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’ équipement de combat parchemin de mains brillantes, feu grégeois (2) ; autre équipement canne ﬂ
(matraque), dague, arbaléte |égere et 20 carreaux, sac a dos, rations (6), étui a parchemin, grimoire, bourse j
de composantes de sorts, 25 po

Fils d’un marchand d’épices prospére de [’un des districts les plus riches d’Absalom, Ezren a eu une enfance heu-
reuse. Tout cela changea le jour ot ’église d’Abadar accusa son pére d’hérésie. Ezren passa la majeure partie de
sa vie adulte & essayer de redorer la réputation ternie de son pére et, quand il découvrit la preuve de sa culpabilité,
il réalisa qu’il avait sacrifié sa vie a un mensonge. Il abandonna alors sa famille et partit a la recherche d'une vie
nouvelle. Privé des membres agiles de sa jeunesse, Ezren adopta naturellement une vie de magicien et se révéla
rapidement un autodidacte de talent. Bien qu’il débatte souvent des vertus de la religion avec Seelah et que son
sens de [’humour atrophié en fasse la victime des plaisanteries de Lem, ses jeunes compagnons de voyage appré-
cient son expérience du monde et son esprit rusé.
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équipement de combat eau bénite ; autre équipement armure d'écailles, écu en acier, épée longue, dague,

P

arc long et 20 fléches, sac a dos, rations (5), symbol divin en argent, 23 po

Les parents de Seelah furent tués par des pillards gnolls quelques mois & peine apres s’étre installés & Solku.
Quand un groupe de chevaliers de lomédae arriva pour défendre le village, Seelah fut émerveillée par leurs armu-
res rutilantes. Elle vola le heaume de ’une des paladines mais fut bien vite dévorée par le remord. Pire encore,
avant méme qu’elle n’ait pu restituer le casque a sa propriétaire, celle-ci fut tuée lors de la bataille de la Gréle
Rouge. Rongée par la culpabilité, Seelah confessa son crime aux paladins et jura fidélité & leur cause. Au fil des
ans, sa culpabilité s’est transformée en une puissante conviction. Son charme indéniable et sa voix puissante en
font souvent le chef de son groupe de compagnons. Elle apprécie la sagesse d’Ezren et les convictions de Harsk

mais c’est irrévérencieux Lem qui ’'amuse le plus, méme si elle trouve qu’il en fait trop parfois.
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PERSONNAGES PRE~TIRES
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K i Naln (m) Rodeur 1 Corps & corps grande hache, Déplacement silencieux +3
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équipement de combat antidote, baton fumigeéne, sacoche immobilisante ; autre équipement armure de é
cuir, grande hache, arbaléte lourde et 30 carreaux, sac a dos, rations (4), sifflet, pot de thé, 31 po j

Décidément, Harsk n’a rien d’un nain ordinaire : il aime les vastes plaines a ciel ouvert, méprise le golt de [alcool
et préfére livrer bataille & distance plutét qu’au corps & corps. Mais peu de gens osent se moquer de cela car si
Harsk tient quelque chose des nains, c’est bien son caractere grincheux et colérique. Cette colére est née @ la
mort de son frére et de son groupe de compagnons. Ils furent tous tués par des géants et Harsk arriva un instant
trop tard pour sauver son frére. La haine des géants fagonna la vie de Harsk. Il préfére un thé bien fort a de ’alcool
(pour garder les idées claires), il aime les étendues sauvages de la surface (car c’est la que se trouvent les géants),
et il privilégie l'arbaléte & la hache (ce qui lui permet d’entamer le combat plus rapidement). Ses compagnons
accordent une grande valeur a ses dons de combattant méme s’ils ont parfois un peu peur de lui.
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a Halfelln (m) Ba]’de 1 Corps & corps épée courte, Savoir bardique +2
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Equipement armure de cuir, épée courte, dague de jet (4), sac & dos, flite de maitre, rations (6), bourse de  |*
composantes de sorts, baton éclairant (3), 16 po j

Bien que Lem fiit élevé dans un cocon luxueux, sa vie n’eut rien d’enviable. Né esclave, il fut vendu une demi-dou-
zaine de fois & différents nobles avant méme d’avoir deux ans. Il grandit comme esclave dans [’empire démoniaque
du Chéliax et fut donc exposé & un incroyable éventail d'actes décadents et de débauches. Il parle rarement de
son enfance mais on peut en voir les séquelles dans son mépris de ’ordre et des lois, et dans son intolérance face a
la moindre cruauté. Toujours prét a se ranger du c6té des opprimés, Lem a vite appris que sa force résidait dans son
optimisme et son sens de |’humour, des caractéristiques qui compensent sa petite taille et son impulsivité. Lem
voyage avec ses compagnons pour des raisons qui varient en fonction du jour et de son humeur, mais il apprécie
leur force... et les sources d’inspiration comique infinies que lui offrent leurs singeries.
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