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‘Coutes voiles dchors

L quelques mols ...
Toutes voiles dehors est
une ~ aventure - maritime
permettant a différent PJ
de se. rencontrer et.de
démarrer ‘une aventure
commune.

Cette aventure est écrite par Guillaume
Timam, et mise en forme par Pierre
Notebaert.

Cette aventure peut servir d’initiation au
Jeu De Role. Elle possede une fin ouverte
qui laissera facilement la place a une
suite pour continuer en campagne. Elle
peut également s’insérer facilement dans
n’importe quelle histoire qui nécessite un
voyage sur la mer.

1. 2Dtbut de Uaveature

iche technique |

TYPE - Huit-clos

PJ - Niveau 1

MJ . Débutant
Joueurs . Débutant

ACTION # %
~ AMBIANCE #
INTERACTION % ®
INVESTIGATION %

Une fois que les Personnages Joueurs
(PJ) sont distribués aux membres de
votre tables, lisez ceci :

Le bruit de mouettes vous emplit les
oreilles tandis que l'odeur du sel vous
prends a plein poumons. Vous sentez le
bateau accélérer sous l'effet de la brise et
filer a belle allure. Ca y est, vous avez
quitté les eaux tranquilles du port de la
cité état de Cambrionne pour vous
retrouver en pleine mer en direction de
Scarande, sur l'ile d’Aéghy (carte). Vous
étes dans votre cabine avec d’autres
passagers. [Présenter visuellement les
PJs]. Cest une simple piece constituée
de couchettes en bois superposées, avec
un fin matelas de paille et une
couverture. Des armoires pour les effets
personnels sont placées au fond de la
piece. L’équipage vous a demandé d’y
rester afin d’étre libre de manceuvrer. Le
ciel était dégagé, la mer plutot calme et
les ordres du capitaine qui vous
parviennent semblent de plus en plus
espacés. Il faudra surement patienter
encore quelques minutes avant de
pouvoir prendre l'air, mais cela est pour
bient6t. Vous avez tout juste le temps
pour vous de vous présenter a vos
compagnons de chambré.
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Lorsque les présentations touchent a
leurs fins, demandez aux PJs un test de
CON de difficulté 10. Un échec
implique que le PJ n’a pas le pied marin.
Il est parcouru de haut le cceur qui
présage du vomi a venir. Que fait-il ?
Reste til en cabine quitte a faire
mauvaise impression aux autres PJs, ou
fui-t-il sur le pont en dépit des ordres du
capitaine ?

2. Wa dépact aqité

Lisez ceci :

Vous avez attendu le temps nécessaire.
Plus aucun ordre ne semble parvenir du
pont supérieur. Le navire est lancé, et les
bruits de manceuvres sont terminés.
Tout a coup, des pas résonnent dans
P'escalier, puis une voix puissante vous
informe : Le capitaine vous demande sur
le pont !

Que faites-vous ?

Les personnages devraient
monter sur le pont, rencontrer
rapidement les autres voyageurs avant
de redescendre. S’ils suivent bien cette
trame, lisez ceci :
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Vous arrivez sur le pont en méme temps
que d’autres voyageurs dont une troupe
de nains du Talion portant de riches
broderies et parlant de sa grande
cargaison d’alcool en soutte. Il y a
également une famille de noble stature
assurément Assanides. Ainsi que
d’autres fils d’Hijda a I'embléme de la
forge, portant sous leurs bras des livres
de médecine et d’alchimie.

Cependant, votre regard est attiré par
un nain d’un certain age, richement vétu,
au visage buriné par l'air marin. Il ne lui
reste que quelques cheveux sur les
tempes et il arbore une grande barbe
grise ornée de deux tresses. A sa main, il
tient une pipe sur laquelle il tire
régulierement. Il prend la parole : « Mes
gaillards, bienvenue a bord du Démon
des Mers. Je suis le capitaine Akham, et
en tant que tel, je dirige ce batiment. J’ai
tous les pouvoirs, alors si quoi que ce soit
devait se passer, c’est a moi qu’il faut en
référer. En échange, lorsque jinforme,
vous exécutez. Notre mousse Alfred,
vous a déja présenté vos quartiers.
Maintenant que les présentations sont
faites, je vous laisserais retourner dans
vos cabines. Alfred vous apportera le
souper, et vous y passerez la nuit. Vous
aurez acces au pont demain si le temps
se maintient. » Les différents groupes
reprennent des lors le chemin de leurs
cabines.

Que faites-vous ?

Une fois les PJ de retour dans leur
cabine, laissez-les de nouveau échanger
entre eux. Quels sont leurs attentes du
voyage ? Ont-ils des craintes ? Etc. Puis
effectuer une ellipse jusqu’a la nuit. Ils
ont recu leur pitance, une grosse gamelle
de soupe de poisson et un morceau de
pain, juste ce qu’il faut pour que le roulis

~des vagues et les chants des marins

endorment les PJs.

Wb W

Une fois endormi, demander aux PJs
un test de SAG de difficulté 5. Une
réussite réveille les PJs qui ont entendu
du bruit. Un nouveau test de SAG de
difficulté 10 permet d’entendre des
grattements et des déplacements qui
viennent de I’étage inférieur.

Si les PJs décident de rester dans
leur cabine pour suivre les ordres du
capitaine, ils dorment mal et perdent 1
Point de Repos (PR).

Si les PJs décident d’aller voir,
demandez-leur de confirmer dans
quelles tenues et avec quels équipements
il explore le navire. Puis présentez-leur le
niveau dans lequel ils se trouvent. Il
s’agit d'un couloir avec une enfilade de
porte qui doivent correspondre aux
autres cabines. D’un co6té les escaliers
pour monter sur le pont, de l'autre, une
descente vraisemblablement vers la cale.

Si les PJs montent sur le pont, ils
peuvent quémander l'aide des veilleurs
(2 matelots) avec un test de CHA de
difficulté 10. En cas d’échec, ils seront
reconduits a leur cabine.

Si les PJs descendent dans la cale,
lisez ceci :

Vous vous engagez dans un escalier
grincant qui meéne a un couloir mal
éclairé. Sur votre gauche se trouvent 2
portes. Une autre se situe a votre droite.
Et le dernier trone au fond du boyau.

Que faites-vous ?

Les divections

Sur un navire, la droite se
dit tribord et la gauche
babord. A lI'avant du bateau
on trouve la proue, et

I'arriére correspond a la
poupe.
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Pofions inconnues

Elles peuvent avoir divers
effets. Lancez 1d4 et lisez le
résultat :

1. Le PJ tombe malade. Il a
des crampes d’‘estomac,
devient pale, se met a
trembler, ou tout un autre
tas de symptémes. Vous
pouvez faire perdre 1d4PV,

ou donner I'état
préjudiciable Ralenti (une
seule action par tour)

pendant 1d12 heures.

2. Le PJ ne ressent pas les
effets du breuvage.

3. Le PJ ne ressent pas les
effets du breuvage.

4. Le PJ est transit d'une
force nouvelle. Il gagne +3
sur ces 3 prochains tests. Si
le PJ a bu beaucoup de fiole,
VOUS pouvez varier avec
d'autres effet positif (voit
dans le noir pendant 1d4
heures, n'a plus le mal de
mer, etc.)

En tendant l'oreille a cet étage, test de
SAG de difficulté 10, les PJs
localiseront la source du bruit derriere la
porte 4.

1. Piece de rangement : la porte en
bois n’est pas verrouillée et les PJs
peuvent entrer dans cette pénombre et
découvrir des cordages entassés, des
voiles de rechanges, des caisses de clous
et autres matériels de réparation.

2. Piece de fret : la porte, fermée a clé,
peut étre ouverte par le capitaine, ou par
un test de DEX de difficulté 10. On y
trouve des tonneaux d’eau de vie naine,
ainsi que des bouteilles de vins de
Lombardie sont soigneusement empilées
et rangées dans cette piece.

3. Infirmerie : la porte, plus solide que
les autres, est verrouillée. Le soigneur du
navire possede le seul exemplaire. Un
test de DEX de difficulté 18 permet
de crocheter la serrure. Une fois dans la
piece, les PJ découvrent 3 lits, et
quelques armoires contenant des bocaux
de plantes, des pansements ainsi que
différentes fioles d’onguents et de
potions dont les étiquettes sont
indéchiffrables. Un test de SAG de
difficulté 5 permet tout de méme de
trouver 2 potions de soin (1d4+2 PV)
dont I’écriture reste lisible.
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4. La réserve :

La porte n’est pas
verrouillée, et les PJs peuvent facilement
accéder a cette piece. Lisez alors ceci :

Vous pénétrez dans une piece plus
spacieuse que ce a quoi vous vous
attendiez dans les entrailles du voilier.
Elle est tres chargée en ce début de
voyage, avec une bonne quantité de
légume secs, de pain et méme quelques
jambons suspendus au plafond. De
nombreux tonneaux et caisse sont
entassé tout le tour de la piece. Alors que
vous tendez une nouvelle fois vos
oreilles, vous apercevez du coin de I'ceil
un mouvement sur votre droite. Puis des
bruits grattent le fond de la piéce et une
odeur vous parviens de votre gauche. La
créature se déplace vite, ou peut-étre
sont-elles plusieurs.

Que faites-vous ?

Si les PJ s’avancent au centre de la piece
demandez-leur un test de SAG de
difficulté 5 pour voir fondre sur eux les
trois rats géants. Un échec permet aux
rats de bénéficier de l'effet surprise sur
leur premiere attaque.
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Au bout de 5 tours de combat, ou si
les PJs ont vaincu les rats avant, le
capitaine réveillé en sursaut par la
cacophonie des PJs, arrivent en trombe,
entourés par 4 solides marins armés de
gourdins. Il est prét a faire regretter aux
géneurs leur comportement. Un test de
CHA de difficulté 5 permet d’éviter d’étre
raccompagner comme des malpropres
dans sa cabine. Une réussite de 15
permet méme d’étre remercié par le
capitaine qui demande a son médecin de
bord de vous conduire a I'infirmerie pour
y étre soigné. Les PV remontent alors aux
maximums, et les PJ regagnent 2 PR.

Le reste de la nuit est calme.

3.Ca s amuse, ¢a s aaite el ¢a secone

Le reste de la nuit est calme pour les PJ
qui se réveillent lorsque 1'on toque a leur
porte pour le petit déjeuner. Un peu de
gruau de céréales et quelques biscuits
secs. Une fois repus, laissez-les
vagabonder comme bon leur semble
dans le navire. La quarantaine dans les
chambres a été levée avec le petit
déjeuné.

Si les PJs restent dans leur cabine,
la journée passe, jusqu’'a la tempéte ou
tout le monde se précipite de nouveau
dans les cabines.

Si les PJ restent a leur niveau et
essaient de parler aux voyageurs des
autres chambres, ils ont fermé leurs
portes a clés et des voies émanent du
pont. Des matelots traversent
régulierement le couloir, et le risque de
se faire prendre en essayant de voler les
autres chambres est tres grand.

Si les PJs redescendent dans la
cale, le médecin est occupé a préparer
des potions. Il permet également de

garder la cale dans laquelle les PJs n’ont :

vraisemblablement rien a y faire.
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Si les PJs se rendent sur le pont,
lisez ceci :

La voile est emplie d'un vent puissant et
régulier qui permet au Démon des Mers
de voguer a fier allure. Le soleil caché de
quelques rares nuages a fait 'unanimité
car tous les voyageurs sont d’ores et déja
sur le pont, et agrémentent leur journée
de diverses activités. Seuls quelques
rares passager semblent toujours soumis
au mal de mer, et se retrouvent bloqués
au bastingage.

Yiats atanis x3

Ce rongeur de la taille d’'un
chien est beaucoup plus
agressif qu’un rat ordinaire.
Il pue autant qu'il est laid. Et
il est particulierement laid.

Niveau 1/2
Bonus universel +0

FOR+1*DEX+1 CON +1
INT -4 SAG+2CHA -4

DEF 13 PV 4 Init13
Morsure +1 DM 1d4+1

Tactique: Les rats
attaquent en groupe le PJ le
plus avancé dans la salle. Ils
resteront concentrés sur lui
jusqu'a ce qu’il tombe avant
de passer a leur prochain
adversaire dans la piece.

Moral : Les rats n‘ont nulle
part ou se cacher. |lls
combattront donc jusqu’a la
mort. Cependant, ils ne
poursuivront jamais les PJs
si ceux-ci s'enfuient.

Capacité spéciale:

1. maladie : chaque créature
mordue par un rat doit faire
un test de CON difficulté 12 a
la fin du combat. En cas
d’échec, elle contracte une
maladie dont les symptémes
se manifestent aprés 2d6
heures. La victime est
Affaiblie et perd 1d4 PV toutes
les 24 heures qui ne peuvent
pas étre soignés par le repos.
Réalisez un nouveau test de
CON difficulté 15 chaque jour
pour tenter de mettre fin a la
maladie. Les PV perdus sont
alors récupérés au rythme de
1 PV par jour de repos.
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Concours

Les régles sont simples,
boire plus que les autres. Les
pintes se paient d’avance
bien entendue. Pour jouer,
le PJ doit effectuer un test
de CON de difficulté 1, qui
augmente de 1 a chaque
round. Le moindre échec
correspond a un abandon.
L'objectif est d'étre le
dernier.

dp ﬁi’er.e_.

Le concours perd 1 nain
aux tours 4-7-11-13-14 et 1
matelot aux tours 8-12. Ulda
et Vling sont joué par le MJ
avec une CON a +4 et +2 et
2 PC chacun.

Jden de Rasard

Le jeu durera maximum
4 tours, le jeune homme
s'impatientant déja de sa
prochaine activité. Lancé
1d20, sur 1-10 il sagit
d’une boule noire, sur 11-
19 il s’agit d’'une boule
blanche et sur 20, c’est la
boule dorée.

Boule dorée, elle permet
a son porteur de stocker le
souvenir de sa mort. Il
sera alors Trévélé en
trempant la bille dans de
I'eau chaude.

Bras de fer

Il faut gagner 3 tests de
FOR en opposition contre
les  adversaires  pour
remporter le bras de fer.
Riri a +2 en force, Fifi a +3
et Loulou a +5.
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Vous pouvez présenter le plan ci-dessus
aux PJs, avant de continuer. L’objectif
est ici de présenter les PNJ du voyage,
afin d’impliquer les PJs dans leur
protection plus tard dans l'histoire.

1. Bar improvisé : Le bateau est rempli
de nains, et donc bourré de biere. C’est
une naine, a lair enjoué et aux de
longues tresses blondes qui sert les
clients pour 2pc la chope. Lorsque les
PJs s’approchent, une joute verbale
s’enclenche entre la serveuse, Ulda, et
I'un des matelots, Vling. La premiere
prétend que seuls les nains savent boire,
et lautre répond que leurs tailles ne
permettent pas cet exploit. Il n’en faut
pas plus pour que démarre un concours
de boisson, trés vite rejoins par 5 autres
nains et 2 matelots.

2. Jeux de hasard : Cullen, le plus
jeune Assanides, s’ennuie, et il a décidé
de tromper son malheur avec des jeu de
hasard. Il est assis en face du bar, et ne
trouve pas la motivation de boire avec la
plebe. Si les PJs vont le voir, il leur
proposera de facon laconique de vouloir
participer a son jeu. « Tirez une boule. Si
c’est blanc je vous dois de l'argent, si
c’est noir vous m’en devez, et si c’est
doré, je vous laisse la bille. Vous fixez le
prix, je suivrais. »

3. Le cube du temple : Drunk est I'un
des nains du Temple. C’est un érudit qui
essai de déchiffrer I’énigme du dernier
trésor trouvé par son groupe. Les PJs le
remarqueront grace a sa longue barbe
blanche. Il lit un parchemin et porte une
étrange besace recouverte de dorure. A
ses pieds repose un drole de cube jaune
qui ne comporte ni serrure, ni couvercle,
mais qui possede sur 5 cotés des petits
interstices. Au-dessus de chaque
emplacement, on distingue une écriture

plus ou moins effacée. Drunk bloque
depuis de nombreuses semaines, et
accepte volontiers tout aide. La besace
contient des runes en pierre gravées,
quelle présente, ainsi que le parchemin
aux PJs.

4. Bras de fer : Debout a coté d'un
tonneau, le plus riche des nains du
Talion, fait sauter dans sa main une
bourse. Si les PJs s’approchent, lisez ceci

Alors mes tous mince, pas trop gringalet
? Vous souhaitez étre embauché par le
Talion ? J’y réfléchirais si vous battez
mes golgoth Riri, Fifi et Loulou. Je vous
filerai en prime la solde de leur journée,
10po par victoire. Sinon, vous me filerez
la méme somme en piece d’argent.
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Lorsque les PJs ont fait le tour des
activités, ou si la partie subit un creux,
lisez ceci :

Alors que vous profitiez du beau temps
avec les autres voyageurs, vous étes
surpris par le changement brutal de
météo. A peine aviez-vous senti les
premieres gouttes et commencé a ranger
le pont, que la houle s’est forcie, et que le
vent s’est saccadé. Tenir a I'équilibre sur
ce navire chahuté demande de
I'expérience ou de I'agilité.

Demandez un test de DEX de
difficulté 15 sous peine de chuter, de
perdre 1 PV et d’entre affublé de I'état
renverseé.

Tout a coup, les rafales s’amplifient !
Les voyageurs se ruent a 4 pattes dans
leurs quartiers alors que I’équipage
s’affaire a attacher tout ce qui est sur le
pont. Le capitaine hurle d’affaler la
grand-voile, mais peu de matelot
semblent disponible.

Que faites-vous ?

Si les PJs décident de retourner
en cabine, faites-leur effectuer un
nouveau test de DEX de difficulté 10
pour ne pas retomber. Ils peuvent
également y aller a 4 pattes comme
certains autres voyageurs.

Si les PJs décident de préter main
forte aux marins, demandez-leur un
test de FOR de difficulté 30. Les
résultats de tous les tests de force
effectués par le groupe sont additionnés.
Une réussite permet d’affaler la voile au
moment méme ou un craquement sec se
fait entendre. Un échec correspond a une
réaction trop lente de '’équipage. Le mat
principal est endommagé par le vent,
libérant une poulie folle pendue a un

1 cordage Un test de DEX d =

Une fois la grand-voile géré,
I’équipage a également fini d’harnacher
les éléments du pont. Le capitaine
somme les PJs de descendre dans leur
cabine, et refusera tout aide. Un PJ qui
souhaiterai rester devrait effectuer un
test de DEX de difficulté 10 toute les
minutes sous peine d’étre projeté par
une vague contre le bastingage et de
perdre 1PV.

Lorsque les PJ auront décidé de
redescendre en cabine, lisez ceci :

Vous rejoignez tant bien que mal votre
cabine, trempez et épuisez. Vous passez
une mauvaise nuit et ne réussirez a
dormir que par courts moments (pas de
récupération de PR), secoués par les
vagues qui vous font tomber de votre
couchette, réveillés par le bruit du vent,
du tonnerre, du grincement de la coque
et d’énormes craquements de bois sur le
pont. Vous vous demandez si le navire va
résister a cette tempéte.

‘7|.
.,pa-

e cufie du temple

Un test d'INT de
difficulté 10 permet de
déchiffre un objet :

Parchemin

« Tu as en ta possession ....
...Les deux font la paire,
réunis nous transmettons
la sagesse et ouvrons la
porte de la richesse.... mais
attention, sur la voie du
succes, Perreur est
longue.»

Runes en pierre
Yeux - Habit - Biere - Loup
- Charrue

Cube
M...SE - VEN...
MOL.. - QU..E

- B..FS -

Solution

Pour ouvrir le coffre placer
les runes :

Biere — M...se (Mousse)
Yeux - V..re (Ventre)
Charrue — B...fs (Beceufs)
Habit — Moi.. (Moine)
Loup — Qu..e (Queue)

Erreur

Le cube se ferme pour 10
jours. Drunk aura le temps
de continuer ses
recherches.

Réussite

Le coffre s’ouvre sur une
couronne que garde Drunk
et 20PO qu’il offre aux
PJs. Si les PJs ne sont pas
d’accord ils peuvent en
discuter avec Akham.

Test A’INT de difficulté
18 permet aux PJ de
trouver la solutlon.
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Une coque effilée, un
éperon central a faire couler
des navires militaires, de
nombreuses  rames et
surtout des voiles noires qui
fonce sur le Démon des
Mers a grande vitesse. Voila
ce a quoi ressemble votre
poursuivant.

5. “Voile e oue !

Laisser vos joueurs expliquer ce qu’ils
essaient de faire pendant la tempéte,
puis, lorsqu’elle touche a sa fin, lisez ceci

Apres de longues heures agitées, la
tempéte semble enfin se calmer. Le
rugissement du vent s’est tut, le bois a
fini de craquer, et bien que le bateau soit
toujours légerement balloté, il faut
avouer que la houle s’est bien calmée.
Encore quelques minutes d’attentes, puis
l'un des matelots fait une annonce
depuis le couloir : « Akham vous autorise
de nouveau a sortir. ».

Que faites-vous ?

Si les PJs restent dans leur cabine,
la journée passe, jusqu'a l'attaque des
pirates durant laquelle les voyageurs se
précipitent de nouveau dans les cabines.

Si les PJ restent a leur niveau et
essaient de parler aux voyageurs des
autres chambres, ils ont fermé leurs
portes a clés et des voies émanent du
pont. Des matelots traversent
régulierement le couloir, et le risque de
se faire prendre en essayant de voler les
autres chambres est trés grand.

4\

Si les PJs redescendent dans la
cale, le médecin est occupé a soigner
divers matelots et voyageurs. Il n’a pas le
temps de s’occuper des PJs.

Si les PJs se rendent sur le pont,
lisez ceci :

Le soleil est revenu, ne laissant presque
aucune trace de nuage. Cependant, le
calme météorologique tranche avec
lactivitt du pont. Une partie de
I’équipage brique le pont pour le nettoyer
les taches de sang des récent blessés,
tandis qu'une autre s’affaire a la
réparation des bastingages et des voiles
déchirées. Le navire avance au ralenti
dans cette mer infinie. Le bruit court sur
le pont que le capitaine prévoirait une
escale de réparation sous peu.

Que faites-vous ?

Si les PJs décident d’aider les
matelots, rappeler leur la position de la
piece de rangement. Ils font des
allers/retours et lance quelques dés de
principes pour les réparations.

Sinon les PJs sont libre de vaquer a
leurs occupations.



Alors que le Démon des Mers avance au
ralenti, il est pris en chasse par un navire
aux voiles noires, le Pixie, qui en a apres
les navires de fret pour leur cargaison. Le
Pixie est plus rapide que le Démon des
Mers qu’il finira par rattraper. Mettez en
place un compteur de 10 que vous
décrémenterez en fonction des actions
des PJs, puis demandez un test de SAG
de difficulté 15. Une réussite permet
d’apercevoir un point qui bouge a
I'horizon. Les PJs devraient logiquement
chercher a en savoir plus.

Si les PJs montent a la vigie, ils ne
voient rien de plus. En tout cas pour
I'instant. Lorsque le compteur atteint
7 vous pouvez lire la partie « Le Pixie ».

Si les PJs cherchent une longue
vue, ils devraient, sous les conseils des
matelots, aller voir le capitaine dans sa
cabine. Il sortira vérifier si les PJ le
persuadent avec un test de CHA de
difficulté 10. Sinon, il leur demandera
de repasser plus tard. Akham est sur son
navire, et il vaut mieux ne pas le
déranger. Avec la longue vue, on
distingue nettement le navire. Vous
pouvez lire la partie « Le Pixie ». Cette
action prend 2 tours, décompter les du
compteur.

Si les PJs attendent sans rien
faire, ou s’ils n’ont pas vu le point noir a
I’horizon, c’est la vigie qui signalera le
navire lorsque le compteur aura atteint 5.
Lisez alors la partie « Le Pixie ».

Sur le pont, c’est le branle-bas de
combat sur le pont. Les voyageurs cours
se réfugier dans les cales, alors que les 10
matelots paniqués et leur -capitaine
essayent maladroitement de faire
reprendre de la vitesse a leur navire.
Vous savez que c’est peine perdue. Vos
assaillants arrivent, et la fuite n’est pas
possible. Soit ce sera un abordage par
tribord, soit un éperonnage et le Démon
des Mers sombrera.
Que

faites-vous ?

Que les PJ fuient dans la cale ou qu’ils
prennent les devants sur la défense du

navire, le capitaine Akham les
interpellera : « Vous, chasseur de rats !
Votre combat d’hier vous désigne tout
droit comme les guerriers les plus
expérimenté ! Une idée pour nous sortir
de ce pétrin ? »

Les PJs devraient essayer de
prendre en main les opérations de
défense.

1. Renverser l’eau utiliser pour
briquer le sol demande 1 tours et couvre
un carré de 3x3 cases sur le pont.
L’opération peut étre répétée autant de
fois que souhaitée. Un test de DEX de
difficulté 15 est nécessaire pour se
déplacer sur un sol humide sous peine de
subir I’état renversé (-5 DEF, 1 action
pour se relever).

2. Etaler des clous sur le pont
demande 1 tour et couvre une ligne de
3x1 cases sur le pont. L’'opération peut
étre répétée autant de fois que souhaitée,
mais 1 tour supplémentaire est
nécessaire pour récupérer d’autres clous
dans la cale. Un test de CON de difficulté
15 est nécessaire pour se déplacer sur un
clouté sous peine de subir 1DM.

3. Entreposer des caisses et
tonneaux afin de faire une petite
palissade demande 1 tour et couvre 3
cases collées au bastingage. Une
barricade permet de protéger une
personne lors de la rafale de fleches
précédent 'abordage.
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Niveau >

Bonus universel +0

FOR +0 DEX +4* CON +0
INT +0 SAG +1 CHA +1
DEF 14 PV 3 Init 14

Epée courte +3 DM 1d4+2
Couteaude lancer +3

DM 1D4+2
Tactique : Trazan arrive
dans les cordages a

proximité du plus sage du
groupe. Il préférera lancer
ces couteaux, et ne
combattra a I'épée que si le
PJ vient le chercher dans
les gréments.

Moral : Retourne dans son
navire a la moindre
blessure.

Lorsque le compteur arrive a 3, les
membres du Pixie tir une volé de fleches.
Un test de DEX de difficulté 5
permet de s’abriter derriere une
palissade ou dans la cale si on est proche
de l'entrée. Un échec signifie que l'on
recoit une fleche et 1d4 DM. S’il y a
plus de matelots que de palissades
sur le pont, 1D4 matelots se font
transpercer et décedent. Puis
décrémenter le compteur de 1.

Lorsque le compteur arrive a 2,

une nouvelle volée de fleche est tirée,
mais également un lancer de grapin.
Utilisez les mémes regles que
précédemment. Au prochain tour, les
pirates sont sur le navire.

Lorsque le compteur arrive a 1, les

Niveau >

Bonus universel +0

FOR +0 DEX +4* CON +0
INT +0 SAG +1 CHA +1
DEF 14 PV 3 Init 14

Rapiére +3 DM 1d6
(Crit. 19-20)
\ Arc court +3 DM 1D6

Tactique : Grend saute sur
le navire a I'endroit le plus
W?® éloigné possible des PJs
tout en étant plus proche
d’eux que des matelots. Il
 attaquera la cible avec le
moins de PV.

Moral : Retourne dans son
navire a la moindre blessure.
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premiers assaillant arrivent sur le navire.
Faites embarquer Trazan, Grend,
Thanas, Gueulfor qui sautent par
tribord au plus proche des PJs. Les
autres pirates, une dizaine aborderont au
2eéme tour et seront aux prises avec les
matelots. Considérez 1 mort co6té
matelot, puis 1 c6té pirate a chaque tour.
Finalement, le capitaine arrivera au
3éme tour et devra étre abattu par les
PJs.

Si le combat devient trop simple,
vous pouvez attirer lattention dun
pirate lambda sur les PJs.

Si le combat devient trop dur, vous
pouvez attirer l'attention d'un matelot
sur les adversaires des PJs.

Lorsque le capitaine est vaincu, les
pirates se replient sur leur navire, coupe
les cordages et d’enfuient.

Niveau 2

Bonus universel +0
FOR+3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +2 CHA +0
DEF 14 PV 9 Init 10

Hache 2mains+2 DM1d8+1

Tactique : Thanas aborde au
plus pres du PJ avec le plus
de constitution et frappera
jusqu’a ce que mort s’en
suive.

Moral : S'il descend a 4PV
ou moins il rend les armes.



Contlugion

Lisez ceci :

Apres une lutte acharnée contre les
pirates du navire Pixie, vous avez
finalement réussi a repousser l'attaque.
Grace a votre ingéniosité, votre
détermination et votre coordination,
vous avez sauvé le Démon des Mers.
Cependant, la victoire a un gotit amer.
Au cours de la bataille, plusieurs
membres d'équipage ont perdu la vie.
Nombreux sont également les blessés.

Cet traversé vous laissera surement une| =
| empreinte indélébile dans leur coeur.}

Plus qu’a voguer encore un peu jusqu’a

| Tile d’Aéghy, en espérant éviter d’autres|

ennuis.

Capitaine pirate du Pixie, il
dirige le rythme des
affrontements.

Niveau 1

Bonus universel +0

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +2 CHA +0

DEF 16 PV 29 Init 10
M Hache Tmain +4 DM1d6+3

Tactique : Il arrive le plus
éloigné possible de
I'adversaire ayant infliger le
plus de dégats. A chaque
tour il se rapproche de cet
adversaire. Si un PJ est sur
son chemin, il frappera se PJ
jusqu’a arriver au puissant
adversaire.

Moral : Mind se fuit s'il
tombe en dessous de 6pv.

Niveau 2

Bonus universel +0

FOR +3* DEX+0 CON +3
INT +0 SAG +2 CHA +0
DEF 14 PV 9 Init 10

Hache 2mains+2 DM1d8+1

Tactique : Gueulfor suis
Thanas dans le choix de la
cible.

Moral : Si Thanas décede, il
fuit. S'il descend a 4PV ou
moins il rend les armes.

“Picates r10

Niveau 2

FOR +0 DEX +4* CON +0
INT +0 SAG +1 CHA +1
DEF 14 PV 3 Init 14

Epée courte +1 DM 1d4

Tactique : Se focalise sur les
matelots. Considérez 1 mort
cOté matelot, puis 1 coté
pirate a chaque tour.

Moral : Fuit lorsque le
capitaine fuit ou meurt.

Maielois »10

Niveau >

FOR +0 DEX +4* CON +0
INT +0 SAG +1 CHA +1
DEF 14 PV 3 Init 14

Epée courte +1 DM 1d4

Tactique : Se focalise sur les
pirates. Considérez 1 mort
cOté matelot, puis 1 coté
pirate a chaque tour.

Moral : N'ont nulle part ou
fuir, se battent jusqu’a la
mort.
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