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Les personages et les licux présentés dans les dictionnaires prcnncnt place a I'épogue
o1 se déroule I'histoire décrite par Jack Vance. Les références citées dans le texte
sont tirées des 3 volumes de la série et sont données, dans la plupart des cas ot cela

etmt possible, avec les abbréviations des romans sunnes dut

Pour m’émoire

he Grcen Pearl (La Perle Verte - Presse Pockf:

M: Madouc (Madouc - Presse Pocket 5394

5. Les personnages (suite)

Le syinbole 72 placé a la place de la date de déees
signifie que le personnage estencore vivanten 526, date
du dernier recensement.

Osfer: étre fée de Fort Thripsey. 11 est d'age moyen.
brun de peau et noueux de membres, les yeux d'ambre
¢t le nez crochu au point qu'il rejoint presque un
menion en galoche.

Ospero: prince du Troicinet, frére duroi Granice. Veuf
de la princesse Ainor, il est d'une sant¢ fragile. Il aime
le calme et ne veut pas du pouvoir. 1l demeure dans le
manoir d'Ombreleau, ¢est un érucit ef un amateur

d'archéologie. lla remplacé leroi Granice peude temps -

¢t est mort an moment du retour du prince Aillas en
H18.

Ossip: vagabond qui attaqua avee Sammikin, Madouc
et Pymtved sur la Vieille Chaussée.

Othmar: Prince du Dascinet, mari de la princesse
Lulinette.

Outrimadax: Duec du Dascinet.
Pacuin: Secrétaire particulier du roi Casmir.

Padraig: troisiéme fils d'Ehirme, il a sauvé sa mére des
mains de Zerling.

Pargot: Duchesse de Skroy; épouse du duc Cypris.
Invitée a Sarris pour les 18 ans du prince Cassandre.

Parlitz: écuyer de la cour Royale de Lyonessc.
Parthenope: Dame de compagnie de la reine Sollace.

Pedreia: fait partic des damesde la cour duroi Casmir.

Pertane: Grand Chaneelier du roi Gax.

Phristan: ancien roi du Lyonesse, il fit la guerre contre
le roi Audry ler du Dahaut. La bataille eu lieu sur le
MontOrmeetdura 2 jours. Les deux rois y sont morts,
Plus tard il fut désigné comme vainqueur.

Pilbane le Danseur: bandit de grand chemin qui
¢eumala région du Dahaut pendant 13 ans. Membre de
la bande de Janton Coupe-Gorge, il fut pendu.

Pirmence: seigneur de Chateau Lutez. Un des six
ministresdu roi Aillas et seigneur du royaume. C'est un
hoemimme mince et beau de sa personne, a la chevelure
argentée, aux sourcils haussés dans une expression
dédaigneuse, avee une courte barbe d'argent et des
traits d'une distinction marquée. 1l s'occupe des affai-
res étrangeres. Il a trahit Aillas lors de la campagne
militaire d'Ulfland du Nord contre les Skas et fut pendu
discretement dans un bois par Hilgretz.

Pirriclaw: voleur trés talentucux, membre de la bande
de Janton Coupe-Gorge. 1l fut pendu,

Pode: garconnet enlevé par Arbogast.

Pollent-Overtree: chevalier sire de Lyonesse, dont le
domaine comprend 3 fermes ct 63 acres, et pere de
Shalles.

Priddelot de Lombardie: chevalier qui fini dans la
marmite de I'ogre Throop.

Pume: étre fée du Fort de Thrimpsey.

Pymfyd: palefrenier personnelde la princesse Madouc.
Assommeé par Ossip, il est adoubé par Madouc et porte
le titre de Sire Pompon. Il retrouva le Saint Graal et fut
récompensé par le roi Casmir de 6 coups de fouet...

Il trouva la mort lors de la bataille des Landes de

Breeknock.
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Quairt: Roi de Caduz et pére du prince Bellath. Il tué
dans les Montagnes Longues par des brigands en 507.

Qualls: moine irlandais défroqué, coureur de jupons.
C'est un homme grand et fort qui s'est évadé du tunnel
sous le Poélitetz avec 12 autres skalins. Il a suivit Aillas
etses 7 compagnons et est devenu le nouveau seigneur
de Vervold cn remplacement du seigneur Halies.

Qualmes: sorcicr. Ainant de la sorciere Zanice.

Quatz: magicien puissant. Il est mort et attend que
quelqu'un le ressuscite.

Quiley: (497-517) prince de I'Ulfland du Sud, filsduroi
Oriante et de la reine Behus. 11 est un peu niais et bave
toutle temps. Il succéde d son pérel'annéede ses 20 ans
mais meurt noyé dans son bairn.

Raffin: fils d’'une paysannc de Filster qui transporta
Faude Carfilhiot a Avallon.

Ralf: palcfrenier au Haidion, simple d'esprit qui a mis
Megweth 3 fois enceinte.

Redyard: un des chevaliers de I'état major du roi Aillas
cn Ulfland da Sud.

Retherd: duc de Malvang, quiestal'origine de laguerre
pour lile Scola.

Rhodion: Roi de toutes les tées, il demeurc dans e
(Chiteau de Shadow Thawn. Il porte un chapeau vert
avec une plume rouge, celui qui réussira a prendre le
chapeau obtiendra tout se qu'il veut. Il sc déplace ados
de chévre et fréquente les grandes foires. Glyneth a
réussit a lui prendre son chapeau.

Robalf: Courricr du roi Casmir. Emacié, yeux marron,
presque chauve, nez erochu, treés vif,

Robnet: capitaine de lagarde de Faude Carfilhiot. Il fut
tué par les archers d'Aillas,

Rohan : chambellan du roi Gax. Clest un personnage
d'age mir, trapue, aux jambes courtes, avee quelques
méches folles de cheveux gris et une expression de
suspiscion chronique.

Rosco: un des sous-chambellans du roi Casmir.

Rubarth: Ducde Jong, émissaire duroi Casmir envoye
a la cour du roi Aillas.

Rudo: courtisan de la cour du roi Audry du Dahaut.

Rughalt: coupe bourse réputé, demeurant a Avallon, il
connait bien Faude Carfilhiot. I est habillé a I'an-
cienne, est trés avare, voit dans le noir et ne vole plus
autant quavant a cause de ses genoux qui le font
souffrir. Il se contente de détrousser les voyageurs de
passage au Chat qui Péche. Il fut tué par Shimrod pour
avoir massacré Grofinet,

Rylf: Sandestin au service de Murgen. Il a reconnu un
coarhald de Xabiste sous la forme d'un phaléne. Ce

dernier observait Tamurello dans sa prison.
Samfire: chevalier de la cour du roi Audry du Dahaut.

Sammikin: Vagabond quiattaqua avec Ossip, Madouc
ct Pymfyd sur la Vicille Chaussce.

Sarles: pécheur venant du village de Mynault. C'est un
homme aux cheveux noirs eta la silhouette courteaude,
avee des hanches lourdes et une petite bedaine arron-
die. Son visage rond pale et lunaire arbore
perpétuellement une expression déconcertée comme
s'il jugeait I'existence toujours en contradiction avec la
logique. Il fut pendu pour le meurtre de sa femme qu'il
tua & coups de hachette quand il a apprit que la Perle
Verte avait disparu de sa demeurc.

Sarquin: homme fort et capable élu par les Skas
comme «Premier parmi les Premicrs» (cette élection a
lieu tous les 10 ans). Il est mince et de haute taille, aux
traits accusés, avec des yeux noirs ct unc chevelure
noire grisonnante.

Sartzanek: un des 8 Archimages des isles Anciennes
al'époque d’'Olam 11, peut-étre le plus capricicux et Ie
plus imprévisible de tous, I résidaita Faroli, au cocur
de la forét, dans ce qui éait alors le Grand Duchc de
Dahaut: 11 soffusquait depuis londiemps does
prohibitions de Murgen et les enfreignait aussi ouver-
tementqu'ill'osait. Grand, lourd de physique. aveedes
veux noirs, des boucles noires, une bouche aux Iévres
fortes et un menton rond, il est le pére ou alter ego de
Tamurcllo.

Amant de Desméi, il a tué Widdefut et Coddehit Pour
cela, il comprimé dans un poteau de fer de sept pieds
de haut ctde quatre pouces carrés de surface. de sorte
que c'est seulement par un examen atreniifque ses
traits déformés pouvaicnt se distinguer. Ce poteau
était semblable a celui du Carrefour de Twitten. Le
poteau Sartzanck fut planté au sommet méme du
Mont Agon. Chaque fois que la foudre frappair, les
traits gravés de Sartzanek frémissaient et se cris-
paient, disait-on.

Scharis: jeune homme dunc vingtaine dannée, il
posséde un beau visage etestaimable. [la suivit Aillas
el ses 7 compagnons évadés du tunnel de Poclitetz
mais fut victime d'un sortilége du Scigneur Daldace.

Serle: princesse des Isles Ancienne, fille du ror Aillas
et de la reine Glyneth.

Shalles: quatriéme fils du chevalier sire Pollent-
Overtree du comtéde Graywold. C'estun gentilhomme
qui n'est plus touta faitde la premiére jeunessc, trapu,
vif comme un rouge-gorge, avec des traits plaisants, de
beaux cheveux chéatains etdes yeux marrons au regard
intelligent. II fut chargé par le roi Casmir de travailler
en collaboration avec Torqual pour semer le désordre
en Ulfland du Sud. Casmir se débarrassa de lui une
fois sa mission accomplie.

Shein: premier des 40 Factoriers qui dirige et protége
Ys. Mince, environ 40 ans, le teint olivatre, les cheveux
bruns il est raffiné et intelligent.
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Shemus: étre fée, Chef de I'Orchestre des Rituels du
[Fort Thripsey.

Shimunir: fée du fort Thrispey. Elle s’est moquée de la
reine Bossum. Pour la punir elle lui a tournée les pieds
a l'envers et a fait apparaitre un bouton sur son ncz.

Shimrod: sorcier, fils ou alter ego de Murgen. 1l
demeure & Trilda. llestgrand, mince, l'air assez jeune,
ses cheveux épais ot blonds roux sont coupés courts a
la mode paysanne, ses yeux brillants sont gris pales a
demi masqués sous les paupitres. Ses traits sont
régulicrs un peu creusés, son nez est fin ct long, sa
méachoire et son menton anguleux. Sa bouche large et
sinueuse ainsi que des joues creuscs lui font une
physionomie plaisamment pittoresque. C'est I'ancien
éléve et rejeton de Murgen, lucide, franc, ila refuser de
travailler pour le roi Casmir. Il a pris Grofinet & son
service. Il a coupé la main a4 4 doigts munies de
ventouses d’'un monstre inconnu dont il a récupéré 4
bagues magiques. Il a rencontré Mélancthe a la foirc
aux Gobelins qui 'avait contacté par réve et est entré
dans'Irerly pour lui rapporter 13 gemmesde couleurs
differentes (pustules des montagnes vivantes). Il a en
fait rapporté les oeufs aux Montagnes vivante eta regu
en cadeau une série de 13 «pustules» des montagnes
vivantes. De retour chez lui il découvre le eadavre de
yrofinet et le vol de son matéricl de magic. Sous
Fapparence de Fidélius, ilarecherehé et rouve Rughalt
le tortionnaire de Grofinet. Il a appris aussi le nom du
commanditaire (Faude Carfilhiot]. I rencontre Aillas
et ses compagnons 4 Avallon ct ils unissent leur forees
pour retrouver lesenfantsenlevés par Faude Carfilhiot.
1 suit Aillas dans le Troicinet puis dans U'Ufland du
Sud et il demande Tlintervention de Murgen contre
Tamurello qui transgresse I'édit de Murgen. [1a récu-
péré son matériel volé par Faude Carfilhiot dans les
ruines de Tintzin Fyral et il a ensuite repris b route
avee Glyneth. I1 A rencontré Madouc lors des festivités
organisées a Sarris pour les 18 ans de Cassandre eten
a profité pour apprendre ala jeune princesse le sortde
Grelottis. 11 est chargé par Murgen denquéter sur
Zagzig. La rencontre tourne mal et il est obligé dec le
tuer, Par la suite, il est chargé de faire l'inventaire des
bicns de Tamurcllo confisqués par Murgen. 1l sauve
Aillas d'une embuscade. 1l retrouve sa fille Madoue
aprés la chute du roi Casmir.

Shylick: contremaitre gobelin, responsable de lacons-
truction du maneir de Trilda.

Sigismond: Roi des Goths, a tenté une incursion dans
le nord du Wysrod. Son expédition échoudt face 4 la
coalition du Dahaut ¢t du Troicinet.

Sion-Tansifer: un des six ministres du roi Aillas et
seignecur du royaume. Seigneur de Porthouse Faming.
C'est un homme brusque et enticr dans ses jugements
dont la spécialité est la stratégie militaire.

Sipple: Favorite et confidente de la reine Sollace.

Sisembert: moine de I'lle d'Inchagoill dans le Lough
Corrib, au nord de Galway. Il apporta le StGraal dans
les Isles Anciennes et il rencontra l'ogre Trhoop dans
la forét de Tantrevalles qui le soumis a moult tour-

ments au motif qu'il avait manqué de courtoisic. L'une
destrois tétes de 'ogre butle sang de Sisembert; lautre
lui mangea le foie: la troisiéme souffrait de maux de
dents et transforman en dés les phalanges du moine.

Sire Pellinore: chevalier errant du duché d’Aquitaine
en quéte d'aventures romanesques, un des déguisc-
ments de Shimrod. Clest sous cette identité qu'il
saccoupla avec la fée Twisk et que fut congu Madouc.
Ses armoiries se composent de 3 roses de gueule sur
champ d'azur.

Sire Pompon: voir Pymfyd. Titre honorifique décerné
par Madouc.

Skepe au long bras: &ire fée du Fort de Thrimpsey.

Slevan Wilding: neveu du seigneur Loftus. Il futtué par
la bande de Torqual pour semer la discorde avec la
maison Gosse.

Snel: Duc de Sneldyke qui résida a Avallon en 506.

Snodberth le Gai: Magicien asscz puissant. II ne
respectit pas le Déeret de Murgen. 1 fut cloué dans un
baquet et dévoré par 1 million d'insectes noirs.

Sollace: reine du Lyoncsse, née en Aquitaine. Elle
posseéde une chevelure blonde trés épaisse. Elle est la
mére de la princesse Suldrun et du prince Cassandre.
Convertit au christianisme l'année des 14 ans de
Suldrun, elle souhaite qu'une cathédrale soit cons-
truite dans la capitale. Elle fut exilée a Benwick, ¢n
Armorique, aprés la chute du roi Casmir. La reine
emporta avec ¢lle le St Graal, mais elle lui fut volé
plusieurs années plus tard et elle en mourut de cha-

grin.
Sosia: chambriére de la princesse Suldrun.

Spaneis: fait partic des dames de la cour d.u roi

Casmir.
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Spargoy: héraut en chef du roi Casmir.
Sturdevant: bouvier du Baron Loftus.

Suldrun: (495-516) Princesse, fille du roi Casmir etde
la reine Sollace. Son arrivée sur terre ne fut pas
marquée par de grandes fétes. Elle est trés belle,
curieuse et aime la solitude. Baptisée a I'age de 14 ans
par Frére Umphred, clle éconduit tous ses prétendants
jusqua l'age de 16 ans, y compris Faude Carfilhiot.
Son pére, suite a cet incident, la retient prisonniére
dans son jardin sceret. A 17 ans elle récupére le corps
d’Aillas et le sauve. Elle tombe amoureuse d'Aillas ¢t
I'épouse suivant le rite paien du Lyonesse dontle Frére
Umphred estle témoin. Enceinte, sa tentative d'évasion
échoue a cause de Frére Umphred. Plus tard, elle
accouche de Dhrun qu'elle confie a4 Ehirme. Ellc
mourrue de chagrin a I'age de 21 ans.

Swanish: courtisan de la cour du roi Audrydu Dahaut.

Tamas: fils du pécheur Junt. Il déroba la Perle Verte a
Sarles mais fut ensuite floué au jeu de dés par Flary.

Tamurello: (7?7-522) sorcier, fils ou alter ego de
Sartzanck. llcherchie & anéantir son rival Murgen. Il est
grand, lourd de physique, avee des yeux noirs, des
houcles noires, une bouche aux levres fortes, un men-
ton rond et un tempérament qui s'exprime par des
¢imotions vives. Il se montre rarement sous son aspect
naturel ot demeure a Faroli ot il véeu pendant un
certain temps avee la magicienne Desméi. I a refusé de
travailler pour le roi Audry. Il est I'amant de Faude
Carfilhiot et lui a offert une carte a figurines mobiles. I
fut condamné i rester sur ses terres par Murgen pour
avoir transgressé I'édit. Tamurello fut tué par Shimrod
alors qu'il tentait de libérer Joald.

Tanchet : Bourrcau c¢n second, au scrvice du roi
Casir.

Tandre: duc de Sondbchar, dans le Lyonesse,

Tatzel: (500-521) ska, fille du duc Luhalex et de Dame
Chraio. Elle est mince comme une baguelte avec des
cheveux noirs qui pendentdroits par dessussesoreilles;
son teint est légérement olivatre et ses yeux brillent
d'intelligence. Elle est pleine de dons et de vivacite et se
comporte avec une insouciance désinvolte: des facons
impétueuses, se contrarie facilement. décidées et exu-
bérantes.

Elle fut tuée par une fléche pendant le deuxieme siege
du chiteau Sank mené par les forces ulfes et troices
alors qu'elle se battait vaillament sur les remparts.

Taube: valet de pied du seigneur Imbold, égorgé par
Liam le Long quand il surprit ce dernier a voler une
paire de chandeliers en or.

Taunecy: ancien régisseur d'Ombreleau. Maitre d'arme
du prince Aillas, spéeialiste du laneé de poignard, dc
lescrime etdutir al'arc. [lestdevenu «maltre vigneron
du Domaine royals.

Taussig: skalin responsable d'une escouade de pro-
duction. Petit, les cheveuxgris, de petits yeuxbleu péle,

il boite. Aillas fut le sixi¢éme membre de son équipe. En
519, il est chef d'équipe de la forteresse de Sank.

Tern: fils ainé du propriétaire de 'auberge du Cochon
qui Danse.

Thaubert: duc de Monerif qui demeure au chateau
Ronart Cinguclon.

Thaubin: fille ainée du roi Audry du Dahaut. Cest un
petit laideron au dernier stade de grossesse.

Thirlach: Duc de Talle devenu roi de Caduz, I'année
des 12 ans de Suldrun. Il est marié¢ a Etaine.

Threlka: femime de Cwyd. sorci¢re du 7éme degré.
Throbius: éire fée, roi du Fort de Thrimpsey.

Throop: ogre tricéphale de la forét de Tantrevalles qui
demeurc au chateau Doldil. 1l est grand et massif, haut
de 10 pieds, avec une poitrine de taureau, de grands
bras ronds et desjambes noueuses, aussi épaisses que
des troncs d'arbre. Chacune de ses tétes sont jalouses
de leur rang. A gauche se trouve Pism, au centre Pasm
eta droite Posm. Les tétes sont rondes, les pommettes
lourdes avec de grands yeux gris clair, des nez retrous-
siésctdesbouchesalalippe violette. Elle portent toutes
un chapeau a cornes: celui de Pism est vert, celui de
Pasm violact ct celui de Posm d'un oecre moutarde
coquet.

[l mit ¢n cage maint brave chevalier et en a dévoré hien
d'autre, v compris peui-&tre le vaillant Sire Pellinorc,
Daprés la rumeur, il posséde une douzaine de trésors,
dont une tapisserie qui dépeint chaque jour une seéne
différente, un feu qui brile sans combustible et un [it
d’air sur lequel il se repose confortablement.

5i quelquun apparait devant Chateau Doldil avee un
cadeau, Throop est obligé d'offrir I'hospitalité et dc
taire un présent de bienvenue de¢ méme valeur. Par la
suite, il ne tfaut prendre que ce qui cst donnd
gracieusement et pas un iota de plus. En suivant cette
régle, F'ogre ne pourra pas faire de mal en raison d'un
sort qui lui fut jadis imposé.

Il fut tué par Madoue, Sire Pompon et Travante qui
récupérerent en méme temps le Saint Graal.

Thrumbo le Noir: chefdesarchers etdes tortionnaires
du seigneur Hune d'Ulfland du Sud.

Thwither: étre fée du Fort de Thrimpscy.

Tibalt: sous chambellan Royal du Dahaut. C'est un
jeune homme corpulent qui arbore fitrement sa livrée
grise et verte ainsi que sa casquette plate en velours
écarlate, qu'il porte ala mode, inclinée a droite pour lui
dissimuler l'oreille.

Tibbalt: jeune fabricant de chandelles demcurant a
Bois-Fiétri.

Ticely Twitten: voir Twitten I'Archimage.
Tippit: surnom de Dhrun au fort de Thrimpsey.

Toby Haute Taille: voleur de grand chemin, se fait
passer pour Liam le Long,
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Tonker le charpentier: membre de labande de Janton
Coupe-Gorge, il a tué sa mére. Il fut pendu.

Torqual: guerricr et bandit. C'estun homme originaire
de Skaghane grand et mince au début de la maturité.
Hl posséde une allure remarquable, a la carrure large,
aux hanches étroites, aux longues jambes solides ctaux
mains d'aristocrate. Sa chevelure forme un épais
chaume noir, ses yeux sont couleur noisctte claire sous
un front bas. De larges pomettes saillantes plongent
vers une machoire étroite au dessus d’une bouche large
au beau dessin encore qu'un peu épaisse; un nez
busqué s'incurve au dessusd’'un courtmenton lourd ct
osseux. Un muscle tressaille dans sa joue gauche ct
donne limpression d'une force passionnée dominée,
bien que de justesse, par une intelligence sardonique.
Sa peau, d'un olivatre tirant sur le bistre, semble avoir
un curieux reflet violet. 11 est intellignent, énergique,
direct et sans scrupule. Le roi Casmir I'avait chargé de
semer le désordre dans les Hautes Terres de FUlfland
du Sud ot il fut gravement blessé en combat singulier
par le roi Aillas.

llarencontré Zagziga Ys. Suite a cette rencontre il s'est
mis sous lesordres de Mélancthe. Il s'est enfui avec elle
suite a I'attaque des hommes du secigneur Minch.

I fut tué par Shimrod e¢n combat singulier alors qu'il
avait pénéiré par effraction dans Swer Smod avee sa
comnpagne Mélanethe.

Tramador: Grand Chambellan de Falu Flailquidébutat

comime sénéchal du roi Audry.

Travante: vagabond. C'est un homme d'age mir ha-
billé en nobliau a 1a recherche de sa jeunesse perduc.

Travec le Dace: identité utilisé par Shimrod pour
retrouver Desmei.

Tremoy: petit seigneur du Dahaut.

Trewan: (488-518)filsdu prince Arbametdu Troicinet.
lestgrand etfort, lescheveux sombres, le trait un peut
lourd mais pas laid. Il est sévére, sérieuxet réve de
devenir rapidement roi. [l participa a la mission
diplomatique qui fit le¢ tour des isles anciennes et a
remplacé Sire Famet a Ys. Il a fait passer par dessus
bord Aillas lors du voyage de retour et personne n'est
au courant de cet «accident». [I doit se faire couronné
roile jour duretour imprévadu prinee Aillas. Il a tenté
d’éliminer Aillas pendant la cérémonie mais fut abattu
par Cargus. Il avait 30 ans.

Triollet: étre fée, Grand Intendant du roi Throdius.

Triptomologius: nécromandemeuranta Avallonquia
prété de l'argent 4 Faude Carfilhiot.

Tristano: cousin du roi Aillas et seigneur de Mythric.
Jeune homme d'allure aristocratique, il est grand ct
robuste et posstde un regard clair et une mine de
bonne humeur paisible comme s'il jugeait Ie monde un
endroitagréable ot vivre. Les traits de son visage sont
rudes et encadrés par des cheveux chitain clair aux
reflets dords,

Tryflyn Narcissa: Favorite et confidente de la reine
Sollace.

Tuissany: fille du comte de Merce, demoiselle d'hon-
neur de la princesse Suldrun.

Tul: synthése magique réalisée par le sorcier Murgen
entre un f¢roce syaspique et Tul le Tucur de la lointaine
Achernar (toile de premiére grandeur, alpha de la
constellation Australe Eridan). Cette créature fut en-
voyée sur Tanjecterly pour reprendre Glyneth aux
mains de Visbhune. -

Elle mourrut en combattant des loups bipédes mais
elle réussit néanmoins & accomplir sa mission.

Tutterwit: étre fée du fort Thrispey, il fréquente les
maisons habitées par les humains. La, il s'amuse a
taquiner les chats et fait peur aux occupants en faisant
des grimaces.

Twisk ala Chevelure d'Azur: fée du fort Thrispey. Elle
ressemble a une jeune fille aux cheveux cuivrés. Elle
porte une robe de gaze grise. Pour avoir offensé
Mangeon, elle fut contrainte a s'accoupler avec qui
voudra d’elle etelle fut mise enceinte par une créature
a l'apparence humaine, Elle accoucha de Madouc
quelle échangea contre Dhrun. Elle retrouve sa fille
suite a I'intervention de Zocco, elle lui offre un peigne
magique et lui apprend quelques bases de magie. Elle
rencontre sire Pellinore, le pére de Madoug, le jour ou
elle est proclamée princesse du Lyonesse,

Twitten ’Archimage: sorcier, filsd'un Hafelin etd une
prétresse chauve du Kai Kang. C'est ce magicien qui a
découvert et exploré les 10 mondes de Chronos dont
fait partie la Terrc et qui a placé le poteau de fer & un
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croisement dans la forét de Tantrevalles. Il a composé
un almanach sur ce sujet qui posséde une trés grande
valeur puisqu'il permet de passer d'un monde a l'autre
grice a des «noeuds» (sur Terre il sagit du poteau de
fer du carrefour de Twitten). C'estl'ennemi de Murgen.

Ugo Golias: magicien mineur de I'Ulfland du Sud, il fit
construire le Chateau de Tintzin Fyral. A disparu sans
laisser de trace.

Uls: Seigneur de Glyvern Ware, marié a Dame Elsiflor.
Invité 4 Sarris pour les 18 ans du prince Cassandre.

Umphred (pére): prétre chrétien.évangéliste, origi-
naire d'Aquitaine. 11 est passé par lisle Whanish, lc
dioceése de Skro et Lyoncsse ol il converltit la reine
Sollace et devient son conseillé spirituel . [Hfit batir une
chapelle dans la Tour de Palaemon du Iaidion. Per-
sonnage corpuluntetblanc aux maniéres papelardes et
2 la langue mielleuse, il a tenté de violer Suldrun. Ilest
le témoin du mariage de Suldrun et Aillas, et a fait
échouer leur évasion. Il a reconnu en 518 le roi Aillas
etenainformé Casmir. 11 utilise les finances de la reine
pour faire construire une basilique a Lyonesse. Cetle
basilique doit s'appeler Sanctissime Sollace, Bien-
Aimée des Anges, 1] a réussit a convertir en surface au
christianisme le roi Casmir en échange d'informations
sur Dhrun et Adllas. 11 est eapture alors quiil tentaitde
fuir Lyonesse par la mer aprés la victoire d'Aillas. [T est
alors exécuté par Yane et le roi Aillas: son corps est
envoyé par le fond attaché 4 une ancre.

Valdez: (voir Yane] espion du roi Casmir. Il exerce scs
fonction dans le Troicinet. Clest un homme sans
grande distinetion. Petit, cheveux gris, jambes torses,
nez cassé, trapu de corps, avee des traits réguliers ct
des yeux gris au regard {roid, laconique dans sa tagon
de s‘exprimer.

Vaudris: damie de chateau Ianch.

Visbhume: apprenti sorcicr. Ancicn €leve du sorcier
[lippolito. C'est un sorcicr trés limité mais totalement
dépourvu de scrupule. 1l est grand avee des épaules
étroites, une poitrine creuse et des hanches larges, sa
tite et son nez sont étroits et longs; scs cheveux noirs
semblent peints sur son erane et formentun contraste
frappant avec sa peau bléme. Des ombres jaunitres
soulignent ses yeux; sa bouche aux levres molles pend
sur un menton pointu.

1l fut transformé par Tamurello en un serpent noir ¢t
vert avant d'étre tué peu de temps aprés par le méme
sorcier parce qu'il avait dérobé la perle verte.

Vix: Seigneur de Wildmay Quatre-tours, cousin ger-
main du roi Casmir.

Vosse: préceptrice puisdame de compagnic de Madouc.
Fille de Vix de Wildmay Quatre-tours.

Vus: un des deux diables au service de Murgen qui
garde la poterne de Swer Smod.

Vuwas: un des deux diables au service de Murgen qui
garde la poterne de Swer Smod.

Waldrp: fils de Jehan de Fémus, arrété et torturé par
Faude Carfilhiot. I1 fut accusé de rébellion par ce
dernier.

Weare: «sénéchal» d'Ombreleau. Ancicn chambellan
d'Ombreleat. Est trés vieux, est dévoué au roi Aillas

Welty: chevalicr responsable del'escorte duroiCasmir.

Whemus: prince du Dahaut, troisi¢me fils du roi
Audry.

widdefut: I'un des 8 Archimages des isles Anciennes &
I'époque d'Olam 1III, tu¢ par Sartzanek avec un sortde
Conscience Totale

Wiedelin: fillette cnlevée par Arbogast.

Wilclaw: habitant du Lyonesse qui regu un mauvais
sort de la part des fées du fort Thripsey.

Wines: épouse de Graithe, mére d’'Ehirme.

Witherwood: un des six ministres du roi Aillas et
scigneur du royaume. C'estun genitilhomme d'age indr,
au teint bléme, maigre aveedes joues creuses, des yeux
Jd'un noir intense et une bouche serrée comme pour
contepir une puissante énergie intéricure. I est pas
sionné dans ses convictions et irrité par le formalisme.
lIs'oceupe a codifier les systémes judiciaires, unifier les
différences régionales ct donner aux lois unc applica-
tion universelle.

Wittes: Scigneur de Chateau Cirroe et de Tarme dans
la Marche Occidentale du Dahaut.

Wormin: éfre fée, Greffier des JustessesauTort Thripsey.

Wone: fée du fort Thrispey. Trés matinale, elle aime sc
promener dans la nature ct se parfumer de nectars de
fleurs.

Wullam: écuyer de la cour Royale de Lyoncesse.
Wynes: épouse de Graithe, mére d’'Ehirme.

Yane: (477-7?) Ulf du nord. Skalin faisant partie de
I'escouade de Taussig. Il estde taille moyenne, musclé,
les bras longs, les cheveux noirs et taciturne. 1l s'est
évadé avec Aillas et Cargus de la forteresse de Sank en
Ulland du Nord mais fut repris par un baron ska et
emnmend & Podlitetz. Il s'estévadé une nouvelle fois avec
12 autres skalins eta suivit Aillas et ses 7 compagnons.
11 fut le seul avec Cargus a suivre Aillas jusqu'a Avallon
ot il aida Shimrod. Il accompagne Aillas pour le
Troicinet ot il fut fait Chevalier a I'age de 42 ans. Par la
suite il devint I'espion du roi Aillas et se fit passer pour
Valdez auprés du roi Casmir.

Ydraint: Fille du scigneur de la Résidence Damra, une
des 6 demoiselles de compagnie de Madouc.

Yoder Oreilles Grises: il a volé un ocuf et fut pendu.
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Yossip: commis du négociant Zuck. C'est un beau
garcon, calme, lent et méme un peu naif. Il semble étre
pur falloy ou encore falloy avec des éléments de gobelin
ct d'étre humain. Sa stature est cclle d'un adolescent
avec une souple aisance dans ses mouvements: par
ailleurs il a une peau argentée, des cheveux couleur d'or
vert et dénormes yeux avec des pupilles d'argent
sombre en forme d'étoile a sept branches.

Yvar Excelsius: roi du Dascinet trés irascible qui
semporte facilement. Son armée est trés mal ()rg‘izuusét‘.

Zuck: négociant en objets uniques. C'est un petit
personnage potelé, rond de visage, presque chauve,
avec une expression interrogative naive. Un nez res-
semblant 4 un bouton etde grands ycux couleur prune
s'étirantan pointe aux coins indiquaient la présence de
sang hafelin dans son hérédité, de méme que le jaune
verdatre de son teint. Chaque année il s¢ rend au
carrefour de Twitten pour la foire et est spécialisé en
materia magica.

Il fut assassiné par son commis dans la forét de
Tantrevalles quand celui-ci trouva par hasard la perle

et fut impliquée dans la guerre de e Scola par verte.

hravade.

Zagzig le coarhald: originairc de Xabiste, il peut
prendre entre autre Papparence d'un phaléne, ]I est
venu chez Murgen pour observer Tamurello. Clestavec
lui que Torqual a passé un contrat. 1l fut tué par
Shimrod a Ys.

Zanice: jeune sorciére et maitresse d u sorcier Qualmes.
Elle fut exécutée par Manting pour avoir été accusée
d'avoir tari les pis de la vache de son voisin.

JEUX DESCARTES
52, rue des Ecoles
75005 PARIS

Zerling: Exécuteur des Hautes Ocuvres. Clest fe bour-
reau ¢n chef du roi Casmir qui a torture Ehirme pour
retrouver le fils de Suldrun.

o Tel: 0143 267 983

Madaoue, il ne \

réussit pas a la charmée, grace al'intervention de la fée

Zocco: Welkin qui révéla ses origines a

Twisk.

Zoel: fillette enlevée par Arbogast.

. - . . .
SCIENCE FICTION
90+ PAGE BOOKS COVER A VARIETY OF TOPICS INCLUDING CAREERS, EMPLOY -
PLANETARY SOCIETIES. FIVE SAMPLE STARSHIPS, WITH DECKPLANS, ARE PRO-
GROUND & AIR EQUIPMENT
TANKS AND STARFIGHTERS FOR ALL
RAULES FOR GREATER REALISM AND

» g
- o5 .
™ THE

.S i

MENT, RESEARCH, PSIONICS, EQUIPMENT AND WEAFONS, STARSHIPS, COMBAT,

VIDED. THE RULEBOOKS WITH HANDY REFERENCE SHEETS (BOXED} ARE READY

A DETAILED LISTING OF HEAVY
THE MAJOR SPACE OPERA STAR-
DETAIL IN THE MILITARY SPHERE.

. .
COMPLETE -
SPACE OPERA OPENS A NEW GALAXY OF DETAILED ROLE PLAYING, THE TWO o
TRADE AND COMMERCE, ALIENS, WORLD CREATION, BEASTS, AND DETAILED
TOBLAST YOU ON YOUR WAY TO GALACTIC ADVENTURE FOR §18.00.
© MILITARY EQUIPMENT INCLUDING
FARING RACES, ALSD INCLUDED ARE
GROUND & AIR EQUIPMENT IS A MUST

FOR PLAYERS INVOLVED IN A CAM-

PAIGN WITH A MILITARY CRIEN=
TATION. £5.00

OTHER SPACE OPERA PRODUCTS:

SELDON'S COMPENDIUM 1

A COLLECTION OF MORE THAN 20

STARSHIPS OF ASSORTED SIZES, THE
EMPHASIS I5 ON COMMERCIAL CRAFT
AND FULL STATISTICS AND OECK-~
PLANS ARE PROVIDED FOR EACH

SHIP. ADDITIONALLY, MORE DETAILS .
ARE PROVIDED ON STANDARD SHIP—
BOARD COMPARTMENTS AND £ACILI-
TIES. A VERY HANDY REFERENCE FOR
ANY CAMPAIGN OF SPACE OPERA.

z £6.00

SPACE MARINES: Tactical miniatures rutes {$7.50) » STARSECTOR ATLAS 1 {The
Terran Sector) ($6.50) « STARSECTOR ATLAS 19 (36,00} ® THE OUTWORLDS *
{A StarSector Atlas) (56.50) « ADVENTURES [35.00 each) =— MARTIGAN BELT &
PROBE NCG 8436 » VAULT OF THE NI'ER QUEYVON » ALIEN BASE

{PANTRSY |
[T Jas

INCEDUS 11: AN ESPIONAGE MISSION

$5.00

ROWSION It;: A MERCHANT SERVICE

ADVENTURE
AND MORE TO COME! :

PO.Box 182, ROSLYN, NY 11576

£5.00
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4, Lieux & places de mystére

Aster Noir: chateau souterrain des fées, situé dans la
Forét de Tantrevalles.

Catterlein: chateau souterrain des fées, situ¢ dans la
Forét de Tantrevalles.

Fier Foiry: chiteau souterrain des fées, situé dans la
Forét de Tantrevalles.

Foire des Gobelins: clle a lieu sur le carrefour de la
Vieille Chaussée la nuit du solstice d'¢té. Les humains
et les hafelins s'y rencontrent.

Irerly: mondc souterrain, 'une de ses portes se trouve
dans une clairiére située dans la forét a c6té du
Carrefour de Twitien. Un médaillon de forme
hexagonale permetd’entrer. Dés qu'il estau contactde
la pierre obstruant le passage, il se produit une réac-
tion d’'osmose, aprés il ne reste plus qu'une brume
lumineuse. La texture d'Irerly n'est pas stable, il est
indispensable d'utiliser des écailles de sandestin pour
se déplacer et voir dans cetunivers parallcle. Les voics
dacees ressemblent & des lignes rigides traversant
l'espace, elles s¢ croisent comme la trame d'une toile
dlaraignée. Le pays par lui-méme ressemble A une
grande plaine parsemé de montagnes isolées, chacque
montagne se fermine par un visage semi-humain
d'apparence comique. Les montagnes vivantes fontdes
grimaces et s'expriment de fagon bruyantc. Dans c¢
monde les sons ct les odeurs peuvent devenir des
armes redoutables. Un autre passage existe, il faut
utiliser les & failles et une perturbation temporelle.

Kai Kang: pays situ¢ sous les Montagnes de I'Atlas,
habité par des prétresses chauves.

Pré Follet (le): pré situé i coté du village de Glymwode
4 1500 métres dans la forét de Tantrevalles. Clest ici
que se dresse le Fort Thripsey.

Shadow Thawn: chateau souterrain du Roi Rhodion,
situé dans la Forét de Tantrevalles.

Ruines du repaire de Fidaugh: situé dans la Forétde
Tantrevalles.

Tantrevalles: forét.

Thripsey: fort des fées située prés du village de
Glymwode dans le Lyonesse. Cest un vicux chéne
tordu qui sortsur le coté d'un tertre placé au centre du
Pré Follet. Lorqu'il apparait aux regards des Mortels,
il ressemble 4 unc magnifique construction de verre
noir comme jais et blanc comme le lait. D'élégantes
colonnes soutiennent des coupoles, de ahutes arcades,
des coupoles plus hautes encore, a profusion, les unes
au-dessus des autres, avec une centaine de terrassesct
de balcons et, surmontant le tout, un groupe de tours
oi1 flottent pennons et banderoles. Le chateau cst
habité par 86 fées,

Trelawny: fort des fées dans la Forét de Tantrevalles.

Tuddifot Shee: Chitcau de fée situé a la lisiére du Pré
Lally.

Vallée Brumeuse: fort de la. Dans la forét de
Tantrevalles.

Zady: fort de fées de la Forét de Tantrevalles.

N20 Dée. 96 LLZ'
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6. La faune
6.1. Les animaux légendaires

Griffon (M307): il posséde la téte etles ailesd'un grand
aigle, le reste de son corps ressemble a celui d'un lion.
Bien que trés rare, on le trouve aux sommets les plus
inaccessibles de la chaine du Teach tac Teach, notam-
ment vers le Mont Sobh.

Licome (5(:17): des licornes blanches sont utilisées
pour tracter le carrosse de la reine Sollace. 1 est
possible d’en rencontrer dans la forét de Tantrevalles.

Natrid & cornes cuivrée: insecte croisé entre un frelon
et une libellule dont la piqlire provoque des malaises.

6.2, Les hafelins’

Au premier rang dans la hic¢rarchic des ¢tres
fées viennent les fées, puis les falloys, les gobelins, les
diablotins, finalement les skaks. Dans la nomencla-
ture de la Féérie, les géants, les ogres et les trolls sont
aussi considérés comme des hatelins, mais d’une sorte
ditférente. Dans une troisiéme catégoric s¢ rangent les
merrihews, les willawens et les hyslopes el aussi,
d'aprés certaines supputations, les quists et les obs-
curs. Les sandestins, les plus puissants de tous, sont
dans une classe a part.

Dryade (GP319): une Dryade porte un bandeau autour
des cheveux, celui qui s'enempare obtient delle tout se
qu'il veut. Elle ressemble a une jeune termime svelte, aux
cheveux bruns et aux Iévres roses. Clie utilise le sort
dabeille d'or pour se ddéfendre. Ce sort transtorme des
gouttes d'eau en abeilles qui se précipitent dans les

yveux de la cible. Le sort peut étre rompus par son.

lanceur ou par de la musique joud la nuita Faide d'un
instrument magicue.

Falloy ((GP154): étre surnaturel trés beau et timide.
Hafelin apparenté aux fées, plus grand qu'une fée,
moins ancien ¢t doté d'un earactére bien plus doux, .
Il manque de véritables pouvoirs magique ct sont de
plusen plus rares sur les isles Anciennes. Certains ont
la peau légérement argentée.

Farfadet aux ailes vertes: vendu par certaines per-
sonne comme animal de compagnie.

Fées ({SG505): A linstar des auires hafelins, les fées
sontsur le plan physiologique des hybrides, ot entrent
des proportions variables de substance terrestre. Avee
le passage du temps, la proportion d'ingrédient terres-
tre augmente, ne serait-ce que par l'ingestion d'air etd
cau, encore que le processus soit haté quelquefois
lorsqu’il y a union charnelle entre étre humain et
hafelin: A mesure que le hafelin «s'alourdit» de subs-
tance terrestre, il se rapproche de 'humanité et perd
tout ou partie de sa magdie. -

L'étre «dourd» est abusivement expulsé du shee” parce
que considéré comme rustre et stupide, il erre dans la
campagne et finit par s'intégrer a la communauté
humaine ol il méne une existence désolée et n'excree
que rarement sa magie faiblissante. Lesrejetons de ces
créatures sont particuli¢rement attirés par la magic et
deviennent souvent des sorciéres oudes sorciers: ainsi
en cst-il de tous les magicicns des Isles Anciennes,
Lentement, trés lentement, le nombre des hafelins
diminue: les shees s'estompent et 'ingrédient vital des
hafelins se dissout dans la race humaine. Toute per-
sonne en c¢ monde hérite plus ou moins de substance
fée par des milliers d'infiltrations imperceptibles. Dans
les relations entre humains, la présence de cette qualité
estbicn connue, mais ressentie de fagon subliminale et
rarement identifiée avec justesse.

L'étre fée du shee semble souvent infantile, du faitqu'il
se livre & des actes dépourvus de mesure. Certes, le
caractere varie selon les individus; mais il est toujours
capricieux et souvent cruel. De méme, la sympathie de
I'étre fée s'éveille vite, auquel cas il se montre d’une
générosité extravagante. Létre fée est enclin A la
vantardise; il a tendance A affecter des attitudes théa-
trales et & bouder pour un rien. Il est sensible A tout se
qui touche l'opinion qu'il a de lui-méme et ne peut
tolérer lamoquerie, qui le jette dans des trépignements
de furcur déchainée. lladmire au méme degré labeauté
ct la difformité bizarrce: pour I'#tre fée ce sont des
attributs ¢quivalents.

Bans le domaine de lamour, I'étre fée a des réactions
imprévisibles et des goits parfois remarguablement
¢electiques, Le charme, la jeunesse, la beauté ne sont
pas des motivations puissantes; par-dessus tout, 1'étre
fée est avide de nouveauté, Ses attachements sont
rarement durables, ce qui est une caractéristique
commure a tous ses ¢ats dame. 11 change vite d'hu-
meur, allant de la joic au chagrin: de la colére au rire
en passant par la crise de nerfs ou nimporte laquelle
d'une douzaine d'autres réactions inconnues de la race
humaine qui est plus flegmatique.

Les fées adorent jouer des tours. Malheur au géant ou
al'ogre que les fées décident de turlupiner! Elles ne lui
laissent pas un instant de répit; sa propre magie esi
d'une sorte grossiére, facile & esquiver. Les fées le
harcélent avee unc joic cruelle jusqu'a ce qu'il se terre
dans son antre ou chiteau.

Les étre fées sont de merveilleux musiciens et utilisent
descentaines d'instruments singuliers, dont quelques-
uns (telsque violon, cornemuse et fliite) ont été adoptés
par les hommes. IIs jouent tant6t des gigues ct giradces
qui vous mettent des ailes aux talons, tantét des airs
mélancoliques au clair de lune, qu'on n’oublie jamais
quand on les a entendus. Pour les processions et les
investitures, les musiciens exécutent de nobles har-
monies dune grande complexité sur des thémes
dépassant la compréhension humaine.

Les étres fées sont jaloux et. impatients, ils ne tolérent
paslesintrusions. L'enfant, fille ou gargon, qui traversc
innocemment une prairie de fées, risque fort d'étre
crucllement fouetté avee des branches de noisetier.

L. Dugothique half(partie, motti¢). le hallling ou hafelin estun ére mixte qui a une forme humaine (souvent réduite chez les fées, le «petit
peuple») et des pouvolrs surnaturels. Le crolsement avec des humains est possible, les enfants peuvent avolr une ou plusieurs marques
de leur origine halefine telles que : les yeux valrons, les oreilles pointues. des dolgts supplémentalres

2. Le shee ou sidhe est la forteresse souterraine ou le palais souferrain olt habitent les fées, selon le folklore gaélique.
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D'autre part, si les étres fées sont assoupis, I'enfant
passera peut-étre inapergu ou méme se verra inondé

“d'une pluie de piéces d'or, car les fées se plaisent a
déconcerter hommes ¢t femmes par une prospérité
subite autant que par un désastre soudain.

Gobelins (GP144): ils viventen tribu dans des comple-
xes souterrains formés de cavernes etde tunnels. Leur
réputation détres stupides n'est pas sans fondement
bien qu'ils peuvent s'avérer de redoutables adversai-
res. On les rencontre principalement dans la forét de
Tantrevalles sur les contreforts du Teach tac Teach.

Hexamorphe: fait partie des Sandestins prétés par
Murgen a Shimrod pour sorfir d'Irerly. Il arrive a
communiquer facilement avee les étres humains.

Homonecule: étre bicéphale de petite taille, sa éte est
larges mais pas plus grosses que celle d’'un chat. Son
crane est chauve et ridé, ses yeux noirsetbrillants, son
nez et ses lévres sonten corne brune. Il Parle plusicurs
langues et connait le passé des gens qu'il rencontre. Il
est fourbe et tentera de charmer sa future victime. {l est
trés féroce malgré sa taille.

Merrihew (M201): Troll Sylvestre. Tout comme le
Sandestin il peut s¢ manifester sous forme humaine,
mais il prend cetapparcrice que par caprice cifoujours
de fagon fugitive.

Noctembule: étre fée ressemblant & un lutin avec
bonnet a clochette, il se déplace le soir avee une pefite
lampe & hwmicre verte.

Ogres (SG12): ils font partie de la race des Géants et
sont réputés pour leur force etleur cruauté. Ils peuvent
avoir de un a trois yeux, de méme pour la-téte! D'une
intelligence plutdt limitée, ils peuvent étre dupés par
des jeux de mots. Il adore les trésors ou les artefacts
magiques ctils en amassent une quantité considérable
avec 'age.

Sandestin (GP140): une catégorie de hafelins que les
magicicns emploient pour réaliscr leurs desscins. De
nombreux sorts magiques sont effectu¢s par l'entre-
mise d'un sandestin. [1 peut se manifester sous forme
humaine, mais il prend cet apparence que par caprice
et toujours de fagon fugitive.

Scorpion de fer: il fait parti des sandestins [(origine
douteuse) etest utilisé par les magiciens. Mélancthe en
possede deux: fci et La. Ils permettent de voyager dans
I'lrerly. La scrt pour l'allez, Ici pour le retonr. Elle les
a confiée A Shimrod mais les 2 scorpions furent
désintégrés en Irerly.

Skak: petit lutin jaune.

Trolls (SG12): ce sont des eréatures puissantes, au
comportementanimal. s sont presque exclusivement
solitaires et il est trés rare de les trouver en bande. On
ne peut en rencontrer que dans la forétde Tantrevalles.

6.3. les étres surnaturels

Femme renard: de taille humaine, sa téte porte un
masque de renard roux, ses membres inférieurs res-
semblent 4 ceux d'une poule et elle gucte fe voyageur
prét dun gué. Ses griffures provoquent la paralysie ef
clle régéneére de ses blessures.

Obscur (SGHO5): il préfere suggérer simplement s
présence.

Quist (SGE05): il demeure a jamais tel quiil est.
6.4. les morts vivants

Fantémes (GP304): ce sont des étres purement
immaiéricls appartenant au monde des esprits,
capablentde dévoiler leur présence dans notre univers.
s n'emploient aucune arme mais ils utilisent la peur
que suscite leur apparition pour terroriser et terrasser
leur victime.

Vampire (GP295): il peut changer son apparcnee et
vientvers sa victime de la fagon la plus obligeante pour
offrir du vin, de la nourriture ou un abri accueuillant.
Au crépuscule, le vampire reprend sa forme réelle ctil
estdangercux de rester dans son territoire. Par contre,
si Il'imprudent a accepté un cadeau alors il est perdu.

6.5. les étres étranges

Géants (SG12): ce sont les plus grands humanoides
desIsles Anciennes. Ils sontsouvent vulgaires et cruels.
Bien que la race soit presque Cteinte, il est parfois
possible d’en rencontrer dans les régionsreculées dela
chaine du Teach tac Teach.
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Géantdes mers (SG18): ce sontdescréatures gigantes-
ques qui vivent a proximitae des Iles Anmennes Il est
rare qu'elles remontent a la surface.

Gryphe barbue: sorte de géant de 2,50 m de haut.
Joucur d'échec, il aime le miel ¢t certains vivent sur le
Mont Gaboon.

Harpie: ces créaturcs femelles sont hostiles envers tout
étre humain. Elles possédent des coutumes répugnan-
tes et une odeur nauséabonde. Leur truc favori est de
vomir ou de déféquer sur la téte de leurs ennemis a la

fagon des oiseaux. On les rencontre principalement

aux alentours du pic Arra Kaw.

Hecepteur: étre humanoide 4 la peau grise, aux mains
possédant de longs doigts et aux jointures noucuses,
Plutét grand et carnivore, il vit dans les marais.

Korrigan (GP138): cette créature mystérieuse possede
un torse trapu, des jambes massives et une téte défor-
mée avec unc créte basse. Il charrie une forte odeur de
tauve,

Profonds (GP138): étres humanoides mi-homme mi-
poisson qui vivent dans les failles sous marines des

Isles Anciennes.

Siréne: étre aux cheveux ef auxX Muqueuses vertes ot a
la peau blanche.

Triton: étre parfois barbu qui fréquente les sirénes.

7. La magie
7.1. Sortiléges

Botte de plume (SG192): utilisé par Shimrod. 4
plumes blanches ensorcelées, fixées aux bottes permet-
tent apres utilisation d'une incantation de sc déplacer
sans fatigue et sans toucher le sol.

Bulle d'avertissement (GP11): envoie d'un message
sur une grande distance. Quant la bulle éclate présdes
oreilles de son destinataire, il entend le message.

Carte de Murgen: chaque domainc cst teinté d'unc
couleur différente, un pointde lumiére bleuc indique la
présence d'un magicien.

Charme d’anti-onde (GP136): ce sort permet de mar-
cher sur l'eau. Pour cela il faur l'appliquer sur les
scmelles des chaussures.

Compression: permet de comprimer un corps jusqua
se qu'il prenne la forme d'un potcau de fer de 4 pouces
carré sur 7 pieds de long

Conscience Totale (SG138): utilisé par Sartzanck. La
victime connait subitement tout ec qqui peul ¢tre connu
¢ Thistoire de chaque atome de Punivers, le déroule-
ment de huit sortes de temps, les phases possibles de
tous les instants qui se succédent; tous les golits, sons,
aspects, odeurs du monde, aussi bien que des pereep-
tions relatives a neuf autres sens plus insolites. Elle est
alors frappée de paralysic agitante ct d'impotence et
devient incapable méme de se nourrir. Elle reste A
trembler de désarroi jusqu'a ce qu'elle soit réduit par
déssechement a sa plus simple expression o dispa-
raisse emportée comme feuille au vent.

Dualité (GP12}: pour accomplir ce sortil estnécessaire
de se procurer les composants suivants: sel marin,
terre provenant du somimet du mont Khambaste en
Ethiopie, exsudations et onguents et substances de sa
propre personne.

Il en résulte alors un couple de sexe opposé, ainsi
quune vapeur dont la couleur représente Ia bonté de
l'ame du magicicen (elle peut varier du vert pale pour un
étre égoiste et dépravé jusquau rouge vif pour une
personne fonciérement bonne ot généreuse). Siun ou
les deux étres nouvellement créés respirent cet effluve,
leurs caracteres scront alors modelés a I'image de la
vapeur exhalée.

Notez que le corps d'origine du sorcier disparait dans
l'opération magique ct que les deux créatures qui en
résultent nie possédent ni les souvenirs ni les capacités
de leur géniteur.

Fléches enflammées (GP464): ce sort permet au ma-
gicien de lancer des fleches enflammées qui partent de
chacun de ses doigts de la méme fagon que si clles
étaient tirées A partir d'un are. '

Grelottis (M128): sort mineur de¢ type
dysfonctionnement physique. Il posséde trois niveaux
allant du Tremollo au Clague-Crocs.

Hiatus temporaire: permetd arréter le temps pour unc
duré déterminé par le lanceur de sort.
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Infestation d'Asticots (SG138): toute la surface du
corps de la cible se recouvre d'une couche de 3 cm
d’asticots. Cela provoque une perte de contréle de soit
qui entraine la mortdans la plupart des cas (utilisé par
Sartzanek).

Métamorphose animale (SG455); sort utilis¢ par
Desméi. Il permet de transformer une souris en cheval
par exemple. Ce raport de taille est la différence
maximun qu'il peuty avoir entre le taille d'origine et sa
taille aprés métamorphose.

Mordret (SG226): incantation particuliére aux fées,
destinée a jeter un sort - généralement de malchance:
une malédiction.

Multiplication de l'or: sort utilis¢ par Shimrod. A
partir de 5 piéces d'or qu'il transforme en 5 papillons
dorés, il en provoque la multiplication. 5 donne 10 puis
20, puis 50 et enfin 100, les 100 papillons sontensuite
transformés a nouveau en pieces d'or.

Offuscation: sort utilisé par Shimrod. 1l permet de
diminuer le volume d'un objet. cctte diminution de
taille ne peut pas dépasser 7 fois la taille d'origine, sa
masse ¢st moins altérée par contre.

Orteil papillonnant ou Marelle des Gobelins (MY8}:
sort primaire de lévitation ufilisé par les fCes.

le Phénix (GP154): charme qui permeta un homme de
rester en forme pour des jeux érotiques,

Poussée Invisible: sort permettant de se déplacer
nlimporte oit, méme cn trerly (utilisé par Murgen).

Réve ensorcelant: permet d'influencer {ou de comimu-
niquer) quelqu’un a distance. 11 faut plusicurs réves
pour réussir l¢ sort. Plus la cible est puissante plus il
fautde séances. Siclle s'apergoitde la tentative de prise
de contrdle, elle peut tenter de trouver son agresseur.

Sort de la Démangeaison (M267): la victime estaffligéc
de démangeaisons particuliérement irritantes aussi
bien pour le corps que pour l'esprit.

Sort d’ennui (GP11): ce sort posséde une influence
tellement insensible, graduelle ¢t discréte que la vie-
time peut difficilement s'en rendre compte. Elle prend
en dégofit le monde, ses vanités sordides, scs ambi-
tions futiles et ses plaisirs insipides. Puis ellc se met &
errer, plongée dans une méditation lugubre, avant de
sc décider a finallement abandonner le monde a ses
tristes occupations. Sclon la gravité, la personne
ensorcellée peut alors mettre un terme a son existence.

Sort de stase (GP43): la victime demcure paralysée
mais reste pleinement conciente des désagréments ct
des besoins quéprouve son corps et ceci pendant le
nombre de semaines égale au niveau du magicien.

7.2. Artefacts

Almanach de Twitten: ouvrage d'une grande com-
plexité rédigé par le sorcier Twitten qui permet de
voyager a travers les 10 mondes de Chronos.

Ces neuf lieux, ainsi que la Terre
Gaiane, forment les dix mondes de Chronos
qui les a tous ernhrochés sur son axe. Par un
travail ingénieux. jai bridé laxe et 1"ai
maintenu fixe : telle est lamnpleur de mon
oeuuvre,

Parmi ces neuf mondes, je mets en
garde contre Paador, Nith et Woon; Hidmarth
et Skurre sont des endroits purulents infes-
tés de démons. Cheng offre peut-étre bien
aix sandestins un habitat plaisant, mais
nen n'est moins sir; quant a Pthopus, il est
Jranchement insipide. Seul Tanjecterly
tolérera des étres humains.

Dans chaque partie, Ualmanach
donne en détail le ciycle des vibrations et
indique par laguelle 'entrée et la sortie
peuvent étre effectuées, Avec l'almanach est

la clef - et seule cette clef percera la brumeq
et permettra le passage. Ne perdez pas la
cleft L'almanach ne servirait plus a rien.

Les calculs doivent étre effectués avec
précision. A la périphérie de la vibration, la
clef ouvre une porte d'acces a 17endroit oty
elle est utilisée. Le noeud centralest inmunua-
ble. Sur Terre, ilse dresse la ot je Fai planté.
Sur Tanjecterly, il se trouve au centre de la
Place des Conférences, dans la ville
d’Asphrodiske, oit dermeurent bien des pau-
vres Ames.

Tel est le domaine de Chronos.
Dacuns disent qu'il est nort mais. celud
qui voudra dé.counrir son fantome.  quil
tourne simplement laxe entre deux doigis
et il apprendra sa vérité.

Cest ce que je dis, moi, Twitten de la
Terre gaiane.

Atome pousiére messager (GP358): en se déposant
sur une surface liquide, 'atome de possiére sc trans-
forme en bulle et une petite voix légére ¢nonce le texte
du message quil contient. [I suffit d'effleurer la bulle
avec lindex pour la faire éclater et détruire ainsi le

message.,

Ampoule-a-tourments (GP436): en brisant cette am-
poule, une centaine de guépes sont libérées et atta-
quent tout étre vivant a leurs portées. Visbhume avait
I'habitude de¢ toujours voyager avee I'une d'entre clles.

Amulette d’arrét du temps: appartient 8 Shimrod.
Une incantation permet de séparer le temps en 7 brins,
l'un d'entre euxdonne naissance a un hiatus temporel.
Se déplacer le long de ce brin permet de se mouvoir
hors du temps.
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Homologues: nom donné aux figurines mobiles utili-
séesavec la carte, il ne peuty avoir que 60 homologues
simultdfiément sur la carte.

Infaillible: objet dc 7.5 cm de diamétre, cn ronce de
noyer avec une protubérance sur le coté qui se termine
en pointe et ol s'enchasse une dent aigiie d'étre fée.
L'objet indique I'endroit olt se trouve Dhrun et agit
comme une boussole. Il fut construit pas Flink pour
Aillas qui 'obtient contre un Nonpareille.

Kahantus (GP461): épéc du seigneur Lulie, pére de
Zaxa. Elle a été ramenée du monde de Tanjecterly par

Glyneth.

Longue Vue de Recherche de Tamurello: dans une
boite noire mettre une mesure d'eau, y ajouter quel-
ques gouttes de liquide jaune fluorescent, attendre
l'apparition de trainés de clarté 4 divers niveau, lire la
formule accolée au nom de la personne recherchée
dans le libram des noms. Ajouter ensuite une mixture
sombre a lensemble puis verser le tout dans un
eylindre de fer de 15 cm de long et de 5 em de diametre
et sceller I'une des extrémités avec un bouchon de
verre. Porter l'autre bout contre son oeil ¢t regarder
dedans: au bout de quelque seconde limage de la
«cibler apparait.

Masque de communication (GPIH7) le masque se
met a vivre et il est alors possible de tenir une conver-
sation avee cclui qu'il représente.

Miroir de vérité (GPP151): refléte ln vraie nature des
choses méme si elles sont entourées d'un charme
d'illusion. Il permet aussi de refléter Ia personne qu'on
pense étre ou comment autrui nous voit.

Miroir de la symétrie diaphane (GP417): pour utiliser
le miroir, il faut le tenir & la main et faire un geste
circulaire en direction de la cible. Le miroir s'agrandit
alors pour retléter I'image de la créature visée. Il faut
alors retirer le miroir d'un mouvement brusque pour
que l'image prenne réalité. Limage <vivante» ainsi
forméc attaquera aussitot son double.

Nappe d’Abondance (GP398): c'estun morceau d'Ctoffe
qu'il faut étaler bien a plat, puis laisser tomber dessus
une goutte de vin, une mictte de pain ct une mince
tranche de fromage. Aussitot I'étoffe grandit et devient
une belle nappe damassée chargée de toutes sortes de
plats, Une fois qu'on a mangé a satiéte, I'étoffe se
rétréeit 4 nouveau.

Nonpareille: cristal magique renfermant un univers
mental. Murgen en posséde une série de 13 eta donné
un nonpareille de couleur Smaudre a Aillas. il est gnl
etensorcelantetne fonetionne que le matin au moment.
ou les rayons du Soleil balaient I'horizon. Il agit
efficacement sur les étres fées. Murgen sait ol trouver
drautres Nonpareilles.,

QOeil-de-la-Maison: cet oeil obscrve ctenregistre tout se
qui se¢ passe dans un lieu donné pour une période
donnée. Un mot de passe permet de le metire en route
et de l'arréter.

Pavillon magique (M277): mouchoir magique offert
par le roi Throbius & Madoue. Au coucher du soleil, il
suffit de le poscr sur le gazon ¢f de prononcer le mot
Aroisus! 1l devient un pavillon qui oftre a la [oi confort
el séeurité. Au matin, en prononcant Deplectus! le
pavillon redevint mouchoir.
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La Perle Verte (GP12): quand le cadavre de Faude
Carfilhiot fut briilé, le flammes émirent une giclée de

vapeur verte fétide qui vola jusqu'a la mer, se méla a -

I'écume des vagues et se condensa en une perle.

Elle coula au fond de I'océan puis fut gobé par un gros
Turbot. Ce poisson fut ensuite péché par Sarles qui
récupérala perle pour une courte période car elle lui fut
dérobée par Tamas.

La perle fut denouvecau volée par le joueur Flary qui
devint pirate mais qui mourrut une année plus tard sur
le billot. Elle tomba a cc momententre les mainsde sire
Tristano mais celui-ci ne se laissa pas abuser par les
pouveirs de la perle maudite. Alors qu'il cherchait a
s'en débarasser, il fut détroussé par le bandit Toby
Haute Taille. Ce dernicr ne fut guére plus chanceux et
il mourrut sur le gibet. Manting, son bourreau, récu-
péra la perle mais il provoqua par la suite l'ire du
sorcier Qualmes qui jeta sur lui un sort de stase au
coeur de la forét de Tantrevalles.

La Perle Verte est restée quelque temps dans une
clairiére, ensevelic sous terre au milieux d'ossements,
avant d'étre découvert par un commis du nom de
Yossip. Il en jouit pendant une courte période car elle
fut volée a la sauvette par I'apprenti sorcier Visbhune
avantdétre aussitot récupérée par le mage Tamurcllo.
Douce d'une intelligence propre. son propriétaire ne
pourra s'en débarasser que si on lui la vole ear sinon
clle reviendra par ses des movens surnaturels qui
peuvent &tre aussi varics que déplaisant,

Elle infecte de cupidité et d'égoisme tous ceux qui la
touche et conduit immanquablement celui qui la pos-
sede A sa perte.

Persilian: miroir qui parle et lit. Olam Magnus du

Lyonesse utilisait déja le miroir magique. Suldrun I'a
découvertl'année de ses 10 ans. [ peut monirer l'avenir
de fagon bréve mais précise et ne peut réponde qu'a 3
questions de son propriétaire. Celui-ci doit le passer
ensuite & quelquun d'autre qui peut faire de méme. Si
on lui pose unc quatriéme question, il y répond puis se
dissoud et devient ainsi libre. Volé et caché par Aillas,
celmui-ci le donna a Murgen.

Plume de vérité: cest une plume de geai bleu qui
devient jaune au contact d'une personne qui ment sur
son identité (pas de preuve de son efficacité).

Pustule des montagnes vivantes d'Irerly: ces gemimes
sont considérées comme des chancres par les monta-
gnes vivantes. Elles existent sous treize couleurs diffé-
rente et se développent en séries.

Pyromite (GP417): cest une petite boule qu'il faut
lancer grace a une sarbacane. Le projectile déploie ses
ailes et se met a voler en direction de la cible. Lorsqu'il
touche son but il explose dans un feu blanc mortel.

Saint Graal (M231): [c «Graal» passe pour étre le calice
utilisé par Jésus Christos lorsqu'il dina pour la der-
nigre fois en compagnie de ses disciples. Ledit calice
tomba entre les mains de Joseph d’Arimathic qui, dit-
on, yrecueillitle sang des blessures du Christ en croix.
Puis Joseph erra de par le monde et atteignit 'lrlande,
ot il laissa le Graal sur I'lle d Tnchagoill dans le Lough
Cornb, au nord de Galway. Des Celtes paiens menacé-
rent]'ile; un moine nommé Sisembert apporta le calice

dans les Isles Anciennes; la suite est controversée,
Selon les uns, le calice est enseveli dans des cryptes de
L'Isle Wanish. D'autres disent que le pére Sisembert,
dans la Forét de Tantrevalles, rencontra un ogre
redoutable, qui le soumit & moult tourments au motif
qu'il avait manqué de courtoisie. L'une des trois tétes
de I'ogre butle sang de Sisembert; unc autre lui mangea
lc foie; la troisi¢me téte souffrait de maux de dents et,
nayantaucun appétit, transforma en dés les phalanges
de Sisembert’. Mais peut-&tre n'est-ce A qu'une histoire
a raconter autour du feu par nuit d'orage.

C'estun calice au pied bleu pale, hautde 8 pouces avec
des poignées légérement irréguliéres. Un anneau bleu
foncé pince un rebord légérement ébréché; la base
posstde un cercle de méme couleur.

I: on aura évidemment reconnu l'ogre Throop.

Sensibilateur mental d'Hippolito (GP420): une goutte
stimule I'esprit et facilite la conquéte d'une enviable
réputation de gaité etd'esprit. Deux gouttes exaitent les
penchantsesthétiques a un degré extréme, de sorte que
la personne ainsi stimulée est capable de traduire les
dessins des toiles d'araignées en cycles de chansons et
sagas épiques. Troisgouttes n'a jamais encore été tenté.

Souliers de Vitesse {GP220): artefact des fées qui
permet de décupler ses foulées par quatre.

le Spectateur Millénaire de Gantwin ((;P157}: c'est un
tube d'ivoire gravé sur le coté avec des runes. 1l montre
les événements qui se sont produits ces derniers mille
ans dans son champ d'obscrvation. [} est inestimable
quand on désire localiser un (résor enfoui ou appren-
dre les hauts faits de héros morts. Le charme pour le
mettre en marche cst trois vibrations et un trille.

Stylet (GP383): ne peut étre retiré que par la main qui
I'a manié.

Talisman contre la peur: il cst fabriqué par les étres
fées & I'aide d'une pierre noire magique trés rare.

Talisman de jade Bleu de Tamurello: il permetde faire
voler toute personne ou équipage. 11 suffit de le frotter
sur toute les face de la «cibles pour quielle s'envole dans
les airs. '

Tréne Evandig: symbole de I'unité des [sles Anciennes,
il se trouve chez le roi Audry. Le roi Casmir désire
ardemment le récupérer.

Voner et Skel: Deux petites sphéres d'hématite noire.
Provient de Mang Sept. Réagi instantanément a la
magie de Mel ct de Dadgath. Les deux sphéres parlent
entres elles, elles communiquent aussi avec leur por-
teur. -

Zil (GP430): épée de I'hybride Zaxa. Elle a été ramenée
du monde de Tanjecterly par Glyncth.




8. Tanjecterly

La source des renseignements concernant
Tanjecterly se trouve dans c¢ livre extrémement rare et
quelque peu suspect qu'est I'Almanach de Twitten.
Tanjecterly est déerit comme I'un d'unec série, ou d'un
cycle, de dix mondes qui comprend lc nbtre. Les
communications sont difficiles a découvrir et
évanescentes par nature.

D'aprés Twitten, Tanjecterly - semblable & notre
monde sous certains rapports ordinaires - endiffére de
fagon notable & d’autres points de vue. Les habitants
passent pour étre variés et comprenncnt méme des
tribus d'étres a apparence humaine, ainsi que d'autres
dont la similitude est tout au plus superficiclle.
L'environnement de Tanjecterly est décrit comme
malsain et, en fait, mortel pour les personnes qui sy
déplaceraient sans adaptation.

Le temps sc meut selon une phase sur Terre et
selon une autre ic1. Chaque phase se compose de neuf
frémissements, ou vibrations ou, mieux encore, con-
tractions & partir du noeud central de ce que 'on
appelle «synchronisme». Entre la Terre et Tanjecterly
le synchronisme dure de six a neuf jours. Puis il se
déplace le long du rayon de la lunc noire de Tanjecterly
aunoecud central quise trouve au centre de la Place des
Conférences, dans la ville d'Asphrodiske. A la pro-
chaine vibration, la voic donne accés dans un autre
endroit, lequel mest nullement aussi plaisant que
Tanjecterly. Hidmarth et Skurre sont des mondes-
démons; Underwood est vide a l'exception d'un gémis-
sement; Phtopus est une seule ame Iéthargique.

8.1. Voyager en Tanjecterly

Le monde posséde deux soleils: vert et jaune citron qui
tournent 'un autour de lautre: ¢t d'une lune noire.
L'herbe est bleue.

Les arbres ont un feuillage presque sphérique rouge-
foncé ou bleu ou bleu-vert.

Il n'y a pas de cyele jour/nuit.

8.2. Les créatures

Anguilles Progressistes (GPP387): ces créatures, hautes
et minces couleur de picrre grise, possedent de gran-
des tétes pointues, des yex comme des disquesde verre
noir, et de longs opercules ressemblant & du cuir en
guise de narines produisant un effet de tristesse comi-
que. Il est possible de les confondre avec des pierres
étrangement spiralées qui se déroulent subitement
quand une proie passe a cotc¢ d'elles.

Arvicole plate-échine (GP392): cet animal ressemble
a un grand octopode noir plat comme une planche
dans sa région dorsale, avec pour téte un amalgame
complexe de cornes, d'yeux au hout de pédoncules
flexibles et de pidce buccales en forme de trompes qui
lui servent a brouter L'herbe.

Batrache Espide (GP430): eréature humanoide avec
des bras comme des solives et une épaisse peau grisc
4 l'épreuve des lances, fléches, griffes ou crocs. Sa
salive est venimeuse et peu entrainer le gangréne.

Bollet Cyalique (GP387): créaturc ronde a 6 pattes

avec un corps rose mat surmonté d'un objet ressem-
blant & un énorme polype orange, frangé par cent
pédonculesierminé chacun par un oeil.

Brachyolithe {GP388): créature noire qui ressemble a
une crevette,

Carvinosaure (GP418):; animal massif au long cou
paissant les fruits des arbres.

Ebouvier Arvicole (GP385): cette créature ressemble i
un homme-échassier tout mince, haut de 4.5 métres
avee un cou ¢troit et un visage pointu adapté pour
chercher noix et fruits dans les feuillages.

Féroce syaspique (GI’372): créature forte, vigilante,
rusée et agile. Elle est inacessible 4 la peur et loyale
jusqua la mort mais elle est sauvage et devient un
monstre a la furie dévastatrice une fois provoquée (ct
parfois méme en l'abscence de provocation). Elle est
aussi sujette a des acces de frivolité imprévisibles qui
entraine les étres de son espéce a parcourir dix ou
quinze milles kilométres pour manger d'un certain
fruit.

Elle mesure dans les 1,80 m et présente dans ses
grandes lignes une apparence humaine, avec une grossc
téte reposant sur des épaules massives, de longs bras,
des mains terminées par des serres, avec des pointes
saillant des jointures. Une fourrure noire couvre son
crane, s'étire en bande le long du dos et entoure la
région pelvienne. Ses traits sont épais ef frustres, lc
frontestbas, le nez court, la bouche musclée; des yeux
d’or fauve regardent par unc fentre entre des crétes de
cartilage.

Tarusque (GP385): cet animal ressemble d un taureau
blane avee une téte d'insecte et des piquants le long de
Péehine,

Taupinier (GP458): ruminantoctopode de lataille d'un
gros sanglicr ¢metiant une odeur fétide, tachett de
rouge etde blane, avec de longues défense ef une queue
terminée par une boule armée de piquants.

Tigre tricornu (GP416): cet animal ressemble a un
tigre noir aux paties torses avec unc rangte de cornes
pointues sur le front. Il sert parfois de monture a des
chevalicrs.

Ver Carpissiste (GP386): cet animal ressemble a un
colonne visquceuse, du diamétre de sa propre taille,
terminée par une téte triangulaire, avec un seul ocil vert
ct une grande gueule garnie de crocs.

8.3. Notions géographiques

Asphrodiske: ville située derricre la steppe des Men-
diants Chagrins.

Cailloux Ronds: route du bourg de Pude qui file le long
des Bois Sombres et a travers Ia plaine des Lys jusqu'a
4 la ville d’Asphrodiske
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Montagnes de Lakkady (les):
Monts Dyades (les):

Monts Glone (les):

Mys: riviére.

Pude: bourg de maisons grises situé¢ a 40 lieues
d'Asphrodiske au bord de la riviere Harou.

Tang-Tang: vaste steppe habitée seulement par quel-
ques cavaliers solitaires et des bandes de bétes noma-
des.

9. Le Panthéon

Adace & Aronice: pendant six mois de 'année Adace
est Dieu de la Douleur, de la Cruauté et du Mal, tandis
qu'Aronice est Déesse de 'Amour et de la Bonté. Au
moment des équinoxes, ils changent de réle et, les six
autres mois, Adace est Dicude la Bravoure, de la Vertu
etde la Clémence, tandis qu'Aronice est la Déesse de la
Malveillance, de la Haine et de la traitrise. C'est pour
cette raison qu'on les appelle le Couple Inconstani.

Adonis le Beau: dieu druidique.
Apollon le Magnifique: Dieu du Soleil.
Apollon le Sage: dieu druidique.
Atlante: ancien dieu vénéré a Ys.

Cron I'Inconnaissable: époux de Hec.

Cronus le Peére: dieu druidique.

Darga: (symbole de la grice) pére des 3 Brigittes qui
symbolisent la poésie, la médecine et la maitrise du
métal. Les autres divinités sont : Lug, Ogma et Lir.
Drethre la Belle: Déesse de la Lune.

Fantares & Aeris: divinités de 'eau, de la terre, du feu
ct de I'air,

Flor Velas (le): vaisscau duroi Aillas. C'est une galéace
de 80 picds de long, avec une voile carrée, une paire de
voiles latines et 50 ramecs.

Fluns: Seigneur des Batailles.

Gaea: Déesse de la Terre. Vénérée dans le Troicinet.
Hec: Déesse du Destin.

Hoonch: le dieu-chien.

Kai le Brun: dicu druidique.

Kernuun le Cerf: dicu druidique.

Lucanor: Dieu druidique des Origines.

Lug le Brillant: dicu druidique, parfois nommé Lug le
Soleil.

Matrone la Lune: déesse druidique.

Mokous le Sanglier: dieu druidique.

Nyréne: Dieu vénéré sur I'le de Scola. Les adorateurs
versent des flasques de leur propre sang dans les
quatre fleuves sacrés de T'ile.

Palas: Décsse des Récoltes.

Sheah le Gracieux: dieu druidique.

Sobh: déesse de 'amour. Son culte date de I'époque ou
le royaume de Gomar existait encore. Ce royaume

comprenait la totalité de I'Hybras du nord et les iles
Occidentales.

Spirifiume: dieu qui régne sur la 3éme corniche des
Palicrs de Cam ¢t sur un beau duché de la planére

Mars.

Thsansin: déesse des Commencements et des Finsqui -
marche sur des roues.

Thudh: dicu galicien du Temps dontles 13 yeux font le
tour de sa téte pour quil puisse voir dans toutes les

dircctions a la fois.

Votumna: Divinité androgyne vénéré par les étrusques
des isles Ancienncs.

Zincira Lelei: déesse de la nuit dans le Dahaut.

Zoroastre: Divinité des perses des Isles Anciennes.

——
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10. L'histoire des Isles Anciennes
10.1. Les migrations éthniques. <

En dix mille années, les Isles Anciennes ont connu des
excursions, des migrations, une invasion armée, ainsi
que les allées et venues de négociants qui avaient leurs
entrepotsa Ys, a Avallon, a Domreis et A Bulmer Skem,
tous fondés par des commercants étrangers.
Lesnouveaux venus affluaientde toutes parts : desgens
de I'époque préglaciaire dontl'identité est inconnue de
I'Histoire; quels aborigénes ils ont découverts ne peut
étre que matiére a conjecture. Aprés eux, arrivérentdes
Kornutiens, des Bithyniens, un peuple remarguable
appelé le Khaz d'Or et, par la suite, des contingents
d'Escquahars (précurseurs ailleurs des Basques, des
Berberes du Maroc, des Guanches des iles Canaries et
des llommes Bleus de Mauritanie).

Plus tard, et parfois dans une succession de vagues :
des Pélasges, des Sarrasins blonds de Tingitane *, des
Danéens ¢t des Galiciens d"Espagne, des Grecs de

I'Hellas, de la Sicile et de la Basse Gaule; quelques:

cargaisons de Lydiens évincés de Toscane: des Celtes
de partout sous une multitude de noms: et naturelle-
ment des Romains d’Aquitaine, qui furent tentés par
lidée de conquéte mais ne tardérent pas a s'en aller,
cmportant avee eux la doxologie chrétienne. Quelques
Goths et Armoricains sinstallérent sur les rivages du
Wysrod, tandis que de nouvelles bandes de Celtes
originaircs de Bretmagne et d'Irlande profitaient de la
faiblesse des souverains dauts pour établir le royaume
de Godélie. Finalement, de Norvége via I'lrlande, vin-
rentles Skas qui se fixerent sur l'ile de Skaghane etune
autre des Isles [xtérieures, d'oo ils partitent pour
FUMland du Nord,

Peude faits précis sont rapportés concernant Partholon
le prince rebelle de Dahaut qui, aprés avoir tué son
pére, s'estentui a Leinster. Les Fomoires sont originai-
resde 1"Ulfland du Nord, alors appelé Fomoirie. Le roi
Nemed, arrivant de Norvége avee ses hommes, livra
trois grandes bataijlies aux Fomoires prés de Donegal.
Les Skas, selon le nom que se donnajent les Nemnediens,
étaient de fougueux guerrrers: les Fomoires, vaincus
par deux fois, nc remporterent la victoire finale que
grace alamagic de trois sorciéres unijambistes : Cuch,
Gadish et Féhor - et pendant cette bataille Nemed fut
tué.

Les Skas avaicnt combitiu avee honneur et vaillance;
méme dans la ddéfaite, ils inspiraient du respect aux
vainqueurs, si bien qu'un délai dun an et un jour leur
futaccordé pour quilsmettent leurs vaisseaux noirsen
état de poursuivre leur navigation. Finalement, aprés
trois semaines de banquets, de jeux, de chants et de
libationsd’hydromel, ils ontappareilié etquitté 1"[rlande
avec comme roi Starn, le fils ainé de Nemed. Starn a
conduit les Skas survivants vers le sud jusqua
Skaghane, la plus au nord des Hespériennes, a l'ouest
des Isles Anciennes. .

Le sccond fils de Nemed, Ecrgus, a fait route vers
I'Armorique et rassemblé une armée de Celtes appelés
Firbolgs, qu'ila emmencés en Irlande. Au passage, les
Firbolgs avaient jeté l'ancre dans le Filaw ala pointe de
Wysrod, mais F'armée qui se porta aleur rencontre était
si forte qu'ils partirent sans livrer combat et continué-
rent jusqu'en Irlande, ot ils ont établi leur suprérnatie

d'un bout A l'autre du pays.

Un siécle plus tard, aprés une migration épique qui les
a entrainés d'Europe Centrale en passant par ['Asie
Mineure jusqu'en Sicile et en Espagne, les Tuathas
danéens ont traversé le Golfc Cantabrique en direction
deslsles Anciennes et se sontinstallés dans le Dascinet,
le Troicinet et le Lyonesse. Au bout de soixante ans, les
Tuathas se sont scindés en deux factions, dont I'une est
alléeenIrlande atfrontantles Firbolgsdans la Premiére
et la Seconde Bataille de Mag Tuired.

Le deuxiéme raz de marée cclte qui a projeté les
Milésiens en Irlande ctles Brythnis en Bretagne n'a pas
touché les Isles Anciennes. Néanmoins, des Celtes ont
¢migré par petits groupes et se sont répandus partout,
ainsi que 1 attestent les noms de lieu celtiques qui se
retrouventdunboutal'autre desiles. Destribus fuyant
la Bretagne apreés la défaite de Boudicaa” ont imposé
leur présence sur le rivage rocheux au nord d’Hybras
etont instauré le royuame celtique de Godélie.

1. Tingitane : ancienne province de l'ouest de la
Mauritanie, dont la capitale était Tingis, aujourd'hui
Tanger.

2. Boudicea: épouse de Prasutag et reine des leéniens
dans la Grande Bretagne, lutta contre les Romains et,
vaincue, s'empoisonna en 61 aprés J-C.

10.2. Politique & Archimages

Pendant le régne d'Olam Ill, Grand Roi des Isles
Ancicnnes, puis durant le régne de ses successeurs
immeédiats, le trone Evandig et la table de pierre sacrée
Cairbraan Meadhan étaient installés au Haidion. Olam
HI, «le Vaniteuxs, transporta trone et la table 2 Avallon.
Cetacte et ses conséquences advinrent par suite indi-
recte d'une discorde entre les archimagiciens du pays.
A cette époque, ils ¢taient huit : Murgen, Sartzanck,
Desméi, Myolandre, Baibalides, Widdetut, Coddefut et
Noumique'. Murgen €tait teniu pour le premier parmi
ses pairs, nullementa la satisfactionde tous. Sartzanek,
en particulicr, s'irritait de l'austére inflexibilité de
Murgen, tandis que Desméi déplorait son interdiction
de se méler des affaires de la contrée, ce qui éfait Ia
distraction favorite de Desméi. Murgen fondait son édit
sur la thése que toute assistance prétée 4 un favori
portera tét ou tard immanquablement attcinte aux
intéréts d'autres magiciens.

Sartzanek s'offusquait depuis longtemps des
prohibitions de Murgen et se livrait occasionnellement
& des expériences érotiques avee la sorciére Desméi.
Piqué par les railleries de Widdefut, Sarizanek lui jeta
enreprésaillesle Sortde la Conscience Totale, Coddefut
¢leva une protestation indignée, provoquant chez
Sartzanek une colére telle qu'il abandonna toute
prudence et détruisit Coddefut par une infestation
d'asticots. Ce dernier perdit le controle de sa raison et
se reduisit lui-méme en charpie. Les magiciens
survivants, a l'exception de Desméi, réclamérent des
contraintes auxquelles Sartzanek ne pourrait résister.
Il fut comprimé dans un poteau de fer et planté au
sommet méme du Mont Agon.

Un certain Tamurello s'installa aussitét dans.le ma-
noir de Sartzanck, Faroli, et tous comprirent qu'il était
I'alter ego ou le rejeton de Sartzanek : 4 certains egards
une extension de Sartzanek lui-mémes».

La sorci¢re Desméi, qui avait accompli des conjonc-
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tions érotiques avec Sartzanek, samusait & présent
avec le roi Olam Il. Elle lui apparaissait en femme
revétue d'une douce fourrure au pelage noir avec un
masque d'une curieuse beauté ressemblant a une téte
de chat. Cette créature connaissait mille tours lascifs:
le roi Olam, l'esprit faible et troublé par I'alcool, tomba
sous son emprise. Pour faire piéce 4 Murgen, Desméi
persuada Olam de démenager a4 Avallon son tréne
Evandig et la table Cairbra an Meadhan.

La vieille tranquillité n’existait plus. Les magicicns
#taient brouillés ¢t se méfiaient les uns des autres.
Murgen, totalement écoeuré, s'isola a Swer Smod.
Les Isles Anciecnnes connurent alors des temps ditfici-
les. Le roi Olam, qui avait maintenant perdu la raison,
voulutcopuler avecun léopard ; il futmordu cruellement
ctmourut. Son fils Uther ler, jouvenceau fréle et imide,
n’'avait plus le soutien de Murgen. Les Goths envahirent
la céte nord du Dahaut et pillérent I'isle Whanish, otiils
saccagérent le monastére et incendierent la grande
bibliothéque.

Audry, grand duc de Dahaut, leva une armée etanéantit
les Goths & la Bataille de la Hax, mais subit tant de
pertes que les Godéliens celtes firent mouvement vers
I'est et

s'emparérent de la Péninsule de Wysrod. Le roi Uther,
aprés des mois d'indécision, fit marcher son armée
contre les Godéliens mais pour aller au-devant du
désastre ala Bataille du Gué du Saule-Languissant., ou
il fut tué. Son fils, Uther 1l, senfuit au nord, cn
Angleterre on, finalement, il engendra Uther
Pendragon»’, pére du roi Arthur de Cornouailles.

Les dues des Isles Anciennes sassemblérent a Avallon
pour choisir un nouveau roi. Le due Phristan de
Lyonesse revendiqua la royauté en raison de son
lignage, tandis qu'Audry, le ducvicillissantdu. Dahaut,
citait le tréne Evandig et la table Cairbra an Meadhan
a I'appui de ses prétentions personnelles; le conclave
futdissous dans l'acrimonic. Chaque duc repartit chez
lui et par la suite se proclama roi de son domaine
personnel.

Les nouveaux royaumes trouvérent ample matiére a
contestation. Phristan, roi du Lyonesse, et son alli¢
Joél, roi du Caduz, partirentenguerre contre le Dahaut
et le Pomperol. A la bataille de la Colline de I'Orme,
Phristan tua le vieux mais vigoureux Audry ler, et futlui
méme tué par une fléche : la bataille et la guerrc
s'acheverent de facon indécise, chaque parti gonflé de
haine pour l'autre.

Le prince Casmir, surnommeé «le Fat», combattit dans
la bataille avec vaillance mais sans témérité et s'en
retourna a la ville de Lyonesse comme roi. Il aban-
donna aussitét ses préoccupations d’élégance pour un
rigourcux sens pratique et sc meten devoir de conso-
lider son domaine.

Une année aprés que Casmir étaitdevenu roi, il épousa
la princesse Sollace d'Aquitaine, une belle jeune fille
blondc avec du sang goth dans les veines, dont le port
majestucux dissimulait un tempérament dépourvu de
sensibilité,

1. Chaque fois que ces magiciens se réunissaient, un
autre apparaissait : une haute silhouette emmitoutlée
dans une longue cape noire, avec un chapeau noir a
large bord dissimulant ses fraits. 1l restait toujours a
l'ecartdans l'ombre et ne parlaitjamais ; quand les uns
ou les autres regardaient par hasard son visage, ils
voyaientun vide noir avec une paire d’etoiles lointaines
A l'emplacement ol pouvaient étre ses yeux. La pré-
sence du neuvieéme magicien (si c'est ce qu'il était) créa
au debut un malaisc mais, au fil des années, comme
cette présence semblait n'avoir d'effet sur rien, on ne
tenait pas compte de lui, sauf pour jeter de temps &
autre un coup d'ocil & la dérobée dans sa direction.
2. De la méme maniére, Shimrod était connu pour unc
exlension, ou un alter ego de Murgen, bien que leurs
personnalités se soient séparées et quils fussent des
individus diftérents.

3. Dans P'histoire galloise, pendragon signitic prince,
chef.

10.3. Guerre pour l'ile Scola (de 511 4 518).

Cet événement se passe l'année des 16 ans de Suldrun.
- Le Due Retherd ¢t ses compagnons enlévent 7 jeunes
filles lors du Grand DEfilé de Port Mel

- Le roi Granice envol 1000 soldats dans le duché de
Malvang.

- Le duc Retherd et ses compagnons sont castrés, o
chéteau et 12 villages cotiers sont détruits.

- Le roi Granice renforee son corps expéditionnaire
avee 200 chevaliers et 400 cavaliers lourds.,
-Les3ducsdelle Scolas'unissentetattaquent 'armée

du roi Granice.

- Les 3 dues sont capturés et I'tle annexée au Troicinet.
- Le roi Yvar Excelsus déclare la guerre au Roi Granice.
- Le roi Casmir ct le roi Yvar sont liés par un traité
d'assistance mutuelle.
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- Le roi Casmir léve 7 de ses 12 armées et les regroupe
a Bulmer Skeme.

- Le roi Casmir déclare la guerre au roi Granice.

- Toute la flotte de transport du Lyonesse etdu Dascinet
se rassemble 4 Bulmer Skeme pour embarquer les
troupes de nuit.

- A Taube la flotte de transport est engagée dans une
bataille navale avec la flotte de guerre du Troicinet.

- Aprés 2 heures de combat la flotte de transport est a
moitiée détruite (2000 morts pour les soldats du
Lyonesse) et retourne se metire 4 abri & Bulmer
Skeme.

- Une flottille hétérocelite débarque les forcestroice dans
le port d'Arquensio, le roi Yvar Excelsus est capturé.
-Findelaguerre entre le Troicinet etle Dascinet, le roi
Granice se proclame roi des Isles Extérieurcs.

- Le roi Granice a le contrdle du Golfe Cantabrique et
du Lir. :

- Leroi Casmir demande une armistice auroi Granice,
qui accepte a condition de récupérer le duché de
Tremblante etgue le Lyonesse ne construise pas de
navire de guerre. Le roi Casmir refuse les conditions.
- Le roi Granice ordonne le blocus de la c¢bte du
Lvonesse.

- Le roi Casmir fait construire 12 bateaux de guerrc
dansl'estuaire du Simect 12 autres unités dansla Baie
Balte.

- Par une nuit sans lune 6 galtres troices attaquent et
détruisent les chantiers et les bateaux situés dans le¢
Sime, des petits bateaux corsaires troice fontde méme
dans la Baie Balte.

- Aprés 2 ans de blocus et d’escarmouches, le roi
Casmir envoie trois émissaires a la cour du roi Aillas.
Suite a cette rencontre une tréve est décidée, elle est
renouvelable tout les ans.

10.4. Arbre généalogique
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11. Divers

11.1. Equipement

Couronne d’or; monnaie du Lyonesse. 1 couronne =
10 Florins (Argent) = 100 sous (cuivre).

Faniche: tissu fée réalisé 4 partir de la soie des aigrettes
de dent-de-lion.

Vin de baies d'énigmilles cramoisie: fabriqué par les
fées.

Vin de Pelures d’oignons.

Vin de violettes.

Huile de nénuphar: pour les lamnpes d'éclairage.
Etoffe en fils de la Vierge.

Cog:bateau assez haut ressemblant & une nefdu Moyen

Age.

Drakkar: batcau utilisé par les Skas.
11.2. Citations

Boni: chien de Dhrurn.

Butz le Noir: taureau du seigneur Loftus, tué par la
bande de Torqual pour semer la discorde avec la
maison GGossc.

Caduz: ancien royaume qui fut absorbé par le royaume
de Lyonesse.

Enfle jaune: maladic mortelle principalement pour les
nouveau-nés

Etoile Régulus (1'): caraque duroi Casmir de Lyonesse.

Fustis: cheval utilis¢ par Sire Pompon quand il accoir-
pagna Madouec en quéte de son parage.

Grand édit de Murgen: respecté par tous les magi-
ciens, il stipule qu'aucun magicien ou sorcicr ne peu
intervenir dans les conflits politiques entre souverain,
en cffet une tel intervention risquerait de perturber
I'équilibre et l'ordre des choses etrisquait tbtoutard de
nuire aux intéréts d’'autres magiciens

Junon: jument utilisée par Madouc quand elle partie
en quéte de son parage.

Lirlou (le): bateau de péche de Junt. Il revint a Sarles
quand Junt disparu en mer.

Magiciens esq (les): chaque année ils modifient une
centaine de foctus humains dans Yespoir d'obtenir
l'avatar du dieu Thudh. Jusqu'a présent, tout les étres
qui ont vu le jour n'ont eu au plus que 9 yeux; limite a
partir de laquelle ils peuvent devenir prétre du culte.

Maroc: destrier du cuisinier Dussel qui fut «volé» a
l'auberge de la Ramure de Kernuun.

-

Nébo: destrier du capitaine Harbig qui fut «volé» a
l'auberge de la Ramure de Kernuun.

Némenthe (le): vaisseau du prince Dhrun.

Pannuc: vaisseau de guerre troice qui a ramené Aillas
a Domreis aprés la campagne d'Ulfland du Nord.

Parsis: cog qui fait habituellement la navette entre la
ville de Lyonesse ct Domreis.

Perdurances Thudhiques (les 13): propositions énon-
cées par le dieu Thudh.

Préval (le): bateau de péche de Sarles.

Rhedaspiens: peuple qui a habité les environs du lac
Quyvern dans I'Estran il y a 3000 ans. D'anciennes
tombes, ou les fantdmes ahondent, se trouvent sur la
premicre corniche des Paliers de Cam attestent de la
présence de cette civilisation disparue.

Sheuvan: cheval du roi Casmir.

Skyl: habitant de I'ile Scola, sa peau est brune, scs
origines inconnucs, est rusé et ingouvernable, 1l passe
sont temps & faire la guerre. Il posséde Fart de s
déplacer discrétement, est assoifté de sang et reste
stolque face a lamort.

Strangles (les): «restes des fées défuntess, avec impli-
cation d'horreur, de putréfaction et de calamité; un
terme sucsitant peur et malaise chez les hafelins, qui
préferent se eroire immortels, bien que ce ne soit pas
précisément le cas.

Tyfer: poney de Madouc.

Vent-Debout: chicn de Dhrun.

)
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La 11stc suivarnte decnt leq car terisﬁques des per _

Certéias des PNJ listés sont morts. Ilgﬁgi‘;t quaﬁd méme été d
vous voudriez jouez a I'époque ol ils sont encore en vi
avec ecelle de vos joueurs. Vous pouvez m;:_me désirer cl

ges princ;paux de

1. Les Humains

Aillas: roi du Troicinet., du Dascinel. de Scola et de

Fiifland du Sud,

taille: 170 m poids: 73 kg

Armure: Armure de plates, jambicres, casgue, boucher.
Arme: Epée longue. dague, arc long.

Niv:22. PdV:51, Fat:43, PCF:43,
DE:18, CO17. FO:19, IN: 14, SA:15,
Ci:18, AP 16 V312, FE:16, PLLL

Niv: 13, PdV:90. AC: 1{dex]
THACO: 7. A0 2, Dome 1-12 101 1)
DE:16, CO:15, FOR17.IND LS, S5A: 14, CIL1S, ALLN

PdV:14. Abs: 6
DIZ: 16, CO: 15, FO: 17, IN: 13, PO: 14, CH: 13, TAL: 12
Epée longue: Att: 80%. Par 75%. Dom: 1-10 + 1 + 1-4

P5 21, AG 20, MA 16, MD 17
EN19. WP 16, PC 15. PB 17
Epée longue 9, dague 8, arc 6

DE:9QO. IN:70, WP 75, LD:75, FE: 75, CL:65
WS:80, B5: 70, W:15, T:9. 5:8, L85, A3

Lev:13, Armor: 15 pts, Dmg: 6D +2
DE:16, CO: 15, ST:17, IN: 13, LK: 14, CH: 13, 5P: 14

AG:S0.1G: 70, IT:75. PR:75, AP:75, CO:85, FO:85
LVL:22. HITS:160, OB: 160, DB:55

Ankhalex: duc Ska de haut rang cf frére du due Lulialex.
tallle: 1.75 1 polds: 76 kg

Armure: colle de matlles supérieure, jambiéres, casque.

Louclier.
Arme: Epée longue, dague, arc long.

Niv: 16, PAV:45, Fat:30, PCF:32,
DE:1IG. CO:17, POe 18, IN: 13, SA: 13,
CH:7. AP 12, VB 11, FE16, P15

Niv: 10, PAVIBL, AC:4
THACO: 110 A1 32, Donn: 1412 (+1)
DE: 14, CO: 15, FO 16, IN: 12, SA:12, CH: 14, AL:N

PdV: 15, Abs: 5
DE:14, CO:15, FO:16, IN: 12, 0O:12, CH: 14, TAL14
Ep(‘L longuc Att: 65%, Par 55%. Dom: 1-10+ 1 + 1-4

P5S20.AG 17. MA 14, MD 15
EN 15, WP 15, PC 19, PB 14
Lpée longue 7. dague 6, arc long 6.

DE:75, IN:65, WP:65, LD:75. FI:65, CL:65
WS:GE. BS:55, W:12, T:6. 5.7, 60, A:2

Lev:10, Armor: 11 pis, Dmg: 4D +2
DE:14, CO:15, 5T:16. IN: 12, LK:12, CH: 14, SP:10

AG:75, 1G:65, IT:65, PR:75, AP:65, CO:70, FO:75
LVL:16, HITS:110, OB: 135, DB:45

\Z
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Audry: rot du Dahaut.

taille: 1.80 m poids: 85 kg

Armure: Armure de plates. jJambiéres. casque, bouclier.
Arme: Epée longue, dague, lance, fléau.

Niv:21. PdV:50. I'at: 42, PCF:42,
DIZ:15. CO:18, FO:20, IN: 14, SA: 11,
CH: 16, AP 13, VB: 14, FiZ 12, PL2

Niv: 13, PAV:90, AC:2, THACO: 7, Att: 2, Dome: 1-12 {(+2)
DE: 14, CO:16. FO: 18, IN:13, 5A: 10, CH: 13, ALCN

PdV:16. Abs: 6
DE:14. CO:16. FO: 18, IN:13, PO: 10, CH: 13, TAL16
Epée longue: Att: 80%, Par 70%. Dom: 1-10 + 1 + 1-6

PS 22, AG 17, MA 16, MD 14
EN20. WP 13, PC 16, PB 15
Epée longue 9, dague 6, lance 4. fléau 4.

DE:60. IN:55, WP:50, LD:fD, FE:50, CL:45
WS:80, BS: 70, W:14, T:7. S:9, 75, A:3

Lev:13, Armor: 15 pts, Ing: 4D +4
DE:14, CO: 16, ST:18. IN:13. LK:10. CH: 13, 5P:10

AG:75, IG:70, I'T:50. PR:70. AP:65, CO:90, FO:100
LVL:21, HITS: 155, O13: 160, DI13:50

Casmir: roi de Lyonesse.
taille: 1,78 m polds: 83 kg
Armure: Armure de plates, Jambiéres, casque, bouclier.

Arme: [Epée longue, dague. lance.

Niv:22. PdV:50, Fat:41, PCIF:40,
DE:12. CO:19, FO: 19, IN: 15, SA:9.
CH: 16, AP: 10 VB:11, FE:14, PL:-10

Niv: 13, PdV:93. AC:2Z, THACO: 7, ALt 2, Dom: 1-12 (+1)
DE:12, CO:17. FO: 17, IN: 14, SA:8, CH: 13, ALCM

PdV:17, Abs: 6
DE:12, CO:17. FO:17, IN: 14, PO:8, CH:13, TAL: 16
Epée longue: Att: 80%, Par 65%, Dom: 1-10 + 1 + 1-6

PS 21, AG 14, MA 17, MD 15
EN 19, WP 11, PC 14, PB 12
Epée longue 9, dague 6, lance 5.

DE:45, IN:60, WP:45, LD:65, FE:55, CL:55
Ws:80, BS:60. W:15, T:8. S:8, L.70, A:3

Lev:13, Armor: 15 pts. Ding: 41> +3
DE:12, CO: 17, 8T: 17, IN: 14, LK:8, CH: 13, 5P: 11

AG:EH, 1G:75, IT:45, PIGT0. AP:55, CO:95, FO:95
LVL:22, [II'T5:170, OR: 160, DB:40

Cargus: compagnon d'ovasion d'Aillas.
taille: 169 1m0 poids: 77 kg

Armure: cotte de mailles. casque, bouclier,
Arme: Epéc une main, dague, are long.

Niv: 10, PdV:29, Fat:26. PCI2Z3,
DE: 15, CO:14, FO:20, IN: 12, SA: 12,
CH:13. AP 14, VE: 1L FL:13, P

Niv:7. PAV:G8. AC:4, THACO: 15, Art: 372, Dome: 1-8
DE:14. CO: 13, FO: 17, IN: 11, SA:1 1. CH: 12, ALCN

PdV: 13, Abs: 4
D14, CO3, FOLT INLL PO:1 L CHe L2 TAL L2
Epée une main: All: 50%. Par 45%. Dom: 1.8+ 1+ 1-4

PS 22, AG 16, MA 13, MD 12
EN 15, WP 13, T 12, PB 16
Epée une main 4. dague 3

DE:70, IN:55, WIRS6, LI:GO, FI&:65, (LG50
WS:45, BS:45, W:11. T:6, 565, D450 Al

Lev:7. Armor: 11 pts. Dimg: 3D +2
DE:14. CO: 14, ST:17, IN: 11, LK 11, CH: 12, 5P 10

AG:80, 1G: 70, IT:70, PR:55, AP:65, CO:70, FO:95

LVL:11, HITS:1056, OB:125, DB:25

MELUZINE RASE DE PLUS PRES!

Cassandre: fils do rot Casiir de Lyonesse.

tattle: 1.78 m poids: 82 kg

Armure: cotte de matlles supérieure, jambiéres, casque,
bouclicr.

Armue: Epée une waln, {léau, dague. lance, arc long.

Niv: 17, PdV:46, Fat:34, PCF:35,
DI 1E, CO15, FOu 19, IN:11, SA:9,
CH:12, AF:14. VB: 13, FE: 13, P 1

Niv:11, PAV:85, AC:4, THACO: 9. Afl: 32, Dom: 1-8(+1]
DE: 13, CO: 16, FO:17, IN: 1L, SA:8, CH: 10, AL:CN

Pdv: 16, Abs: b
DE3. CO6, FOT, IN:11, PO:S, CH 1O, TAL TG
Epéc une main: Atl: 70%, Par 65%. Dom: 1-10 + 1 4 1-6

PS5 21, AG 15, MA 13, MD 15
EN20,. WP 11, PC 16, PB 16
Epée une main 7. dague 8. féau 4, lance 3, arc 5.

DE:S0. IN:40, W40, LD:45, FE:55, CL:50
WS 70, B5:70, W12 Tv7, 58, LG A

Leviil, Armor: 11 pts, Dmg: 4D
DE:13, CO:16, ST:17, IN:11, LK:8, CH: 10, 5P:12

AG:70, IG:55, I'T:40, PR:50, AP:70, C0O:90, FO:95
LVL:17, HITS:130, OB:140, DB:40

Dartweg: roi de Godélic.

taille: 1,80 m poids: 83 kg

Armure: Armure de plates, jambiéres, casque, bouclier.
Arme: Epée longue, fléau, dague, arc long,

Niv:21, PdV:49, Fat:37, PCF:33,
DE:15. CO:15, FO:18, IN:13, SA:8,
CH:14, AP: 10, VB3:10, FE:12, PI:-10

Niv:13, PdV:90. AC:2, THACO: 8, Att: 2, Dom: 1-12 (+1)
DE:13, C0O:14, FO: 16, IN: 12, SA:8, CH:11, AL:CM

\Z
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PdV:15, Abs: 6
DE:13, CO:14, FO: 16, IN:12, PO:8, CH: 11, TAL16
[ipée longue: Att: 80%. Par 70%, Dom: 1-10 + | + 1-4

P5 20, AG 15, MA 14, MD 15
EN 17, WP 1O PC 16, PR 12
Epée longue 8, dague 8, fléau 5, arc 6.

DE:AS, INIBE, W45, LI:6O, FE:60, CL:50
W35:80. B5:V0, W14, T:6, S:8. L70. A3

Lev: 13, Armor: 15 pts, Dmg: 50 +1
DE:13, CO: 14, ST: 16, IN: 12, LK:8, CH:11, 5P:9

AG:70. 1G:65, IT:55. PR:70, AP:70, CO:75, FO:80
LVIL:21, HITS: 145, OB: 160, DB:40

Lev:13, Armor: 15 pts, Dmg: 4D
DE:13, CO:14, ST:12, IN:10, LK:9, CH:10, SF:10

AG:T0, IG:50. IT:45, PR:65, AP:55, C(:75. FO:65
LVL:22, 11TS: 130, OB: 150, DB:40

Desméi: sorciére.

taille: 1,60 m - potds: 57 kg
Armure: Aucune.

Arme: Dague, arc court.

Niv:25, PAV:25, Fat:23. PCF:24, MKL: 20, PMF:54.
DE:18, CO:12, FO: 13, IN:22, SA: 18,
CH:17AP13. VB3, PG, PLR-10

Niv 13, PdV:43, AC:#2dex), THACO; 16, At 1 Dome: 1-4
DE:1G, CO: 12, FO 3 IN 17, SA: 15 CHE: 140 ALCM
Eeoles de magie © Abjuration. Altération, Conjurstion. Eu-
chantement, Nécroreaneie

PV 10, Abs: O
DE:16, CO: 2, FOe 3, INGL7, PO20 CH: 14, TARS
Dague: Att: 55%. Par 50%. Dom: 1-4 + 2

PS5 15 AG 200 MA 24 MD 14
N1 W20 P15 P LS

Dague 4. are court 2.

5, IN75, W70, L0, FI565, CL:85, MP30 (Ivl: 4)

D7
WS:65. BS:05. W12, 16, 56, LG, A:l

Lev:13, Armor: -, Ding: 30 .
DE16, CO:12, ST 13 IN17, LK: LS, CH: 14, SPel

AG:95, [G:95, IT:85, PI:TH, AP:65. C0:65, FO:70
LVL:25, FITS: 120, OB 130, DB:40

Dhrun: fils du rof Alllas et de Suldrun.

tallle: 1,73 m poids: 77 kg

Armure: cotte de mallles supérieure, jambiéres, casquc,
bouclicr.

Arme: Epée une matn magique, dague, arc long.

Niv: 18, PdV:50. Fal:40. PCF:35,
DE:18. CO:19. FO:19, IN: 14, SA:12.
CH:17, AP:16, VB:14, FLE:16, PL:11

Niv:11. PdV:70. AC:3[dex)
THACO: 10, Atz 3/2, Dom: 1-8 (+3)
DE:16, CO:17. FO:17, IN:13. SA:11, CH:15, ALLN

PdV:15, Abs: 4
DE:16, CO:17. FO:17, IN:13, PO:11, CH:15, TAL: 14

Epée une main magique: Att: 65%, Par 60%, Dom: 1-8 +

1414+ 1-6

PS5 21, AG 20, MA 21, MD 19
ENQL WP 4. PC 15 PB I8
Epée une main wagique 7. dague 5. arc long 6,

DIESOINGO WEDE, LINA0, 1270, CL:6E
WH65, BE:SL Wil 17 87, LGO, A

Levili, Avmor: 11 pls, Dmg: 4D +4
Pl COP7 510 170N 3 LKL, CHEES, 5112

ACEOU G700 TTA0) PRAGS. AP:G0. CO95. F(r85
EVI 8 HITS: 106 0B 145, DGO

Deuel: roi de Pompoerol.

taille: 1.70 m poids: 83 kg

Armure: Armure de plates, jambiéres, casque. bouclier.
Arme: Epée longue. dague.

Niv:22, PdV:46, [Fat: 34, PCF 42,
DE: 13, CO: 15, FO 130 IN: 10, 5A:9.
CH:12, AP: 11, VI3:10. FE:13, PLZ

Niv:13, PAV:88, AC:2, THACO: 8, Alt: 2, Dom: 1-12
DE: 13, CO: 14, FO: 12, IN:10. SA:9, CI[: 10, ALCN

PAV: 13, Abs: G
DE:13. CO:14. FO: 12, IN: 10, FO:9, CH: 10, TAL:12
Epée longue: Att: 80%. Par 65%, Dom: 1-10 + 1

PS 15 AG 15, MA 12 MD 13
EN17, WP 11, PC 14, PB 13
Epée longue 8. dague 8

DE:65. IN:55, W45, LD:65, FE:60, CL:70
WS:80, BS:60, W:16. T:6. S5:6, L70. A3

Faude Carfilhiot: swvartar de Desmel.

taille: .78 m poids: 76 kg

Armure: colle de mailles, jambléres, easque, bouclier.
Armie: Ep(‘c une main. dague, lance.

Niv: 16, PdV:51, IFat. 3%, PCEF:35,
DE:15, CO:18, FO:19, IN: 17, SA: 11,
CH:16, AP 12, VBiE L, FES L4 P-4

Niv: 10, PAV:B% AC:A, THACO: 10, Atl sz.Dom: 1-8(+1)
DE: 14, CO1E. FO:7, IN: 15, SA:9. CH:14, ALLM

PAVi16, Abs: 4
DIE:14. CO: 16, FO:17. IN:15, PO 16, Cl1: 14, TAL 16
Epée une main: Atl: 5%, Par 60%., Dom: 1-8 + 1 + 1-G

P521, AG 17. MA 19, MD 13
EN 20, WP 13, PC 16, Pi3 14
Epée une main 6, dague 6, lance 3.

DE:G5, IN:75. WP:55, LD:65. FE:65, CL:75
W5:65, BS:65. W:12, T:6, 5:7. 60, A2

Levi10. Armor: 11 pts. Dmg: 4D +2
DE:14, CO:16, ST:17. IN: 15, LK:9, CH: 14, SP: 10

AG:T75, 1G:85, IT:55, PR:75, AP:65. CO:QO. F0:95

LVL:16, HITS:130. OB: 145, DB:35
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Gax: roi de I'Ulfland du Nord .

taille: 1,70 m poids: 68 kg

Armure: Armure de plates, Jambiéres, casque, bouclier.
Arme: Epée longue, hache, dague, lance,

Niv:21. PdV:46. Fat:34, PCF:41.
DE:11, CO:14. FO:11, IN: 13, SA:13,
CH:13, AP:10, VB:10, FE:15, P10

Niv: 13, PdV:70. AC:2, THACO: 8, Alt: 2, Dom: 1-12
DE: 11, CO:13, FO: 10, IN:13, SA: 13, CIHL: 11, ALLN

PdV:12. Abs: 6
DE:11. CO: 13, FO:10, IN: 13, PO: 13, CH: 11, TAI: 12
Epée longue: Att: 80%. Par 75%. Dom: 1-10 + 1

PS5 13. AG 13, MA 15, MD 15
EN1G. WP 15, PC 165, PB 12
épée longue 9, dague 5, hache 6, lance 4.

DE:60, IN:65, WP:60, L.D:65, FE:50, CL:85
WS:80. BS:60. W:15, T:6, 5:6, [:65, A:3

Lev:13. Armor: 16pts. Dmg: 4D +4
DE:11. CO:13. ST:10, IN:13. LK. 13. CII:11. 58

AG:60. [G:T0, IT:70, PR:GO, AP:50, CO:70, IFO:E5
LVL:21, HITS: 135, OB:150. DB:25

Granice: roi du Troicinet.

taflle: 1,78 m polds: 78 kg

Armure: Armure de plaques, Jambiéres. casque, boucher.
Arme: Epée longue. fléau. lance. arc long.

Niv:22. PdV:50. I'at:42. PCI":40.
DIE: 14, CO:16. FO:13, IN: 13, SA:11,
CH: 13, AP: 10, VB:11, FE:13, P19

Niv:13, PdV:90. AC:2, THACO: 8. Att: 2, Dom: 1-12
DE:14, CO:15, FO: 12, IN: 12, 5A:10. CH: 14, ALLN

PdV:16, Abs: 6
DE:14, CO:15, FO:12. IN:12, PO: 10, CH: 13 TAL: 18
Epée longue: Att: 80%, Par 70%. Dom: 1-10 + 1

PS 15, AG 16, MA 15, MD 12
EN 18, WP 13, PC 18, PB 12
Epée longue 9, dague 5. fléau 6, arc 6.

DE:65, IN:60, WP:60, LD:80, FE:60, CL:55
WS:80, BS:75. W:16, T:6, S:6. .70, A:3

Lev:13, Armor: 15 pts, Dmg: 4D +5
DE: 14, CO:15. ST: 12, IN:12, LK:10. CH:13. SF:10

AG:75, 1G:65. [T:65. PR:70, AP:55. C0O:85, FO.65
LVL:22, HITS: 135, OB: 155, DI3:30

Glyneth: pupille du rot Alllas.
taille: [.58 m poids: 53 kg
Armure: Aucune ou armure de cuir
Arme: Dague, arc long.

Niv:-3. PdV: 12, Iat: 11, PCES.
DEAT, COTE FOUL0UIN: 18, 5A:17,
CIH: 15, AP LY. VBILG, FEI3 PLIS

Nivid, PAV:40, AC:T7. THACO: 17, Att: 1, Dom: 1-4
DE 16, CO16, FO L0 IN 16, SA: 15, CH: 13, ALBN

PAV: 12, Abs:0 ou |
DE: 16, CO: 16, FO: 10, [N216, 1%0:15, CH: 13, TALS
Dague: Atl: 30%, Par 25%, Dom: 1-4 + 2

PS 11, AG 19. MA 20, MD 17
EN 17. WP 20, PC 12, PB 19
Dague 2. arc 3.

DERQO. IN:TO, WP.Gh, LID:RO, FE:75, CL:70
WS:30, BS:20, W5, Tm6, 56, 130, A

Levi4, Armor: 0 ou & pts, Dimg: 2D
DE:16, CO: 16, ST:10, IN: 16, LK: 15, CH:13, Sk:12

AG:90, 1G:90. IT:85, PR:70, AP:95, C0O:90, FO:45
LVL:3, HITS:55, OB:75, DB:30

JE SUIS DANS MELUZINE
ET J'AIME CAl

Hippolito: sorcicr.

tadfle: 1.G8 m poids: 66 kg
Armure: Aucune,

Arme: Dague.

Niv:25, PdV:28, Fat30, PCF27, MEL:20, PMF:58,
D17, CO: 15 FO: 13, IN:24, SA:19,
CH:17. AP 10, VB:13, FE:17, PS5

Niv: 12, PAV:40, AC:8, THACO: 17, All: 1, Dom: 1-4
D216, CO: 14, FO: 120 IN:18, SA:13, CH: 11, AN
Feole de magie @ Altération, Enchantement:Channe.

PdV: 13, Abs: O
DIEE:16G, CO: 14, FO: 12, IN: 18, PO:22, CH: 1L TAL 12
Dague: Al 5%, Par 40%, Dom: 1-4 + 2

PS 15, AG 18, MA 26, MD 19
EN17, WP 21, PC 15 PB 12

Dague 5

DE: 75, IN:95, WP:95, L1365, FE:60. CL:90, MP: 34 (Ivl: 4}
WE:G5, BS540, W:14, 106, 56, 150, A:l

Lev: 12, Armor: - pts, Dmg: 3D +1
DE:16, CO: 14, 53T:12, IN: 18, LK: 18, CH: 11, SF: 10

AG:90, 1G:101. IT: 100, PR:GO, AP:55, CO:75, FO:65
LVIL:25, HITS: 125, OB: 130, DB:30

Janton Coupe-Gorge: chefl dune bande de pillards.
taille: 1,75 m poids: 78 kg

Armure: Armure de cuir.

Arme: Epée courte, dague, arc long.

Niv:9, PdV:27, Fat:24, PCF:17,
DE:13, CO:16, FO:17, IN: 12, SA:10,
CH:11, AP:13, VI3:11, FE:13, PL.-4

Niv:7, PdV:26, AC:8, TIHACO: 14, Att: 1, Dom: 1-6 {+
polson)
DE:12, CO:15, FO: 15, IN:11. SA:10, CH:11, AI:CM

[
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PdV:16, Abs: 1
DE:12, CO:15, FO:15, IN:11, PO:11, CH:11, TAI:15
}‘ipcr' courte: Att: 55%, Par 55%, Dom: 1-6 + 1 + 1-4

PS 19. AG 15, MA 12, MD 15
EN17. WP 13.PC 14, PB 15
Epée courte 3, dague 3. arc 3.

DE-GO. IN:G5. WP:45. LIx5EO, FE:G5, CL:50
Ws:b5, B5:55. W:h, '1:6, 5:6. L50. A

Lev:7, Armor: § pts. Ding: 3D +2
DE:12, CO:15. ST:15. IN: 11, LK: 10, CH:11. 5P:13

NGB0, 1G:65, IT:55, PR:60, AP:85, CO:75, FO:R0
LVL:9, HITS:75, 0OB: 100, DB:30

Joel: roi de Caduz.

taille: 1.71 m polds: 72 kg

Armure: Armure de plates, jambléres, casgue, boucller.
Arme: Epée longue, dague. arc long.

Niv:20, PdV:49, Fat:43, PCF:40,
DE: 16, CO: 14, I70: 16, IN: 12, S5A:13.
CIl:14. AP: 10, VB: 15, FE:13, Pl:4

Niv: 12, PdV:85. AC:2 THACO: 9, Al 2, Dome: 1-12
DIE1S, CO3 FO 140 IN: 1L 5A: 12, CTE 13, ALLN

PaV1E, Abs: G
DESIGCOMB POV LA INGT T PO 120 CTE LS, TALLTZ
Epée longue: Att: 80%. Par 70%., Dom: 1-10 4+ 1 + 1-4

PS5 16, AG 18 MA 14, MDD 16
EN G WP 15 PC 13, 3 12
Epée longue 8. dague 4. arc 5,

DIE-700 INAGO, WPGS, LInGO, FE:65. CL:55
WEB0. BS:.75. W5, 16, 54, 175 A

Lev: 12, Armor: 15 pts. Iing: 500 +1
DRSS, COE 5T 04 INGL L, LK:12, CLETE SP 0.

AG:E0, 1G:60, TG0 PRAVOAIRE, CORBO, FOLT5
LVL12, HITS: 130, OB 145, DI3:25

Kestrel: rot de Pomperol.

tallle: 1,74 m potds: 80 kg

Armure: Armure de plates, jambiéres, casque, bouclier.
Arme: Epée longue, dague, fléau, arc long.

Niv:21. PAV:51, Fat:43, PCF:42,
DE:15, CO18. FO:17. IN: 13, S5A:17,
CH:16, AP:13. VB:11. FE:14, PL9

Niv: 13, PdV:89, AC:2, TIIACO: 8, Att: 2, Dom: 1-12
DE: 14, CO:16. FO: 15, IN: 12, SA:16, CH:14, ALLN

PdV:15, Abs: 6
[?E: 14, CO: 16, FO:15. IN: 12, PO: 16, CH:14, TA: 14
Epée longue: Att: 85%. Par 80%, Dom: 1-10 + 1 + 1-4

PS5 19. AG 17. MA 15, MD 14
EN20, WP 15, PC 14. PB 13
Epée longue 8, dague 4, fiéau 5. arc 6.

DE:70, IN:65. WP:70, LD:G5, FE:55, CL:60
WS:8b, BS:80, W:1b, T:6, S:6, L:75, A:3

Lev: 13, Armor: 15 pts, Dmg: 5D +2
DIZ: 14, CO: 16, ST:15. IN: 12, LK: 16, CH:14, SP:9

AG75, G065, IT:90, PR:75, AP:55, CO:90, F(O:85
LVILZ T HITS: 150, OB: 150, D340

Kreim: Successewr possible du rof d'Ullland du nord.
taille: 18O m polds: 84 kg

Armure: colte de maltlles, fambiéres, casque, bouclier.
Arme: fléau. dague, are, épée longue,

Nivi 15, PdV: 43, Fat 30, PSS,
D16, CO 17, FOr1G, IN: 14, SAS,
CH:I3, APS VENLO, FE: 13, PL-10O

Nove BOLCPAVE 78 AC 3 dexd, THACO: 1, At 32, Dom: 1-10
DENS QOIS FOr 14, IN: 14, SA8. C1E1O, ALCM

MdV:16. Abs: 4
DE:IS, CONE PO 14, IN: 14, PO:8, CH: 10, TAL 1S
léau: Al G5%, Par 0%, Dom: 1-6 + 2 + 1-4

PS 17, AG 18, MA 16, MD 12
EN 18 WP 16, PC 13, PB 11
fléau 6, dague 6, are 3. épéc longue 4.

DE7OOIN:70, W60, LDIBS, FE:50, CL:70
W5, BS:GO, W1l TG, 56, 16O, A2

Levi 100 Armor: 11 pls, Dmg: 3D +5
DIS 15, CO: 15, 8T:14, IN: 14, LX:8, CI1: 10, SP: 10

AG:B5, IG:80. IT:60, PR:55, AP:50, CO:85, FO:80
LVL:15, HITS:115, OB: 145, DI3:35

Liam le Long: détrousseur.

taille: 1.82 m poids: 78 kg
Armure: Armure de cuir.

Arme: Epée courte, dague, arc long.

- Niv:9, PdV:24, Fat:24, PCF:15,

DE:19, CO:17. FO: 13, IN: 12, SA:7,
CIELL, AP 1], VB:10, FE:12, PL-10

Niv:7, PAV:33, AC:5(dex)
THACO: 14, Alt: 1, Dom: 1-6 {+ polson):
DE:17. CO:15, FO:12, IN: 12, 5A:7, CH:13, ALCM

e (U2
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PdV:16. Abs: 1
DE:17. C0:15, FO:12, IN: 12, PO:7, CH: 13, TAL: 17
Epés courte: Att: 55%, Par 55%, Dom: 1-6 + 1 + 1-4

PS 15, AG21. MA 14, MD 12
EN 19, WP 14, PC 16, PB 13
Epée courte 3. dague 3, arc 3.

DE:B5. IN:60. WI:45, LD:50, Fi&:45, CL:50
W5:65. BS:65, W:9, T:6. S:6. L50, Al

Lev:7, Armor: 6 pts, Dmg: 3D +2
DIZ:17. CO:15, ST:12, IN:12, LK:7, CH:13, SP: 14

AG:95, 1G:65, IT:65, PR: 70, AF:45, CO:65, FO:70
LVL:9, HITS:70. OB:100, DB:45

Lev:8, Armor: - pts, Dmg: 2D +4
DE:18, CO:17, ST:10. IN:17, LK:17 CH: 12, SP:13

AG:100, 1G:95, IT:95, PR:65, AP:85, C0:95, F(:45
LVL:11. HITS:75, OB:90, DB:60

Luhalex: duc Ska de haut rang et seigneur de Sank.
taille: 1.85 m polds: 77 kg

Armure: cotle de —atlles, jambiéres, casque, bouclier.
Arme: Epée une main, hache, dague, lance.

Niv: 16, PAV:50, Fat:37, PCF:33,
DE:15, CO:15, PO: 17, IN:13, SA:11.
CH:14, AP:14. VB: 13, FE:16, PI.&

Niv:10. PdV:80. AC:4, THACO: 11, Att: 3/2. Dom: 1-8
DE14, CO: 14 FO: 15, IN: 12, SA 10, CHE: LD ALLN

PedVe I, Abs: 4
D14, CO L4, POSS, INGL2, O 10, CHE L TAL 1S
IEpée une main: Atl: 65%, Par 60%, Dom: 1-8 + 1 + 1-6

P5 19, AG 17 MA 15, MD 14
EN17, WP 13, PC 13. PB 16
EEpée une main 7, dague 6, hache G, lance 4.

DE:70, IN:GO, WP:AE, LIXT0. FIL:65. CL:G5
WEGD, BS:60. Wi l2, Ti6, S:06. [65, A8

Lev:10, Armor: 11 pts, Dmg: 4D +4
DE:14, CO:14, ST:15, IN:12, LK:10, CH:11, SP:11

AG:TS, 1G:60, IT:65, PR:70, AP:75, CO:R0, FO:80
LVL:16, HITS:110, 0B:145, DB:30

Mélancthe: avatar de la sorclére Desméi.
tadlle: 1.60 m polds: 59 kg

Armure: Aucune.

Arme: dague.

Niv:15, PdV:23, Fat:25, PCF:14, MKL: 10, PMF:38,
DE:17, CO:13. F(:9, IN:22, SA:16.
CH:15. AP:18, VB:15, FE:15, PL:-10

Niv 10, PdV:34, AC:8(dex). THACO: 16. Att: 1. Dom: 1-4
DE: 16, CO:12. FO:9, IN: 17, SA:9. CH: 14, AlLCM

Ecoles de magie - Abjuration, Altération, Conjuration, En-
chantement, Nécromancie,

PdV:11, Abs: O
DE:16, CO:12, FO:9, IN:17, PO:19, CH: 14, TAL 10
Dague: Att: 50%, Par 45%, Dom: 1-4 + 2

PS 11, AG 19, MA 24, MD 2]
[EN 15, WP 18. PC 14, B 20
Dague 13

DIZB0INSS, W00, LD:65. FIZEO, CL:60. MP: 18 (ivl: 2)
WsH0, B5:45. W8, 106, 56, 150, Al

Lev:10, Armor: - pts, Dmg: 2D +4
DE:16, CO:12, 5T:9, IN:17, LK: 18, CH:14, SP-10

AGR0. 1G85, 1T 100, PR:75. AP:90, CO:65, FO.40
LVLALS, HITS: 100, OB: 120, DB:40

Madoue: Officiellement fille du rol Casmir de Lyonesse.
tatlle: 1,58 m poids: 54 kg

Armure: Aucune.

Arme: Dague.

Niv:11. PdV: 19, Fat:21, PCF:10. MKL:&. PMF:28,
DE:20. CO:19, FO:11,IN:19, SA:15,
CH:16, AP:16, VB: 13, FE:16, PI:3

Niv:8, PdV:32, AC:6(dex), THACO: 18, Att: 1, Dom: 1-4(+3)
DE:18, CO:17, FO: 10, IN:17, SA: 13, CH: 12, AL:CN

Ecole de magie Enchantement:Charme,
Invocation:Evocation.

Pdv:i2, Abs: O
DE:18. CO:17. FO: 10, IN:17, PQ:17. CH:12, TAL:S
Dague: Att: 40%. Par 35%. Dom: 1-4 4+ 2

P5 12, AG 22, MA 21, MD 18
ENZL, WP 17, PC 15, PB 18

Dague 2

DE:90, IN:75, WP:70, LD:60, FE: 75, CL:65, MP: 5 (Ivl: 1)
W5:40, B5:35, W:7, T:7, 5:6, 1:35, A:l

Milo: rol de Blaloc.

talille: 168 m poids: 73 kg

Armure: Armure de plates, Jambléres, casque, bouclier,
Arme: Epée longue, lance, dague.

Niv:21. PAV:46G, Fat:34, PCIn41,
DE:13. CO:15, FO:14, IN:11, SA:9,
CIH:12, AP: 10, VB:10, FE:13, PI:1

Niv:13. PdV:70, AC:2, THACO: &, Aft: 2. Dom: 1-12
DE:12, CO:14, FO:13, IN: 10, SA:9, CH: 10, ALCN

PdV:13, Abs: 6
DE:12, CO:14, FO:13, IN: 10, FO:9, CH: 10, TAL:11
Epée longue: Att: 85%, Par 70%, Dom: 1-10 + 1

P5 16, AG 15, MA 13, MD 156
EN 17, WP 13, PC 12, PB 12
Epée longue 8, dague 7, lance 5.

DE:60, IN:55, WP:50, LD:60, FE:45, CL:55
W&:85, BS:70, W:14, T:6, S:6, L75, A:3

Lev:13, Armor: 15 pts, Dmg: 5D +3
DE:12. CO: 14, ST:13, IN:10, LK:9, CH: 10, SF:9

AG:65, IG:50, IT:50, PR:55, AP:45, C0O:75, FO: 70
LVL:21, HITS:150, OB:160, DB:30

4
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Murgen: sorcler.

tallle: 1.80 m polds: 83 kg
Armure: Aucune.

Arme: dague, baton.

Niv:25, PdV:28, Fat:30, PCF:28, MKL:20. PMF:58,
DE: 18, CO:17. FO: 13, IN:25. 5A:21,
CH:18. AP: 12, VB: 14, FE:18, P17

Niv:20, PdV:70, AC:2{dex + magie]

TTIACO: 14, At 1T, Dom: 1-4 {+ Absortlon d'Energic)
DE:16, CO: 15, FO: 12, IN: 19, SA: 15, CH: 15, ALLN
Ecole de magie : Toules.

PdV:16. Abs: O
DIZ: 16, CO:15. FO: 156, IN: 18, PO:25, CH:15. TAL 16
Dague: Att: 65%. Par 65%. Dom: 1-4 + 2 + 1-4

S 165, AG 20, MA 27, MD 22
EN 19, WP 23, PC 16, PB 14
Dague 4, baton 2.

DE:80, IN:95, WF:95, LD:80, IFI2:60, CL:80, MP: 48 (lvl: 4}
W5:65, BS:65, W:15, T:6, S:6, 160, A:l i

Lev:20, Armor: - pts, Ding: 4D +2
DE:16. CO:15. 3T 15 IN: 18, LK: 18, CH: 15 5P:12

AGO0. IGH IO IT 10T, PR:ES, ARG5S, CORE, IMO:85
LVL:25, HITS: 140, OB: 130, DB:40

Pymfyd: palefrenier de la cour Royale de Lyonesse.
taille: 1,70 m polds: 62 kg

Armure: cuir, casque.

Arme: Epée une main, dague.

NIv:2, PAV: 16, I'at: 16, PCF.8,
DE:15, CO: 14, FO: 13, IN: 12, SA:1 1,
CH: 10, AP:-13. VB:13. FE:12, PI: 10

Niv:3, PdV: 16, AC:8, THACO: 18, Att: 1, Dom: 1-6
DE:14, CO:13, FO:12, IN:11, SA: 10, CH:9, ALLN

PdV:12, Abs: 1
DE:14, CO:13. FO:12, IN: 11, PPO: 10, CH:9. TAL: 12
Epée unc main: Atl: 30%, Par 30%, Dom: 1-6 + 1

PS5 15, AG 17 MA 14 MD 13
l_::N 16, WP 13.PC 12, PB 15
Epée une main 2, dague 2

DE:75, IN:55. WP:50, LI%.35, FI£:55, CL:50
WS:30, BS:25, W:5, T:6. 5:6, 1:30, A:l

Lev:3, Armor: 5 pts, Dimg: 2D
DE:14, CO: 13, 8T:12. IN:11. LK:10. CH:9, SP:9

AG75, IG:60. IT:50, PR35, AP:S5, CO:T0, FO:65
LVL:2, HITS:55, O13:60, DGO

Orlo: prétre défroque.
tallle: 1.68 m poids: 72 kg
Armure: Aucune,

Arme: Balon.

Niv:11, PdV:23. Fat:23, PCIT 14, MKL:-6, PMF:26,
DE:17. CO:Z0 FO: 18 IN: 13, SA: 11,
CIL:14, AP: 10, VB: 12, FE:13, P12

Nivi#, PdV:65, AC:8{dex). THACO: 15, ALt 1. Dom: 1-6{+ 1]
DEA6G, CO 8, FOu 170 IND12, SA: 10, CH: 1T ARCN
Sphéres de connaissance @ Générale. Charme. Combat
Soins.

Pdv: 15, Abs: O
DE:16, CO:18, FO:17, IN:12, PO: 16, CH: 11, TA: 11
Baton: All: 55%, Par b5%. Dom: 1-8 + 1-4

PS 20, AG 19, MA 15, MD 15
ENZ22, WP 15, PC 12, PB 12
Baton &

DE:80, IN:65, WP:80, LD:50, FIL:45, CL:70
WS:55, BS:55, W:10, T:9, S:7, 55, A:l

Lev:8, Armor: - pts, Dmg: 3D +1
DE:16, C0:18, ST:17, IN:12, LK: 16, CH:11, S5F:10

AG:90, 1G:65, I'T:90. PR:60, AP:55, C0O: 100, FO:95
LVL:11. HITS:95, OB:95, DB:30

Sarquin: seigneur des Skas.

taille: 1,87 m poids: 84 kg

Armure: cotte de mailles, casque, bouclier.
Arme: Epée une main, dague, hache.

Niv:24, PdV.51, Fat: 43, PCF:46,
DE:17, CO:18, FO 19 IN: 15, SA1 7,
CH:18, AP 13, VBB, FE:I8, P2

Niv: 14, PV, 76, AC:3{dex). THACO: 9, Att: 2, Dom: 1-8
DE:NS, CO 16, FO: 17, IN: 14, SA: 15, CH: 16, Al:N

PdV:17, Abs: 4
DE:15. CO:16, FO:17, IN: 14, PO:15, CH: 16, TAE18
Epéc une malin: Att: 85%. Par 80%, Dom: 1-8 + 1 + 1-6

PS21.AG 19, MA 17.MD 15 .
ENZ20, WP 17, PC 16, PB 15
Epéc une main 9, dague 6. hache 7

-DE:75, IN:70, WEP: 70, LD:90, FE:80, CL:85

WS:85, BS:80, W:17, T:6. S:7. [:85, A:3

Levi 14, Armor: 11 pts, Ding: 6D +4
DE:15, CO:16, §T:17, IN: 14, LK:15, CH:16, SP:13

AG:85, IG:75, IT:80. PR:90, AP:80. CO:85, FO:95
LVL:24, HITS:160, OB:165, DB:50

\.Z
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Shalles: noble et esplon de Casmir de Lyonesse.
taille: 1.70 m poids: 78 kg

Armure: cotte de mallles, casque, bouclier.
Arme: Epée une main, fléau. dague.

Niv:11. PdV:40, Fat:30, PCF:26,
DE:15. CO:15, FO:16. IN: 13, 5A:11.
CH:13. AP:12, VB: 10, FE:14, PL.-5

Niv:8. PAV: 73, AC:4{dex), THACO: 13, Atl: 372, Dom: 1-8
DE:14. CO:14, FO: 15, IN: 12, SA:10. CI1: 10, ALNM

PdVv:13. Abs: 4
DE:14. CO:14, FO:15. IN:12, PO:10. CH: 10, TAL: 12
Epée une maln: Att: 55%, Par 50%. Dom: 1-8 + 1 + 1-4

PS IR, AG 17, MA 15, MD 10
EN16, WP 12, PC 12, PB 14
Epée une main 5, dague 3

DE:65. IN:65, WP:45, LD:50, FE:55, CL:55
WS:55, BS:50, W:10, T:6. S:6. L50. A:l

Lev:8, Armor: 11 pts, Dmg: 3D
DE:14, CO:14, ST:15. IN: 12, LK: 10, CI: 10, 5P:10

AG:75, 1G:65, IT:50, PIL55. AP:G5, CO:75, [FO:85
LVI:TL HITS: 110, OB: 130, DRE:30

PdV:12, Abs: 0
DE:14, C0O:15, FO:10, IN:10, PO:9, CH: 18, TAI:9

PS 12, AG 16. MA 12, MD 11
EN17. WP 11.PC 12, PB 15

DE:70, IN:50, WP:40, LD:90. FE:50. CL:55
WS5:25, BS:-, W:4, T:6. 5:6. 25 A

Lev:1. Armor: - pts, Dmg: 1D
DE: 14, CO:15. ST 10, IN: 10, LK:9. CH: 18, SP: 10

AG:80, IG:50. [T:45, PR:100, AP:60, CO:85, FO:45
LVL:1, HITS:35, OB:60. DB:30

Shimrod: sorcicr.

taille: 1,79 m poids: 75 kg
Armure: Aucune.

Arme: Dague.

Niv:20. PdV:28, Fat:30, PCF:24, MKL: 15, PMI7:48,
DE:19, CO17, FOe 15, IN:22. SA 16
CH:16, AP 14, VB 12, FE17.PE1TO

Niv: 13, Pdv:4l. AC:7idexi. TIACO: 16, At 1, Dom: 1-4
DE7. CO 15, FOL T4, IN: I8, SA: 12, CH: 14, ALLN

Ecoles de Magie : Altéralion, Conjuration, Enchantement/
Charmne.

PdV:17. Abs: O
DE:17. C0: 16, FO: 14, IN:18, PO:20, CH: 14, TAL 18
Dague: All: 65%, Par 60%, Dom: 1-4 + 2 + 1-4

PS17.AG 21, MA 24, MD 12
EN19 WP 18, PC 17, PB 16

Dague 4
DIE:B5, IN:90, WP:SE, L1:75, FE:70. CL: 75, MDP: 30 (vl 3}
W5:65, BS:60, W:11, T:6. 5:6. [L65, Al

Lev:20, Armor: - pts, Dmg: 3D +3
DE:17, CO:15, 8T:14, IN: 18, LK: 18, CH: 14, SPh 11

AG:95, 1G: 100, IT:98, PR:85, AP:80. CO:75, FO:75
LVL:20, HITS: 150, OB: 145, DB:55 '

Suldrun: fille du roi Casmir de Lyonesse.
taille: 1,60 m poids: 56 kg

Armure: Aucune.

Arme: Aucune.

Niv:1, PdV:9, Fat: 10. PCF:3,
DE:17, CO:18. FO:.8, IN:16, SA:11,
CH:13, AP:17, V13115, [FE:15, PI: 11

Niv: 1, PdV: 12, AC:8{dex). THACO: 20, Att: |
DE:16, CO: 17, FO:9 IN: 15, SA: 10, CH: 10, ALLN

PdWV: 12, Abs: O
D16, COn 17 FOS INGLG, PO LOL CH: TG TALS

PS 10, AG T8, MA T8 MD 16
ENZ20. WP 13, P12, PB 20

D75, IN:7O, WIE:EE, LD:D0O, 270, CL:GS
WS:25, B5:-, W3, 107, 5.6, 125, Al

Levil, Anmor: - pls. Dmg: 1D
DIS: 16, CO:L7, ST9 INS, LI 10, CH: 1O, 5P 11

AGO0. IGHL T8, PR:BE. APB0, CO:95, FO:40
LVL: 1. HITS:40. ORB:60. DB:40

Sollace: femme du roi Casmir de Lyonesse.
tallle: 1,62 m poids: 64 kg

Armure: Aucune,

Arme: Aucune.

Niv:1, PAV: 10, Fat: 10, PCF:3,
DE:14, CO:16, FO:10, IN: 10, 5A:9,
CH:11, AP:13, VB:12, FE:11, PL.5

Niv:1, PdV:7, AC: 10, THACO: 20, Att: 1.
DE:14, CO:15, FO: 10, IN: 10, SA:9. CH:18, Al:N

Tamurello: sorcier.

taille: 1,80 m poids: 87 kg
Armure: Aucune.

Arme: Dague, baton.

Niv:22, PdV:28, Fat:30, PCF:26, MKL: 18, PMF:54.
DE: 19, CO:17. FO:LS, IN22, SA 1Y,
CH:18, AP 10, VB 13, FE: 17, PL-10

Niv: 18, PAV:46, AC:4i{dex + magie)

THACO: 15, Att: 1, Dom: 1-4 {+ poison)

DE:17, CO: 15, FO: 14, IN:17, 5A:13. CH: 13, ALCM
Ecole de magie : Toules.

PAV:16, Abs: O
DE:17, CO:15, FO: 14, IN:17, PQ:23, CH: 13, TAL: 18
Dague: Att: 70%, Par 60%, Dom: 1-4 +2 + 1-4

PS 16, AG 19, MA 24, MD 21
EN19. WP 21, PC 14, PB 15

Dague &

DE:85, IN:90, WP:95, LD:70, FE:60, CL:75, MF: 40 {Ivl: 4)
WS:70, BS:60, W:16, T:6, &:8, [70, A:l

Lev:18, Armor: - pts. Dimg: 4D
DE:17, CO:15, 5T:14, IN:17, LK: 18, CH:13, SP:10

AG:95, 1G:95, IT: 100, PR:70, AP:60, CO:85, FO:75

LVL:22, HITS:155, OB: 150, DB:50
L N°20 Déc. 96
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Tatzel: fille du seigneur Luhalcx.
taille: 1.658 m polds: 51 kg

Armure: Armure de culr, bouclier.
Arme: Epéc courte, dague, are court.

Niv:11 PAV:25, Fat:25, PCI22,
DE:17, CO: 18, FO11LIN: 15, SA: 12,
CH:14, AP:15, VB: 13, FE:15, PL.2

Niv:8, PAV: 70, AC:H[dex)
TIIACO: 13, At 253, Dome: 1.6 (+ 1)
DE:15, CO:15, FO: 10, IN: 14, SA:11. CH: 12, Al:CN

PAV:11. Abs: 1
DE:15, CO:I5. FO:10, IN: 14, PO 1L CH: 12, TALY
Epée courte: Att: 55%, Par 55%. Dom: 1-6 + 1

P5 13, AG 19, MA 17. MD 13
EN 20, WP 14, PC 13, PB 17
Epée courte 5, dague 4

DE:75, IN:70, WP-50. LD:55, FE:50, CL:60O

WS:55, BS:65, W:11. T8, 5:6. 150, A:l

Lev:8. Armor: 6 pts. Dmg: 3D
DE15. COSE. ST 100 IN: T4 LK1 1L CH 12, 8P:9

AG:85, 1G:80. TG0, PRIGE. APGO, COG5. FORO
LVE:TE, HITS: 70, OB:135, DB:30O

DE:13, CO:18, FO:11, IN:12, SA:13, CH: 10, Al:CN
Sphére de connatssance : Générale, Charme, Divination,
Soins,

PdV:14, Abs: O
DE:13. CO:18. FO:11, IN:12, PO: 18, CH: 10, TAI: 11
Baton: Att: 55%. Par 40%, Dom: 1-8

PS 13. AG 16. MA 14, MD 18
EN 20, WP 15. PC 13.PB 11
Baton &

DE:60, IN:55, WP:90. LD:55, FE: 40, CL:50
WS:55, BS:40, W:9. T:9, S:6, L50, A:l

Lev: 12, Armor: - pts, Dmg: 3D +1
DE:13, CO:18. 8T:11. IN:12, LK:18, CH:10, SP:8

AG:70, 1G:65. 1T:100, PR:55, AP:45, C0O:100, FO:50
LVL:19, HITS:110, OB: 135, DI3:20

Torqual: guerrier et bandit.

taille: 1,80 m poids: 78 kg

Armure: colte de mallles, casque, bouclier,
Armie: 15:[)(".{‘. une meain, dague. hache,

Niv: 15, PV G000 Fal: 37, PCFAG,
DS, COnla FOols IN: L 5AE,
Cli:1d, AP 13 VDL, I8, PL- 1O

Niv: 103, PAViB7, AC:3{dex)
THACO: 11, A 32, Dom: 1-8 (+1]
DES, CO 14 FO16 N2 SAT, CIE T2, ALCM

PAV: 16, Abs: 4
DENS, CO 14, FOI6, IND L2, PO7. CHE T2 TALL LS
Epée une maln: Att: 65%. Par G5%. Dom: 1-8 + 1 + 16

PS 200 AG 19, MA 15, MD 12
ENZ21, WP 10, PC 15, PB 15
Epée une main 6, dague &

DE-75. IN:55, W40, L1255, FE:60, CL:8S
WS:65, BS:65, Wild, 1:6. 5:7. b5, A2

Lev:10. Armor: 11 pts, Dmng: 4D +5
DE:15. CO:14. ST 16, IN: 12, LK. 7. CI1:12, 51112

AG:85, G656, IT:45, PR:65, AP:60. CO:75, FO:85
LV 15, HITS:125, OB:145. DB:30

Vishbune: apprenti sorcler.
taille: 1.79 m poids: G8 kg
Armure: Aucune,

Arme: Dague.

Niv:G, PdV: 17, Fal: 19, PCF:8, MKL: 1. PMF: 14,
DES COES, FOT4, IN: 17, SA: 10,
CH:12, ARS8 VI3 10, FIS: 16, PL-10O

Niv:H, PAVI200 AC 10, THACO: 19, At 1, Dom: 1-4
DE: 14, CO: 14, FO 13, INS 1S, SA9, CH: 1O, ALCM
Feoles de magie - Altération. llusion/Tantasme,

PavV: 16, Abs: O
DE: 14, CO: 14, FOUL3 N1, X017, CHE 1O, TAL LS
Daguer Att: 40%, Par 35%. Dom: 1-4 4 2 4 1-4

PS5 16, AG 17, MA 19, MD 13
EN17, WP 12, PC 12, VB3 10
Diague 3

DE:AS, IN:TS, W85, LD:40. FL2:35. CL:70, MP: 6
WS40, BS:35. W9 TH6, S5, 140, Al

Lev:5, Armor: - pls, Ding: 2D +3
DE: 14, CO:14, ST 13, IN: 15, LK: 17, Cl1: 10, SF: 10

AGT5, 1G85, 1T:05, PI:45, AP:35, CO:75, FO:70
LVL:G, HITS: 70, OB: 120, DI3:25

Umphred (pére}: prétre chrétien,
tatlle: 1.68 m poids: 83 kg
Armure: Aucune.

Arme: Baton.

Niv:19, PdV:28, Fat:28, PCF:22, MKL:14, PMF:20
DE:14. CO:20, FO:11, IN:12, SA:14,
CH:12, AP:9, VB: 13, FE:12, P11

Niv:12, PAV:80, AC: 10, THACO: 13, Att: 1. Dom: 1-6 (+1}

th
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Yane: espion du rof Alllas.

tallle: 1.70 m poids: 74 kg

Armure: cotte de matlles. casque, bouclier.
Arme: Epée une maln, dague, arc long.

Niv: 12, PdV:31, Fat:30, PCF:26,
DE: 18, CO:15, FO:15, IN: 14, SA:9.
CH:13. AP:12, VB:12, FE:13. Pl:1

DE:16, CO: 14, FO:14, IN: 13, SA:8, CI[: 10, ALCN

PdV:13, Abs: 4

PS 17. AG 20, MA 16, MD 15
EN17. WP 11.FC 13, PB 14
Epée une main 5. dague 3

DE:80, IN:60, WP:45, LD:50, FE:55, CL:60
WS:56, BS:65, W:11, T:6. 5:6, L:55. A:l

Lev:8, Armor: 11 pts, Dmg: 3D +3
DE:16. CO:14, ST: 14, IN:13, LK:9, CH:10, 5P:11

AG:90, 1G:70, IT:50, PR:50., AP:55, CO:75, FO:80
LVL:12, HITS: 115, OB: 135, DB3:35

Niv:8, PAV:74, AC:4, THACO: 13, Att: 372, Dom: 1-8

DE: 16, CO:14, FO: 14, IN:13, PO:8. CH: 10, TAL12
£pée une maln: Att: 55%, Par 55%, Dom: 1-8 + 1 + 1-4

2. Les Monstres & Etres Surnaturels

/A_rbogast. 1I'Ogre

fallle: 4.50 m poids: 463 kg
Armure: cuir cloutée.

Arme: Gourdin.

niv corps  tat P
Vil 114 45 42

HD:7+1, PdV:45, AC:5. AL:CM
THACO: 13, Att: 1. Dom: 2-16 (+2]

PdV:56, Abs: 3
Gourdin: Att: 80%, Par 65%, Dom: 2-16 + 6-36

PS 27 AG 18, EN 22
Gourdin 8, BC 55%, dmg +5

WS:80 BS:- W25 T:10 $:12 70 Al
Armor: 9 pts, Dmg: 10D +4

Q_.VL:Q. HITS: 160, OB3:125, DB:30

/Bossum: étre (ée, reine du Fort de Thrimpscey.
taille; 1.53 m poids: 48 kg

Armure: Aucunc.

Arme: Aucune.

v corps lat PCF MKL PMF
16 25 30 20 12 42

HD:10, PAV:40, AC:8, AL:N
THACO: 11, Att: 1, Dom: 1-6

deV: 10, Abs: O

Ecole de sorts : Charme, Tlusion comme magicien niv. 10

_/
\

/'PS 10, AG 22, EN 16 N

BC 35%, dmg +1
WS:40 BS:40 W:7 T:6 S:5 140 A:l
Armor: - pts. Dmg: 2D +1

\LVL: 10. HITS:105, OB:95, DB:65 _/

ﬂ‘_alaél: &re e du fort Thrispey. N\
taille: 1,60 m poids: 51 kg
Armure: aucune.

Arme: dague. fronde.

niv corps fat PCF MEKL PMF
8 20 24 12 4 26

HD:4, PdV: 16, AC:S, AL:LM
THACO:17. Att: 1, Dom: 1-6
Ecole de sorts : Charme, [llusion comme maglclen niv. 4

PdV:11, Abs: O
dague: Att: 55%, Par 50%, Dom: 1-4 + 2

PS 12, AG 20, EN 13
daguc 4, BC 35%. dmg +2

WS55 35655 W7 Ti6 S:5 L0 Al

Armor: - pls, Dog: S0 + 1
\

/Hocksha.nk: propiétatre de lauberge «Le Soleil Riant et La-\
Lune en Pleurss.

taille: 1.BO m poids: 83 kg
Armure: cotte de cair.

Arme: fléau. dague. are tong.

Ve, HITS:55, OB:75, DB:60

/

v corps  fat PCF
8 bd 24 15

HD-6, PdV:39, AC:7. AL:LN
THACO: 15, Att: 1, Don: 1-8

PAV: 16, Abs: 1
fléau: Al 45%, Par 40%, Dom: 1-8 + 2 + 1-3

PS 16, AG 14, EN 13
fléau 4, dague 3. BC 25%, dmg +2

WS:45 BS:40 W:7 Ti6 5:6 140 A:l

Armor: 6 pis, Dmg: 3D £2

/

\I,VL:G‘ HITS:75, OB:95. DB:30 _/
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/Mangeon: Troll de la forét de Tantrevalles. N\
tatlle: 1,80 m poids: 83 kg

Armure: cudr cloutée.

Arme: hache 4 2 mains.

nly corps  fat PCF
23 92 38 40

HD: 15, PAV:50. AC:6, AL:LN
THACO:6. Att: 1. Dom: 1-6 (+2 maglaque)
[Zeole de sorts : Charme. [Husion comme maglefen niveau

15

PdV: 18, Abs: 5 :
Hache 2M: Att: 85%. Par 60%. Dow 2-16 + 2 + 2-12

P524 AG 15 EN22
hache 8, dague 5, BC 55%., ding +4

WS:85 BS:- W:15 1:10 5:12 65 A:l

Armor: 11 pts, Dmg: 50 +4

\\LVI;. 15, HITS:190, OB: 140, DB:20 /

//Nerulf: régisscur du Chateau d'Arbogast. 11 est age de lh
ans. le corps trapu. les

cheveux noirs, la téte carrd en haut ef triangulaire en bas ot
Te menton pointu,

Rlwodion: roi de tous les Glres e

tatlle: 1,65 1m0 poids: G7 kg

Armure: colte de malles magigque

Arme: Epée courte magigue, daguce. fronde,

iy corps [t rer MKIL  PMI®

23 29 a3 24 i Ld

P15, PAdV:DO, ACH, ALLN

THACH:G, AL 1L Dome 146 {42 magiogue]

Ecole de sorts - Charmee, Husion comme magicion niveau

15

PAV: 16, Abs: &
Epée: Att: 85%. Par 85%. Dom: 1-6 + 1 + 2-12

PS 14, AG 22, EN 19
Epée 8, BC 55%, dimg +4

WS40 BS:A0 W7 TS5BS 4l Al

Armor: 11 pls, Dmg: 50 +4

PS 13, AG 20, EN 18
Epée 6. BC 35%, dmg +3

WS:65 BS:65 W12 T:6 5:5 165 A:l
Armor: 11 pts, Dmg: 4D +3

LVL:10, HITS: 70, OB:95. DB:60

/,T hroop: ogre tricéphale de la forét de Tantrevalles. N
taille: 3.57 m poids: 389 kg

Armure: cuir cloutée,

Arme: Gourdin (2 mains).

ntv corps  fat FCF
X 120 51 45

HI:8+1, PdV:51, AC:5, AL:CM
THACO:12, Att: 1, Dom: 2-16 {(+2)

PdV:51, Abs: 4 ..
Gourdin: Att: 85%, Par 75%, Dom: 2-16 + 6-36

PS 27, AG 17.EN 25
Gourdin 8, BC 60%. ding +5

WS:85 BS- W27 T:10 5:12 LS80 A:l

Armor:s 1T pls, Dmyg 1210 +4

Q,VL: 15, HITS: 110, OB 160, DIRGS /

KI‘hmbius: étre fee. rot du Fort de Thrimpsey. \
taille: 1.62 m poids: 59 kg

Armure: cotte de mailles magique

Arme: Epée courte magique, daguc.

niv corps  fat PCF MKL  PMF
17 29 33 22 12 44

HD:10, PdV:40, AC:6, AL:LN

THACO: 11, Att: 1. Dom: 1-6 (+1 magique]

Ecole de sorts : Charme, [llusion comme magicien niveau
10

PdV:12. Abs: 6

\LVL: PO DTS 165, O 130, DIRS0

AN

/’I\visk: fée du fort Thrispey.
taflle: 1.53 m poids: 48 kg
Armure: Aucune,

Arme: Aucune.

nlv corps Ll PCF o MEL S FME
15 25 30 19 11 33

HID: 1O, Pdv:40, ACS, ALLN
THACO: L, At 1, Do 1-6

Ecole de sorts : Charme. 1lluston comme magieien niveiu
10

PdV:11, Abs:-
Epée: Att: 55%. Par 55%, Dom: -4 + 2

PS 10, AG 2], 1ZN 15
Dague 4, BC 25%. dmg +3

WS:55 BS:55 Wi Th6 S:5 1LBh A:l

Armor: - pts, Ding: 31 +1

Se: At c1-6 4+ 1+ 1-6
\Epee. Aft: 65%, Par 65%, Dom: 1 ‘/

QJVL:Q, HITS: 60, OB:85, DB:60 /

HEP!
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Les rencontres sont préscntées a la fois
géographiquementet selon'heure de la journée. Nous
conseillons de tirer les rencontres avant que la partie
commence afin de planifier les «<imprévus» durant le

cour du jeu. Vous pouvez ajuster le nombre de

créatures selon le groupe d'aventuriers et les besoins
du scénario.

Certains personnages qui apparaissent dans les ta-
bles des rencontres peuvent avoir disparus, ne pas
étre encore nés ou bien occuper d'autres postes a
I'époque ot vous faites jouer votre campagne. Faites
done un rapide tour d'horizon avee Findex alphabéti-

que des personnages avant d'effectuer des tirages
aléatoires.

La notation des dés est standardisée de la fagon
suivante: le chiffre avantle “D" représente le nombre de
dés alancer;: le chiffre aprés le “D” représente le type de
dés a lancer. Par example 3D6 signifie lancez 3désa 6
faces.

- sur les routes, lancez le dés de pourcentage toutes les
2 heures pendantle jour ct toutes les 3 heures pendant
la nuit.

- dans les régions inhabitées, lancez lc dés de pourcen-
tage toutes les 2 heures le jour ou la nuit.

SKAGHANE
routes inhabitées
jour nuit jour nuit,
pas de rencontre 01-25 01-20 - -
marchants, pélerins, cte.. 26-40 21-25 - -
voyageurs (voir tableau] (1) 41-55 26-45 - -
prétres {voir tableau) (2) - - - -
patrouille (voir tableau} (3) 56-70 46-H6 - -
1D6 forestiers 7175 57-60 01-15 01-09
brigands (voir tableau) (4} 76-95 G1-85 16-45 10-35
animal (voir tableau) 96-00 86-92 46-80 36-70
monstres {voir tableau) - 93-00 81-00 71-00
I: ajouter +25 sur le dés de pourcentage du lableau des voyageurs.
2: gjouter +10 sur le dés de poweentage du tablean des protres.
3: ajouter +5 sur le dés de pourcentage du tableau des pafrouilles.
4: ajouter +20 sur le dés de pourcentage du tableau des brigands.
ULFLAND DU NORD
routcs inhabitées
jour nuit. jour nuit
pas de rencontre 01-35 01-30 - -
marchants, pélerins, ctc... 36-44 31-35 - -
voyageurs (voir tableau) 45-54 36-40 - -
prétres (voir tableau) 55-60 41-45 - -
patrouille (voir tableau]j (1) 61-70 45-56 - -
1 D3 forestiers 71-75 57-60 01-15 01-09
brigands (voir tableau]) 76-95 61-85 16-45 10-35
animal (voir tableau} 96-00 86-92 46-80 36-70
monstres (voir tableau) - 93-00 81-00 71-00

1: dans la région de 'Estran, 80% dec chance que ce soif une patroullle ska.




ULFLAND DU SUD

routes inhabitées
jour nuit jour nuit
pas de rencorire 01-25 01-20 - -
marchants, pélerins, eto... 26-40 21-25 - -
voyageurs (voir tableau) 41-50 26-40 - -
pretres (voir tableau) 51-60 41-45 - -
patrouille {voir tablcau) (1] 61-70 465-H6 - -
1 D6 forestiers 71-75 57-60 01-15 01-09
5 1s {voir tableau) (2) 76-95 61-85 16-45 10-35
anii {voir tableau) 96-00 826-92 46-80 36-70
monstres (voir tablcau) - 93-00 81-00 71-00
l: dans les hautes-terres 1% de chance pour tomber sur les hommes dun clan ennemi.
2: dans les haules-terres le: chanee que ce soit la bande de Torgual.
GODELIE
routes inhabitées
jour nuit jour nuit
pas de rencontre 01-25 01-20 - -
mairchants, pélerins, efe... 26-40 21-25 - -
vovageurs (voir tableau) (1) 41-50 26-40 - -
prétres (voir tableau) (2}  51-60 - -
patrouille [voir tableau) (3) 61-70 - -
126 forestiers 71-75 57-60 Ol-15 01-09
brigands (voir tableau) (4) 76-90 651-80 16-40 10-30
animal tvoir tableau) 91-00 81-92 41-85 31-80
monstres (voir tableau) - 93-00 56-00 51-00

du tableau des v
50 sur le age du tablean des |
n'est composce que de guerriers Celf

-+ 10 sur 1e dés de pourcent

1 dans |

2:dans

dés de pouree

3 dans

4 1% de chanee que les brigands solent des puerricrs Celtes,
DAHAUT
LYONESSE
routes inhabitées
jour nuit jour nuit
pas de rencontre 01-25 01-20
marchants, pélerins, ete... (1) 26-40 21-25 - -
voyageurs (voir tableau) (2} 41-50 26-40 - -
prétres (voir tableau) 51-60 41-45 - -
patrouille (voir tableau) 61-70 46-66 - -
1D6 forestiers (3) 71-75 57-60 01-15 01-09
brigands (voir tableau) (4) 76-95 61-85 16-30 10-20
animal (voir tableau) 96-00 86-92 31-65 21-60
monstres (voir tableau) - 493-00 66-00 651-00

1: 10% e chance de tomber sur Zuck.

2: dans le Dahaut, 10% de chance de tomber sur le Liam le Long,

3: dans le Lyonesse, 10% de chance de tomber sur dis.

4: dans le Dahaut, 10% de chanee de tomber sur la bande de Janton Coupe-Gorge.

4
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POMPERCL .
routes inhabitées
jour nuit jour nuit
pas de rencontre 01-25 01-20 - -
marchants, pélerins, ete... 26-40 21-25 - -
voyageurs (voir tableau) 41-50 26-40 - -
prétres (voir tableau) 51-60 41-45 - -
patrouille (voir tableau) 61-70 46-56 - -
1D3 forestiers 71-75 57-60 01-20 01-09
brigands (voir tableau) 76-95 61-85 21-45 10-35
animal (voir tablcau) 96-00 B86-92 46-84 36-80
monstres (voir tableau) - 93-00 85-00 81-00
DASCINET
TROICINET
routes inhabitées
jour nuit jour nuit
pas de rencontre 01-25 01-20 - -
marchanis, pélerins, ete... 26-40 21-25 - -
voyageurs (voir tableau) 41-50 206-40 . -
prétres (voir tablecau) 51-5h 41-42 - -
patrouille (voir tableau) (1) 56-70 43-56 - -
1D6 forestiers 71-75 57-60 01-20 01-15
brigands (voir tableau) 76-86 61-75 21-34 16-30
animal [voir tableau) 87-00 76-94 35-85 31-80
monstres (voir tableau) - 95-00 26-00 81-00
L gjouter +5 sur le dés de pourcentage du tableau des palre miltes.
voyageurs J | prétres
01-02 Mélancthe 01-05 Orlo (prétre défroqué)
03-04 Faude Carfilhiot + 2D6 guerriers 06-10 Qualls (moine défroqué)
05-06 Zagzig lc coarhald 11-30 1D6 cleres (1)
07-08 Visbhume (apprenti sorcier) 31-50 26 moines du monastéres voisin
09-10 Drhun & Glyneth 51-61 1D3 missionaires de P'église Catholique
11-12 Rughalt {voleur) G1-00 1D3 druides (2}
13-14 Pirriclaw (voleur)
15-16 Yane (espion du roi Aillas) 1: dans la duché de Lyonesse, 20% de chance que lo pore
17-18 Travante (4 la recherche de sa jeuncsse) Umplired soit dans le groupe.
19-21 Filémon, Corcas & Mikelaus 2: dans 'UIfland du Nord, 20% de chance que Dildahl soit dans
(saltimbanques) le groupe:.
22-25 Ossip & Sammikin (vagabonds)
206-45 1D3 voleurs (1)
46-85 1 D6 guerriers (2)
86-97 1 D6 aventuriers (3)
98-00 Luhalex & Alvicx (scigneurs Ska]

1: dans le Dahaut, 25% de chance gue Pilbane le Danseur soit

dans le groupe.
2: 10% de chance que Kegan le Celte ou Izmaé] le Hun soft dans

le groupe.
4: dans le Dahaut, 10% de chance que Ludolf soit dans le

groupe.
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magiciens |
01-02 Hippolito
03-04 Faloury
05-06 Murgen
07-08 Amac Eil de Caerwyddwn
09-10 Cordial Corbin
11-12 Baijbalidés
13-14 Myolandre
15-19 Tamurello
17-18 Desméi
19-25 Shimrod (1)
26-85 magicien mineur (sorcier)
86-90 Visbhume
91-92 Triptomologius
93-94 Qualmes
05-96 Hilarion
97-98 Ugo Golias
99-00 Zanice

1: dans le Dahaut, 30% de chance quil solt déguisé en Doctour
Fidélius.

patrouille J
01-05 Numinante le Preneur de Pillard
06G-25 206 chevaliers (1)
26-60 I chevalier + 20 hommes d'armes (£}
G1-00 1 sergent + 10 hommes d’armes (3)

- cdans PUiland du Sud, 10% de chance de tomber sur Gahaurn.
20 dans le Lvonesse, 5% de chance de tomber sur [Ettard
dArquimbal,

4z dans le Lyonesse. 10% de chance de tomber sur Dominic.

monsires

01-03 Obscur
04-07 Quist
08-13 Sandestin
14-19 1D3 Loup garou
20-26 3D6 Etres fée
27-32 2D6 Falloys
33-39 4D6 Gobelins
40-45 1133 Ogre (1)
46-50 1D6 Troll (2)
51-55 2D6 Rats géants
H6-60 1D2 Griffon
61-65 D8 Licorne
66-70 1D6 Hippogriffe
71-75 2D8 Rats garou
76-80 1 D6 Merrihew
81-85 1D3 Dryade
86-91 1D8 Fantome
92-96 Vampire
97-00 Géant (3)
- dans ta forét de Tantrevalles, lancez 1D20

1 Throop

2 Arbogast

3 Carabara

4 Iidaugh

5 TFuluot

& (Gols

7+ ID3 ogre
2: dans la toret de Tantrevalles, 30% que ce soit Mangeon
3: dans la forét de Tantrevalies, 90% que ce soit Dankevin

brigands
O1-10 la bande de Janton Coupe-Gorge
11-25 21310 rebelles opposés au roi en place
26-70 1D20 hommes a pieds
71-00 1D10 hommes a cheval
animal
01-03 102 Iynx
04-10 3D6 canards
11-14 21D3 hérisson
15-20 1D2 blaireau
21-25 71D2 coucou
26-30 1D2 faucon
31-37 1DG chien errant
38-45 2D6 pigeons
46-51 1D6 faisan
52-60 4D6 corbeaux
G1-70 3D6 sanglicrs
71-75 1 chouette
76-80 2D6 cerfs
81-85 1D2 renard
86-90 1D3 ours
91-96 3D6 loups
97-00 1 vipére

'DISASTER HAS STRUCK!

Can you survive the fell of civilization?

AFTERMATHI is a role playing game set in a post-holoceust
world, |t is for 2 to 6 players and a referee in search of a different
kind of adventura. The game it structured to allow the referes to
determine and detail the nature of the disaster which has struck,
Hules deal with the complexitiss of modern firearms, nuclear/
biotogical/chemical weapons, mutations, high technology and
maere. Novw you can face the challenge of the

I ™

AFTERMATHI {boxed ruls set]. .$20.00

INTOTHERUINS . .......... $6.00
Adventure set in the city of Littleton
OPERATION MORPHEUS . .. ... $8.00

Explore the ruins of 2 university whi
housed advanced ressarch projects

AVAILABLE
k' ATBETTER STORES
W or direct from
5 Fantary Games Unlimited

o



