QUI A MISUN POIL DANS MA BIERE?

Campagne JDR Naheulbeuk par Grimmar, 3 scénarii basés dans la ville de Mliuej
Pour 3 a 5 joueurs de niveau 1 ou 2

Symopsis de [a campagne :

Le grand prétre Oe C{mk{yom Vaoiroui a 08cioé Oe conquérir [e wionde en ramenant a la
vie un déwon des tewtps anciens nowmé Shapair'Ché (wi-chat, wi —géant) quil pense
powvoir controler grace a sa nowvelle recette de croquettes pour chat. Pour cela, il (i faut
vécolter une quantité fmportante de poils humains indispensable a [a véalisation des
croquettes asservissewent. Il a un complice, Gustave du Tonmeaw, gévant et
propriétaire des 16 chopines, qui sera plus connm par les joueurs sous le pseudonyme de
['Epilatenr. Vadivoui [ui a promis de véaliser son réve qui est de le placer a la téte de [a
gm'[be des wiarchands.

Dans le scénario 1 « Sur la piste de [Epilatenr », les pevsonnages vont étve vecrutés par
le clipitaine de la garde pour emquéter sur des wiorts suspectes, 3 pevsommes ont été
retrouvees mortes, éy)ifées 0es pieds d [a tete. Lenr enquete va les emmener ma[gvé enx
sur une fausse piste.

Dans le scénario 2 « Dépilation totale », les personnages vont devoir veprendre [enr
enquéte aidés par [a découverte dune nowvelle victime qui apportera son lot dindices.
Dans le scénario 3 « Une boule de poil pour les gowverner tous », les personnages vont
devoir stopper le plan machiaveélique de Vadirowi.

NB : 11 est plus que recommandé d’utiliser I’aide de jeu sur les centres d’intérét de Mliuej pour cette campagne.



SCENARIO 1« SUR LA PISTE DE L'EPILATEUR »

1l y a trois jours, un howme a été décowvert mort dans son [it, le corps complétement épile. Puis celui dume femme [e
[endemain et enfin celui dun nain le matin du debut du scénario. Le clipitaine Gornenel wa aucune dée de ce qui a
cansé tout ceci et décide donc d'engager un groupe Yaventurier pour wener l'enquéte a sa place pour finalewent en
récolter tout le mérite. Les aventuriers wont donc devoir enquéter suv ses worts pour découvrir qwils ont été
sauvagement assassinés par épilation. Le tueur west autre que Gustave du Tonnean qui espéve pouvoir devenir [e
Maitre de [a guilde des Marchands, une fois que Vadiroui prendva le powvoir. Mais hélas par un malencontvens hasard
(ovchestré par [e vil My), les indices vont indiquer une toute autre pevsonne : le seignenr Merlac, qui suivant les chois
des aventuriers pourra étve [ibévé de sa malédiction ou tué walgre son innocence dans affaire. Quoi quil en soit [e
scénario se terwiiviera par un nonvean meurtre, celle dune fawille entiere, les forcant a veprendre lenr enquéte.
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Le scénario débute au burean des emplois de Mlinej (23). Un jeune howme habille en adepte de Chakhom (vetements
bleus clairs) s'approche des aventuriers et leur tend un prospectus, qui permet de faive des économties sur les nouvelles
croquettes pour chat vendue an temple. Alors quils patientent depuis plus d'une demi-heure et sapprétent a passer, un
homme entre dans le burean des emplois et [enr passe devant, ce west autre que Caradog, le mégalomane qui ne woit
pas pourquoi [ui le célebre héros devvait attendre avec des loosers. La Terre de Fangh a besoin de [ui.

- Les PJs ne tuent pas Caradog, ne detruisent pas le mobilier : Claunel ou Theoline leur proposeront Vassister le
clipitaine Gornenel dans une affaire discrete. La récompense vant le detour s00po par aventuriers

- Les PJs tuent Caradog ou endowmagent le mobilier : les gardes sevout alertés et ils sevont rapidement
neutralisés et emmenés au poste des gardes (1). Le clipitaine y verra une aubaine, en échange de leur [iberté, ils
doivent ['aider a enquéter sur des wiorts étranges. Mais attention si les PJs essayent de le vouler, il [ancera [a
guilde des Assassins d ses trousses.

Gornenel leur expliquera vapidement la situation : depuis trois jours on découvre des morts complétewent épilés dont
un ce matin meme. Les corps ont été vécupérés par les adeptes de Niourgl en vue de leur enterrement. Le devnier corps
a été vetrouveé pres du Temple de [a Biere (15) : un nain, nowmmé Kurin, wort chez [ui dans son [it. Les autres victimes
étant une femme nowmé Almaine et un howmme nowmme Valmor. Les morts wont visiblewent aucuns points communs
entre eux. Voila tout ce quil sait. A euxc de se débrouiller pour déconvriv ['origine de tout ceci. 1l attend des nouvelles
sur ['affaive avant [a fin de [a journée.
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Plusiens pistes possibles pour [es PJs :

- Aller examiner les corps au temple de Niourgl (10) : les prétves croyaient avec décovert une nowvelle maladie
mortelle mais furent bien décus en examinant les corps. En effet, [a wort a été provoquée par [epilation
brutale et totale. 1l s'agit donc O'un meurtre. 1ls ont meme donné un surnom au tuewr : Epilateny.

- Fouiller le dernier fien ou crime : ils trouveront sous le [it de [a victime, un mouchoir imbibé de biere. $'ils
pensent a identifier [a bieve aupres de ['école de brasserie (14), ils déconvrivont quil sagit dume bieve tres chere
et vare : [a Binowuette.

- Se venseigner d propos de ['usage des poils chez des érudits (mages, guérisseurs), ils apprendront que les poils
ainsi que les chevense sont utilises dans de nowbrens vituels magiques. Mais ils ne woient ce quon pourvait
faive O'une quantité si importante.
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Dés que les pevsonnages auvont découvert les diffévents indices ou si wous sentez quiils pistinent, profiter dun
déplacement dans [a ville pour faive apparaitve Agaax, le [ivveur Clronotvoll. Celui-ci déboule a pleine vitesse et vient
heurter un des PJs si jet Vesquive mangué (perte 06 PV) on bien un des passants en essayant de les éviter. 1l se remet
rapidewent suv ses pieds et repart 4 toute vitesse sans s’exccuser. Dans sa précipitation, il wa pas remarqué le petit colis
a moitié arraché aux pieds d'un des PJs.

Plusienrs choix s'offrent aux PJs :

- Regarder a I'intérieny du colis pour découvriv une cuisse mowrifie dun gnowe. il y a un mage dans le groupe, il
percevra la puissante aura magique que dégage [objet. Chose qui sera confirmé par un érudit. Le nom de
[esxcpéditenr est inscrit sur le colis : Seigneur Merlac.

- i les PJs décident de me pas y toucher (des jouenrs qui ne sont pas curieux, ca peut arviver), profiter que les PJs
rejoignent une taverne pour leur faive part de yumeur concernant le Seigneur Merlac : howme wystéviens, il
sevait un grand waitre Yart mavtiaux. 1l vient dacheter, il y a une semaine, le chatean de [ancien seignenr
local et y a élu domicile mewe si personne ne ['a encore vencontré depuis son arvivée.
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Quelques temps apres quiil est découvert des informations sur le Seigneur Merlac, les PJs seront attaqueés par 3 ninjas
armeés de griffes (envoyés par Vadiroui). Rien Vintéressant suv les corps si ce west un parchemin avec une description
succincte de leur groupe. A partir de cet instant, les PJs devraient bien vemonté contre Merlac et décideront surement
de ['affronter. La description du chatean et de ses 2 occupants se trouvent dans [aide de jeu, les centres Vintéret de
Mlinej.

Plusienrs dénouements possibles :
- Faire [es gros bourrins et tuer [e seigneur Merlac et son majordome sans leur poser de questions.
- Croire les explications du majordome et vemettre [a cuisse mowifiée dun gnome pour perwettre au seigneur
Merlac de terminer sa potion qui le [ibéva de sa malédiction. 1ls vecevront 200 PO chacun pour le service
renou.

Malheuvensement le weurtre dune famille d'hobbits (les parents et les 5 enfants) par [Epilatenr lewr fera comprendre
qwils ont suivi une fausse piste si Merlac wa pas véussi d les convaincre.

Les aventuriers devront reprendre lenr enquéte an prochain scénario et déconvrir qui est [affrenx « Epilatenr ».

Eocwbrience

- 25pts YEXP par indices découverts dans [a 2

" partie.
- 4™ partie bourrine : 15pts YEXP
- Aider Merlac a se [ibéver de sa malédiction : 35pts YEXP

- Ninja tué 15pts 0'EXP

(] * .

2 Attaques par assaut : (ATT) 11 (PRD) 10 (Esquive) 13 (PR) 1 (EV) 20 (Dégdts) 1D+1
Butins : griffes de combat, shurikens, combinaison noire tronée



SCENARIO 2 « DEPILATION TOTALE »

Apres la confrontation avec [e Seignenr Merlac qui s'est avérée étve une fausse piste, les PJs apprennent quune famille
entiere O'hobbits a été affrewsement exécutée par ['Epilatenr. Les PJs devvont se vendve sur le lien du crime et
découvriront dans la penderie du pere, une bure jaune (spécifique aux adeptes de Slanoush) ainsi quune clé bizarroide
qui devraient fortement éveiller leur curiosité et les pousser a enqueter aupres du temple de Slanoush apres tout il est
le dieu des secrets, des vices et de la pevversion. Le Grand Prétve de Slanoush leur indiquera quel coffre du temple ouvre
[a clé bizarvoide en échange d'un petit service. Dans ce coffre, les PJs deconvrirvont un tablean qui lenr permettra de
decouvrir quelle est [a véritable dentité de [Epilateur et ses motivations.

NB : Prendre [e temps de vappeler les évenements et indices dn précédent scénario avant de débuter celui-ci.

Iere 5 . b 7

Clest le sargent Patvof qui mene les Ps sur [e [ien du « carnage ».
1l trouve sur place un jeune prétre de Niourgl nomme « Galgrene » trés excité par cette affaire. 1l leur fait un petit
résumé de ce qu'il a pu découvriv en examinant vapidement les cadavres.

Le meurtrier a été wioins méticulenx que pour ses autves victimes sauf pour le peve.

En effet, chez [a meve et les enfants, Galgrene a découvert des vésious de cire séchée. Ils semblent les avoir tués a ['aide
d'un poison avant de les épiler.

Le pere, nommé Fruloc, a subi [a wewme torture que les victimes précédentes, épilation a [a pince a épiler, poil par poil
Le tuenr est un pervers, un sadique qui prend plaisiv a arvacher un a un les poils de ses victimes.

Les PJs découvriront ensuite dans [a penderie du pere, une bure jaune (spécifique anx adeptes de Slanoush) ainsi quune
clé bizarroide composée de formes geométriques compleaces.

Cela devvait fortement éveiller leur curiosité et les pousser a enqueter aupres ou Temple de Slanoush (1) (apres tout il
est [e dieut Des secrets, 0es vices et Oe [a perversion).

Les PJs vont vite apprendre pav un des adeptes de Slanoush que la clé bizarroide ouvre ['un des williers de coffres que
venferment le Temple. Sa localisation est un wiystere, sauf pour le Grand Prétre qui en est le gardien de tous les
mysteres Oe son tewple. Les PJs wanvont Yautre choix que de le vencontrer dans son buveau au centre du dédale que
constitue [e Temple de Slanoush. Vous pouvez placer un petit monstre o deux sur le chemin, aprés tout qui sait ce qui
se cache a ['intérienr de ce [abmintbe.

La scéve qui suivra visque détre assez cowtique pour peu que le MJ excelle dans Lart du wine. Comme il est indiqué
dans ['aide de jeu, le Grand Prétre est tres wiystériens, il fera son apparition dans un nuage de fumée et ne prononcera
pas un wot mais communiquera par de grands gestes (son assistant s'occupe de [a traduction).



Pour obtenir [information quiils vecherchent, les PJs devront [ui rendve un service : dévober un livve a un viche
marchand de la ville. Celui s'appelle Gorolt et sa demenre se trouve pres de ['agence mmabiliere de Mliuej. Le [ivve se
trouve dans sa bibliotheque privée a l'étage. Le Grand Prétre [eur donme un pavchewtin on est représentée la converture
ou livre recherche. On peut Y voir des runes incompvébensib{es et trés mystérieuses (test Oe lecture runes bizarres :
Titre de ['owvvage : [invocation pour les nuls — 1™ Edition). i les PJs demandent pourquoi le Grand Prétre désire ce
[ivre, il vépondra que c'est un secret (ca devrait couper court aux questions).

Les PJs doivent désormais récupéré le [ivre sils soubaitent en apprendre plus sur le contenn du coffre, le choix de [a
méthode leur appartient.

Si les PJs décident denquéter un peu sur Gorolt, ils decouvrivont quil est un marchant tres réputé de livres antiques. Sa
maison qui [ui sert Yéchoppe est gardée de nuit conme de jour par 3 wercenaires plutot costauds (2 au rez-de-chanssé et
un a l'étage). Les serrures sont assez complexes (malus de -3 au crochetage). Lentrée de la bibliotheque privée est
protégée par un sortilege dénigme vocale que voici :

La monture est sans cavalier, les branches sont sans fleurs
Et es deux werres sont impossibles a rempliv. Qui suis-je ?

Un mage peut tenter de rompre le sortilege (Advance Dispel Magic). En cas de manvaise véponse, une alarme
tonitruante se déclenchera. seul Govolt pourra alovs debloguer [a porte.
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Une fois que les Ps auront vemis [e [iore au Grand Prétre, il les guidera dans les couloirs sans fin du Temple jusquan

coffre ou hobbit.

1ls découvriront a ['imtérienr un petit tablean veprésentant des jeunes gens : 2 femmes, 2 hommes, un nain et un hobbit
en train de prendre la pose devant ce qui semble etve une brasserie flambant nenve. Au dos, on peut y [ive lenrs
prénoms : Valwor, Almaine, Gustave, Kuvin, Fruloc et Mireille ainsi quune petite note : les plus belles années de ma
vie.

Si les PJs se sont déja vendus aux 16 Chopines, ils reconnaitront Gustave du Tonnean, le patron de cet hotel de [uxe.
Un parchemin est aussi entveposé, il s'agit ou certificat de Iécole de brasserie obtenu par Fruloc des années plus tot.

Ces nowveaux ndices devraient les conduire a [école de brasserie pour en apprendre plus sur les 6 personnes du
tableau, on leur vévelera alors que Gustave du Tonneaun a été renvoyé par ses anciens camarades quelques temps
apres ['ouverture de [a brasserie quils avaient construits ensemble et que celle~ci a fermeée quelques années plus tar.

1[ se peut aussi que les PJs ne soient pas en possession de ses informations et quils interrogent divectement Gustave du
Tonnean aunx 16 Chopines, on celui-ci feindra détre trés inquiet pour sa vie et les enverra sur une fausse en lenr
expliqguant que cela doit etre Mireille qui cherche a se venger de [avoir renvoyé de leur ancienne brassevie (Test pour
repérer le mensonge)



4% partie : L'affrontement :

Les ndices quion vécoltait les PJs devraient maintenant clairement désigner Gustave. Mais selon les choix des PJs,
[affrontement ne seva pas le mewe :
- Les PJs ont tous les indices et nont pas rencontré Gustave : [ibre a enx de [affronter ou de le faive arvéter.
- Les PJs ont de nombreux indices wais interroge Gustave a propos ou tableau : des lovs il cherchera a les
éliminer (en les menant dans un piege si les PJs [ui font confiance) on pendant leur sommeil.

Gustave est armé dune pince d épiler, Yun vasoir tvés affuté (si les PJs tombent dans un piege il aura prépare une
warmite e cive bouillante et d'ume spatu(e en bois).
Si Gustave est arvété, il sera tué sur le chewiin [e menant a [a prison du poste des gardes par une flechette empoisonnée.

Voici le Monologue du Grand Méchant que les PJs entendront si Gustave vient a wionrir :

« Vous auriez 07 voir leur téte alors que je retirai un a wn leurs poils. Jai enfin pu assowvir ma vengeance, mais woila
vous avez tout giché | Grace a Lui, jallais enfin powvoir véaliser mon réve et devenir le nowvean Maitre de [a Guilde
des Marchands. ARG... »

Dans sa poche, les PJs découvrrivont un pavchemin froissé :
« Vous wravez bien servi. Je wais pouvoir de ce soir, mettre won plan a exécution grace a votre derniere [ivvaison de
poils. Le moment venu, je woublierai pas [a prowesse que je vous ai faite. v »

Bien quils aient enfin pu arveter UEpilatent, un nowvean wiystere attend nos aventuriers an prochain scénario.

- 30pts YEXP si les PJs ont véalisé [e vol du [ivre sans accroc, [a woitié s'ils ont été surpris.
- 50 pts pour avoir vésolu le mystere de [Epilatent.
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Les gardes de Gorolt :
2 Attaques par assaut : (ATT) 10 (PRD) 10 (Esquive) 9 (PR) 3 (EV) 23 (Dégats) 1D+3
Butins : épée, veste clouté de bonne qualité, dague.

Gustave 0u Tonnean
3 Attaques par assaut : (ATT) 13 (PRD) 10 (Esquive) 12 (PR) 2 (EV) 2.8 (Dégats) 1D+4
Butins : spatule en bois, cive bouillante, vasoir, parchemin froisse.



SCENARIO 3
« UNE BOULE DE POIL POUR LES GOUVERNER TOUS »

Les aventuriers viennent de démasquer [Epilateur wais apprenment quen dehovs de sa vengeance, que Gustave
travaillait pour un howme appele V et que celui-ci compte utiliser les poils pour son plan qui se dévoulera dans la
soirée. Les aventuriers vont devoir s'entvetenir avec le Clipitaine, pour [ui faire un vapport détaillé, puis suivve les
diffévents indices a leur disposition. 1ls recevvont ensuite un wessage mystérienx, leur promettant des informations.
Cela se révelera etre un piege de la guilde des Volenrs qui wapprécie pas trop que les aventuriers aient volé le [ivve an
marchant Gorolt qui était sous leur protection. Au cours de la discussion et/ou confrontation, ils entendront de
nombrenx de cris dans [a vue. Le plan de Vadiroui pour controler la Terre de Fangh venait débuter. Des lors [es
aventuriers devront tenter b'empécber ['invocation on Sbapaiv'cbé qui anra [ui dans [a cave ou temp[e de Chakbom.
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Gustave ou Tonneau, alias « [Epilatenr », vient de mourir, emportant avec [ui tous ses secrets. Les aventuriers ont
déconvert dams sa poche un wessage inquictant. Des quiils se wettront en route pour une diection, Patrof les
interpellera lenr disant que le Clipitaine soubaite s'entveteniv avec eusx durgence.

Unte fois, au poste des gardes, [e Clipitaine les questionnera sur les devniers événements : c'est un moment important oit
les PJs énuméreront leurs indices et on le MJ pourva leur donmer des pistes de vecherche via les questions ou Clipitaine :

- A quoi pourrait bien serviv autant de poils ?
- Avez-vous fouillé [a maison de Gustave ?

i les PJs wont pas encore enqueté sur [e vole des poils dans les scénarios précedents, ils pourront choisiv de suivre cette
piste :

Tous les érudits pourront leur dive que les poils sont un composant important pour [a préparation de Potion de Controle
(qui permet Oe faive Yautrui son esclave pevsonne[).

Si les PJs se vendent aux 16 Chopines, ils trowveront Nicolas, le fils de Gustave, en train de fermer léchoppe.
Plusienrs cas possibles :

-1l west pas au couvant de [a wort de son peve : il leur expliguera quil est trés nguiet pour son pere et quil
part a sa Vecbevcbe.

- §'il est au courant de [a mort de son pere mais pas de limplication des PJs : il leur expliquera que [e temple de
Chakljom a prévu une grande wesse ce soir en ['honmeur de son pere et quil part s'y vendre.

- §il est au courant de [a mort de son pere et que les PTs en sont vesponsable : il vefusera de leur dire quoique ce
soit, mais ne vésistera pas longtemps a lintimidation.

Nicolas pourra leur donner plusienrs informations : son pere était tres ambitiens, il waura pas hésité a tuer son fils si
cela [ui auvait permis Oe Oevenir Maitre Oe [a guilde des Marchands. T était une adepte du culte de Chakliom et passait
beaucoup de temps au temple, ces derniers tewps.



Dans ['échoppe en elle-meme, les PJs déconvriront des robes bleves du culte de Chakhom remplies de poils de chats et un
antre wiessage 0e V 0ans un compartiment secret 0u buvean de Gustave (test de fom'{[e).

« Il me faut plus de poils et vite. Rappelez-vous ce que vous obtiendrez des que wion plan sera éxécuté. v »

En quittant les 16 Chopines, une fleche viendra se planter dans le porte de [a taverne, juste sous au-dessus de la téte
d'un des PJs (test de pevception pour la voir arviver). Sur cette fleche est accroché un parchewin :

« J'ai des informations pour vous, rendez-vous au Tabouret a [envers. »

Une fois sur place, les PJs pourront [ive sur un écritean : « Fermé pour réparation ». La porte est entre ouverte, a
[intérieny [a seule source de [umiere est une bougie posée au wiilien dune grand table vectangulaire. Quelquun est assis
face a eux.

« Venez-vous asseotr, que nous puissions parler. »

Le piege de Frédo se referme alors suv les PJs. [ a piggé les bancs et [es sieges de [a taverne en y appliquant de a colle
forte. Si un aventurier préfere vester debout, une flechette contenant un poison pavalysant viendva se planter dans son
cou. La personne assise devant eux et un wanvequin de bois. Quand il pensera avoir la situation sous controle, Frédo
sortira de sa cachette et leur expliquera

« Vous étes tombés dans mon piége, Mouabhabal | Les aventuriers cherchent toujours des infovmations sur tout et
wimporte quoi. Moi je viens vous délivrer un message : La Guilde des Voleurs soubaite récupérer le livre que vous
avez volé an pawvre Gorolt. Celui-ci nous a payé gracieusement pour s'assurer notre protection. »

Le problemte pour les aventuriers, clest que le [ivve west plus en leur possession. Cela lenr coutera donc [a modique
sonmte de 10000 PO pour rembourser [a perte de ce [ivre si précienx.

Clest d ce wowient qu'un chat énorwie suvgira par une des fenetres et se jettera sur la pevsonme en wouvement : Frédo,
qui prendva [a fuite en lurlant de peur. Le chat s'attaguera alors anx PJs qui auvont pu se libéver en enlevant leny
pantalon (pour les PJs pavalysés un jet de force véussit a -2 leur permettra dagir).

Dans [a ville c'est [a panique totale, des chats wenés par des ninjas attaquent les passants et sewent la tevreur, la garde
est debordée.
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Tout devait maintenant désigner le temple de Chaklom wais y pénétrer ne sera pas si simple. Si les PJs décident de sy
rendre, ils comprendront trés vite quil anvait besoin daide. A eux Vorganiser lenr attague et de rassembler des alliés :
[a garde dirigée par Patrof (le Clipitaine s'étant barricadé dans son buvean des [e debut de ['attaque des chats), le seigneur
Merlac, Nicolas qui peut [eur fournir des vobes du culte de Chakhom s'ils ont en fait un allie.

Le temple est bien gardé : une dizaine de ninja et de chat des montagmes.



Vadiroui se trouvent dans le sous-sol du tewple et a commencer ['mvocation ou Shapaiv'Ché, un grand tas de croguettes
de dressage fabriquait pour Loccasion. Si les PTs arvivent rapidement a [e vejoindre, celui-ci ne [auva pas encore tevmin,
par contre si les PJs tardent trop dans leurs prépavations ou se font captuver, ShapairChé appavaitra et [a ca va se
corser pour ['abattre. Dans tous le cas, le plan de Vadiroui ne fonctionnera pas, les croquettes de dvessage wayant
aucun effet sur le démon, il se jettera sur le gramd pretre et le dévorera. Le combat contre ShapairChé sonmera
cevtainewent [a mort de quelques PJs ou de [a totalite.

Si les PJs empechent le massacre de [a wville par ShapairChé, on les portera en hévos et ils recevront de ['or et des
cadeanx des différents marchands de [a ville (faites lenr plaisir).

Dans [e cas contraire, il veste toujours [a fuite, mais quils wesperent pas dautre récompense que la vie pour cela.

- 150pts YEXP si les PJs ont tevming [a campagne en sauvant Mliuej (5o dans le cas contraire).
- 50 pts YEXP supplémentaire pour avoir tué ShapaivCheé si celui a été invoque.
- 15 pts YEXP par ninjas ou chats tués.

Sirousi :
3 Attaques par assaut : (COU) 8 (INT) 12 (CHA) 10 (AD) 12 (FO) 8 (ATT) 10 (PRD) 12 (EV) 32 (Dégdts) 2D+3

Butins : Pelote de [aine de Chakhom, griffe de ninja acévée.
1l est accompagné de 2 cbats Oes montagnes : (ATT) 7 (Esquive) 12 (Dégats) 1D (EV) 9

Sbapair'cbé
5 Attaques par assaut : (ATT) 14 (PRD) 8 (Esquive) 12 (EV) 50 (Dégdts) 3D
Description : imaginez un géant de 3 m recouvert de poils, avec une téte de chat et les griffes qui vont avec.

Ninja de Chakhor :
2 Attaques par assaut : (ATT) 11 (PRD) 10 (Esquive) 13 (PR) I (EV) 20 (Dégats) 1D+3
Buttins : griffes de combat, shurikens, combinaison noive trouée



