Scénar : Hawkmoon - Convention MJC Douai.

Armel, petit village cotier de Normandia situé antaine de kilométres des ruines de Vannes, vaa&tible
d'une série d’enléevements. Au cours des six desniapis de jeunes adultes (aucune distinction de)sex
disparaissent a un rythme régulier dans les vilaentours. Le chef du village d’Armel, Dubhgatiedvyr, va
commencer a prendre trés au sérieux ces disparitosque la victime sera sa propre fille, Miniaudbghall va
donc instaurer un enrblement aupres des villagemis découvrir ce qui se trame. Il confiera a boes droit
(Césaire : PJ) le soin de recruter ces hommespées®nnages font bien sur partis des villageois.

Les Personnages Joueurs : Breval Goff, le forge@aotham Pagerm, le barde ; Tifenn Mézec, la gséuise ;
Matilin et Venneg Kerrien, le pécheur et le mariCgsaire, I'ancien soldat. Leurs descriptions est
caractéristiques sont situées a la fin du scénario.

Que se cache-t-il sous ces disparitions ? Depuiddreuses années, un maitre évolutionniste, Galihnd, a
établi son laboratoire dans les ruines de Vannkaba des regards. Son nouveau projet consistéudie¥
I'évolution de la goule afin d'introduire chez skgures créations certains de leurs génes. Dangremier
temps, il a fait capturer plusieurs goules pourepiot des femelles. Il en a disséqué quelques ung po
approfondir son savoir, a enfermé les femelles daesénorme cuve de verre renforcé et a récupgngoletes.
Une fois cette longue étape réalisée, il a commaraéir besoin de porteurs en pleine santé pouineplanter
des embryons goules. C'est pourquoi, il envoie stBges génétiguement modifiés chaque semaine @ans |
villages cotiers afin de lui ramener de jeunes geba

Les Villages :

Armel : Ce village a été bati autour d’un phareipgulaire (voir plan page XX). Le Phare est deviendemeure
du chef du village. Ce phare aménagé est séparéstiel des habitations par les pontons ou sont améas
bateaux de péche. Le reste du village se compasee dvingtaine de maisonnettes construites en rendin
maconnés de torchis avec des toits de chaume afepaie cheminée. La forge se situe au centrelldgei La
taverne s’appelle la Corne du Cerf. Il s’agit duspbrand béatiment du village. Une palissade haatéleiix
métres encercle et protége les autochtones.

Les membres du village :
Dubhghall Coewyr, le chef du village ; une quineaite marins-pécheurs ; un tavernier ; un boulangee
vingtaine de femmes ; une vingtaine d’enfants deo& a 14 ans ; les PJ.

Hézo et Séné : tout comme Armel, il s’agit de gda dédiés a la péche. Leur typologie est identigaelle
d’Armel : cléture défensive et petites habitatiohes villages de Hézo et Séné sont séparés paangienne
réserve naturelle constituée de marais et de lemisas. Il est évident que la faune et la floreateaéserve sont
devenues un terrain fertile a toutes sortes detionta

Mener I'enquéte :

Le mode opératoire des évolutionnistes : Le maitrenfié cette mission a ses quatre compagnonsaet garde

du corps. llIs empruntent une chaloupe le long egtuiaire pour rejoindre le golfe. Ensuite, ils @tent de nuit
aux abords des villages et enlévent discrétemefgwre adulte. Pour cela, ils n’hésitent pas a tpéndans les
habitations. Les compagnons utilisent des sarbacaoer lancer des billes de verres contenant un gaz
soporifique ce qui leur permettent de venir a lrileur cible sans combat. lls prennent soin dep&er les
bouts de verres. Un test trés difficile en peragppeut permettre aux joueurs de trouver un éclbli® pourra
faire deviner que les goules ne sont pas danslie. co

Dans le village d’Armel et dans les autres villagéls s’y rendent, les PJ auront trés peu d'ingliser les lieux
car il n’y aura pas de traces de combat a l'intérdu logement et les autres occupants ne se tapp#lde rien.
lls pourront donc pister que quelques traces de gagyrosses empreintes profondes pour le gardeohs
portant la victime et des pas plus légers pouctespagnons. Ces traces vont bien sur vers la nesrjdueurs
seront aiguillés sur une fausse piste par les &wvohistes. En effet, ils laisseront des écaillew griffe ou une
dent de goule des mers.

Les disparus, du plus récents au plus ancien :aMBoewyr (fille du chef d’Armel — 17 ans), Béliafjgune
homme de Hézo - 16 ans), Galswinthe (jeune fideS&Ené — 20 ans), Mélie (jeune fille de Séné —rk), a
Gildric (jeune homme d’Armel — 15 ans), Malulf (;jmuhomme de Hézo — 20 ans), Waldrade (jeune horeme d
Séné — 16 ans), Adnette (jeune fille d’Armel — b©S)aClervie (jeune fille de Hézo — 16 ans).



Les fausses pistes :

Les Granbretons : Méme si la Normandia a prét@ediace a la Granbretanne suite au coup d’étatrdanan
envers son cousin Joaillet. Les caravanes comniesoi scientifiques Granbretonnes sont toujougardées
d’'un sale ceil. Avec la vague de disparition, il yoat a parier que les PJ vont émettre I'hypothése les
Granbretons sont dans le coup.

Les Goules des Mers : Parfois les apparences simpéuses car dans cette histoire, les goules des sont
également victimes de disparitions dans leur r@egclan de goules occupe un des nombreux Tlotsatie Gu
Morbihan. Un des vieux pécheurs du village pouigailier les personnages vers cette piste.

Le Pasteur de I'Eglise Rouge de la RédemptionaBdvDe Mancini : il a posséde une petite chapeltard du
tragique millénaire qu'il a fait restaurer. Leslagjeois ne le voient pas d’un bon ceil car il essheykes convertir
et ca marche plutét pas mal auprés de leurs fenfBaeshapelle est située un peu plus loin au suchth

Conclusion :

La découverte du laboratoire secret devrait cldtue scénario et mettre fin aux agissements durenait
évolutionniste. Au cours de cette découverte, l@sétont confrontés a la naissance d'une goulde Geéne
doit représenter toute I'horreur des expériencesakant-sorcier. Il ne faut donc pas Iésiner sardétails
descriptifs.

Les décombres d’'un ancien batiment des institutiirdevation ont servi aux évolutionnistes poualdir leur
laboratoire. Situé en bordure de mer, cet ancieerable immobilier permettait d'étudier toutes legesces
liées au domaine aquatique (faune, flore, technefogaritimes, ...). De cet immeuble, il ne reste (pge
niveaux souterrains. Le rez-de-chaussée et leg®tada surface ont été soufflés, il n’en reste dpge gravats
recouvert d’'une végétation dense. L'accés se fityme sorte de puits qui correspond a une ancieage
d’ascenseur donnant sur trois niveaux négatifsg@haiveau fait environ 400 m2. Le premier est thégrioré
mais peut étre visité. Seul des chauves-sourisetdrcasses métalliques I'occupent. Le deuxiemmpiend un
ancien ensemble de bureau. Les évolutionnistestabti leurs appartements privés (chambres, cantimgeau
du maitre). La porte donnant sur les appartement®9 du maitre est dissimulée par un faux mur. Ses
appartements comportent une bibliothéque, un bungalit et un escalier de service en colimagondoinau
niveau moins trois. Siles PJ n'ont pas découvpastpar cet acces, les PNJ auront une solutioeptis.r

A la sortie de la cage d'ascenseur, les PJ apencesu fond un immense bassin vitré semblant donnervue
et un acces directe a la mer. Les goules captyréest stockées. Un systéme de puisage raméneailede mer
de I'embouchure du Golfe ; des tables d’'analys@selfes comportent des notes sur les expériencepers,
des couveuses avec des ceufs de goules préts implamtés, ... ; des tables avec des sangles (3) senix
vides, sur la derniére repose un corps. |l sdgitWaldrade, villageois de Séné, le malheureux enoryon de
goule implanté et il est a terme. Il va donc écloms de la scéne finale opposant les PJ au PNfirn deux
cellules (a droite les implantés [Malulf, Gildri¢ Mélie] — a gauche les futurs porteurs [Minia, iBél et
Galswinthe]) ont été aménagées contre le mur goaker les cobayes.

En fonction de l'angle d’attaque et I'heure, lelétionnistes ne seront pas au méme endroit. Dt isli
occupent leurs quartiers privés donc pas de slame# auprés des cobayes. De jour, des va-etivieessants
se font dans le laboratoire. Reste a voir commgnprendront vos joueurs : attaque de front, intogdiscrete
et extraction des captives.

Dans tous les cas, les PJ arriveront lors de kEsaace de la goule. Le pauvre cobaye est surl@adtthchée par
les poignées, les chevilles et la gorge. Il se dertdouleur car I'éclosion de la goule est pro@mn ventre
gonflé gargouille et au bout d'un moment il serahdé, éventré de lintérieur par la goule en bge.a.e

nouveau sera un hybride mi-humain mi-goule.

Cette naissance va exciter les goules captivess Eibnt mettre & mal leur aquarium et arriveroenasortir
qguand vous le souhaiterez ou Thal Delfang ouverads pour les libérer. Cela vous permettra d'ogipose
force complémentaire aux évolutionnistes si vossid débarrassent rapidement de jour. Ou révdiler
évolutionnistes s'ils agissent de nuit.

Epilogue : Le retour des captives aux villages asspra sans encombre. En revanche, les trois itéplan
survivants ne survivront guere quelques semaineglae Le Chef du village organisera un banquetr peu
retour de sa fille et en I'honneur des héros dagd.



Petit précis pour les régles les compétences utilisées sont celles de la vensie moongose. Pour les points
de vie, j'ai pris le calcul de la premiére éditiorHawkmoon [CON + pts de TAI > 12].

Les PNJ :
Les évolutionnistes :Thal Delfang, le Maitre, le garde du corps (Bs; tonseillers (2) ; I'esclave docile (1) ; les
compagnons affectés a la création des mutants (4).

Thal Delfang :
Ce maitre évolutionniste est grand et fin presdumiriin. |l approche la cinquante et ces cheveuxtsaont

poivres et sels. Il se pare de vétements produitsdes modéles récupérés dans des livres d'un agee
(chemise a jabots et pourpoints, culottes arrigant genoux et des bas blancs). En revanche, ldsurewsont
criardes.

FOR 13 CON 8 TAI 18 INT 17 POU 15 DEX 14 CHA 7

Armure : aucune

PV:14

Compétences : Connaissance (Héraldique) 40 % ; &ssance (Histoire) 40 % ; Connaissance (Monde)50
Courtoisie 40 %, Evaluer 40 % ; Influence 40 % ;ddéine 50 %.

Sortileges : Métamorphose humain en goule des ##&% ; Mutation 42 %.

Armes Attaque Dégats
Rapiére 49 % 1D8+1D4

Reégles Spéciales

Rang d'Action 15

Modificateur de Dommages+1D4
Points de destin8

Points de concentration15

Le Garde du Corps :

Tel un bovin, son regard parait vide. Il est grahthrge d'épaule. De pres, les parties de sonscapparentes
sont couvertes de cicatrices dues aux combats diiermais aussi aux mutations qu’il a subies (gsetfe
muscles animales).

FOR 17 CON 19 TAI 16INT 12 POU 10 DEX 8 CHA 13

Armure : 1D6-1 cuir

PV :19

Compétences : Athlétisme 41 % ; Canotage 27 % d@itan30 % ; Equitation 28 % ; Perception 48 %.

Armes Attaque Dégats
Marteaude G. 66 % 1D8+1+1D6
Bouclier 65 % 1D6+1D6

Regles Spéciales
Rang d'Action 10
Modificateur de Dommages+1D6

Les compagnons, les conseillers et les serviteurs prendront pas part aux éventuels combatsréeneront
prendre la fuite.

Le clan des goules te Roi (1) ; les Chasseurs (10) ; le Conteur, (&% Dresseurs (2) ; les Compagnons (12).

FOR 17 CON 20 TAI 11 INT 11 POU 9 DEX 12
Armure : 3 points de peau caoutchouteuse

PV : 20

Compétences : Embuscade 73 % ; Nager 100 %.
Armes Compétence Dégats
Morsure* 50 % 2D6+2

Lance 40 % 1D6+1+MD



Ou Rapiére 40 % 1D6+1+MD

Ou Javelot 40 % 1D6+MD

Note : * un critique inflige automatiquement 2D6gdints de dégats les rounds suivants tant que Udego
demeure vivante).

Les Granbretons :les Masques de Serpent (2) ; les Masques de Chia@eales Masques de Taureau (6).
Fantassin Granbreton type

FOR 15 CON 15 DEX 11 TAI 12 INT 8 POU 8 CHA 7

Armure : Plaque compléte 1D10+2

PV :15

Compétences de base : Athlétisme 40%, Equitatiés, Ferception 35%, Premiers Soins 30%.
Compétences avancées : Artillerie 30 %, Connaiss@hactiques Militaires) 30%, Survie 30%.

Compétences d’Armes :

Type Compétence Dégats
Lance-Feu 60 % 2D8
Epée (1M) 70 % 1D8+1D2

Regles Spéciales
Rang d'Action 11
Modificateur de Dommagest1D2

Le Pasteur de I'église rouge de la Rédemption : 84no De Mancini
Culture d’origine : Noble ; Profession : Prétreégion d’origine : Roma

Description : 165 cm, 68 kg, 28 ans. Yeux de jeli®veux noirs coupés courts. Son accent italieotdétans
cette contrée mais il ne laisse pas insensibléefames des alentours. D’ailleurs, elles suiventli€gement ses
sermons. Il porte une soutane brune sauf les geirsérémonie ou il arbore de superbes tenues fape la
croix rouge sang de I'église. Il inspire une conéa naturelle.

Histoire personnelle : Fils cadet d’'une noble fé&anRRomaine, il a du se tourner vers la religionedt donc
devenu Pasteur de I'Eglise Rouge de la Rédemptioe. fois ¢a prétrise terminée, il a pris la routia de
précher la bonne parole. Son chemin a croisé lageild’Armel. Il y a trouvé une ancienne chape#éholique
en ruine et a proposer aux villageois de les ppger la remettre en état et y officier. Ca faittrans qu’il est
installé.

Caractéristiques : FOR 10 CON 13 DEX 10 TAI 10 INNFPOU 17 CHA 17

Compétences de base : Acrobatie 10%, Athlétisme ,2Q%notage 10%, Chant 17%, Conduite 27%,
Connaissance (Animal) 13%, Connaissance (Monde),48#&nnaissance (Plante) 13%, Discrétion 10%,
Endurance 65%, Equitation 32%, Evaluer 13%, Infbee62%, Lancer 10%, Passe-Passe 10%, Perception 35%
Persévérance 94%, Premiers Soins 43%.

Compétences avancées : Connaissance (Roma) 23%0i6i@37 %, Eloquence 44%, Langage (Francgais),33%
Langage (Italien) 83%, Médecine 30%.

Compétences d’Armes :

Type Compétence Dégats
Bagarre 10 % 1D3+MD
Bouclier 35% 1D8+MD
Epée (1M) 35 % 1D6+MD
Points de Vie : 13 Blessure majeure : 7

Armure : Aucune

Régles Spéciales
Rang d'Action 12
Modificateur de Dommages1D2



Possession : une chapelle retapée avec son pneshytee mule. Une Epée Large. Un Bouclier aux aremide

I'Eglise Rouge. Plusieurs tenues de cérémonie PLBQ

Mouvement 4 m

° 5:9@@ cotian
s Ruwmabd . .




Breval Goff

Culture d’'origine : Paysanne
Profession : Forgeron
Région d’origine : Normandia

Description : 193 cm, 115 kg, 33 ans. Ce grandagdila les muscles du haut du corps saillants éefde
frapper sur son enclume. |l porte des cheveux ldmges qu'il coiffe a I'aide d’'un catogan. C'esuplpratique
dans le travail. Ces yeux sont marrons foncés.

Histoire personnelle : Il est né a Armel, y a giagtda repris la forge paternelle. Il passe sonptem travailler
pour les habitants du village surtout pour le drassle chevaux. Il lui arrive de partir avec soar@dt vers les
ruines de Vannes pour récupérer des métaux.

Relations avec les autres personnages :

Césaire : je I'apprécie. C'est un gars valeureux.

Tifenn : Elle ne m'inspire pas aucune amitié méls m’'a déja guéri de vilaines brdlures.
Venneg et Matilin : lls font vivre notre village. out comme moi.

Sotham : Il anime a merveille nos fétes. |l faiitpdes notres.

Caractéristiques : FOR 17 CON 14 DEX 16 TAI 16 INTPOU 11 CHA 13

Compétences de base : Acrobatie 16%, Athlétisme ,38%notage 17%, Chant 13%, Conduite 31%,
Connaissance (Animal) 21%, Connaissance (Monde), 1C#nnaissance (Plante) 21%, Discrétion 30%,
Endurance 75%, Equitation 27%, Evaluer 36%, Infhge®3%, Lancer 16%, Passe-Passe 16%, Perception 32%
Persévérance 62%, Premiers Soins 11%.

Compétences avanceées : Artisanat (Armurier) 31%saat (Fabrications d’Armes) 36%, Artisanat (Feoon)
41%, Connaissance (Minéral) 31%, Connaissancenflliodia) 11%, Langage (Francais) 71%, Survie 32%.

Compétences d’Armes :

Type Compétence Dégats
Bagarre 42 % 1D3+MD
Marteau (1M) 63 % 1D8+1+MD
Points de Vie : 18 Blessure majeure : 9

Armure : Haubert de Cuir Bouilli (2% de malus auxrmpétences)

Regles Spéciales

Rang d'Action 14

Modificateur de Dommagest1D4
Mouvement 4 m

Points de Concentration11
Points de Destin 6

Possessions : Un logement d'une piéce attenanfaida familiale, la forge contient tout le matémécessaire
pour travailler les métaux, 100 P.A. de matierapéee et 200 P.A. de matériel forgé. Un chari@ bteufs. Un
Marteau de Guerre, Un Haubert de Cuir Bouilli, 2&.P



Sotham Pagerm

Culture d’origine : Citadine

Profession : Barde

Région d’origine : Parye

Description : 185 cm, 66 kg, 30 ans. Grand et §hésemble toujours fiévreux. Cet état est dwarsitation, il
parait toujours souffrant or il est immunisé awispos et aux maladies. D’ailleurs, il captive samitoire
lorsqu'il joue de la musique ou raconte des his®ar il semble comme en transe. Cheveux bloeds, lyleus,
nez fin presque aquilin.

Histoire personnelle : Il est né dans la cité dgs@il, ou il a pris goQt aux arts et toutes lesselsoliées a
l'artistique. Il est parti a lI'aventure avec un@®upe de troubadours a I'dge de 17 ans. Il a dore® d
représentations avec cette troupe pendant quame’'aice que sa caravane se fasse attaquer.dllaigté pour
mort aux abords des ruines de Vannes. C'est Brévdtrgeron d’Armel, qui I'a retrouvé. Il a étéigné par
Tifenn, la guérisseuse du village. Depuis, il aéde village et & chaque soirs, il met 'ambiaada taverne de
la corne au cerf.

Relations avec les autres personnages :

Breval : Si je suis vivant a ce jour, c’est bieAag a lui.

Tifenn : Elle m'a remis sur pieds et j'en suis t@rdmoureux.

Césaire : Un brave type.

Matilin et Venneg : ces deux la nourrissent leagj# de leur péche et ils ne sont pas les derniffsiraun verre.

Caractéristiques : FOR 9 CON 10 DEX 8 TAI 14 INTRGU 12 CHA 16

Compétences de base : Acrobatie 08%, Athlétisme ,1C#notage 09%, Chant 46%, Conduite 22%,
Connaissance (Animal) 15%, Connaissance (Monde),36®mnaissance (Plante) 15%, Discrétion 44%,
Endurance 50%, Equitation 20%, Evaluer 40%, Infbee56%, Lancer 08%, Passe-Passe 38%, Perception 52%
Persévérance 58%, Premiers Soins 15%.

Compétences avancées : Connaissance de la RueC8ttaissance (Normandia) 15%, Expression Artistique
(Conter) 38%, Jouer d'un Instrument (Cithare) 56%gage (Francais) 85%.

Compétences d’Armes :

Type Compétence Dégats
Arbaléte 53 % 2D6

Bagarre 19 % 1D3+MD
Epée (1M) 42 % 1D8+1+MD
Points de Vie : 12 Blessure majeure : 6

Armure : Tunique de cuir (2% de malus aux compé&snc

Regles Spéciales

Rang d'Action 11

Modificateur de Dommagest0

Mouvement 4 m

Points de Concentration14

Points de Destin 7

Mutations : Immunisé aux poisons et maladies ; Bodiminué (-2 points).

Possessions : une cithare, une épée courte, ualetarlégere, 10 carreaux, une bourse (7 Euo3aara dos en
cuir,



Tifenn Mézec

Culture d’'origine : Paysanne
Profession : Guérisseuse
Région d’origine : Normandia

Description : 154 cm, 40kg, 35 ans. Cette petitenfie a I'esprit vif a un tempérament bien trempé. Seveux
sont longs, bruns et bouclés. Ses yeux sont blisu-gr

Histoire personnelle : Dans sa famille, elles sguntrisseuses de mere en fille. Elle est d'aill@mdrain de
former sa fille « Danielle — 18 ans » a la pratig@s soins, décoctions et autres filtres. Lesgéltas la traitent
de sorciere et elle aime s’en amuser d’ou son tEam@esauvage.

Relations avec les autres personnages :
Breval, Sotham, Césaire, Matilin et Venneg : Ah lesnmes tous les mémes, ils se méfient, me trattent
sorciére dans mon dos et devant moi, ils font &1k mais je ne suis pas dupe.

Caractéristiques : FOR 10 CON 11 DEX 13 TAI 08 IMPOU 12 CHA 14

Compétences de base : Acrobatie 13%, Athlétisme ,3C#notage 10%, Chant 14%, Conduite 22%,
Connaissance (Animal) 34%, Connaissance (Monde),2@%nnaissance (Plante) 54%, Discrétion 25%,
Endurance 71%, Equitation 25%, Evaluer 14%, Infbge?2%, Lancer 43%, Passe-Passe 13%, Perception 26%
Persévérance 76%, Premiers Soins 54%.

Compétences avancées: Connaissance (Alchimie) 3dé&tnaissance (Astronomie) 24%, Connaissance
(Normandia) 34%, Langage (Francais) 74%, Survie.26%

Compétences d’Armes :

Type Compétence Dégats
Bagarre 20 % 1D3+MD
Dague 43 % 1D4+1+MD
Dague (Lancer) 53% 1D6

Points de Vie : 11 Blessure majeure : 6

Armure : Aucune

Régles Spéciales

Rang d'Action 14

Modificateur de Dommages 1D2
Mouvement 4 m

Points de Concentration12
Points de Destin 6

Possessions : une trousse de médecine maisonaf@asahes [1d6 pv/blessure contre les briluresherbes
médicinales [1d4 pv sur les blessures] ; atelémetiages), une dague, une bourse (3 Euo), unechesecrobe
noire.



Matilin Kerrien

Culture d’'origine : Marin

Profession : Pécheur

Région d’origine : Normandia

Description : 173 cm, 110 kg, 24 ans, ce jeune herast d'un caractére trés festif. Son physiqueatevivant
ne le dément pas. Il est un peu rondouillard. 8eseux sont bruns et ses yeux bleus.

Histoire personnelle : Originaire du village, il he jamais quitté. Logique, toute sa famille yidés(parents,
son frére, ...). Avec son frére, ils font partis desrins du village et contribuent & le nourrir. Atdire gu'ils y
sont populaires.

Relations avec les autres personnages :

Venneg Kerrien : c’est mon grand frere. Il déteatss soirs de beuveries surtout les matins de pé&chis j'ai
le droit & une belle lecon de morale.

Breval : il a une grande gueule parfois... non sotiven

Tifenn : bah, cette sorciére me fait froid dansldes avec toutes ces histoires que les marins fanircsur son
compte.

Césaire : avec lui, le chef du village est en guret

Caractéristiques : FOR 14 CON 14 DEX 11 TAI 15 INXPOU 14 CHA 12

Compétences de base : Acrobatie 11%, Athlétisme ,4Q¥%notage 54%, Chant 12%, Conduite 14%,
Connaissance (Animal) 59%, Connaissance (Monde), 12#&nnaissance (Plante) 42%, Discrétion 36%,
Endurance 83%, Equitation 25%, Evaluer 12%, Infhge®2%, Lancer 41%, Passe-Passe 11%, Perception 56%
Persévérance 66%, Premiers Soins 12%.

Compétences avancées : Artisanat (Vannier) 12%mnné&lesance (Normandia) 12%, Langage (Francais) 72%,
Survie 36%.

Compétences d’Armes :

Type Compétence Dégats
Bagarre 25 % 1D3+MD
Hache (2M) 45 % 2D6+2+MD
Lance courte 55 % 1D8+MD

Lance courte 41 % (lancer)  1D8+MD

Points de Vie : 17 Blessure majeure : 9
Armure : Haubert de Cuir Bouilli (2% de malus auxrmpétences)

Regles Spéciales

Rang d'Action 12

Modificateur de Dommagest1D2
Mouvement 4 m

Points de Concentration14
Points de Destin7

Possessions : Une lance courte, un filet de p&aheetit bateau de péche (a part égale avec sog),fién
haubert de Cuir Bouilli, une bourse (1 Euo), ureoshe de ceinture (hamecons, lignes de péche).canif



Venneg Kerrien

Culture d’'origine : Marin

Profession : Marin

Région d’origine : Normandia

Description : 175 cm, 90 kg, 28 ans, dans la feil'age, c’est un homme agile. Ses cheveux samishet ses
yeux verts. Il a le pied marin. Il semble parfdiscé ou trop sérieux. Il a le poids de sa famsllg ses épaules.

Histoire personnelle : Originaire du village, il he jamais quitté. Logique, toute sa famille yidés(parents,
son frére, ...). Avec son frére, ils font partis desrins du village et contribuent & le nourrir. Atdire gu'ils y
sont populaires.

Relations avec les autres personnages :

Breval : toujours a dire qu’il est comme nous ceaié village mais il ne nourrit pas et demandé ¢er pour
ses services.

Tifenn : malgré ses allures de sorciére, la tersgresi’elle porte a sa fille Danielle montre bierefj@ a un bon
fond.

Césaire : Il est impressionnant. Trés peu, ontedéfier au cours des bagarres de l'auberge.

Matilin : C’est mon petit frére. Je dois souveritfhire la morale les matins ou nous partons &lehp et ou il
n'a pas encore dessoulé.

Caractéristiques : FOR 12 CON 13 DEX 16 TAI 13 INTPOU 11 CHA 13

Compétences de base : Acrobatie 41%, Athlétisme ,48%notage 52%, Chant 15%, Conduite 219%,
Connaissance (Animal) 21%, Connaissance (Monde), 3C#nnaissance (Plante) 21%, Discrétion 23%,
Endurance 69%, Equitation 27%, Evaluer 11%, Infhge®3%, Lancer 41%, Passe-Passe 16%, Perception 42%
Persévérance 54%, Premiers Soins 11%.

Compétences avancées : Connaissance (Normandia) [26%age (Francais) 71%, Navigation 41%, Survie
32%.

Compétences d’Armes :

Type Compétence Dégats
Bagarre 32% 1D3+MD
Epée (1M) 58 % 1D8+1+MD
Lance courte 38 % 1D8+MD

Lance courte 61 % (lancer) 1D8+MD

Points de Vie : 14 Blessure majeure : 7
Armure : 1D6 Haubert de Cuir Bouilli (2% de malusc@ompétences)

Regles Spéciales

Rang d'Action 14
Modificateur de Dommagest0
Mouvement 4 m

Points de ConcentrationZ1
Points de Destin 6

Possessions : Un marteau de guerre, un petit bdeg@éche (a part égale avec son frére), un hadbe@uir
Bouilli, une bourse (1 Euo), une sacoche de ceanfiiirde péche et 6 hamecons).



Césaire

Culture d’origine : Barbare
Profession : Ancien Soldat
Région d’origine : Burgnodie

Description : 51 ans, 183 cm, 100 kg. Son visagdaisse transparaitre aucune émotion. Une crinikre
cheveux blancs encadre ce visage. Son corps estrtale cicatrices faisant état des nombreusedlbatqu'il
a mene.

Histoire personnelle : Il a été élevé dans une @njg de mercenaire des terres de Burgondie. Sa &té une
succession de combats permanents. Fatigué deegumestines de sa patrie, il a décidé de pramtzeaetraite
anticipée. Cela fait six ans qu’il est le bras tde Dubhghall.

Relations avec les autres personnages :

Breval, Tifenn, Venneg, Matilin et Sotham : il mensble qu’ils ont tous une trés grande estime de Khaimal,
je défends leur chef et leur village. Heureuserpent eux, ils n'ont pas eu avoir les atrocitésmiont amené a
me réfugier chez eux.

Caractéristiques : FOR 14 CON 13 DEX 10 TAI 14 INGPOU 10 CHA 13

Compétences de base : Acrobatie 15%, Athlétisme ,5@%notage 19%, Chant 13%, Conduite 20%,
Connaissance (Animal) 15%, Connaissance (Monde), 3C#nnaissance (Plante) 25%, Discrétion 31%,
Endurance 78%, Equitation 35%, Evaluer 15%, InfhgeB3%, Lancer 10%, Passe-Passe 10%, Perception 40%
Persévérance 63%, Premiers Soins 15%.

Compétences avancées : Atrtillerie 25%, Connaiss@Buegondie) 15%, Connaissance (Tactiques Miligire
25%, Langage (Francais) 65%, Pister 25%, Signax, Zurvie 25%.

Compétences d’Armes :

Type Compétence Dégats
Arbaléte lourde 70 % 2D8
Bagarre 39 % 1D3+MD
Hache (2M) 84 % 2D6+2+MD
Points de Vie : 15 Blessure majeure : 8

Armure : 1D6+2 Cotte de Mailles (10% de malus aompétences)

Reégles Spéciales

Rang d'Action 13

Modificateur de Dommagest1D2
Mouvement 4 m

Points de Concentration10
Points de Destin 5

Possessions : Une grande hache, une arbaléte Jaundearquois de 10 carreaux, une cotte de mailies,
bourse (1 pierre précieuse et 16 Euo), un sac amosir.



