	
	
	
	
	
	

	Nom du personnage
	Athemide Flavien
	Race
	Hyborien (Aquilonie)
	Joueur
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Divinité
	Mitra
	Classes
	Aristocrate
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	Expérience
	
	Niveaux
	5
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	Genre
	H
	Age
	25
	Main
	droite
	Taille
	1.76
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Poids
	73
	Peau
	blanche
	Cheveux
	Blond
	Yeux
	Bleu
	Réputation
	10
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Allégeances
	Envers la famille Flavien
	DESTIN
	4
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Code d’honneur
	Gentilhomme
	Corruption
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	CARACTERISTIQUES
	
	SAUVEGARDES
	
	

	
	
	
	Score
	
	Mod.
	
	Score temp.
	
	Mod. Temp.
	
	
	
	Total
	
	Base
	
	Caract.
	
	Magie
	
	Divers
	
	Temp.
	
	

	
	FOR
	
	11
	
	0
	
	
	
	
	
	Ref.
	(dex.)
	+3
	=
	1
	+
	2
	+
	
	+
	
	+
	
	
	

	
	DEX
	
	14
	
	+2
	
	
	
	
	
	Vig.
	(con.)
	+2
	=
	1
	+
	1
	+
	
	+
	
	+
	
	
	

	
	CON
	
	13
	
	+1
	
	
	
	
	
	Vol.
	(sag.)
	+9
	=
	4
	+
	3
	+
	
	+
	2
	+
	
	
	

	
	INT
	
	17
	
	+3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	SAG
	
	16
	
	+3
	
	
	
	
	
	D de vie
	
	Points de vie totaux
	34
	
	
	
	

	
	CHA
	
	16
	
	+3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Points de vie actuels
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	PARADE
	14
	=
	10
	+
	2
	+
	0
	+
	
	+
	2
	
	Base d’attaque magique
	+1
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	Score
	
	Caract.
	
	Pénalités
	
	Divers
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	ESQUIVE
	13 (15*)
	=
	10
	+
	1
	+
	2
	+
	
	+
	2
	
	Points de pouvoir totaux
	5
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	*A distancc
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Pénalité d’Armure
	
	
	Pénalité d’Encombrement
	
	
	
	Points de pouvoir actuels
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	INITIATIVE
	+3
	=
	2
	+
	1
	+
	
	+
	
	+
	
	Echec aux sortilèges
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	DEX.
	
	REF.
	
	PA
	
	PE
	
	DIVERS
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	BONUS D’ATTAQUE
	
	Bonus d’attaque de base
	+3
	
	Armures légères
	X
	
	Boucliers
	X
	

	
	
	
	
	
	Totaux
	
	Base
	
	Caract.
	
	Divers
	
	Temp.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Mêlée
	(for)
	+3
	
	+3
	
	0
	
	
	
	
	
	Armures intermédiaires
	X
	
	Armes simples
	X
	

	
	Finesse
	(dex)
	+5
	
	
	
	+2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Distance
	(dex)
	+5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Armures lourdes
	X
	
	Armes martiales
	X
	

	
	Sorcellerie
	(cha)
	+4
	
	+1
	
	+3
	
	
	
	
	
	Espadon
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	ARMES
	Bonus
	dommages
	Critique
	PA
	Distance
	Dureté
	Résistance
	Type
	Taille
	Poids
	Finesse
	notes
	

	
	Epée de Garde
	+5
	d10
	19-20/x2
	2
	-
	10
	4
	T/P
	M
	1
	
	
	

	
	Dague
	+5
	d4
	19-20/x2
	1
	3
	10
	1
	P
	P
	0.5
	
	
	

	
	Bocle
	+5
	d6
	x2
	1
	-
	10
	4
	C
	M
	1
	
	+2 en parade
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Arc de Chasse
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	+1
	

	
	Lance d’Arçon lourde
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	+1
	

	
	Epieu de Guerre
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	+1
	

	
	Epée large
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	+1
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	PROTECTIONS
	Type
	Réduction
	DEX.max
	malus
	Echec sorts
	Vitesse
	Poids
	Charge max.
	19
	

	
	Bocle
	
	
	
	-1
	20%
	
	1
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2*charge
	38
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Charge
	57.5
	

	
	Totaux
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	COMPETENCES
	Points par niveau
	
	* s’utilise sans entraînement s compétences de classe

$ pénalité d’armure

	
	Score
	
	Rang
	
	Carac
	
	Divers
	
	
	
	
	
	
	

	Acrobatie$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	EQUIPEMENT
	Loc
	Poids
	

	Artisanat *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Bocle
	
	1
	

	Artisanat (alchimie)
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	Epée de Garde
	
	
	

	Artisanat (herboriste)
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	dague
	
	
	

	Bluff *
	+11
	=
	6
	+
	3
	+
	2
	Cha
	
	vêtements de noble
	
	
	

	Concentration
	+4
	=
	3
	+
	1
	+
	
	Con
	
	cheval de selle
	
	
	

	Connaissance (Folk Local)
	+5
	=
	2
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Connaissance (géographie)
	+4
	=
	1
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Connaissance (Histoire)
	+4
	=
	1
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Connaissance (Mystères)
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Connaissance (noblesse)
	+9
	=
	6
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Connaissance (Religions)
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Connaissance
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Connaissance
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Contrefaçon *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Crochetage
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Décrypter
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Déguisement *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Déplacement silencieux *$
	+4
	=
	2
	+
	2
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Désamorçage/Sabotage
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Détection *
	+6
	=
	3
	+
	3
	+
	
	Sag
	
	
	
	
	

	Diplomatie *
	+8
	=
	5
	+
	3
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Discrétion *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Dressage
	+4
	=
	1
	+
	3
	+
	
	Cha
	
	
	
	
	

	Equilibre *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Equitation *
	+4
	=
	2
	+
	2
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Escalade *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	For
	
	
	
	
	

	Escamotage
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Estimation *
	+7
	=
	4
	+
	3
	+
	
	Int
	
	
	
	
	

	Evasion*$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Fouille $
	+7
	=
	4
	+
	3
	+
	
	Sag
	
	
	
	
	

	Intimidation *
	+7
	=
	2
	+
	3
	+
	2
	Cha
	
	
	
	
	

	Maîtrise des cordes *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Dex
	
	
	
	
	

	Natation *$
	+1
	=
	1
	+
	0
	+
	
	For
	
	
	
	
	

	Perception auditive *
	+4
	=
	1
	+
	3
	+
	
	Sag
	
	Poids total
	
	

	Premiers secours *
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	Pièces d’argent
	
	

	Profession
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	
	
	

	Profession
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	DONS / CAPACITES

	Psychologie *
	+5
	=
	2
	+
	3
	+
	
	Sag
	
	Sorcier dilettante
	Chevalier

	Représentation *
	+6
	=
	3
	+
	3
	+
	
	Cha
	
	Persuasion
	Privilèges de rang

	Saut *$
	
	=
	
	+
	
	+
	
	For
	
	Volonté de fer
	Famille

	Renseignements *
	+9
	=
	6
	+
	3
	+
	
	Cha
	
	
	Mener par l’exem-

	Survie
	
	=
	
	+
	
	+
	
	Sag
	
	
	ple

	
	achéronéen
	
	Ghanatan
	X
	Némédien
	
	Tambours
	
	

	
	Afghuli
	
	Hyperboréen
	
	Nordheimr
	
	Tibu
	
	

	X
	Aquilonien
	
	Hyrkanien
	X
	Ophirien
	
	Vendhyen
	
	

	X
	Argosséen
	
	Iranistani
	
	Puntien
	
	Yeutsh
	
	

	
	Bossonien
	
	Keshani
	
	Picte
	
	Zamorien
	
	
	
	

	
	Cimmérien
	
	Khitan
	
	Shémite
	
	Zembwien
	
	
	
	

	
	Corinthien
	
	Kosalien
	
	Sud Ilien
	
	Zingarien
	
	
	
	

	
	Darfarie
	
	Koth
	
	Stygien
	
	Démoniaque
	
	
	
	

	
	
	
	Kushite
	
	Vieux stygien
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	HISTORIQUE
	
	
	Styles de sorcellerie connus
	X
	Contresorts

	
	
	
	
	
	
	Malédiction

	
	Sortilège
	Protection
	Sortilège
	
	
	Divination

	
	Style
	Contresorts
	Style
	
	
	Hypnotisme

	
	Coût PP
	2
	Coût PP
	
	
	Naturelle

	
	Composants
	V, G
	Composants
	
	
	Nécromancie

	
	Temps d’incantation
	1 action libre
	Temps d’incantation
	
	
	Orientale

	
	Portée
	Personnelle
	Portée
	
	
	Prestidigitation

	
	Cible
	1 ou plusieurs sorts
	Cible
	
	
	Invocation

	
	Durée
	Instantanée
	Durée
	
	

	
	Pré requis
	
	Pré requis
	
	

	
	Description - Jet d’Attaque Magique : contre le Jet d’Attaque Magique de l’adversaire.

  Annule le sort adversaire.

	Description

	
	Sortilège
	
	Sortilège
	

	
	Style
	
	Style
	

	
	Coût PP
	
	Coût PP
	

	
	Composants
	
	Composants
	

	
	Temps d’incantation
	
	Temps d’incantation
	

	
	Portée
	
	Portée
	

	
	Cible
	
	Cible
	

	
	Durée
	
	Durée
	

	
	Pré requis
	
	Pré requis
	

	
	Description
	Description



	
	Sortilège
	
	Sortilège
	

	
	Style
	
	Style
	

	
	Coût PP
	
	Coût PP
	

	
	Composants
	
	Composants
	

	
	Temps d’incantation
	
	Temps d’incantation
	

	
	Portée
	
	Portée
	

	
	Cible
	
	Cible
	

	
	Durée
	
	Durée
	

	
	Pré requis
	
	Pré requis
	

	
	Description


	Description



	
	Sortilège
	
	Sortilège
	

	
	Style
	
	Style
	

	
	Coût PP
	
	Coût PP
	

	
	Composants
	
	Composants
	

	
	Temps d’incantation
	
	Temps d’incantation
	

	
	Portée
	
	Portée
	

	
	Cible
	
	Cible
	

	
	Durée
	
	Durée
	

	
	Pré requis
	
	Pré requis
	

	
	Description


	Description



	ACTIONS SPECIALES
	
	Combat à 2 armes

	Attaque en force
	Charge/jet de force opposé/le défenseur recule d’1,5m+0,3 par < ou l’attaquant revient à sa place / Att. D’opportunité du déf.
	
	Circonstances
	Main 
	Main opposée

	
	
	
	Normal 
	–6
	-6

	Attaque mains nues
	-4  pour réaliser des dommages létaux / Att. D’opportunité du déf.
	
	Arme légère dans la main opposée
	–4
	-4

	Charge
	Déplacementx2 / 3m mini. / ATT +2 def. -2/ Att. D’opportunité du déf. 
	
	Dons combat à 2 armes
	-2
	-2

	Combat défensif
	-4 ATT / +2 à l’esquive
	
	Dons combat à 2 armes Arme légère dans la main opposée
	0
	0

	Coup de grâce
	Seulement contre défenseur sans défense / toucher et critique auto / jet de vaillance (10+dégâts) pour rester en vie
	
	
	
	
	

	Croc en jambe
	Avec certaines armes / jet ATT ; / opposition FOR contre DEX ou FOR / défenseur a une ATT Trébuchante gratuite
	
	

	Défense massive
	Aucune ATT/ +4 à l’esquive
	
	

	Dégâts de soumission
	-4 à l’attaque
	
	

	Désarmement
	Att. D’opportunité du déf. / +4 avec arme à 2 mains / -4 avec arme légère / jets ATT Opposés / échec : défenseur a un désarmement gratuit
	
	

	Bousculade
	Charge / coup trébuchant / réussite : charge poursuivie 
	
	

	Frapper arme
	+4 avec arme à 2 mains / -4 avec arme légère /opposition de jets ATT
	
	

	Sans défense
	Def.= 10
	
	

	Tirer dans une mêlée
	-4 au tir / si échec<ou=à 4 autre protagoniste touché
	
	

	Monter/sauter de selle
	Action libre si jet d’équitation (20+malus d’armure)
	
	

	Flanquer
	+2 ATT En mêlée
	
	

	Porter assistance
	Jet d’ATT ; contre 10 / l’allié reçoit +2 en ATT ou déf.
	
	

	Charge montée/contre
	Dégâts * 2 avec lance de cavalerie ou de fantassin
	
	

	Feinte
	Bluff contre psychologie+ bonus d’attaque / pas de bonus de DEX à la défense au round suivant
	
	

	Attaque à 2 armes
	-6 à l’ATT. Ou -2 si l’une des armes est légère
	
	


	
	Pré requis
	effets

	Charge du taureau
	Attaque en puissance / FOR13 / arme tranchante ou perforante
	Charge / +2 aux dégâts

	Parade du chat
	Base de parade +6
	+4 à l’attaque / si échec, attaque d’opportunité

	Coup décapitant
	Base d’attaque +10 / INT11 / attaque d’opportunité / coup critique
	Sauvegarde d’endurance ou tuer / -4 en défense

	Coup désespéré
	Science de l’initiative / base d’attaque +15 / initiative gagnée / attaque en finesse ou adversaire à la merci / 1er round
	Jet d’endurance ou tuer ou +2 à l’attaque et ou dégâts

	Balayage dévastateur
	Arme tranchante / attaque en rotation
	Chaque adversaire doit reculer d’1m50 ou subir une attaque

	Jeter de coté
	FOR 15 / science de la saisie / main libre / attaque de saisie
	L’adversaire est jeté de coté comme un coup trébuchant

	Parade agrippante
	DEX 13 / base d’attaque +1 / utiliser une hache, hallebarde, armes d’hast / pas d’attaque ou d’autre parade
	Bloque l’arme de l’adversaire / jet d’opposition contre parade pour se dégager

	Bouclier humain
	FOR13 / science de la saisie / saisie de l’adversaire
	Parade avec le corps de l’adversaire / bonus de FOR  -1 (0 à +2)

	Charge bondissante
	Base d’attaque +6 / compétence saut
	2ème attaque / -2 attaque et défense

	Torsion de panthère
	Etre flanqué de 2 adversaire / esquive / souplesse du serpent
	Les adversaires s’attaquent l’un l’autre ou +2 à l’ATT. De chaque / utilisable une seule fois contre un adversaire

	Parade bris d’arme
	Science du bris d’arme / base de parade +1 / parade
	-2 à la parade / attaque d’arme en action libre à -2

	Jusqu’à la garde
	Attaque en puissance / adversaire sans armure / arme perforante ou tranchante
	+1 aux dégâts / l’arme reste dans le corps de l’ennemi si dégâts>bonus de FOR (1D4 chaque round)


Aristocrate Hyborien

(Homme obligatoirement)
Athemide Flavien

  La famille Flavien est une ancienne famille noble qui remonte aux siècles de la sédentarisation des peuples Hyboriens. Elle reçut en fief un territoire en bordure des Terres Pictes, mais avec les siècles de nouvelles terres ont été conquises et la baronnie n’est plus une province frontalière.

  Fils aîné du Baron Julius Flavien, vous êtes devenu chevalier après avoir servi d’écuyer auprès d’un noble chevalier de l’est du royaume, à la frontière avec la Némédie. Votre maître était Tibère Cassien, un proche de l’actuel roi Numénides. De ce fait, vous avez souvent été dans la capitale.

  Après votre adoubement, vous êtes revenu dans votre baronnie natale pour y parfaire vos compétences de seigneur auprès de votre père. 

  Avant d’avoir été écuyer, vous aviez pour compagnon de jeux, une bande de gamin issue des serviteurs et des autres soldats du château, dont Dion (ou Aléria), le soldat Hyborien. A votre retour, votre amitié n’a pas faiblit et  comme vous aviez une confiance absloue en votre ami, vous en avaez fait votre bras droit.

  L’année qui suivit votre retour, vous avez eut à combattre un Sorcier qui voulait s’approprier un ancien trésor de la familliale en paiement à un démon. Le combat fut terrible, et si vous vous en êtes sortit vainqueur, toute votre troupe fut décimée. Après quelque jours de réfléxion, vous avez décidé d’en apprendre plus sur la sorcellerie et surtout comment la contrer. Vous êtes partit à nouveau à la recherche d’un sorcier pour vous enseigner la magie. 

  Vous vous êtes dirigé vers l’est et avez attein le désert Hyrkanien, où vous avez faillit mourir. Vous aviez suivit les routes mais pour éviter une embuscade, vous avez dut galoper dans le désert jusqu’à vous perdre. Après avoir épuisé votre réserve d’eau, tué son cheval, et marché sous la chaleur écrasante, vous avez sentit la mort venir quant vous fûtes retrouvé par Jehungir. Il a fallut deux jours de soins avant que vous repreniez conscience, puis encore deux jours pour recouvrer l’ensemble de vos forces. Après avoir discuté avec Jehungir, il vous a appris que Tarim, le dieu de son peuple commande l’hospitalité au voyageur et donc qu’il avait bénéficié de cette obligation.

  Reconnaissant, vous avez voulut les dédommager mais comme vous n’aviez plus un sou, Jehungir a trouver une autre façon. Il vous a dit que si vous les accompagniez vers Vendhya en tant que pasteur et escorteur, votre dette serait quitte. Au cours du voyage, votre amitié se renforça et vous avez combattu ensemble dans le désert contre ses nombreux dangers, vous lui avez même sauvé la vie. Quant vous êtes arrivés dans cet étrange royaume, Jehungir décida de rester avec vous, pour payer sa dette de vie.

  Vous vous êtes mit alors a chercher un érudit qui pourrait vous apprendre la science du contresort. Vous en avez trouvé un mais vous n’aviez pas l’argent pour lui payer la somme demandée. L’Erudit alors trouva un autre moyen de paiement. Son fils était sorcier comme lui, mais il lui causait de nombreux soucis. Donc en échange de l’enseignement de la magie, vous vous êtes engagé à prendre sous votre aile son fils et de l’emmener vers l’occident pour qu’il puisse grandir et gagner en puissance (et surtout cesser d’être dans les pieds de son père). Après avoir conclut cet accord vous êtes resté 6 mois dans ce royaume avant de repartir vers les royaumes Hyboriens.

  Pour faire au plus court, vous avez decida de prendre la voie des mers. Vous avez embarqués donc dans un navire cabotier pour l’Iranistan. Le voyage se fit sans difficulté et vous avez reprit un bateau pour longer les royaumes Kushites. Quant vous avez accostés de nouveau en Kush, un dernier navire pour Argos vous separait de l’Aquilonie. Cependant le seul disponible était un navire négrier.

  La traversée fut interrompue par l’abordage d’un navire pirate. Les pirates ne s’attendaient pas à une farouche résistance de la part d’un sorcier, d’un chevalier et d’un guerrier Turanien. Grâce à votre intervention, les pirates ont été défait et vous avez repris la route pour les remettre aux autorités.

  A peine débarqué en Argos, vous avez appris que votre père a été arrêté pour trahison envers la couronne. Sans vous préoccuper de quoique ce soit d’autre vous avez chevauché aussi vite que vous pouviez pour revenir en Aquilonie. Jehungir et Iswara vous ont accompagné, ainsi que Amboola (ou Tananda), le grand kushite qui commande les anciens esclaves du navire. Selon la loi argoséenne, vous êtes leur maître, puisque de l’esclavage est autorisé. Votre honneur vous commandait de ne pas les abandonner à des maîtres cruels, puisque vous ne pouviez les affranchir. Vous les avez donc emmener avec vous, mais ils vous ralentissaient.

  Une fois en route, après avoir dépassé la frontière avec l’Argos, vous avez déniché, caché dans les vivres, le pirate que vous aviez remis aux autorités. Il s’était caché parmi vos affaires pour franchir la frontière et vous l’avez débusqué au moment où il allait s’échapper dans la nature. Vous l’avez ligoté en emmené avec vous car vous n’aviez pas le temps de faire demi-tour. Une fois entré en Aquilonie, vous êtes allé sur vos terres. 

  Vous avez appris que c’était votre oncle, Domitien Flavien qui était le nouveau seigneur. Ce dernier avait toujours envié à votre père son statut d’aîné de la famille. Quant vous être entré, sa garde vous attendait. Vos compagnons étaient près à en découdre mais vous avez décidé de les suivre pour éviter un bain de sang. Votre oncle vous a accueillit les bras ouverts avec la sincérité du scorpion. Il vous a mené en bateau sur les raisons de l’arrestation de votre père, mais vous ne pouviez pas le prouver. Il a néanmoins désapprouver votre esclavagisme, et malgré vos dénégations, il ne vous a pas cru.  Deux jours plus tard, une lettre du roi Numedides vous ordonna de vous rendre à la capitale. Vous y êtes aller seul.

  Au cours de l’audience avec le Roi, ce dernier vous a lu les charges qui pesaient contre vous : complicité de trahison (votre père vous avait dénoncé, certainement sous la torture), manquement au devoir envers la couronne, insubordination, crime de lèse-majesté et esclavagisme. La sentence ne pouvait être que la mort. Cependant, le roi admis que votre mort ne pouvait qu’atteindre durement le moral de vos gens et donc qu’il commuait votre peine en bannissement du royaume.

  Ecœuré, lors de votre chemin de retour, vos amis restés au château vous ont rejoins. Juste après votre départ, votre oncle les a fait enfermés car il savait que vous alliez être arrêté. Ils ont pu s’enfuir et vous rejoindre, mais les hommes de votre oncle les talonnait. La seule route possible fut le nord vers la Cimmérie. Après plusieurs jours de traque, vous parveniez enfin à les semer.

  Vous avez atteint un village de Cimmérien qui vous a accueillis le temps que vous trouviez quoi faire. Parmi les jeunes Cimmérien, il en ait un Duncan qui vous a demandé s’il pouvait entrer dans votre équipe. Il voulait partir à l’aventure, quitter son village de fermier et de forgerons. C’est alors que l’idée de l’aventure s’est imposé à vous. Il existe de nombreuses opportunité à travers le monde pour des gens de votre qualité pour s’enrichir et peut être un jour revenir pour prendre votre revanche. Pour diverses raisons, vos amis ont décidés de vous suivre dans votre choix, même le pirate qui n’avait pas d’autres endroits où aller de toute façon.

  Votre première destination fut l’Oriskonia, une province conquise sur les terres sauvages Pictes. Ici, disait-on, l’on pouvait se tailler un nouveau fief. Mais ce fut un échec, les incessantes attaques des Pictes ont fait fuir vos nouveaux gens. C’est là que vous avez rencontré Arpello (ou Zelata), le Frontalier qui a rejoins vos hommes d’armes. Vous êtes donc repartit pour de meilleurs auspices, avec votre troupe. 

  Votre dernière destination fut la Zamora. Vous étiez dans ce royaume de voleur et de coupe-jarrets pour servir de garde du corps à un noble Corinthien qui avait des ennemis, mais devait absolument faire affaire dans ce royaume. Mais magré votre vigiliance, il s’est fait enlevé. Pour le retrouver, vous avez fait appel à un contact local Vanko (ou Oxana), le Voleur. Après avoir libéré votre client, vous avez intégré le voleur dans votre équipe pour la compléter.

Sorcellerie

Règle de la réussite : si le sorcier parvient à tuer des ennemis (par ses sorts ou ses armes), il obtient un bonus de moral d’Attaque et d’Attaque Magique pour le round suivant

	Ennemis tués
	Bonus

	1
	+1

	2-4
	+2

	5-9
	+3

	10-19
	+4

	20-49
	+5

	50-99
	+6

	100-199
	+7

	200-499
	+8

	500-999
	+9

	1000+
	+10


  De plus s’il lance un sort qui atteint ses objectifs, il peut, au round suivant , lancé le même sort pour PP/2.

Règle de l’Impermanence : quant un sorcier meurt ou est « laissé pour mort », ses sorts et création magiques disparaissent (Volo, DD 25).

Règle de la Défense : à la lace d’une Attaque le Sorcier peut lancé une décharge d’énergie qui lui coûte tout le reste de ses PP. Toutes les créatures dans un rayons de 3 m, prennent 1d6 points de dégâts par PP (JS /2, DD Jet d’Attaque Magique).

Règle de l’Obsession : Si le Sorcier devient obsédé par autre chose que la Magie (Classe d’Erudit non dominante, allégeance), perte de 1 à 3 PP permanent.

Règle du Maître : le maître est tout-puissant avec ses disciples.

· Manipulation : +2 en Bluff et Intimidation contre ses Disciples et +1 en Attaque Magique.

· Transfert magique : le Maître peut prendre 5 PP à un Disciple (JS Vol) ou lui en transférer 5

· Sort de Rituel : peut faire des rituels ses Disciples

Règle de l’âme du Sorcier : jet d’Attaque Magique contre Vol du Sorcier pour déterminé son niveau de puissance et de Corruption.

Chevalier et Privilèges de Rang

  Le personnage est un membre de la noblesse Aquilonienne et possède tout les égards dut à son rang (gîte, armes, blason, pouvoir de réquisition modéré). Mais en contrepartie, il doit pouvoir rendre la justice, aider les gens en difficulté, défendre le Royaume.

Famille

  Le Personnage peut demande de l’aide à sa famille. Le jet est Mod de Cha + Bonus de Circonstance + d20 contre un DD qui dépend de l’ampleur de la demande. Ce jet est possible en Aquilonie et dans les royaumes frontières avec ce Royaume.

Mener par l’exemple

  Quant l’Aristocrate réussit une action « aider quelqu’un », le bénéficiaire gagne un bonus de +4 à l’Attaque ou à la Défense au prochain round.

