6 3x/jour) 
>Aura 

4 kg Tenue d’explorateur 

4 

Dex max 2 

32.5 kg 

7.5 kg 

25 kg -5 +10 

+3 

Harnois +1 

575 115 

>Art du Bouclier (+1 / CA avec Boucliers) 

>Maîtrise des Armures Lourdes  

>Stabilité (+4 DMD / bousculade et croc en jambe) 

> Robuste (+2 JS / sorts et poisons) 

>Connaissance de la Pierre (+2 Perception / passages secrets pierre) 

>Haine (+1 / attaque contre Gobelins et Orcs) 

>Entraînement défensif (+4 CA / Géants) 

>Avarice (+2 estimation pour prix / métaux et pierres) 

>Vision dans le Noir (18m) 

50 

Trousse de Prêtre  
Sac à dos 
Sac de couchage 
Bougies (x10) 
Texte sacré bon marché 
Silex et amorce 
Marmite en fer 
Kit repas 
Corde 
Savon 
Sacoche à composantes 
Torches (x10) 
Rations de survie (x5) 
Outre 
Symbole sacré en bois 

16Kg 

5 

Protection / Terre 

* C’est un livre épais relié de métal, avec des pages en cuir recouvertes d’une laque résistante au feu. Il s’intitule Pinces et Marteaux : de la forge des métaux et autres œuvres de bon aloi. 

* Les anneaux portent le symbole de Torag -un marteau compliqué-  avec d’autres signes indiquant comment Dolgrin les a gagné, service rendu à un ami, découverte de veine de métal, etc… 
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>Escamotage + Lames Cachées 

>Sabotage +2 

* 8 En Expertise du Combat 

Dague en Cristal de Sang 

Dague 

P ou T 

Maîtresse des Couteaux 

* 9 En Expertise du Combat 

1 

+9 * 

0.5kg 

1D4+3 +1 de Saignement (+2D8) 

3 

3 
3 

3 

3 
3 

3 

2 3 

3 

3 

 

3 

3 
3 

3 

3 
3 

4 

19-20/x2 

6 

9m 

5 

15 16 

21 

3 

1 

5 

*+Perception des Lames et Expertise du combat 

+10 * 19-20/x2 

3m 

5 1 * 

50 3m P ou T 1D4+3 (+2D8) 

3 2 

5 

44 9 m 

21 

9 

3 

3 

2 
3 

Taldorien, Osirien, Polyglotte, Kéléshite, Halfelin 

2 

4 

3 

2 

2 
2 

4 

4 

2 
4 

2 

2 

4 

2 

2 

3 

4 

2 

3 

1 

5 

5 1 

1 
4 

5 
2 

3 

14 

16 

20 

18 
13 

12 

Iléosa Chantelame 

F M Humaine (Chéliaxienne) Verrons Châtains 51 1,62 25 

Les Chaînes Cayden Cailéan Roublarde / 4 

Total : 52 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

                                                                                                                           

Modificateurs Particuliers 

Langues 

Bonus 

Total Nom De La Compétence 

TOTAL 

TOTAL Jets de sauvegarde 

TOTAL 

TOTAL 

10 + = + + + + + + 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ + + 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

TOTAL 

Bonus 
D’armure 

Bonus De 
Bouclier 

Mod. De 
Dex. 

Mod. Dex 

Mod. Temp. Valeur temp. Valeur Caractéristique 

Nom Du Personnage Joueur Alignement 

Classe Et Niveau Divinité Origine 

Race Taille Catégorie 
De Taille 

Sexe Âge Poids Cheveux Yeux 

Total 

Vitesse de déplacement 

Mod. temporaires 

Vol Natation Escalade Creusement Manœuvrabilité 

Avec armure 

RD Modif. 

Dégâts non létaux 

Blessures / Points de vie actuels 

Mod. De 
Taille 

Mod. De 
Taille 

Mod. De 
Dex 

Mod. De 
Taille 

Mod. De 
Force 

Mod. De 
Force 

Bonus 
De Base à 
L’attaque 

Bonus 
De Base à 
L’attaque 

Armure 
Naturelle 

Mod. De 
Parade 

Mod. 
Divers 

Mod. 
Divers 

Mod. 

Temporaire 

Mod. 
Magique 

Mod. De 
Caract. 

Bonus De 
Base 

Mod. Divers 

Mod. De 

Caractéristique Rang 

Mod. 

Divers 

FOR 

DEX 

CON 

INT 

SAG 

CHA     
+ +      

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     
+ +     

+ +     
+ +     

+ +     

+ +   

Acrobaties 

Linguistique* 

Représentation 
Représentation 

Équitation 

Escamotage* 

Art De La Magie* 

Sabotage* 

Survie 

Utilisation D’objet Magique*         

Mod. 

PV  VD 

COMPÉTENCES 

=Dex      

+ + 

Estimation =Int        

+ +     

+ +     
+ +    

Artisanat 
Artisanat 
Artisanat 

=Int 

=Int 
=Int     

+ + 

Bluff =Cha       

+ + 

Escalade =For 

Mod.      

+ + 

Diplomatie =Cha      
+ + 

Dressage =Cha      

+ + 

Déguisement =Cha       

+ +     
+ + 

Évasion 
Intimidation 

=Dex 
=Cha      

+ + Vol =Dex      

+ + 

Discrétion =Dex 

=Cha 

=Int 

=Cha               

+ +     
+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ + 

Conn. (Exploration)* 

Conn. (Folklore Local)* 

Conn. (Géographie)* 

Conn. (Histoire)* 

Conn. (Ingénierie)* 

Conn. (Mystère)* 

Conn. (Nature)* 

Conn. (Noblesse)* 

Conn. (Plans)* 

Conn. (Religion)* 

Mod. 

=Int 
=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Dex 

=Dex 

=Dex      

+ + 

Natation =For 

=Int      

+ + 
Perception =Sag       + +     

+ +   

Profession* 

Profession* =Sag 
=Sag      

+ + 

Psychologie      

+ + 

Premiers secours =Sag 

=Sag 

=Sag 

=Cha 

CA 

CONTACT PRIS AU DÉPOURVU 

RÉFLEXES 

VIGUEUR                                        

ARMES 

ARMES 

ARMES 

ARMES 

BONUS À L’ATTAQUE 

BONUS À L’ATTAQUE 

BONUS À L’ATTAQUE 

BONUS À L’ATTAQUE 

DÉGÂT 

DÉGÂT 

DÉGÂT 

DÉGÂT 

MUNITIONS 

MUNITIONS 

MUNITIONS 

MUNITIONS 

PORTÉE 

PORTÉE 

PORTÉE 

PORTÉE 

TYPE 

TYPE 

TYPE 

TYPE 

CRITIQUE 

CRITIQUE 

CRITIQUE 

CRITIQUE 

RÉSISTANCE À LA 
MAGIE 

BMO 

DMD 

VOLONTÉ 

INITIATIVE 

® 

™ 

10 

 Feuille de personnage  

* F ORMATION NÉCESSAIRE COMPÉTENCES DE CLASSE             

ARMES BONUS À L’ATTAQUE 

DÉGÂT MUNITIONS PORTÉE TYPE 

CRITIQUE  

BBA 

° COMPÉTENCES AVEC MALUS D’ARMURE 



Pied de Biche (+2 For) 2.5 kg 

Anneau de Discrétion Totale * 

+5 

0.5kg Sacoche de Ceinture, sans fond 

1 kg Outils de Cambrioleur Sup. 

Roublard en Finesse 1 kg Tenue de Pirate 

30 kg 

4 

Dex max 6 

5.5 kg 

0.5 kg 

5 kg +4 
+1 

Chemise de Mailles en Mithral 

Bracelets d’armure +1 

575 

230 

115 

115 

76.5 

38 

>Expertise du Combat (-1 / attaque, +1 / CA) 

>Arme en Main 

>Esquive 

Botte Secrète (Arme de Prédilection, Dague) 

>Talents de Roublard  

>Esquive Totale 

>Esquive Instinctive  

>Perception des Lames (+1 CA/Lames Légères) 

>Lame Cachée (+2 / Escamotage pour cacher des dagues sur soi) 

>Coup Sournois (+2D8 à la Dague) 

80 

Trousse de Roublarde  
Sac à dos 
Sac de Couchage 
Bourse 
Chausses-Trappes 
(1 case,+0 / attaque 
Càc, +2 CA Adverse si 
Chaussures, 1 Dégât et 
VD/2) 
Craies (10) 
Silex et Amorce 
Grappin 
Marmite en fer 
Kit Repas 
Miroir 
Pitons (10) 
Corde 
Savon 
Torches (10) 
Rations de survie (5) 
Outre 

18Kg 

80 

* Confère la Capacité Discrétion Totale et +4 / Discrétion 

 

  Pathfinder JDR Feuille de Personnage 

Charge légère 

Charge intermédiaire 

Charge lourde 

Porter  

Décoller du sol

  

Pousser ou tirer 

ÉCHEC DE SORTS 

1 

DOMAINES/SPÉCIALISATION 

PC 

OBJET POIDS 

Modificateurs particuliers 

PA 

PO 

PP 

SORTS 
CONNUS 

SORTS / 
JOUR 

DD 
DES SORTS 

NIVEAU 

0 

0 

— 

1 

3 

3 

2 

2 

4 

4 

5 

5 

6 

6 

7 

7 

8 

8 

9 

9 

SORTS EN 
BONUS                                                                                                                                                                                                                                                                                    

PROTECTIONS 

TOTAUX 

ÉQUIPEMENT DONS 

SORTS 

CAPACITÉS SPÉCIALES 

RICHESSES 

POINTS D’ EXPERIENCE NIVEAU 

POIDS TOTAL 

BONUS TYPE PENALITÉ POIDS PROPRIÉTÉS 

 



Contribution_id_8294_Perils_en_Sargave.pdf/Pres-tires/Otabunabiiwe'.pdf
Barbare Sauvage 

>Premiers Secours +2 / poisons 

(-1) 

(-1) 

* +8 PV Temporaires en rage 

* 

* +2 / attaque, +3 / dégâts en rage 

19-20/X2 

0.25 kg 

CA +1 / pièges * -2 en rage 

+1 Réf 
/pièges 
* +2  
En rage 

(3) 

(7) 

(6) 

(6) 

10 

10 
9 

6 

9 
6 
7 

5 

9 3 

3 

3 
5 

2 

5 
2 
2 

2 

21 

9 

12 m 

2 

18 12 

20 

4 
8 

3 

1D4 +3 

8 kg 

+9 ou +6 19-20 x2 

P ou T 

Dague en Os 

3m 

8 * 

+9 * 

3D8 + 16 * T 

Epée à 2 Mains Taille G, Percutante 

3 1 

4 

68 * 12 m 

5 

5 

2 

4 

4 

4 

Taldorien, Polyglotte 

3 

3 

3 

3 

3 
3 
3 

4 

1 
1 
2 

2 

4 

4 

1 

1 

1 

3 
4 
2 

2 

2 2 

3 
0 

2 
4 

5 

18 

20 

14 

10 
16 

15 

Otabunabiiwe’ 

M M Humain (Mwangi, Bekyar) Noirs Noirs 94 2,01 23 

Etendue du Mwangi Gorum 

CN 

Barbare / 4 

Total : 20 

-3 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

° 
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Modificateurs Particuliers 

Langues 

Bonus 

Total Nom De La Compétence 

TOTAL 

TOTAL Jets de sauvegarde 

TOTAL 

TOTAL 

10 + = + + + + + + 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ + + 
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= 

= 

= 

= 

= 

TOTAL 

Bonus 
D’armure 

Bonus De 
Bouclier 

Mod. De 
Dex. 

Mod. Dex 

Mod. Temp. Valeur temp. Valeur Caractéristique 

Nom Du Personnage Joueur Alignement 

Classe Et Niveau Divinité Origine 

Race Taille Catégorie 
De Taille 

Sexe Âge Poids Cheveux Yeux 

Total 

Vitesse de déplacement 

Mod. temporaires 

Vol Natation Escalade Creusement Manœuvrabilité 

Avec armure 

RD Modif. 

Dégâts non létaux 

Blessures / Points de vie actuels 

Mod. De 
Taille 

Mod. De 
Taille 

Mod. De 
Dex 

Mod. De 
Taille 

Mod. De 
Force 

Mod. De 
Force 

Bonus 
De Base à 
L’attaque 

Bonus 
De Base à 
L’attaque 

Armure 
Naturelle 

Mod. De 
Parade 

Mod. 
Divers 

Mod. 
Divers 

Mod. 

Temporaire 

Mod. 
Magique 

Mod. De 
Caract. 

Bonus De 
Base 

Mod. Divers 

Mod. De 

Caractéristique Rang 

Mod. 

Divers 

FOR 

DEX 

CON 

INT 

SAG 

CHA     
+ +      

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     
+ +     

+ +     
+ +     

+ +     

+ +   

Acrobaties 

Linguistique* 

Représentation 
Représentation 

Équitation 

Escamotage* 

Art De La Magie* 

Sabotage* 

Survie 

Utilisation D’objet Magique*         

Mod. 

PV  VD 

COMPÉTENCES 

=Dex      

+ + 

Estimation =Int        

+ +     

+ +     
+ +    

Artisanat 
Artisanat 
Artisanat 

=Int 

=Int 
=Int     

+ + 

Bluff =Cha       

+ + 

Escalade =For 

Mod.      

+ + 

Diplomatie =Cha      
+ + 

Dressage =Cha      

+ + 

Déguisement =Cha       

+ +     
+ + 

Évasion 
Intimidation 

=Dex 
=Cha      

+ + Vol =Dex      

+ + 

Discrétion =Dex 

=Cha 

=Int 

=Cha               

+ +     
+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ + 

Conn. (Exploration)* 

Conn. (Folklore Local)* 

Conn. (Géographie)* 

Conn. (Histoire)* 

Conn. (Ingénierie)* 

Conn. (Mystère)* 

Conn. (Nature)* 

Conn. (Noblesse)* 

Conn. (Plans)* 

Conn. (Religion)* 

Mod. 

=Int 
=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Dex 

=Dex 

=Dex      

+ + 

Natation =For 

=Int      

+ + 
Perception =Sag       + +     

+ +   

Profession* 

Profession* =Sag 
=Sag      

+ + 

Psychologie      

+ + 

Premiers secours =Sag 

=Sag 

=Sag 

=Cha 

CA 

CONTACT PRIS AU DÉPOURVU 

RÉFLEXES 

VIGUEUR                                        

ARMES 

ARMES 

ARMES 

ARMES 

BONUS À L’ATTAQUE 

BONUS À L’ATTAQUE 

BONUS À L’ATTAQUE 

BONUS À L’ATTAQUE 

DÉGÂT 

DÉGÂT 

DÉGÂT 

DÉGÂT 

MUNITIONS 

MUNITIONS 

MUNITIONS 

MUNITIONS 

PORTÉE 

PORTÉE 

PORTÉE 

PORTÉE 

TYPE 

TYPE 

TYPE 

TYPE 

CRITIQUE 

CRITIQUE 

CRITIQUE 

CRITIQUE 

RÉSISTANCE À LA 
MAGIE 

BMO 

DMD 

VOLONTÉ 

INITIATIVE 

® 

™ 

10 

 Feuille de personnage  

* F ORMATION NÉCESSAIRE COMPÉTENCES DE CLASSE             

ARMES BONUS À L’ATTAQUE 

DÉGÂT MUNITIONS PORTÉE TYPE 

CRITIQUE  

BBA 

° COMPÉTENCES AVEC MALUS D’ARMURE 



Bocal de Sangsues 2.5 kg 

Pierre d’alerte (60m) 0.25 kg 

-2 +8 

Poursuite (VD x2 pour 1rd, 1x/rage pour rattraper un fuyard)  

1 kg Tenue traditionnelle Bekyar 

49kg 

4 

Dex max 4,  
Rés 2/feu 

15.5 kg 

0.5 kg 

15 kg -2 +7 
+1 

Cuirasse en Chitine+1 

Bracelets d’armure +1 

1000 

400 

200 

200 

133 

66.5 

>Grande Poigne (-2/attaque) 

>Arme de Prédilection, Epée à 2 mains 

>Concentration Malgré la Fureur 

>Attaque en Puissance (-2/attaque, +4 ou +6 si 2 mains/dégâts)  

Nouvelle vigueur (+1D8+Con PV par une action simple) 

> Pouvoirs de rage  

Fatigue pendant le double de rds passés en rage) 

>Sens des pièges +1  

>Esquive instinctive 

>Rage de Berserker (14 rds/jour, +4 For, Con, +2 Vol, -2 CA, 

>Déplacement rapide 

20 

Trousse de Barbare  
Sac à dos 
Bourse 
Couverture 
Silex et amorce 
Marmite de fer 
Corde 
Savon 
Torches (x10) 
Rations de survie (x5) 
Outre 

13Kg 

20 

Trousse de Tueur de Trolls  
Fioles de Feu Grégeois(x3) 
Flasques d’acide (x3) 
Torches (x10) 
Alumes-feu (1 boîte) 
Flasques d’huile (x5) 

8.5Kg 

 

  Pathfinder JDR Feuille de Personnage 

Charge légère 

Charge intermédiaire 

Charge lourde 

Porter  

Décoller du sol

  

Pousser ou tirer 

ÉCHEC DE SORTS 

1 

DOMAINES/SPÉCIALISATION 

PC 

OBJET POIDS 

Modificateurs particuliers 

PA 

PO 

PP 

SORTS 
CONNUS 

SORTS / 
JOUR 

DD 
DES SORTS 

NIVEAU 

0 

0 

— 

1 

3 

3 

2 

2 

4 

4 

5 

5 

6 

6 

7 

7 

8 

8 

9 

9 

SORTS EN 
BONUS                                                                                                                                                                                                                                                                                    

PROTECTIONS 

TOTAUX 

ÉQUIPEMENT DONS 

SORTS 

CAPACITÉS SPÉCIALES 

RICHESSES 

POINTS D’ EXPERIENCE NIVEAU 

POIDS TOTAL 

BONUS TYPE PENALITÉ POIDS PROPRIÉTÉS 

 



Contribution_id_8294_Perils_en_Sargave.pdf/Pres-tires/Siphelele.pdf
Sorcière des Tempêtes 

2kg 

P 6m 

6 22 

1 

1 

1 

7 3 2 2 

1 

44 

2 

2 

7 5 2 

2 

2 

5 

5 5 

2 

1 

1D8 1kg 

* Avec Armure de Mage CA 21, CA pad 15 

11 

10 

7 

10 1 

4 

9 
3 

6 

6 

2 

9 

2 

2kg 

7 

11 * 16 

17 * 

X3 

3 

1 

Arbalète Légère 

Lance en Obsidienne +2 ou +7 

20 

1D8+1 

1 
 

24m 

19-20/x2 +7 

P 

4 

9 m 

18 

3 

5 1 

5 
5 

Taldorien, Félin, Osirien, Polyglotte 

6 

3 

3 

3 

3 

3 

2 

2 

4 

2 

1 

2 

5 

2 

1 

2 

3 

0 

1 

5 

5 20 

20 

14 
10 

16 

13 

Siphélèle 

F M Femme-Félin Verts Jaguar 47 1,58 17 

Terres Inondées Gozreh 

CB 

Ensorceleuse / 4 

Total : 16 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

° 

                                                                                                                           

Modificateurs Particuliers 

Langues 

Bonus 

Total Nom De La Compétence 

TOTAL 

TOTAL Jets de sauvegarde 

TOTAL 

TOTAL 

10 + = + + + + + + 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ + + 

= 

= 

= 

= 

= 

= 

TOTAL 

Bonus 
D’armure 

Bonus De 
Bouclier 

Mod. De 
Dex. 

Mod. Dex 

Mod. Temp. Valeur temp. Valeur Caractéristique 

Nom Du Personnage Joueur Alignement 

Classe Et Niveau Divinité Origine 

Race Taille Catégorie 
De Taille 

Sexe Âge Poids Pelisse Yeux 

Total 

Vitesse de déplacement 

Mod. temporaires 

Vol Natation Escalade Creusement Manœuvrabilité 

Avec armure 

RD Modif. 

Dégâts non létaux 

Blessures / Points de vie actuels 

Mod. De 
Taille 

Mod. De 
Taille 

Mod. De 
Dex 

Mod. De 
Taille 

Mod. De 
Force 

Mod. De 
Force 

Bonus 
De Base à 
L’attaque 

Bonus 
De Base à 
L’attaque 

Armure 
Naturelle 

Mod. De 
Parade 

Mod. 
Divers 

Mod. 
Divers 

Mod. 

Temporaire 

Mod. 
Magique 

Mod. De 
Caract. 

Bonus De 
Base 

Mod. Divers 

Mod. De 

Caractéristique Rang 

Mod. 

Divers 

FOR 

DEX 

CON 

INT 

SAG 

CHA     
+ +      

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     
+ +     

+ +     
+ +     

+ +     

+ +   

Acrobaties 

Linguistique* 

Représentation 
Représentation 

Équitation 

Escamotage* 

Art De La Magie* 

Sabotage* 

Survie 

Utilisation D’objet Magique*         

Mod. 

PV  VD 

COMPÉTENCES 

=Dex      

+ + 

Estimation =Int        

+ +     

+ +     
+ +    

Artisanat 
Artisanat 
Artisanat 

=Int 

=Int 
=Int     

+ + 

Bluff =Cha       

+ + 

Escalade =For 

Mod.      

+ + 

Diplomatie =Cha      
+ + 

Dressage =Cha      

+ + 

Déguisement =Cha       

+ +     
+ + 

Évasion 
Intimidation 

=Dex 
=Cha      

+ + Vol =Dex      

+ + 

Discrétion =Dex 

=Cha 

=Int 

=Cha               

+ +     
+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ +     

+ + 

Conn. (Exploration)* 

Conn. (Folklore Local)* 

Conn. (Géographie)* 

Conn. (Histoire)* 

Conn. (Ingénierie)* 

Conn. (Mystère)* 

Conn. (Nature)* 

Conn. (Noblesse)* 

Conn. (Plans)* 

Conn. (Religion)* 

Mod. 

=Int 
=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Int 

=Dex 

=Dex 

=Dex      

+ + 

Natation =For 

=Int      

+ + 
Perception =Sag       + +     

+ +   

Profession* 

Profession* =Sag 
=Sag      

+ + 

Psychologie      

+ + 

Premiers secours =Sag 

=Sag 

=Sag 

=Cha 

CA 

CONTACT PRIS AU DÉPOURVU 

RÉFLEXES 

VIGUEUR                                        

ARMES 

ARMES 

ARMES 

ARMES 

BONUS À L’ATTAQUE 

BONUS À L’ATTAQUE 

BONUS À L’ATTAQUE 

BONUS À L’ATTAQUE 

DÉGÂT 

DÉGÂT 

DÉGÂT 

DÉGÂT 

MUNITIONS 

MUNITIONS 

MUNITIONS 

MUNITIONS 

PORTÉE 

PORTÉE 

PORTÉE 

PORTÉE 

TYPE 

TYPE 

TYPE 

TYPE 

CRITIQUE 

CRITIQUE 

CRITIQUE 

CRITIQUE 

RÉSISTANCE À LA 
MAGIE 

BMO 

DMD 

VOLONTÉ 

INITIATIVE 

® 

™ 

10 

 Feuille de personnage  

* F ORMATION NÉCESSAIRE COMPÉTENCES DE CLASSE             

ARMES BONUS À L’ATTAQUE 

DÉGÂT MUNITIONS PORTÉE TYPE 

CRITIQUE  

BBA 

° COMPÉTENCES AVEC MALUS D’ARMURE 



∞ 

Perle de Thaumaturgie Niv. 1 

2.5 kg 

+1 

Sceptre de Métamagie Min. à Extension d’effet 

+1 

0.5kg 

Cape de Résistance +1 

Bandeau de Belle Allure +2 

0.5kg 

Son Imaginaire 

Rayon Ardent 

Armure de Mage 

Agrandissement 

Projectile Magique 

Décharge électrique 

Prestidigitation 

Ouverture/Fermeture 

Lumières Dansantes 

Lecture de la Magie 

Détection de la Magie 

DD +1 / Electricité 

>Lignage des Tempêtes   

25 

18 

17 

16 

1 

3 

6 

2 

2 

6 

3 

6 

Bâton-éclair (8x/jour, donne capacité de Foudre / 2 rds à 1 arme) 

4kg Tenue d’Explorateur 

22.5kg 

4 

0.5 kg 

0.5 kg +1 Bracelets d’armure +1 

375 

150 

75 

75 

50 

>Robustesse 

>Esquive  

Fils des Tempêtes (Rés. 5 / Electricité et Son, et amélioration vents) 

>Tours de magie  

> Chasseur-né (+2 Perception, Discrétion, Survie) 
 

>Dispense de Composantes matérielles  

> Sprinter (+3m VD en Charge, Course ou Retraite) 

> Chance Féline (1x/jour, peut refaire 1 jet de réf, garder le meilleur) 

> Odorat 

20 

Trousse d’Ensorceleuse  
Sac à dos 
Sac de Couchage 
Bourse 
Silex et Amorce 
Marmite en Fer 
Kit de Repas 
Savon 
Torches (x10) 
Rations de Survie (x5) 
Outre 

9.5Kg 
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Charge légère 

Charge intermédiaire 

Charge lourde 

Porter  

Décoller du sol

  

Pousser ou tirer 

ÉCHEC DE SORTS 

1 

DOMAINES/SPÉCIALISATION 

PC 

OBJET POIDS 

Modificateurs particuliers 

PA 

PO 

PP 

SORTS 
CONNUS 

SORTS / 
JOUR 

DD 
DES SORTS 

NIVEAU 

0 

0 

— 

1 

3 

3 

2 

2 

4 

4 

5 

5 

6 

6 

7 

7 

8 

8 

9 

9 

SORTS EN 
BONUS                                                                                                                                                                                                                                                                                    

PROTECTIONS 

TOTAUX 

ÉQUIPEMENT DONS 

SORTS 

CAPACITÉS SPÉCIALES 

RICHESSES 

POINTS D’ EXPERIENCE NIVEAU 

POIDS TOTAL 

BONUS TYPE PENALITÉ POIDS PROPRIÉTÉS 

 


