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ant de commencer, iFfaltes ®crire "~ <chaque per
peur sur leur archétype.
el t t oe'mbe » et ™ vV a
Chant 19 |

. pour la nuit comme de coutume.
~ Une nuit de cauchemar )
es Bl s et | es deux

. bi ¢ . (Mykonos et Milos) tirent donc leur navire sur Ia
es PJs se connaissent bien et font partie rve.a v an t

de 16@quipage doun Jeyiratmagifandi ed "0
rou_tel e Ol nouve el VOI® " et les portes se ferment systématiquement devant
merciale entre Knossos et Troie en longeant ¢, Mame la petite auberge qui pourtant semble

¥ o;e, contln(_entale(.j o ) vide, reste close. De toute évidence, les lois de
- Les heros arrivent donc a bord de leur navireen | 51 g s nei sonapas resctées en ces lieux.

vue doun échedrsisartpeodtedibraces.
|l |l s ndont aucune id®e dobéo¥% il s sont vrai ment ,
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aisons sont faites de torchis et de toit de Rentrer dans une maison et se barricader est
aume, mais ce qui peut sembler étrange aux | 6 une des s iafinlde gérerelesur o p

cl

PJs, coest Il a pr ®s e n c esurmbmbre v(lmhgmedz sles scanes kdesi fitims deu x
fenétres, o de fenétres qui semblent avoir été  mortsvivants), en attendant le lever du soleil. Si
rebouchées ou comigs. IREEEeN e | e navire 7 | a

dans ces conditions, par la suite avoir un navire
De retour a leur bateau, ils montent leur camp bien amarré au milieu de la criquetendant des
pﬁ i s sbendor ment c h a c ucordagesoentite ées rocherk, aera gne soldtmn vis
comme de coutume. Vers minuit, une brume &vis des créatures mais Deimos et Phobos
envahit la crique et la plage, puis soudain un viendront voir ces étrangers et leur présence, par
bruit étranges e f ai t e n tre orid r e les eursvet les dlldsions provoquées peuvent

venant des marins. Quatre Wpjakas sont COTNGNIMN ¢ ‘n0s PJs" " sden
découverts en train de dévorer les deux membres | 6raau d 6 ef f r oi gui |l es en
dé®qui page, mai s Phobos mar che devant eux,
prenant | apparence deorykplegkasr s des h®ros et | e
PJs pourraient fuir avant de pouvoir agir. Créature mort&ivante corporelle assez similaire
SO01I |l s tentent de tr ouveau zambi dans isdn agparense et qui peut Etiea

constaéront que le village est soumis a une éliminé par le feu, la lumiére du soleil ou avec
gue similaire et les créatures non mortessont un pi eu de peuplier dan
mbreuses, une vingtaine en tout, plus leurchef Thr ac e, c ture sdcrophages et mén®@ a
Oagre qui leur donne des ordres muets. si elle a des ressemblances avec les vampires de
nos contes, elle ne se nourrit pas de sang mais
seulement de chair humaine. Cette creature est

l ssue doébun mort qui noa
cérémonie funébre.
Dans ce scénani, i sbagit ni [

anciens villageois qui sont partivew Oagre
combattre les Aloadest ils ne reviennent que
pour se venger des vil |l e
de sépulture a leur corps.

SOMA 4 SOPHOS 2 SYMBIOSE 2
ARISTEIA na UBRIS na PV40

Armure: Aucune

Armes: Griffes (DG 6)

Particularités

Mort  Vivant, Attaque furtive, Ruse,
Régénération PV/tr.

Point faible, le feu et la lumiére du jour
provoquent le double de dégats.

Compétences

Arme naturelle 3, Athlétisme 7, Discrétion 8,
Esquive 3, Grimper 4, Stratégie 3, Vigilance 4

Oagre le Vrykolakas
Oagre a conservé un peu de sa force et de son
e | ['i'gence, mai s cOe:
distingue des autres. De plus, il garde le contréle
de lurméme et continue de diriger ses tresipll

a la méme volonté de vengeance o (Y|
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oupes et il en v®enmos sa femme de nbdavo
it le nécessaire. Dieu de la Terreur et de la Déroute.

MA 5 SOPHOS 3 SYMBIOSE 2 Fils doAr s et doAphrod
ARISTEIA naUBRIS na PV 50 sur le champ de bataille avec son pére et son
Armure: Pl astr orPA)Jdd ®c ai | | drere Fhdbos.llprovoque la terreur sur le champ
Armes: Griffes (DG 6) grempa ai |l |l e occasi onnan
Particularités Deimos a les mémes objectifs que son frere, et
Mort Vivant, Attaque furtive, Ruse, teste de la méme facon les PJs, afin de connaitre
Régénération 4PV/tr. |l eur peur et |l eur angoi
Point faible, le feu et la lumiere du jour comptent faire.
provoquent le double de dégats. SOMA 9 SOPHOS 11 SYMBIOSE 12
Compétences ARISTEIA 6 UBRIS 5 PV 90

Arme naturelle 4, Athlétisme 7, Commandement Armure: Jambiéres bronze @A), Cuirasse Cuir
3, Discrétion 8, Esquive 3, Grimper 4, Stratégie (6 PA), Bracelet de force cuir @A)

. 3, Vigilance 4 Armes: Epée de bronze (+DG 6)
Particularités
- Phobos Aura doeffroi, T®I ®port e

Dieu de |l a Terreur et d®ortshablukls r oi .
N Eall.s dOoOAr s et d 6 Ap hr o &ii deBeimod, Etreirdecde blomghée gSowdfle deo n

L sur le champ de bataille avec son frére Disnomya
o Imos. Il incarne la peur panique. Compétences

Phobos est ici pour protéger la jarre des Aloades Arme tranchante 11, Bouclier 4, Esquive 4,

- e ai nsi do®vit erdangdee dntmidatipn 02e Perseasiano@n Bensibilité 9,
Y mauvaises mains, mais il cherche surtout un Stratégie 2
) moyen pour |l e | i b®rer tout en sachant quoi l n
peut rien faire lum° me . debdeg PJs v Adirt:
| 6i ntet il ggspere pouvoir en faire les Chant IB La‘ maledICtlon
Il nstrument s de | a | ib®cation do&éAr s mai s i
®gal ement npenr pgedinlkest e € teadamain,1upeefois le soleil leve, les
doo% sa volont® de tedJtepPecheursy pestn piust jaceueilanty n s .
' Cependant <co6est wunique Eertaing remefcigrane e Berosd de ules
descendant do6Ar s dans aIVe0|,g{rlo$J_<’pléV@$J,i déamthes:
réagir ainsi, car il espére bien que calui aggrave la situation.
controlera ses amis. Il faut également rapidement faire les sépultures
SOMA 8 SOPHOS 11 SYMBIOSE 11 des morts de la nuit et les démembrer ainsi que
ARISTEIA 6 UBRIS 4 PV 80 les décapiter tout en reposan | a t °t e °
Armure: Jambiéres bronze @A), Cuirassecuir dans | a tombe si rie@mrn n:
(8 PA) et ainsi augmenter leombredes noamorts Un
Armes: Epée hoplite (+2 DG 8) blcher funérairelevrait suffirema i s ce n o e
Particularités | 6habitude des gens doi c
Aura doeffroi, T® ®portation Ol ympienne, Ruse
Sorts habituels Il ne reste dans le village que les vieillards, les
Cri de Deimos, MétamorphoseParalysie de femmes et quelques enfants. Un membre du
) Phobos. village, et Oikos le devin, pourront donner aux
E Compéences PJs qui les interrogaient quelques explications
¢ Arme tranchante 8, Bouclier 3, Esquive 3, concernant la vengeance des morts sur le village
Intimidation 10, Persuasion 6, Sensibilité 4 pour avoir abandonné leur corps, mais ce sera
tout . I I s muser, fsams dherchen @ S
- résoudre vraiment le probleme. - T
O'r
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Js souhaltent voir le chef, ils apprendront houl euse. SN C e, i | e
qgue coest | e devin g u devin fuavillage pouf tirer lescaugudes et savoie f
d®sor mai s, mais il s aurquai fairel Gelicic asuord odidma I dseesr |
Cyr nas | a femme doOa grtenter uke divieatiofF®I0k Selonale npnatesde t r o
paler que son mari est devenu un pillard, mais réussite, les signes seront les suivan®ant,

les guelques objets précieux présents dans sa jaune, montagne, pivert, boite et ailes.

mai son (un ©pl at d 6 ar g e @ds signes gueentétraaimtaapiéeés cdri@atement u |
tr®pied de bronzeé) po udesrdeuxtfaconsasuigantesmail ® sd@&aet
I 6i nterroger sur | eur pégaemenpossiblesE . SRVRIR " TIRES - pour
seulement leur dire qusdn mari est parti tres tot

un matin, il y a 12 lunes avec ses meilleurs «La démesure des géara$in de satisfaie une
hommes vers | e sommet dabousie@une)des coadgisit@ creusE tambe i

néest pas revenu. ( mo nt a Agrasqpivertd désormais enfermé
Son fis, Pausanias |égérement curieek qui dansune boite, interditéd sa descendance et ce
écoute leur conversatiopourra apprendre aux jusq uildératios (ailes). »
PJs que la veille du dépa de son p re, i | 6 a

' entendu parl er de g¢g®an tMaisunaaatk interprétatidn pedt @ruéire faite® p a
pour le matin. «La peur(géant) ds villageois, les conduisit a

- la trahison et a la culpabilité (jaune).
- ﬁi les PJs souhaitent partir et fuir, un L 6 al | ®deeleurefardeau viendra avela
t commercant itinérant (Hermes) leur dira que ce libération (ailes) du protecteur contre le mal
noest pas possi bl e et q(Aarés) Pivert).sPoun telal il vous daudra fdire b ®
village de la malédiction.®a i | | eur s, uUn asrceqe i L& | dues qluadeigudsmtna
leve déja et la mer devient extrémement (boite).»

Explications :

Il y a environ 2 a 3 ans, Arés menait une guerre sur ces terres et ailleurs pour agrandir la populdtion et |
territoires qui le vénereraient. Le chef du village, Oagre, un fort gaillard devint son général et le village
prospéra grace aux razget aux pill ages, abandonnant ainsi

Adonis.

Quelques temps aprés, Aphrodite inconsolable, demanda & deux jeunes géants, Otos et Ephialtes, fils
Pos®i don de puni r iedtmpasencorenewd ang, ®aiqils &briquéreny ume jarre de
bronze pour capturer le dieu de la guerre et ils le retrouvérent en EBbrdagmiis maintenant 13 mois,|le
monde est en paix car Ares est prisonnier de la Jarre de bronze des Aloades.

Oagretet a avec quel ques hommes addprnerde’deindeita gleeesde g ® ¢
sauver leur maitre, mais les deux Aloades tueren es f i d | ewnt deoglitttiacessteriedsd A i
pour doéautres avent ur esscadavies des Horanes et [a daeren @nfouik elans une
faille sous quelquesnormesochers.

B N age oi s ne revint ch®rcher |l es cornps
recu de sepulture se transformérent en Vrykolakas (sorendbi vampire). Depuis Oagre hante chaque
nui t e | | age, tuant |l es | ©ches qui | 6ont a
Deimos quieuxtentent de trouver un moyen de libérer leur pére du piege otpiligshnier mais la jarre

ne peut pas étreuvertep ar | es descendants doéAraleds Gialnss @ u \sr
jarre;

| le

1t el 1 i afel B st el e
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ze des Aloades : 10PE probable que la filiation est proche. Ares ne peut
pas éviter ce piege en sa présence,sns@s

| 61 mage de | a | ampe dessendgn&mpeueent avoicuad chagice fleargsister
capable | orsquodoon |- 6ouvird 6emepo®akbhee MBaurdica
ppour | aquelle el l®e a ®t @G Résstasceé & BD 20epour uhedalidiucfis s p i
ainsi de le retenir prisonnier durant 9 ansamoins d 6 Ar 's et FD 15 pour | es
gqudéon ne | douvre avant pour e e _ressorti
Ares a déja été retenu prisonnier durant 13 mois L 6 aut r.e pde cette jaredt que cetui®
dans cette jarre, ce ququilboaer dredupr’i snoonintiie® f @l

éte libére a bout de force par Hermes par ordre peuyent étre plusieurs), gagne kiirun controle
de Zeus. Ceux sont les jumeaux geants Otos et et cela lui permet de lui ordonner une action

Ephialtés, fils de Poséidon, qui créerent et gqu 0 i | s e devr a ddex ®cu
utilis rent cetteljarrem°sner, | 0oedrfeoidoAlpha otdii @
d®sirait se venger de, | quicomue d étédetmpkisopmeprend le controle

. Cette jarre a été constteiipour retenir le dieu de d 6 ethéme et peut ne pas apprécier. Soyez
la guerre, mais en réalité, toutes personnes ayant donc prét aux représailles engendrées par vos
du sang doéAr s, ser ai actitns. suscepti bl es do°tre

al enf er m®s de m° me et cela &est déaut ant pl us

% '-'fghant I6La tombe dG6ATr s

.
nterrer les morts et faire un oracle Deimos. Les deux dieux sont la pour protéger
' prendront du temps, ils ne pourront donc leur pere. lls ne souhaitent pas que des mortels
partir sur la morggne que tardivement,ce s oapproprient sa d®poui
qui peut | es mettre eqquodi f fdievuletn® e | oesguést
arriveront sur | a t ombro udd Are Sriegt@umssi,@eniBgodessaru | e
guand les morts se levent. Dans ce cas, faites les peurs des PJs, afin de gagner du temps et
leurs rencontrer les créatures dés leur entrée dans laisser la nuit aiver pour que les Vrykolakas en
> |l a tombe voir m°® me ad u rtarminentdvéceamx.censi on de |
montagne.
Dans un premier temps, ils vont tourner autour
Si les PJs font le choix de se rendapidement doeux sans s e faire V 0
sur |l es | i eux de | a t tonchHes Lesl BJA ayarg un donl d& doablervoen t
guelques heures de répit avant le coucher du pourront les voir, sinon un jet de Vigilance FD7,
sol ei l 3 moi ns qguodil s learsignalatadg@inkt s Iseont emdhs ma v IR
matin et dans ce cas il leur faudra revivire une | es aura dobéeffroi quobdocc
nuit inferrale mais ils ont le temps de se
préparer. e~ Yo sedans e noir, |
mais ne verront plus la méme chose, car Phobos
Apr s une bonne heure atbaBeiemss oqar ®elreosnt h ®roaws
arrivent enfin face a trois gros rochers empilés et ont le plus peur et chan devra combattre les
Sous "oun doeux il e st illugpooss de lelre prapesa peur®.d @eta l€s
t: trou qui descend dans les profondeurs de la terre. conduira a se blesser mutuellement, car les dieux
g Ce chemin sembletr@ utilisé régulierement (par font en sorte gqgue |l es ¢
les Vrykolakas) Jet de Pistage FD 9. se trouvent ° I dendroit
Dans les profondeurs de cette grotte, pas tres Les PJs doivent comprendre a un monlent
. grande en soi, les sens des PJs vont étre erreur, des lors les illusions cesseront, et ils
- perturbés par les pouvoirs de Phobos et de verront | a grott EEERHEN e
S
! ot el st afel (] st el leta el st Rl EtAf | 6 ) el
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Phobos et Deimos tenteront unerdere fois
de repousser les PJs hors des lieux, mais
ces derniers peuvent tenter de leur

parl er, et un desc
davantage de chanc
bien qudil faille

portent. (Faites intervenir Hermes,
plus tét si les PJs ne soplus en
état.)

les corps des
~Vrykolakas qui
néattende
réveiller, chose qui
ne doit plus tarder, et ITops “Wmil.es . deux
car le temps a passé fa-on ou doéune autr
durant ces illusions. | ar%r e, mai s 11 s n
Lai sser | eenrtuerl e temps, |ddouvrir gue | e commer -
un certain nombre dans leur sommeil, mais il est apparait derriere eux, leur demandant de ne
pr ®f ®r abl e quodi | s ledea c h etouther @ oen wtede e ladgskirerca tel est la
la lumiére du jour ou le démembrement. volonté de Zeus et de Poséidon. Si un descendant
o uthi liisation de | eur déAvobsr oGevme clea tjad rreane
p ecessaire et un travail de groupe pourra leur dé6°tre aspir® ° l 6i nt ®r
Wp er met tiveraa ledirdfen.r (Par exempte Phobos et Deimos. Maintenir le bouchon ouvert
| 6aura dO6H®lI i os par | e al dbe ssc egnudéaAnrt s defealgieauh” éffoltnd | e
contrl e du feu par c el importadt§Athi@tsinearms a20).s )
BEREERS . quoil s en terminent avec | es Vrykol akas
Oagre sortira de la seconde grotte ou se trouve la é | 6i nt ®r i eur de la | a
jarre pour les combattre dans un comégijue d®ment , I ri sque doat
ERORL s | @ 1™ | attentif ma pragénifure out quicobgad \eendrait |e eejsindre e L
dieux déja cité. Apres ce dernier combat, lesPJs dans | 6®t roitesse de ce
néauront plus qud” cr e uisatementa la jare pdur dbérdre Ardsaet g r c
suivante, | 0% ®merge ludmi momrececamnut ddAMsSe.r essol
pitoyable, hagard, a demi fou et Hermes lui
demande de le suivre tout en le soutenant car
leur pére veut les voir.
Sur ce ils abandonnent les PJs, qui pourront
revenir au village eteprendre la mer quand cela
leur conviendra.

Epilogue

lors que les PJs sont sur leur bateau,
Hermes leur apparait et leur délivre la
reconnai ssance doAr

venir lu-méme, mais qui reprendra certainement
contact av eime é&redont procltam 6 i |

L

généra, e PJ recevra |l e dor
peur. & moins QqubAr s veui
mortels qui | 62o0nt vu ai-r

Tous obtiendront en récompense soit 1 point
d6Ari steia ou déUbris s
utilisé. W et |

SRR S RRE







" A« 30 ans kA< Humain L i D€$<€N>ANT p¢: APOLLON

dsex¢: M <arrikr¢: Combattant OrIGINAIR¢ b¢: Corinthe (Corln—lz}-ug) 4
TAlLLe: T 7Sm MéTI<R: Proneute v1g_e secon___) PESCRIPTION: |

POIDS: 80kg ~MAIN blk«m«@/A R ] e T o __,;

% Arme tranchante I 3 o

nsas

r ¥, "Arme perforantet; @ v A J‘
- A Arme contondante R \ Artisanat Forger, : ) Comédie/Danse ... \,z
Ay e R P .0 Artisanat Charpentiert; @ " Diplomatie nLI[a ;
E ' Arme Arc r,héu o0 Artisanatt, @ ' Discrétionty 1 o 18
X
;;lj Arme Fronder; @ '. , Epos animaux [.11 o Divination [’l‘?’r‘] x
%; Arme de jet i, AR Epos plantest; @ Dressager;, @ £
rﬁiLle Y Athlétisme [’II A Epos géographie . - 2 N Evaluation I‘IIR 9 i
AT Bouclier r,lI o % N Fouillet, m a
;{]]' Cond. Attelagetry @ . Intimidationgy @ - “\ E
i Endurance :.11 Pl Marchandage :.11,.1 : il
_’lJ} Equitationty, @ Parler grec r,lI Mm% e
;:3] Esquivery; Parler aegyptienty @ { ;
L Grimpery @ '« Parler barbarer;, .
Natationgy @ A Perception :,12[\] 2y -
Pugilaty = @ ‘ 2 Persuasiont @ f.
5 Souplessety @ A Pistager, Z I '
3 R {y ARARAN
L.', Volalatirer; @ / ” Politique ['LuI M -
& Occultisme "1,”,,:",‘ o "\‘ Séduction E‘IIP’ o
1 Y ' /3
[4 ~— Piéges ["lI M ,JJ Sensibilitér; @ o
: AVANTA«s Archer divin Résistancer, L 0 Vigilancer; 3 0 &
&. ' Don de Pro‘phetle il Stratégie rqI;a ( Réseauy & 3
u Intu1t1f (don de voir l'mvwlble) ' Surviet, X g
_;J D(FAUTS Maudlt (personne ne V_O!._ls__(;;__o;tl Théologie I |

Amour sans lendemain
Insen51ble L3 en Segsll_)}l_;te)
1 pouvorrs: S iy

Aura d'Hélios ) |
Toucher H'Ascleplos

Résurrection d'Ascleplos

(3ptsdlbric) & .. s

<OLIPSMENTS:

Arc court + 20 fleches (DG4)
Ceinture de cuir (IPA)
2 Bracelets de force en cuir (IPA)




«Marin, vos dons de clairvoyance vous ont servi afin de voir les obstacles et lire les signes qu
per mettent aux navires dbéarriver ~ bon port. S
vous faittouteconfiance pour les amena bon port mais inutile de leur parlelesguides invisibles pour

euxqui vousontaidé a trouver votre chemin

Aura doH®I i o4M

Durée 5 tr + FD base9

Portée 2 m diamétre Sauvegarde réusgdG
Une aura de flammes entedamceur, le protégeant totalement des attaques a distance et provoquant des
extr°mes (DG 18) sans prendre en compte |l es pr

cela sur un diamétre de 2 méetres autour de lui.

Touher dOAscl| @&pi os

Durée instantanée FD basena

Portée contact Sauvegardaissiena
Vous °tes capable de soigner et de redonner 10
pour chaque jet réussi.

Résurection d6éPMscl ®pi os

Durée instantanée FD basena
Portée contact Sauvegardaissie : ha
Pour 3 points doéUbri s, l e I anceur peut ressus

journée plus un jour par jet réusslidiesacceptent difficlement ce genre de chosevéduteattss a des
représailles de certains.
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