Une aide de jeu pour faciliter la vie – un petit plus offert par Balzen le grand - .


PNJ  & Co -

Épée de justice.    –  sortilège de domaine divin de Véréna - 
Difficulté : 10

Temps d'incantation : 1 demi-action.

Ingrédient : un talisman gravé d'une balance  (+1)

Description : Quand tout le reste a échoué, votre arme, à condition qu'il s'agisse bien d'une épée, devient l'instrument de la justice de Véréna. Il est alors considéré comme magique et est doté de l'attribut précisé pendant 1 minute (6 rounds). De plus elle vous confère un bonus de 10% en Capacité de Combat quand vous attaquez des personnes que vous savez coupable d'un crime.

NB : Pour l'épée "Justice" le sort est présent en permanence (pas de limitation de durée).   

Maître de jeux :

Votre joueur sorcier a accès à deux sortilège de magie mineure : les voici. 

Armure aethyrique.
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Difficulté : 5

Temps d'incantation : une demi-action

Ingrédient : un anneau de cotte de mailles (+1).

Description : les vents magiques tissent une barrière invisible autour de votre corps, vous protégeant des agressions. Vous recevez pour 1 minutes (6 rounds) un nombre de point d'armure égal à votre valeur de magie sur toutes les parties du corps. Ce sort ne peut-être lancer si vous portez une armure normale et si vous enfilez une armure alors que celui-ci est actif, il cesse immédiatement d'agir. 

Marche dans les airs

Difficulté : 11

Temps d'incantation : 1 action complète.

Ingrédient : une plume d'aigle (+2).

Description : vous évoluez brièvement dans les airs ce qui triple votre valeur de Mouvement avant de retrouver la terre ferme. Vous pouvez atteindre une hauteur de 6 mètres, ce qui permet de passer au dessus de certains obstacles.  

Les six sortilège de magie commune occulte dont il dispose sont page 146 du livre des règles.

Pour mémoire, ils sont : 

1- Luminescence [DIF:3, TEMPS: 1 demi-action, ING : une goutte d'huile pour lampe (+1)]

2- Sons [DIF:4, TEMPS: 1 demi-action, ING : une clochette (+1)]

MJ

Cette page peut-être découpée vous garderez le sommaire et le sort Justice.

Donnez le reste à votre sorcier.

3- Mains molles  [DIF:4, TEMPS: 1 demi-action, ING : une noix de beurre (+1)]

4- Feu follets, [DIF:6, TEMPS: 1 action complète, ING : une luciole (+1)]

5-  Fléchettes magique, [DIF:4, TEMPS: 1 demi-action, ING : une fléchette (+1)]

6-  Sommeil [DIF:4, TEMPS: 1 demi-action, ING : une clochette (+1)]

Épisode 1.
----------------------note----------------------

Ils sont en maraude et sans nouvelle des chefs qui les ont amenés ici. Depuis la fermeture du portail pendant la Tempête du chaos. Nul doute qu'il faudra bien des années désormais avant de se débarrasser d'eux et de rendre les routes du Nord plus sures…

Les PJS ne sont pas obligés de les affronter…  Mais quand on fait parti de l'ordre des Justes …

- 6 Hommes bêtes –  type bestigors - 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	40
	25
	35
	45
	35
	25
	25
	25


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	12
	3
	4
	5
	0
	0
	0


Compétences Déplacements silencieux +20%, Dissimulation +10%, Filature, Langue (langage sombre), Perception, Pistage, Survie. 

Talents :Camouflage rural, Menaçant, Sens aiguisés.

Dotations : Armure légère : (veste de cuir – bras 1, corps 1). Armes: Arme à 1 main ou lance, Cornes (BF-1), Bouclier.

2 hommes bêtes avec mutations du chaos – le 1er - Écailles (Armure +1 partout), le 2ième Trois yeux ( +5% au test de perception visuel).
----------------------note----------------------

Ils tendent le même piège que les hommes bêtes (vous ne jouer pas les hommes bêtes si vous choisissez les gobs).  

- 12 peaux vertes – Gobelins belliqueux et affamés -  

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	25
	25
	30
	30
	25
	25
	30
	20


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	7
	3
	3
	4
	0
	0
	0


MJ : 

Sur cette page vous choisissez 1 seule alternative – Vos joueurs doivent assimiler le nouveau système de combat et comprendre qu'il fait beaucoup plus mal !

Compétences Déplacements silencieux, Dissimulation, Équitation, Escalade, Langue (langage gobelinoïde), Perception, Survie. 

Talents :vision nocturne.

Dotations : Armure légère : (gilet de cuir – corps 1). Armes: Arme à 1 main ou lance, Arc court, Bouclier.

Spéciales : 

Peur des elfes : test de peur s'ils ne sont pas deux fois plus nombreux (intégrer les alliés) que les elfes présents.
-------------------------note---------------------------

Dans le cas où vous choisissez cette alternative, ce vieil homme arbre est sérieusement blessé. Il ère en portant le cadavre d'une "jeune pousse" dans ses bras difformes. Il est en parti brûlé et a perdu un œil (désormais vitreux). Depuis la Tempête du chaos et le souffle consécutif à la fermeture du portail, la pluie s'est chargée de poussière noire (pierre du chaos) et la végétation ne s'en remet toujours pas. Il marmonne des choses et parle au cadavre du jeune homme-arbre qu'il porte. Il est fou ! Il charge toute chose menaçante qu'il peut apercevoir. 

Se mettre à terre et ne plus bouger est une solution. Il finira par continuer son chemin… 

- 1 Hommes arbres –blessé et meurtri -  

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	61*
	13*
	44
	52*
	15*
	46*
	15*
	18*


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	2*
	23*
	4
	5
	4*
	0
	0
	0


Compétences Connaissances générales (elfes), Dissimulation, Escalade, Intimidation, Langage secret (des rôdeurs), Langue (Eltharin, malla-room-ba-larin)*, Perception*, Orientation, Pistage*, survie*. 

Talents :Ambidextre, Armes naturelles, Coups assommants, Coups puissants, Effrayant, Parade éclaire, Vision nocturne, Volonté de fer.

Spéciales :

Écorce épaisse : 1* points d'armure sur toutes les localisations.

Force de la forêt : les armes naturelles des hommes arbres bénéficient de l'attribut percutantes.

Inflammable : Touché par le feu un homme arbre subit deux fois plus de blessures.  

· *valeurs modifiées dues aux blessures.

- Loup -  

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	30
	0
	30
	30
	40
	14
	25
	0


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	10
	3
	3
	6
	0
	0
	0


Compétences :  Natation, Perception +10%, Pistage. Talents : Armes naturelles, Sens aiguisés. 
Épisode 2.
------------------------------note---------------------------

Margitte est une fort jolie personne de frêle stature mais une redoutable arriviste. Elle aime utiliser les gens et les jeter après usage. Elle est corrompue par sa volonté d'ascension sociale… 

Toutefois, elle est une dévoreuse des petits romans de "chevalerie onirique" dans les quels des beaux chevaliers …  Elle n'hésite pas à s'engager dans une aventure amoureuse ci-celle peut lui servir à arriver à ses fins. 

D'une volonté farouche elle est une acharnée mais préfère habituellement toujours mesurer les risques ; mais cette fois-ci elle n'a pas le choix… Elle est donc terriblement dangereuse. 

Gardez cette fiche sous le coude Margitte a une autre vertu : la patience…  Elle peut accompagner les PJs longtemps afin d'établir un sentiment de  confiance réconfortant puis les poignarder dans le dos ( il s'agit là d'une image) .

- Margitte Wigstein. – Courtisane - 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	39
	38
	25
	21
	49
	56
	58
	66


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	14
	2
	2
	4
	0
	0
	1


Compétences : Baratin +10%, charisme +10%, Expression artistique (luth),commérage +10%, connaissances académiques (héraldique), connaissances académiques (arts), Connaissances générales (empire),  Connaissances générales (Tilée), Équitation, Évaluation +10%, Langue (Reikspiel),  Langue (tiléen), Lire et écrire, Perception +10%. 

Talents : Étiquette, Éloquence,  Sociable, Intriguant.

Dotations : 4 atours noble (belle robe, coiffe, manteau, bijoux), 100 Co (poche secrète du manteau), une dague, 5 dose de somnifère (léger). 

-------------------------note---------------------------

Ils poursuivent Margitte. Ils ont des vêtements larges et amples afin de masquer leurs difformités  et parfois pour rendre possible leurs mouvements.

Les réprouvés de sont pas des mutants livrés à eux-mêmes. Au contraire ils sont organisés en une secte  avec un leadership fort. Ils  possèdent leur propre réseau d'information et recueillent si possible avant la populace ou les répurgateurs les nouveaux mutants ainsi que les nouveaux nés difformes abandonnés par leurs parents. Ils font évadés leurs frères prisonniers.

Ils préfèrent fuir cette fois-ci…   

- 2  réprouvés – mutants.  

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	31
	31
	31
	31
	31
	31
	31
	31


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	11
	3
	3
	4
	0
	0
	0


Compétences :  Déplacements silencieux, Dissimulation, Équitation, Langue (reikspeil) , Perception, Soins des animaux, Survie

Talents :Fuite, Maîtrise (armes à poudre),

Dotations : épée, arc, 1 pistolet , dague de lancer.
Spéciales :

Mutations :

 1er – 2 mutations – 1°Apparence décharnée : +1D10% en F.


2° Bras tentaculaire : +1D10 en CC pour prise.

2ième  - 4 mutations – 1° Griffes : gagne le talent armes naturelles.


2° Imposant : +1D10 en F.


3° fourrure : esthétique.


4° Régénération : un test d'Endurance au début de son tour. Si réussit regagne 1 Blessure. 

      -------------------------note---------------------------

On vous le met ici, cela peut vous resservir.   

- cheval de selle -.  

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	25
	0
	38
	38
	30
	10
	10
	0


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	0
	12
	3
	3
	8
	0
	0
	0


Compétences :  Natation, Perception +10%.

Talents :Acuité auditive, Sens aiguisés. 

Épisode 3.
Compétences :  Déplacements silencieux, Dissimulation, Équitation, Langue (reikspeil) , Perception, Soins des animaux, Survie.

Talents : Fuite.

Dotations : épée, arc, dague de lancer, pique, cheval, 1C0.
Spéciales : voir tables des mutations.

---------------note------------

Cette fois-ci, ils sont prêt à se  battre à mort. 

Avec les 2 précédents (s'ils sont encore en vie) les onze autres que voilà (oui il y a leur chef plus bas) vont peut-être mener la vie dure à vos joueurs.

Toujours est-il qu'ils veulent le coffre … 

Nous commençons évidemment la numérotation à trois… 

La seconde ligne dans le tableau des caractéristiques (grisé) est celle du chef Roldofus le bras droit de Stefan Walter.   

- 11  réprouvés –( mutants).  

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	31
	31
	31
	31
	31
	31
	31
	31

	51
	41
	41
	41
	41
	41
	41
	31


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	11
	3
	3
	4
	0
	0
	0

	2
	14
	4
	4
	4
	0
	0
	0


	
	Tables des Mutations :
	
	descriptif
	En terme de jeu

	3ième
3 mutations
	1
	court sur patte
	–1 en M

	
	2:
	queue préhensile
	+1D10 en Ag et peut manier une arme avec sa queue.

	
	3°
	Puanteur
	- 2D10 en Soc mais un adversaire subissent un malus de –5% en CC lorsqu'il est dans un rayon de 2 mètres.

	4ième
1 mutation
	1°
	Griffes
	gagne le talent armes naturelles.

	5ième
2 mutations
	1°
	Ventouses
	+20% au test d'escalade

	
	2°
	Horrible
	gagne le talent effrayant.

	6ième
2 mutations
	1°
	queue préhensile
	+1D10 en Ag et peut manier une arme avec sa queue

	
	2°
	pigmentation étrange
	esthétique

	7ième
2 mutations

(donc 2 PA)
	1°
	Peau écailleuse 
	Gagne le talent écaille + 1 point d'armure sur toutes les localisations.

	
	2°
	Peau écailleuse
	Gagne le talent écaille + 1 point d'armure sur toutes les localisations.

	8ième 

4 mutations
	1°
	Yeux pédonculaires
	+1D10 en initiative.

	
	2°
	Obèse 
	+1D10 en F et +1 B

	
	3°
	Soif de sang
	Gagne le talent frénésie.

	
	4°
	Apparence décharnée 
	+1D10% en F.

	9ième 

2 mutations
	1°
	Fourrure épaisse 
	+ 1 point d'armure sur toutes les localisations.

	10ième 

4 mutations

(donc pourvu de grandes cornes dégâts BF )  
	1°
	queue préhensile
	+1D10 en Ag et peut manier une arme avec sa queue

	
	2°
	cornes
	Utilisable pour attaquer – Dégât BF-1

	
	3°
	cornes
	Utilisable pour attaquer – Dégât BF-1

	
	4°
	Régénération 
	Au début de son tour fait 1 Test d' E si réussit régénère 1 B. 

	11ième
3 Mutations 


	1°
	Cyclope 
	CT divisé par 2 à jamais.

	
	2°
	Peau métallique
	+ 2 points d'armure sur toutes les localisations.

	
	3°
	Plaies suppurantes
	- 2D10 en Soc.

	12ième
3 Mutations 
	1°
	Pigmentation étrange 
	Esthétique.

	
	2°
	Yeux pédonculaires
	+1D10 en initiative.

	
	3°
	Peau coriace
	+10% en E.

	13ième

2 mutations (le chef)
	1°
	Peau coriace
	+10% en E.

	
	2°
	Régénération 
	Au début de son tour fait 1 Test d' E si réussit régénère 1 B. 


Épisode 4.
   ------------------------------note---------------------------

Gerardt est le capitaine de  la Fille du Reik, une lourde péniche fluviale. Il s'agit là d'une embarcation ventrue qui peut se faire haler par deux gros chevaux de trait (à bord) quand il existe des chemins de halage. La plus part du temps la péniche se prélasse en utilisant le courrant ou remonte la Brau en utilisant le vent de terre. Pour l'aider à la manœuvre, il dispose de 3 bateliers (Walter, Hans, Torf).
- Gerardt Wasserpruf. – Capitaine Batelier - 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	57
	48
	35
	35
	47
	27
	26
	31


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	15
	3
	3
	4
	0
	0
	0


Compétences :Canotage +10%, Commandement, Commérage,  Résistance à l'alcool, Connaissances générales (Empire), Langage secret (rôdeur), Marchandage, Natation +10%, Navigation +10%, Orientation, Perception +10%, Survie.  

Talents : Sang froid, Sixième sens, Grand voyageur, sens de l'orientation.

Dotations : Armure légère (veste de cuir –corps: 1, bras : 1), péniche ( ballots de marchandises diverses, des tonnelets de bière, balles de foin, une vache, du tabac), armes : épée, dague.    

Compétences :Canotage, Commérage,  Résistance à l'alcool, Connaissances générales (Empire), Langage secret (rôdeur), Natation, Navigation, Orientation, Perception, Survie.  

Talents : Sang froid, Sixième sens, Grand voyageur, sens de l'orientation.

Dotations : Armure légère (veste de cuir –corps: 1, bras : 1), armes : dague.
- Walter, Hans, Torf. –  Bateliers - 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	34
	34
	30
	31
	36
	33
	30
	23


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	10
	3
	3
	4
	0
	0
	0


   ------------------------------note---------------------------

Un de nos méchants principaux choisi par Clément Delagrave  un membre de l’Ordre des Mystères en raison de son incroyable talent et de sa réputation. S'il y a bien une chose à la quelle Marius tient c'est à sa réputation. Il aime l'efficacité tout autant que les affaires rondement menées. Il gagne votre confiance grâce à son talent d'acteur, il devient un ami serviable et vous détrousse vite fait bien fait.  Si vous vous en apercevez il est déjà trop tard, l'ami est déjà loin et il vous laisse entre les pattes de complices ou d'infortunés idiots afin qu'ils vous retardent. 

Marius découvert et acculé se rend car il s'estime couvert par un grand personnage susceptible de le faire libérer.
- Bruno Piedvelu (alias Marius Piedpansu). - 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	35
	56
	26
	23
	81
	46
	31
	86


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	15
	2
	2
	4
	0
	0
	0


Compétences : Alphabet secret (voleur), Baratin, Charisme, Canotage, Commérage +10%,  Conduite d'attelages, Connaissances académiques (généalogie), Connaissances générales (halfling), Connaissances générales (Empire), Crochetage, Déguisement, Déplacements silencieux +10%, Dissimulation, Escalade, Escamotage, Évaluation +10%, Expression artistique (acteur), Fouille +20%, Jeu, Langage secret (voleur), Langue (Halfling), Langue (Reikspiel)+10%, Marchandage, Métier (cuisine), Natation, Perception +20%.

Talents : Maîtrise (lance-pierre), Résistance au chaos, Vision nocturne, Ambidextre, Code de la rue, Connaissance des pièges, Camouflage urbain..

Dotations : Armure légère (veste de cuir –corps: 1, bras : 1), 2 torches, dés (os), 5CO, besace, outils de crochetage, 10m de corde.

Compétences : Commérage, Connaissances générales (Empire), Esquive, Intimidation, Jeu, Langage secret (voleur), Langue (Reikspiel) Résistance à l'alcool. 

Talents : Coups assommants, Désarmement, Force accrue, Lutte, Réflexes éclaires, Résistance aux poison, Sur ses gardes.

Dotations : Armure légère (veste de cuir –corps: 1, bras : 1), armes : dague, épée, arc court, 2 dagues de lancer, coup-de-poing.
- Les six aigrefins. (les complices de l'écluse) - 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	33
	26
	43
	31
	32
	25
	36
	30


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	13
	4
	3
	4
	0
	0
	0


   ------------------------------note---------------------------

Ils n'hésiterons pas à prendre des otages. 

Épisode 5 
-Herntz Gutshot –Le Pistolier du Stirland- (aubergiste). 

   ------------------------------note---------------------------

Le pistolier du Stirland c'est lui. Après plusieurs campagnes dans une unité de cavalerie d'élite impériale il raccroche ses éperons. Comme le veut la tradition il garde son cheval et son équipement. Avec sa solde de départ et l'argent mise de coté il achète un établissement et se lance dans les affaires. C'est un personnage haut en couleur, à la voix de basse et velu comme un centaure. Il dispose d' une paire de bacchantes phénoménale et superbe qu'il lisse souvent du bout des doigts (presque un tic). Il est un allié de choix pour les PJ, son auberge est très sure… 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	46
	55
	41
	44
	56
	48
	45
	44


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	16
	4
	4
	4
	0
	0
	0


Compétences : Alphabet secret (pisteur), Baratin, Charisme, Canotage, Commérage,  Connaissances générales (Empire), Lire et écrire, Évaluation +10%, Équitation, Esquive, Langue (Reikspiel), Marchandage, Métier (cuisinier), Perception +10%, Soins des animaux, Résistance à l'alcool.

Talents : Adresse au tir, Code de la rue, Coups puissants, Coups assommants, Dur en affaire, Maître artilleur, maîtrise (armes à feu ), Rechargement rapide, Sur ses gardes, Tir de précision.

Dotations : Armure légère (tablier de cuir –corps: 1), 2  serviteurs ( Anita et Gertrude), 2 pistolets avec munitions et poudre pour 20 tirs, de beaux atours (dans un coffre), une armure de cuir (PA toutes localisations) et un casque de fer (PA 2 – tête) un cheval de guerre (à l'écurie).

Nathandar BAUMANN –Le messager de Von Shönbein -. 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	36
	30
	31
	40
	33
	36
	33
	39


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	12
	
	
	3*
	0
	0
	0


   ------------------------------note---------------------------

Ancien soldat Nathandar eut sa carrière écourtée par une balle de pistole qui lui a fracassé la jambe. Aujourd'hui, il claudique encore un peu. Recruté comme valet, puis homme de confiance pour des besognes que d'autres avec un sens moral prononcé refuseraient, Nathandar se dévoue corps et âmes à son maître Friedrich Von Schönbein.

 Il est le messager qui délivre au maître les informations délivrées par Margitte Wigstein.

S'il est capturé, il ne dira rien d'important et ce même si on le torture de peur que sa fille éduquée par Friedrich ne soit vendue ou jetée à la rue.

C'est par lui que Margitte peut désinformer Friedrich Von Schönbein. Il lui fait entièrement confiance.
Compétences : Baratin, Commérage+10%, Connaissances académiques (héraldique), Connaissances générales (Empire), Équitation, Esquive, Évaluation, Fouille, Intimidation, Langue (reikspiel), Lire et écrire, marchandage, Perception, Soins.

Talents : Coups puissants, Coups assommants, Coups précis, Sur ses gardes, Maîtrise (armes lourdes).

Dotations : Armure légère (veste de cuir –corps: 1, bras : 1), bourse (12 CO), vêtement de routes, un capuchon sombre, un étui à parchemin de cuir, une petite cage contenant deux pigeons, des graines, cheval de selle. Armes : dague, épée, arc court, dague de lancer.

Épisode 6.
Compétences : Commérage, Connaissances générales (Empire), Esquive, Intimidation, Langue (Reikspiel) Résistance à l'alcool. 

Talents : Combat de rue, Coups assommants, Désarmement, Menaçant, Sur ses gardes.

Dotations : Armure légère (veste de cuir –corps: 1, bras : 1), armes : dague, gourdin, coup-de-poing.
- Les six porteurs de gourdins. - 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	43
	36
	37
	41
	30
	25
	34
	25


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	14
	3
	4
	4
	0
	0
	0


   ------------------------------note---------------------------

Le régisseur de Friedrich Von Schönbein peut faire appel à eux pour tenter d'obtenir le coffre.

Ils n'ont pas ordre de tuer et ils sont équipés en conséquences.
Épisode 6 (suite).
   ------------------------------note---------------------------

Adred DrauWulf est un fameux agitateur puis un politicien qui sentant il y a quelques années le vent tourner c'est reconverti en proposant ses services à la noblesse. De maison noble en maison noble, il finit par offrir ses services à celle prestigieuse des Von Shöbein. Cette dernière l'accepta et Il y monta les échelons rapidement. Aujourd'hui régisseur (bien que piètre  combattant) il vise la place d'intendant. 

Adred est un homme ampoulé et précieux. Il faut prendre garde à ne pas le vexer car ses manières cachent un homme autoritaire et rancunier. Il exécute, la plus part du temps, les ordres à la lettre. Mais si l'on essaye de l'empêcher de parvenir à l'objectif, il  utilisera alors des manières brutales.

De plus, en cette bonne ville, grâce à l'homme qu'il sert avec zèle, il jouit d'une relative impunité. 

S'il voit que ses sbires ont le dessous, il les encouragera de ne pas lâcher le combat en espérant secrètement un mort ou un blessé grave forçant ainsi son maître à intervenir (et ce bien qu'il ne le souhaite pas). 
Adred  DRAUWULF –Le régisseur de Von Shönbein -. 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	34
	35
	33
	30
	29
	33
	38
	35


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	10
	3
	3
	4
	0
	0
	0


Compétences : Baratin, Charisme, Commandement, Commérage, Connaissance académiques (généalogie), Connaissance académiques (histoire), Connaissance académiques (droit) +10%, Connaissance générales (Empire)+10%, Dissimulation, Évaluation, Expression artistique (acteur), Langue (Tiléen), Langue (Riekspiel)+10%, Lire et écrire, Marchandage, Perception. 

Talents : Code de la rue, Intriguant, Éloquence, Sang froid, Éloquence, Fuite, orateur né. 

Dotations : Une épée d'une qualité exceptionnelle, Armure de cuir de qualité exceptionnelle, surcot aux armoiries de la famille von Shönbein.

Épisode 7. 
(rien).
Épisode 8.
Compétences : Commérage, Connaissances académiques (droit), Connaissances générales (Empire), Esquive, Fouille, Intimidation, Langue (Reikspiel), Perception, Pistage. 

Talents : Coups assommants, Coups puissants, Désarmement, Sang froid.

Dotations : Armure légère (veste de cuir –corps: 1, bras : 1), lanterne et perche, huile pour lampe, uniforme, corne. armes : dague, épée, arc court.
- La garde  de Friedrich Von Schönbein (9 hommes).- 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	43
	39
	41
	33
	33
	39
	32
	35


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	12
	4
	3
	4
	0
	0
	0


Compétences : Commandement, Commérage, Connaissances académiques (droit), Conduite d'attelage, Connaissances générales (Empire), Esquive, Fouille, Intimidation +10%, Jeu, Langue (Reikspiel), Perception +10%, Pistage, Soins.

Talents : Adresse au tir, Coups assommants, Coups puissants, Désarmement, Sang froid, Tir en puissance.

Dotations : Armure légère (armure de cuir complète), lanterne, huile pour lampe, uniforme, corne. armes : dague, épée, arc.
- Le commandant de la garde  de Friedrich Von Schönbein - 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	53
	49
	41
	33
	43
	39
	37
	35


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	2
	14
	4
	3
	4
	0
	0
	0


   ------------------------------note---------------------------

Le commandant de la garde est un peu sur les nerfs, il vient de se faire taper sur les doigts à cause de la visite impromptue de Hans Hart/Wilhelm Herzrein. Il a obtenu le renforcement de la garde mais se sait sur la sellette. 
Épisode 9.
(rien)
Épisode 10.
(rien)

Épisode 11.
Compétences : Commandement, Escamotage, Esquive, Fouille, Intimidation, Perception, Résistance à l'alcool, Soins. 

Talents : Lutte, Maîtrise (armes paralysantes), Résistance aux maladies, Résistance aux poisons. 

Dotations : bouteille de vin de table, chope.

armes : dague, épée, filet.
- Rolf (le geôlier aguerri).- 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	49
	39
	34
	30
	31
	26
	34
	36


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	1
	16
	3
	3
	4
	0
	0
	0


--------------------------------------------------------- note-----------------------------------------------------------------

Pour la garde de la prison servez vous des gardes de la garde de Friedrich - Page 7. 

Épisode 12.
----------------------------- notes ---------------------------

Stefan Walter ne peut se permettre de reculer. L'échange du jeune Wilem contre Justice est sa dernière carte. Son organisation est au plus mal. Il y a donc une chance sur deux pour qu'il tombe au combat avec les 4 autres sectateurs (réprouvés) qui l'accompagne. Dans l'autre cas il tente de prendre la fuite par les égouts qui débouche dans le dock (les PJ le perdront). Il continuera le combat…

Capturé, il préfère se suicider en se mordant lui même avec ses crocs empoisonnés. Le poison est quasi instantané. 

	Peau coriace
	+10% en E.

	Régénération 
	Au début de son tour fait 1 Test d' E si réussit régénère 1 B. 

	Soif de sang
	Gagne le talent frénésie

	crocs
	Arme naturelle (BF-2) précise.

Poison – équivalent "venin noir". Page 123.


Stefan Walter – le chef des réprouvés -
	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	61
	51
	47
	51
	41
	41
	41
	31


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	3
	18
	4
	5
	4
	0
	0
	0


Compétences : Déplacement silencieux, Dissimulation, Langue (Reikspiel), Perception, Soins des animaux, Survie.

Talents : Fuite, Résistance aux poisons. 

Dotations : épée, arc, dague de lancer, pique, cheval, 11C0.

Spécial : 4 mutations
---------------------------- notes ---------------------------

Pour les quatre sectateurs qui l'accompagne reprenez en 4 de votre choix ou au hasard en lançant 1D10 (le 13° ne peut être repris c'est le chef adjoint)  sur la table de la page 4.

Compétences : Charisme, Commérage +10%, Connaissances académiques (héraldique), Connaissance générales (Empire)+10%, Dressage, Équitation, Esquive +10%, Intimidation, Jeu, Langage secret (langage de bataille), Langue (Reikspiel), Langue (bretonien),Perception, résistance à l'alcool, Soins des animaux. 

Talents : Guerrier né*, Sixième sens, Coups puissants, Étiquettes, Maîtrise (armes de cavalerie), Coups précis, Tir en puissance, Force accrue*, Maîtrise (armes de parade), Maîtrise (fléaux), Maîtrise (armes lourdes), Maîtrise (arme d'escrime), Résistance accrue*. 

Dotations : demi-lance, armure moyenne (de mailles complète), cheval de selle, bouclier, bouteille d'alcool fort de bonne qualité, épée, épée longue (2M), Hache, Hache à deux mains, fléau d'arme, rapière, fleuret, rondache , 10 mètres de cordes.
- Maximus – champion de justice.- 

	CC
	CT
	F
	E
	Ag
	Int
	FM
	Soc

	42*
	44
	49*
	48*
	49
	37
	50
	33


	A
	B
	BF
	BE
	M
	Mag
	PF
	PD

	2
	14
	4
	3
	4
	0
	0
	0


* affecté
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