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Abrazelon Sixgriffe [-1/-17]

Acidrik Fenlapanse [5/-17]

Ahenn Peuh [1/-20]

Al Etsop [4/-16]

Alit Elfminate [1/-22]

Allisteria [4/-14]

Ant Emicheum [6/-19]

Arpagnagrobis [8/-8]

Badufron le chef 
mercenaire

[7/-18]

Bish Fone [2/-17]

Chipo Atufe [9/-23]

Cirle Drawde [5/-20]

Clint Pot [6/-19]

Clyde Peus [4/-15]

Deudoiné [6/-18]

Disciple Sériane [4/-21]

Diver Birel [-3/-13]

Eilof Aledec [3/-20]

Emia Elliesol [7/-25]

Enileda [3/-20]

Erty Trapchet [3/-18]

Essiac d’Engrape [4/-16]

Esuellat [2/-21]

Gasdaure [6/-19]

Gazogen [6/-19]

Gazoline [6/-19]

Gazteropod [6/-19]

Grand-mère [5/-18]

Guardien [7/-18]

Gwenolaz Bar-
numuze

[1/-15]

Howard le Simaisrien [6/-21]

Iolo Enchoua [3/-17]

Jim Fleps [3/-22]

Joe Pierlivet [6/-20]
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Astrub

La cité d’Astrub
Ah, Astrub  ! La légendaire cité mercenaire  ! Ici on trouve 
de tout  : des débutants et des filous, des commerçants et 
des voyous ! Ceux qui y débarquent y font fortune... ou se 
retrouvent dans les ennuis jusqu’au cou ! 

Difficile d’imaginer qu’il fut un temps où cet endroit n’était 
qu’un désert. À l’époque, les mercenaires s’y réunissaient 
pour échafauder leurs plans à l’abri des regards indiscrets. 
On les appelait « la Bande à Brutas », du nom de leur chef, 
mais aussi parce qu’ils étaient loin d’être tendres ! Au fil du 
temps, leur petit campement se développa pour devenir un 
village, puis la cité florissante que l’on connait aujourd’hui.

Ici, les Hôtels de Ventes disposent d’une activité prospère et 
variée. Néanmoins, les ressources ne soient pas toujours de 
première qualité... Il faut dire que les artisans qui travaillent 
dans les parages sont loin d’être tous qualifiés. Et pour 
cause ! Astrub est la contrée des débutants par excellence ! 
Nouveaux métiers, quêtes initiatiques ou combats contre les 
créatures de la région : les activités ne manquent pas ! 

Mais certaines créatures sont plus coriaces que d’autres.  
Les Craqueboules, par exemple, sont connus pour avoir la 
tête dure. Ces monstres de pierre, sans un poil sur le caillou, 
adorent malmener les aventuriers pour s’amuser ! Sans doute 
les débutants les confondent-ils avec de simples statues, car 
les sculptures sont nombreuses à Astrub ! En effet, les âmes 
qui viennent s’incarner dans le Monde des Douze le font au 
pied de la statue de leur dieu.

À ce propos, les nouveaux arrivants sont généralement loin 
d’être aussi innocents qu’ils le prétendent. Leur langage 
fleuri et leurs bavardages incessants donnent à Astrub ce 
léger brouhaha qui fait tout son charme. Ajoutez à cela 
une odeur digne d’une aisselle de Bwork et vous aurez 
une idée de l’ambiance qui règne dans la cité. Une rumeur 
persistante laisse penser que ces émanations proviennent 
des galeries souterraines creusées par les Enutrofs. Peut-être 
les excavations ont-elles dérangé des créatures belliqueuses, 
percé une poche de gaz infectieux ou une fosse septique 
antédiluvienne ? Quoi qu’il en soit, les souterrains d’Astrub 
sont peu sûrs. Évitez donc de vous y aventurer... 

En revanche, n’hésitez pas à jeter un coup d’œil à ses champs, 
sa forêt et... sa prison ! Car, que les Astrubiens le veuillent 
ou non, elle fait partie de leur patrimoine et renferme des 
brigands aussi dangereux que légendaires. Si vous n’avez rien 
de prévu, allez donc la visiter !

La vie à Astrub est loin d’être de tout repos ! Si vous êtes fatigué 
d’avance par toute cette agitation, rendez-vous aux Calanques 
d’Astrub ! Rien de tel qu’un petit bain de soleil pour se détendre. 
Ça tombe bien, le Capitaine Igloute vous attend à la fin du 
Donjon Ensablé pour vous apprendre à bien vous relaxer 
(Emote s’allonger).

Kana Petch [1/-17]

L’Homme Ours [-1/-27]

Latem Sa [6/-21]

Leon Edhecub [3/-21]

Louse Degraine [5/-23]

Mage Ax [5/-20]

Marp [-1/-21]

Menge Paca [3/-23]

Meow Moew [6/-16]

Mercenaires 
d’Astrub

[-1/-20], 
[4/-15], 
[5/-22]

Milicienne de 
Bonta

[1/-14], 
[-1/-16]

Montrakwarzt [0/-19]

Musa [1/18]

Nacf Virgil, vendeur 
de Parchemins

[5/-20]

Nepra Lido [1/-21]

Nistracolamus [2/-12]

Nowa [2/-17]

Oli Venders [2/-21]

Phite Pouque [2/-19]

Pleur Nycheuz [5/-22]

Rok Elreuss [5/-19]

Sadadi Sama [3/-19]

Saketsu [0/-15]

Sam Croa [2/-16]

Seth Sourcet [1/-16]

Setsinbol [1/-18]

Shani Sings [5/-16]

Soki [7/-16]

Tek Abir [5/-17]

Ticra [2/-20]

Touh Flowa [3/-18]

Uba Tessé [1/16]

Uneul Nak [-1/-20]

Unhorel Nak [4/-15]

Unkouy Nak [4/-19]

Unortel Nak [5/-21]

Unterrix Unter [3/-26]

Ygat Chouse [0/-21]

Yve Harou [5/-17]

Yve Konpetmin [5/-17]

Ztiv Oztin [6/-20]
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