UN POUR TOUS ET TOUS BOURRINS

Ecriture : Jean Pamart



Nom du scénario : Un pour tous et tous bourrins

Programme (Table virtuelle) :

Autres programmes (Vocal / bruitage / ...) :

Type : Scénario environ 2 heures.

Nombre de joueurs : entre 2 et 5

Complément d'info : Scénario humoristique de piraterie (sans bateau) dans I'univers

d’Avantis.World.



1A STRUCTURE

STRUCTURE

Chaque quéte est composée de plusieurs en-

Un pour tous et tous bourrin est un scénario 1t de couleurs permettant une identification rapide

humoristique sur la piraterie dans 'univers d’Avantis.

World. Un scénario léger, chaotique et rempli de mo- o: Il sagit d’un encart qui propose d’utiliser la
Hex flower (fleur de navigation).

ments comiques.
‘ : I s’agit d’un encart pouvant étre directement

SYNOPSIS lu aux joueurs

: Si un joueur décide de faire une action deman-

dant un test de méridien.

Les héros sont des pirates lambda, pas particu- ‘
lierement forts ni charismatiques. Ils aiment profiter
des plaisirs de la vie et voguent sur le Tonnerre d’Ephe-
ria, un brigantin appartenant au capitaine Drakkar
Forgefeu. Mais tres vite ils vont se retrouver dans un

0 : Informations réservées uniquement au MJ.

attaqué par dautres pirates, les héros ont 'opportunité deux types de quétes d’aventure : les quétes prin-
de récupérer beaucoup d'or et pierres précieuses s’ils la cipales en rouge et les quétes secondaires en bleu.
jouent fine, ou pas...

camp de soldats en plein chaos. Alors que le camp est I : Indique une nouvelle quéte d’aventure. Il existe

8 : Indique une quéte liée 2 un métier ou un di-

vertissement.

g : Indique une quéte liée 2 un contrat



DOMINATION
Commandement
L’ojic;ue
Ruse
Volonté
SAVOIR
Erudition
E,vﬂerﬁye
%rcepﬁon
\S’ﬂjm‘e
EXPRESSION
Créativits
Emﬁﬂfﬁig
Intuition
Persuasion
PUISSANCE
Force

]

Intimidation
M@néﬁk‘me
Viﬂuem"

MOUVEMENT
?(ji/ifé
Coordination
Finesse
?Qéf/exe
VITALITE

?(/apfﬂfion
Constitution
?Qéﬂénémﬁon
Résistance

©

o

&

o

Brittany "La Reine de Glace”

W;\; Worip

ﬂAﬂe ;30 Morpﬁo/o je:  Suelte

'

Bras droit du capitaine Drak, Brittany est la véritable force qui maintient l'équipage en ligne. Elle
ne tolére aucun écart et ne recule devant rien pour accomplir les missions du capitaine. On la sur-
nomme "Reine de Glace” pour son contrdle impitoyable du navire et de l'équipage. Elle sait com-
mander, et son autorité n’est jamais contestée.

Mais... sous cette carapace glaciale se cache une obsession inavouée : les chats.

Oriﬂine : Inconnue

Buts : Devenir mﬁifﬂine ala p/ﬂce du mﬁifm’ne, avoir un chat ﬁz’mfe de comp;ym’e,

Points de maitrize. - @E@OOO0O00O000000O0O00O000

EQUIPEMENT

ARME DE PREDILECTION :
Sabre (¢ ﬂ{gﬁf +(, Tranchant)

ARMES SECONDAIRES :

PROTECTIONS :

ACCESSOIRES :

SAC DAVENTURIER

ATOUTS

DEFENSE
Volonts : 1] Bc/m'f/er :
Sﬂﬂeﬁ'e : Encaisser :
Intuition : [0] Parer: [0]

TRAITS DE CARACTERE
TRAITS POSITIES :

Bras droit imﬂz’fayaé/e + Elle est trés effieace
four maintenir (ordre sur lo bateau, Flle
maitrise [art du commandement of est une

redoutable stratige,

Force fmm’ui//e + Sous son allure /[mi/e,
Bm‘z‘fﬂ@ est une ﬂuerm‘ém redoutable, avec
une ﬂmmﬁe maitrise du sabre ef une mﬁipﬁfé

a coufrer le muﬁ[/g,

TRAITS NEGATIFS :

Petit chat : devient méconnaissable dés

qu olle mﬁergoif un chat. Elle est inmﬁmé/e
de vésister  ces créntures. Le fon de sa voix
se z‘mmfarme on une tonalité m’ﬂwé', douce et
cnﬁmﬁm, alors qu ‘olle s adresse G eux avee
des mots tendes of ridicules,

CARRIERE



Lysandro le Séducteur W

Séductenr, malin, et toujours a laffitt d’un moyen de se faire un peu plus d’or, Lysandro est avant
tout un opportuniste. Il aime flirter, particulierement lorsque cela lui permet d obtenir quelque chose
en retour. Mais il a une faiblesse bien connue : dés qu’il voit de [or, il perd toute prudence. Il ne peut
pas résister a Lenvie de se remplir les poches, méme si cela le met dans des situations dangereuses.

ﬂAﬂe ;23 Mor’ﬂﬁo/o ie : ﬂfﬁ/e’ﬁqwe Oriﬂine : Inconnu
RBufs : Trouver un trésor, frouver un autre trésor...
- Points de maitrve ;. @E@OO0OO00000000000000
PVI | PVE EQUIPEMENT DEFENSE
m ARME DE PREDILECTION : Volonts : 0] Bc,m’t/er :
fﬁée courte [ ﬂ»e'ﬂﬁfﬁ, Tranchant) Sﬂjb’ﬂ'ﬂ Z Encaisser :
4 Intuition : [1] Parer: [1]
DOMINATION 2 ARMES SECONDAIRES :
i”’”_’“””“é’m”f TRAITS DE CARACTERE
oyuiue TRAITS POSITIES :
Ruse 2

Volonté 3 i
S HOTECTLUONES 2 Charmeur vé : U excelle dans [art de

SAVOIR g 3 %‘ convaincre et mam’pu/er fes ﬂufreyﬂrﬁce a

son é/oquence,

Erudition

Exﬂerﬁw

%rcepﬁon

Sagesse ACCESSOIRES :
EXPRESSION {57

Y Mains baladeuses : Son habilets i subliliser

Créativité des 0@'@1‘5‘ est aussi fluide que son discours,
Emﬁﬂfﬁig
Intuition

Persuasion

P SAC DAVENTURIER
PUISSANCE @
Force

W]

Intimidation
M@néﬁk‘me
Vigueur

J ) ?(vel,g/é par lor: Vis qu il apercoit de (o,
MOUVEMENT @ L’ymnﬁ/m ne freut fv/m’ se contriler, I fonce

sans réfléchiv, souvent au détriment du lon

TRAITS NEGATIFS :

F‘jiﬁfé sensetde la ﬁmﬁénce, WMéme en p/eine
Coordination bataille, une J‘imﬁﬁe ﬁiéce dor pem‘ détourner
Finesse son atfention,
?Qéf/exe . L
R ATOUTS
VITALITE @
Adnptati :
p i CARRIERE
onstitution
?Qéﬂénémﬁon
Résistance



Sara "l sivéne” VANTIS YWORLD

Sara est belle, mais pas intimidante... en fait, pas du tout intimidante et pourtant elle essaye! Ses
tentatives pour étre prise au sérieux finissent souvent par des gaffes spectaculaires, comme trébucher
en plein duel on renverser un sean d’ean sur elle-méme. Elle attire L attention a cause de sa poitrine
généreuse, mais ce n'est jamais pour son regard pergant ou son discours incisif. Malgré sa maladresse
légendaire, Sara est une excellente combattante a la rapiére, capable de surprendre n’importe qui deés
qu’elle cesse de se prendre les pieds dans ses propres bottes.

ﬂAﬂe ;27 Mar’ﬂﬁofo it : Vo/uﬁfuem‘e Oriﬂine : Inconnue
Buts:  Se faire respecter, Prendre des ;ﬂefponméi/iz‘e’y.

Points de maitrize. - @E@OOO0O00O000000O0O00O000

EQUIPEMENT DEFENSE
ARME DE PREDILECTION : Volonts : [1] Bc,uit/er :
ﬂﬁ/a;’érg ( ﬂg'ﬂﬁf +, Perforant) Sﬂﬂeﬂ'e : Encaisser :
y Intuition : [1] Parer: [1]
DOMINATION i 3 } ARMES SECONDAIRES :
Commandement TRAITS DE CARACTERE
L’ojique TRAITS POSITIFS :
Ruse
Volonts PROTECTIONS : Séduction involontaire : Qu'elle le veuille ou
4 non, Sara a un charme naturel. L’ejﬂem
SAVOIR @ ne pem/enf s'empécher de ln remarquer,
FErud-tion ;;;e;;;ne l{m’qu ‘elle fait tout fpour ne fas atfirer
Experﬁw attention.
%rcepﬁon
Sagesse ACCESSOIRES :
EXPRESSION @ C@umye inattendu : Mﬂ@:ﬂé sa maladresse,
i 3 Sara sait trouver le courage pour J‘Ub’fb’t"
E:Zﬂ ; ;ﬁ:; dons [ bataille, pmm/ﬂm‘ qu ‘olle est ﬁ/m’
ﬁ_ ) qu 'my’oﬁ' visage (méme si elle finit souvent [e
i nez par terve).
Persuasion
7N SAC DAVENTURIER
PUISSANCE
Force
Intimidation TRAITS NEGATIFS :
M@néﬁxme
v@ ueur WMaladroite : Peu im/aorfe [ situation, Sara
7N fmm/ienf fo‘oy'omﬂ' 4 tréhucher, renverser ou
MOUVEMENT @ casser 7016/7“6 chose, Elle est un véritable
§| ji/ife' aimant a ﬂﬂﬁ{%&
Coordination
Finesse
Réf/exe
ey ATOUTS
VITALITE @
Adaptation CARRIERE
Constitution
R{i"génémﬁon
Résistance



l Fako le Fou W;\; %I;B

'

Fako est surnommé "Le Fou', et il n'a jamais compris pourquot... méme si, a bien y réfléchir, ¢a
pourrait étre a cause de cette fois on il a confondu un baril de poudre avec un tonneau de rbum. Oun
peut-étre quand il a décidé de "discuter” avec un requin. Mais qui peut vraiment savoir ? Toujours
souriant, avec des yeux pleins d'une naiveté qui frile | absurde, Fako semble traverser la vie comme
un tourbillon de catastrophes ambulantes. Heureusement pour lui (et malbenreusement pour les
autres), c’est un épéiste redoutable et sa force herculéenne lui permet de se sortir des pires situations.

ﬂAﬂe ;33 Morpﬁo/o je:  Musclé Oriﬂine : Inconnue
Buts : Z(ﬁ/a;ﬂem/:ﬂe 4 lire (mais Iz fro/a quﬂn&/ méme), Prowver sa valeur.

Toints de maitrize. - @E@OOO0O00O000O00O0O00000

EQUIPEMENT DEFENSE
ARME DE PREDILECTION : Volonts : 0] Bz/uiuer :
Cimeterve ( ﬂ,g'ﬂﬁfy +2) Sﬂﬂeﬁ'e : (0] Encaisser:
7~ Intuition : [1] Parer:
DOMINATION ‘ 1 j ARMES SECONDAIRES :
Commandement 1] TRAITS DE CARACTERE
£ojic;ue TRAITS POSITIFS :
Ruse 1]
Volonts [1] PROTECTIONS : Force brute : Fako est incrqyaé/emenf fort
g et vésilient. capable de se sorfir de situations
N f
SAVOIR (\Ij ﬂﬁ'ﬁ[im’[eyﬂﬂﬁce asa ﬁw}mnce p@ﬂ’que,
Erudition (1]
E,vﬂerﬁye
%rcepﬁon (1]
Sagesse 1] ACCESSOIRES :
EXPRESSION ?
(\) Esprifjoyeux: Peu importe ln gravité de
Créativits la situation, Fako est fay’am‘ A humeur
= 7 il _joyeuse, ce qui en fait un compagnon
oy @tﬁéﬂé/e,,, c/mnaf i/ ne ﬁmuoc;ue pm’ un
désastre,
Persuasion
y SAC DAVENTURIER
PUISSANCE @
Force
Intimidation TRAITS NEGATIFS :
M@néﬁk‘me
VW Ly Tote en [air : Fako ne Véf@cﬁifjhmaﬂ' avant
y d agir. W est tellement étourds qu il oublie
MOUVEMENT @ souvent des détails craciau, déclenchant sans
)| ji/ifé le vouloir des situations désastreuses,
Coordination
Finesse
?Qéf/exe
) 4 ATOUTS
VITALITE ‘ 5 J
Adaptation CARRIERE
Constitution
?Qéﬂénémﬁon
Résistance



l Bartabas "La Brame" Vork W %I—KB

'

Bartabas, surnommé "La Brume’; est le farceur insaisissable de l'équipage. Grice a son incroyable
capacité a disparaitre et se cacher dans l'ombre, il passe une bonne partie de son temps a faire des
blagues a ses compagnons. Il adore utiliser ses talents pour jouer des tours : voler des bottes, échanger
les chapeaux ou cacher des objets importants juste avant une bataille. Toujours avec un sourire en
coin, il samuse a apparaitre soudainement derriére les gens pour les faire sursauter, ou a changer de
voix pour semer la confusion.

Bartabas n'est pas méchant, mais son bhumour peut parfois énerver ses coéquipiers, mais ses talents
de dissimulation et de furtivité ont sanvé [ équipage plus d'une fois. Tout le monde sait que, méme si
Bartabas aime rire, il est redoutable quand il le faut.

ﬂ}e ;25 Mm’pﬁa/oyie ;o Svelle Urfgine : Province de ﬂo@em‘f/e

Buts : Se ][ﬂfi"b’ m/)ecfe:ﬂ, Prendre des :ﬂejﬁonméiﬁ'féx

Toints de maitrize: - @E@OOO0O00O00000O0000A0

a

PVI | PVE

EQUIPEMENT

I |

ARME DE PREDILECTION :

p Dague (Dégat +(, Tranchant)
DOMINATION ? % 4

By ARMES SECONDAIRES :

Logique Arhalbte
Ruse
Volonté
SAVOIR (;\ PROTECTIONS :
Erudition
Experﬁw
%rcepﬁon
\S’ﬂjm‘e
AN ACCESSOIRES :

EXPRESSION i 3 j
Créativité
'Emﬁﬂfﬁie
Intuition
Persuasion
PUISSANCE @ SAC DAVENTURIER
Force
Intimidation
M@néﬁk‘me
Viﬂuem"
MOUVEMENT  { 6)
Coordination
Finesse

g ( ;ﬁ‘ ATOUTS
VITALITE 3 |
?(ﬁ/apfﬂfion
Constitution
ﬁéﬂénémﬁon
Résistance

DEFENSE

Volonts : 1] Esz,uit/er :
Sﬂﬂﬂm : Encaisser :
Intuition : 1] Parer : m

TRAITS DE CARACTERE
TRAITS POSITIES :

Farceur insaisissable : Rarnabas ulilise ses
compiétences en furtivits non seulement four
[in i‘ﬁ‘rﬂﬁon, mais aussi ﬁomﬂ ﬂré/mmr des

é/aﬂm’ labhorées et impréuﬁiééy.

Vifet qu’/e + Ses mouvements mpi/ey ef
discrets e rendent excellent fpour esquiver les
attaques ef se o/ép/ﬂcer furtivement.

TRAITS NEGATIFS :

ﬁfaﬂuew invétéré : Son obsession fpour es
farces peut causer des ennuis 4 [ dquipage.

Ses b ngues tomibent parfoiy ay mauvais mo-
ment, comme avant une bataille impwfﬂnfe
ou durant une situation délicate,

CARRIERE



E TONNERRE D’EPHERIA

UN POUR TOUS ET TOUS BOURRINS

INTRODUCTION

Les héros sont des pirates membres de I'équi-
page du Tonnerre d'Ephéria. Aprés une soirée trop ar-
rosée, ils se réveillent en pleine bagarre générale sur le
pont, juste avant que leur navire n'explose par la bétise
d'un membre d'équipage. Projetés sur la cote, ils atter-
rissent en plein milieu d'une attaque de fort. Leur but ?
Profiter du chaos pour piller le trésor avant de s'enfuir.
Ce scénario met I'accent sur l'action, I'improvisation et
I'humour.

DISTRIBUTION

*  Drakkar Forgefeu : Drak est le capitaine du Ton-
nerre d’Epheria.

AUTRES NOMS UTILES

*  Homme : Pépé la Poisse, Cornichon, Tonton
e  Femme : Lulu la Raclée, Chacha

La soirée a été dure. Treés dure. Le rhum
d'Ephéria ne pardonne pas. Vous émergez

du brouillard éthylique au son de cris et de chocs
sourds. Vous étes sur le pont du Tonnerre d’Ephéria.
Autour de vous, c’est le chaos : une bagarre générale
a éclaté. Votre capitaine, Drak, hurle des ordres que
personne n'écoute. Une bouteille vole, un pirate
passe par-dessus bord... Cest la grosse baston.

Cause de la bagarre : Comme souvent, une simple
dispute pour une bouteille d’alcool, une accusation ab-
surde et les choses dégénerent.

Intrigues et Action : Les héros sont au milieu de la
mélée. Ils doivent esquiver les coups perdus et les objets
volants.

Demandez a chaque joueur un Test de Réac-
tion pour ne pas prendre un mauvais coup des
le réveil.



E TONNERRE D’EPHERIA

‘ Test de Réflexes

e Echec : Le héros prend un tabouret ou une
chope dans la téte. Perte de 1 PVE.

* Réussite : Esquive stylée pour éviter cordage,
tonneaux et autres objets dangereux.

* Prouesse (1) : Le héros esquive et met K.O. un
autre pirate par accident.

PLUIE DE PIRATES

Tres vite, un des membres déquipage sort de la
soute, torche a la main et sourire aux levres : “Je viens de
foutre le fen a la réserve..” Et un grand boum retentit!

Le bateau explose, visiblement le Tonnerre 4 fait grand
bruit, et les héros s'envolent en direction de la cote.

Ils rencontrent des branches, des palissades, des tou-
cans surpris, des soldats aux regards interrogateurs, un
cheval tout aussi surpris, une toile de tente, pour finir
dans de délicats draps sentant la fraicheur.

Quel drole de réveil, cest ¢a la vie de pirate!

Pour savoir si des héros perdent des PVE, chaque
joueur fait un test de Réflexe.

LE FORT

‘ Test de Réflexe ou Agilité

*  Sur un échec : Le héros se prend des branches
ou des toucans en vol et finit avec des plumes
dans la bouche et perd 2 PVE.

*  Sur une réussite : le héros arrive 4 esquiver avec
grice et un certain talent tous les obstacles sur sa
route et atterrit.... Dans un lit douillet!

[A TENTE

Les héros se retrouvent dans ce qui ressemble a
une chambre aménagée dans une grande tente, on peut
y trouver un matelas avec de nombreux coussins, un
petit bureau avec divers documents et quelques bou-
gies éteintes.

En regardant autour d’eux, ils voient une femme dans
un coin, tenant comme seul habil un drap blanc.
Elle a le visage apeuré et sappréte a crier.

*  Siun des héros avance vers la femme.

‘ Test d’Agilité (Mouvement)

*  Sur un échec : Le héros se prend les pieds dans
le drap et laisse la femme en tenue deve devant
les héros. Elle se met alors a crier.

®  Sur une réussite : le héros arrive face 2 la femme
et peut la maitriser.



*  Si un héros cherche une excuse loufoque ou sim-
plement de calmer la femme.

‘ Test d’Intimidation ou de Persuasion

*  Sur un échec : La femme finit surement par
crier.

*  Sur une réussite : Elle se fige dans un coin de la
picce, terrifiée ou charmée (surtout si Lysandro
s'en charge).

SILENCE MALAISANT
Bizarre personne ne vient voir ce qui se passe dans la
tente malgré le fracas qui a accompagné la chute des hé-
ros et I'éventuel cri de la femme.

En effet, dehors, il y a tout autant de bruit voir plus.
Des cris, des sons dépées sentechoquant. L'endroit
semble attaqué.

Un homme, visiblement un soldat, entre dans la tente
en disant : “Madame, madame, il faut...” et s’arréte bru-

talement, saisie de voir autant de monde sous la tente.

LAMBRAN (SOLDAT) RANG 2

. Dom.1 - Sav.1 - Exp.2
ilgddheng Pui.3 - Mou.4 - Vit.1
PVI/PVE 7/15 Défense 0/1
L Lance (Q0),
Equipements Gambison (2 identifier - Q1)
Butin Sol x20

Pour sortir, il faudra neutraliser le garde par le combat
ou par la ruse.

‘ Test de combat (Force ou Finesse)

Une fois battu le groupe peut trouver sur ’homme
une lance de Qualité 0 et un gambison de bonne fac-
ture 2 identifier (Qualité 1) ainsi que 20 Sols.

‘DEHORS

Une fois dehors, cest le chaos, le campement semble
attaqué. Les héros peuvent interagir en aidant certaines
personnes, faire quelques poches ou simplement se fau-
filer dans la bataille.

Les héros voudront stirement partir loin du chaos en-
vironnant mais, une phrase risque de leur attirer I'at-
tention.

Dehors, un officier du fort crie : "Protégez la réserve ! Le

UN POUR TOUS ET TOUS BOURRINS

trésor de la Compagnie ne doit pas tomber anx mains des
pirates !” avant de se faire assommer.

Si les joueurs sont réticents, sur un test de Perception,
un héros veut en effet voir un beau trésor tres peu sur-
veiller.

RE DANS UNE TENTE

Le groupe peut suivre les soldats qui rentrent dans une
tente voisine sans trop de probleme.

Autour de la tente c’est la grosse baston et il n’est pas
difficile de rentrer voir ce fameux trésor.

De nombreux tonneaux de poudres, de l'or, des mon-
tagnes de pierres de Vrill. Les héros n'ont que peu de
temps pour se remplir les poches.

Si un héros veut récupérer le maximum de butin il de-
vra faire un test de Puissance + Athlétisme

‘ Test de Force, Vigueur ou Agilité

* Réussite : Le héros ramasse I'équivalent de
(Marge de réussite x 100) Sols en bijoux/piéces.

»  Echec : Il ramasse surtout des bibelots sans va-
leur (50 Sols max) ou fait tomber un truc lourd
sur son pied (-1 PVE).

WA,
W



Si un héros recherche un objet en particulier, il peut Conséquence narrative : Une balle perce un baril de

faire un test de Perception poudre. La meche s'allume. Encore. Et boum ! Clest
reparti ! Le groupe de héros senvole de nouveau mais
‘ Test Perception cette fois-ci, les poches un peu plus lourdes.

L'explosion de la tente projette les héros hors du fort,
® Sur un échec : Il ne trouve rien de bien mais directement vers la plage.
peut ramasser quelques picces.

*  Sur une réussite : Le héros trouve une sta- Gestion de l'impréva : Si les joueurs
tuette en or et pierres précieuse de trés grande ignorent la tente au trésor, forcez le destin en
valeur (supérieur 2 1000 Sol) activant leurs défauts (I'avarice de Lysandro , la ma-

ladresse de Fako ou I'obsession des chats de Brittany
Et re boom! ) ou en amenant l'action i eux via une explosion dé-

Alors qu'ils pillent, un pirate ennemi (I'Ahuri), com- = voilant le butin voisin.
pletement fou, entre en tirant partout avec deux pisto- = Pour la conclusion, utilisez I'explosion finale comme

lets (Cracheurs des Anciens). un "bouton d'éjection” narratif inévitable : peu im-
porte ou ils se trouvent ou s'ils tentent de fuir vers

‘ Test Réflexe la forét (bloquez-les avec une patrouille invincible),
faites intervenir I'Ahuri tirant dans la poudre pour

* Réussite : Esquive des balles. les propulser littéralement dans les airs jusqu'au la-
e Echec : Une balle fréle ou touche : -2 PVE. gon (ou les obliger a sauter de la falaise suite 4 une

embuscade).




UN POUR TOUS ET TOUS BOURRINS

lE LAGON

ATTERRISSAGE ANOUS LE BUTIN

Le voyage prend quelques secondes mais du- Les héros ont diverses options pour monter a
rant cette envolée les héros croisent quelques toucans bord du bateau.
(les mémes?) et d'autres volatiles bien surpris de voir

(ou revoir) passer des hommes volants. *  Escalade de la coque (Agilité ou Vigueur)
Les héros font tous un test de chance pour déterminer *  Se faufiler en douce profitant du chaos (Coordina-
ou ils atterrissent. tion)

¢  Convaincre Iéquipage qu'ils sont des pirates de
‘ Test de chance 1D10. Iéquipage (Persuasion ou Ruse)

¢ Loption plus musclé (Intimidation)
* 8-10 : Le héros se fracasse contre la falaise, le ¢ Loption encore plus musclé ( (Test de Combat,
thum atténuant la douleur mais le héros perd Finesse ou Force + Arme (6 pirates de rang 2)
tout de méme 2 PVE.
* 47 : Atterrissage dans le lagon. Le héros se re-
trouve coincé dans un filet de péche. Il devra  FETYRT RS 31 1] RANG 2
faire un test de Coordination ou de Vigueur. S’il

rate, il arrive  sortir de la situation mais perd 1 Méridiens Dom.1 - Sav.1 - Exp.1
PVE. Pui.2 - Mou.4 - Vit.1
*  2-3 : Un bel atterrissage dans le lagon, le héro PVI/PVE 3/7 Défense 0/1
est ralenti par un petit banc de poisson. ) )
* 1 : Le héros arrive directement dans la cabine Equipements Epée courte (Q0)
du capitaine d’une frégate se trouvant dans le
1 1 . . : Butin Sol x5
agon. Il atterrit dans de tres moelleux coussins.

Une magnifique statue en or atterrit dans ses
mains.
Le butin se trouve dans la cale, les héros ont quelques
Le temps de rejoindre la rive, le groupe remarque que secondes pour réagir et prendre le maximum de choses.
le reste du butin vient d*¢tre chargé dans une frégate Une chaloupe est déja descendue et n’attend plus
de pirates qui s'appréte i partir. Surement les assaillants qu'eux.
qui ont réussi a semparer d’une partie du butin.



