LA COMBE DE LA MORT

Petit scénario rapide et bourvin pour une session, dans le style du « camp des orques »... mais en plus complet,
plus sinistre, et plus dangereux |

Il n’y a aucune vestriction sur le nowibre dyaventuriers (les enmemis sont abaptabfes en fonction).

Ceci est [e vécit du scénario, qui seva le meme pour les aventuriers bas niveanx (1 a 2) et intermédiaires (3 a s).
Les ennentis rencontres et [es butins seront cependant différents.

1) ENVOI EN MISSION

A [royée de [a gramde foret, au bord de [a riviere Prise, se trouve le viant village de Pauchette-sur-Prise.

Le chef ou willage, ['eloguent - et moustachu - Hovace Champignu, sollicite ?es aventuriers pour une mission
urgente : un groupe de bandits, les retondenrs (fléaus des élevenrs de moutons de la vé ionrom été localisés
dans yme combe au coeu e [a foret, mais ils n'y vesteront pas tres longtemps. 1l faut m?iter de cette occasion
pour les éliminer | La wmaigre wilice, totalement accaparée pav [a trague O'wn sanglier fou, mettvait trop de
temps a intervenir : les vi ageois se sont dowc cotisés a [a hate afin de payer des mevcenares pour ce travail :
vos jouents | Une dizaine de bandits, ca ne devvait pas poser probleme a des aventuriers tels que vous, non ?

Un détail : ayant ['habitue ou troc, [es villageois ont peu de monmaie. La récompense seva donc un peu maigre,
mais ¢a va étve grossi par une collecte de oms... et si les aventuriers ne sont pas contents de ces derniers,
Horace s'engage a leur écbanfqev contre plus dov, préleves sur sa fortune personnelle (il aura fait des
« arrangements » juteux avec les villageois, qui [ui devvont certaines choses en échange..)

Les aventuriers partivont donc - sans se douter quune fois arrivés a la combe, [a wission va prendre un tour
nattenou.

i les aventuriers venlent plus de détails :

Le dernier wiéfait des vetondeurs fut e capturer un habitant ou village, le taillenr Jules Frombier (qui a
['%abitube Yarpenter la végion pour vendre ses productions). Ce quadragénaire vusé a réussi a négocier sa
[iberté en mentant aux bandits : a partir dun viewx conte raconté au coin du feu, il a nvents une histoive de
gros tyésor caché dans une des parties les plus sauvages de [a foret (la combe des manchots).

Pay chance, le chef des bandits avait [air oy croive...et ils ont en la chance de tomber sur un vieus pilier que
Jules a fait astuciensement passer pour 'entrée du chemin. Liexcitation a tant gagné les bandits quil a eu
['occasion de lenr fansser compaguie |

L'événement a en [ien il y a deus jours. Les bandits doivent étre en train de yetourner [a combe dans tout [es
sens en pure pevte...sir quwapres, ils ne sevont pas trés content, et vont chercher a se venger sur le village de
Jules | Quand est-ce que vous partez, déja ?

Quéte secondaire

Des que les aventuriers quittent leur commanditaire, une viejlle filandiere ause habits vapieces vient les
gbovder timidement. Giséle Patoune est inquicte pour son petit fils Bertrand, qui a quitté [e viﬁage suite d une
?istoire de ol : il s'est sivewent fait embarquer dans [a Kanbe des etomdeurs. Clest un bon garcon, mais [es
ourdes dettes dont il a hévité de son pere, et ['aveuglement dans lequel [ont jeté de manvais compagnons, [ui
ont sitrement fait prendre une terrible décision - quil doit regretter amevewent d'ailleurs | Mais ces bandits ne
le lajssevont pas partir..

La filandiere supplie les aventuriers dépargner son fils et de [ui faive quitter les bandits. Elle wa aucune
vessource, elle vit ou filage de [a laine quon [ui donme au willage par chayite, mais elle jure de prier tout [es
jouys Bowis, le dien ou village, pour eux... et lewr vévéler un secret quelle tient de ses ancétres : un tewple
caché, imprégné dune étrange magie mais contenant un trésor (si les aventuriers suivent ses indications, ils
seront orientés vers le scénario « Le LABYRINTHE D’HELOGOR », scénario disponible dans [a rubrique
« contribution » du site officiel du jor nahenlbenk. Voir ['annexe pour plus de détail)

Détail important : une prime est offert parla milice pour [a capture dun membre des vetondeurs vivants, afin
de démasquer [eurs complices qui revendent [es betes wolées (voir [a fiche de butin corvespondante au nivean
Ou scénario). Ca pourrait étre Bertrand..
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2) EXCURSION EN FORET TOUFFUE

Le chemin vers la combe passe par une partie de la foret qwaucun etre civilise wa emprunté depuis
ongtewps... Le trajet est court d vol 0'oiseau, mais va prendre prés 0'une journée.
Voici un « wini-jeu » proposé pour représenter le voyage.

La fatigue :

Au cours de ce jeu, les aventuriers vont devoir ;aire 2 tests dendurance (1 par demi journée Oe voyage, pour
représentey leur vésistance d [a mavcbe dans la forét).

Calcul de ['endurance - FQ + 1 par point dadvesse et de couvage an dessus de 10 ;

-1 pay point de PR naturelle au dessus de 4 ;

+2. 81 wonture ;

-1 pav tranche de 10 kilos dans son sac ;

Réyssite : Cette paytie u trajet se passe dans [a joie et [a bonme fumenr (+2 XPs)

Ecpec :Le hevosse ﬁltigue

EBchec critique : Le hévosse fatigue 2 fois

Voici les conséquences de [a fatigue :

-1 test [oupé :Essouflé fatigne mivean 1) :-1 en COU

- 2 tests lowpés : Ereinté { fatipue niveau 2} -1 a toutes les caractéristiques (en plus o -1 en courage)

- 3 tests [oupés : Epuisé ( fatigue nivean 3} -196 Pus

- Plus (fatigue nivean 4): -1 a toutes les caractéristiques, puis -1DG Pus, puis encore -1 4 toutes [es
caractéristigues...

Pour perdre un niveau de fatigue, il faut, consonmer un vepas ou une pause dune heure et faire un test FO.
Une nuit Oe YGFOS permet Oe fgire 3 fois e test. Si [es aventuriers cumulent plus de 3 de pause avant yarviver
)

 la combe, ils [atteindvont a la nuit tombante.

Les roles :

Duvant [e voyage, les aventuriers ne vont pas seulement marcher - il y a des choses essentielles a assurey, qui
permettront d cgacun de se vendre utile... et de récolter de petits bonus pour le groupe.

Voici [es divers voles quun aventurier peut prendre (seul le vole de guide est mdispensable). 1ls feront un test
[ié a lewr vole a chaque demti-journée de voyage.

Le guide et ['éclairenr fevont lenr test avant les test denduvance, le chasseur et le campenr apres les tests
denourance de [a demti-journée

En cas de réussite, ['aventurier gagne 3 points ¥XP. En cas de réussite critique’, il en gagne 15. En cas déchec, il
en gague I (on apprend aussi e ses erreurs)

* La premiere véussite critique est toujours [a déconverte dune sigelle, sans aute effet (voir en bas)

GUIDE : Celui qui guide [a compagnie, et fait les choix d'orientation globaux.

Test O'INT (+1 s'i? dispose O'un atlas ou dune carte, +1 s'il a érudjtion; +2 s'il a pister on runes bizarres - qui
permet de déchiffrer les indications de ['ancienne borne marquant lentrée du chewrin).

Réussite critigne * : Le guide trowve un excellent vaccourci | +1 aux tests dendurance de toute la compagnie
pour la demi-journée, et annule un des vésultats néfastes « arvivée a la nuit tombante »

Réyssite :+1 aux tests Yendurance de toute [a compagnie pour [a demti-journée.

Ecpec : La compagnie fait des détours inntiles et particulierement fatiguants..~2 ausx tests d'enduvance pour
cette Oenti-journee

Echec critigue : [a compagnie s'égare et se vetouve a pataugey dans un wavécage. Tout e monde a 20 % de
chance e contvacter un hume des pierres, -2 aux tests devidurance suivants. La compaguie per o temps et
atteindra [a combe a [a nuit tombante.

ECLAIREUR: Explore attentivement le tervain alentour, a ['affit des opportumités et des menaces,

Test AD/INT (+2 si 0étection, instinct Oe survie ou pistage)
Réussite critigue * : Léclaivenr trouve une statue antique intacte : une belle dame an wiilien dun bosquet de
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fleurs, a la proximite étrangement apaisante, Dans sa main tendue, comme pour le donmey, il y a quelque
chose e brillant... . Le groupe obtient une sigelle supplémentaire (voir « véussite critique » plus bas) et gagne
+I en COU pour le veste de ['aventure.

Réussite ; L'éclaiveny trowve un passage plus facile. +1 an prochain test dorientation du guide (ou permet de
velgncer le jet précedent il ['a vate)

Echec : Un aventurier towbe dans un trow caché ou marche dans un piege oublie [a depuis longtemps, [ui
infligeant des dégats a [a jambe. 1D6+? 0égats et -1 AD tant que pas soigne.

Ecpec critigne : Le sanglier fow, que le guettenr w'a pas vu, fait irruption dans les jambes de [a compagnie !
Chacun dott. faire un test d'esquive ou subir 106+5 PI et étre venversé (rupture potentielle des objets fragiles)
Le tentps que [a compagnie se remette, le sanglier est déja loin.

CHASSEUR : Celui qui profite de Lexccursion pour angwenter le capital nourriture de [a compagnie. Test
AD/COU (+2 s'il a pistage, parler ausxe animanx ow instinet de survie)

Réussite : Le chasseur trouve des baies et des champignons comestibles, voir un petit lapin. Cela permet
Yassurer un bon repas a toute [a compagnie il est cuising, et le campenr aura un bonus de +1 pour [e

réparey.

%c : Le chassenr ne trouve rien dutilisable, et trouve [a foret vraiment mquictante, clest curienx... -1 en
COU jusqu’an prochain repos

Echec critigue : Le chasseur se perd ! 1[ doit faive des tests ¥IN'T/AD jusqua ce quil véussisse, et se fatigue a
chague échec. La compagmie arvivera a la nuit tombante dans [a combe.

CAMPEUR : Prépare le [ien pour les pauses et fait e vepas. Test AD/INT (+2 sl a cuistot ow instinct de
SUreie)

Réussite critigue : Le site choisi, en plus vetve abrité, est pavticulievement confortable — et le cuistot a eu [a
main heuvense | Le vepas est tellewent bon que cenx qui en consomment vegagnent automatiquement 2 Pus
et un niveau de fatigue, sans avoir a faire de test. Tout ?e groupe gagne +2 au prochain jet dendurance.
Réussite : Le vepas fourni a la compagnie est chaud (2 Pus vendus a tout le groupe, +1 au prochain test
0'endurance)

Echec : Le yepas est froid, ou trop cuit.(r Pv vendu au groupe et -1 en endurance jusquan prochain vepos.
Ceux qui choissisent e me vien mangey prenvent un nivean de fatigue automatiquement)

Echec critigue : Empoisonnewent | Chaque aventurier a 40 % de c(ygances de contracter [a towrista du nord (sur
16 4 20 au 020). Aucun PV west vendu au groupe, T COU et IN'T jusqu'an prochain vepos)

* Réussite critique; Pour ce scénario, si ['un des compagnons fait une véussite cvitique, il verra une étrange
[uenr bleue dans les bois... en y allant, il trouve une vielle statue brisée. Curiensement, elle tient dans son
unique main vestante une chainette argentée avec un lapis-lazuli wonté dessus, une sigelle,

1l s'agit dun pendentif ancien, qui était mis sur [a poignée dune arme pour y avoir des e[fets contre un type
particulier de créatures ma[éfiques. Cela fait des [ustves que le secret en a été perdu, et leur pouvoir a bien
Oiminué depuis. Cependant, il vont s'avérer utile plus tard..

L'objet est magique et vaut 75 Po (le double cbez un collectionnenr intéressé).

Ce bijou doit étre wis sur une arme pour fonctionner. Elle [ui procure les bonms suivants :

- +1 en dégats contre les worts-vivants. L'ayme inflige désormais des dégats magiques

- Annnle ?a premtiere malédiction que subit [e jouen et sauto-détvuit,

- Quand vous devez testez e point de rupture de [arme pour déterminer si elle se casse, [a sigelle est brisse
sauf suv s ou 6 an 6.

Les aventuriers penvent en trouver autant que Oe réussites critigues.
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3) ARRIVEE DANS |A COMBE

Les aventuriers arvivent dans [a combe (petite vallee encaissée). La fin de la journée a fm't se lever des bancs
de brume, qui stagnent notamment dans cette cowbe. Cependant, [a [uenr dun feu y signale claivement le
camp des brigands. Lamorce d'un sentiey seva bientot déconverte...

Mais, alovs que les aventuriers approchent, ils tombent sur un cadavre : un homme encapuchonné, a la mine
patibulaire, est étale de tout son long sur e sentier, [a wain tendue dans [a direction dou venaient [es
aventuriers. Il a deux fleches plantées 0ans le dos, ainsi quune profonde entaille an wilien du crame.

En exantinant [e corps, les aventuriers pourraient deviner certaines informations intévessantes sur ce qui [les
attends :

- Lhowmme, Yapres sa posture, semblait fuiv le campement

- Les fleches sont tres ieilles et [eur pomtes vouillées

- Le corps wa pas été fouillé, il a encore ses pieces d'or sur [ui

Ce sont des morts-vivants quils vont devorr combattre..

4) CE | SEST PASSE

Par wn tervible hasard, [a combe est [e site funéraive dun ndivdu particulierement malefique du 1o age :
Krugor le coupenr de mains, le chef de tvibu qui avait vendu son ame a de sowbres esprits pour devenir roi de
[a végion. Des braves avaient wis fin a ses méfaits, mais wavaient pu détruire [a source de ses pouvoirs :
[’étoi?e de fer. Cet emblewe ensorcele était forgé dans om mithril, donc ndestructible | Les ennemis e Krugor
auaient dit se vésoudve a entevrer Krugov, ses seruiteurs et [e maléfique objet en wn [ien secret, qwils avaient
bardés de protections pour contenir son influence maléfique : des sigelles autour ou site, et un médaillon
Yexorcisme sur ['étoile.

Malheurensement, des inconscients ont commencé a piller endvoit... et ont bien vite déterré [étoile de fer. Elle
wavait ['air de vien valoir, puisqueelle avait vouill, mais ce weétait pas le cas du médaillon argenté fixé dessus :
ils ont promptement arraché pour le vevendre, et on jeté [étoile de fer dans un fossé.

Krugor s'est velevé des [a nuit suivante. Ses waléfices ont vite eu vaison des bandits : ceuxe qui ne sont pas
morts ont été capturés, mais leur sovt west gueve enviable : le voi est occupé a les sacrifier wn par un a son
étoile afin d'en vewveiller tout le pouvoir. Bientot, il aura relevé assez de morts-vivants pour reconquérir son
trome |

En véaction a [a sowbre magie, les sigelles ont recommencées a luive, ce qui explique que des aventuriers en
trouvent. Vont elle finiv par vempliv leur vole ?

Lobjectif des aventuriers sera de vaincre Krugor et de détvuire ['étoile de fev. Une fois ceci accompli, [a wission
Sera consioéré comme un SUCCES.

En cas Véchec, une ombre maléfique va se lever dans [a foret... une armée de morts-vivants finiva par en
jailliv, et vuiner tous les villages des alentours.

5) LE CAMP DES BRIGANDS

Les aventuriers arrivent par ['est du camp.

O peut woir que ce west pas winmporte quelle combe : des petits chenaux ont été creusés pour drainer lean il

v a trés longtemps, changeant en simple clatriere ce qui aurait dn etve un mavécage. L'endroit est silencienx et
é Oans ?a Tume... en son centre, on peut discerner quelques tentes, pres desquelles passe parfois une

;li‘[)gouette décharnée... Beaucoup de trous fmic?ements owverts sont visibles, signe quil y a potentiellement

une solide troupe Yennemis, et un sol particulierement traitre (['avis dun fovestiev et un exawen wmagique

permettront de [e confivmer, mais [a magie noire inonde toute [a combe et empeche de savoir [e nombre exacte

des ennentis et leur position).

1 faut subtilement {o’u’ve comprendre aux aventuriers que foncer dans le tas serait une manvaise dée.

§.I - LES LIEUX IMPORTANTS :
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1l v a 3 [ieusx; vemarquables dans le camp, yepévable an woyen de test de détection (un lien déconvert a chague
véussite) Si la nuit est en train de tomber, les aventuriers ont -1 d tous leurs tests (sauf les mdividus
nyctalopes). Consultez le plan du My joint pour les détails -

1= Une [nenr étrange 4 ['onest o camp : Ce west pas un feu de camp..il s'agit dune pierre dressée nimbée de
feu spectrale, sur [aquelle on peut voir un genve détoile de fer qui regorge V'énergie magique (voir ss).

A ses pieds gisent quatre bandits vituellewent sacrifiés, les mains tranchees.

5 = Les bandits prisonniers : Quelques bandits sont gardés prisonpiers an sud du camp, en vue de lenr
participation au sinistre vituel en cours. Un garde empalenr surveille ['endvait, et il y a 3 bandits : un wort,
ecrabouille dans [a Boue, et deux autres prisonniers (dont Bertrand, sil v a [a quéte secondaire). Les bandits
sont [iés a une chaine cadenassée qu'il fandva crocheter ou détruire en [ui infligeant 1o points de dégats dun
coup (mais attention, dans ce devnier cas, ¢a fait du bruit : jetez un 06 de venforts comme escpliqué plus bas)

Si les bandits sont [ibérés, ils diront ce qui s'est passé (voir section 2 1l pourvont également dire que :
- Hier soir, jour de pleine [une, ['un deuxe a vu une [newr qui brillait anx alentours du camp, et est alle voiy.
Crétait compliqué a canse de [a brume... il a finalement vu que cétait [a vieille étoile de fer vouillée, celle quils
avaient balancé parce quelle e valait vien, qui émettait cette [wewr. Puis les morts vivants ont surgi de
partout | Ceux assez fous pour vésister, conmme le chef de [a bande, ont été EQUARRIS par [e monstre qui les
Oirige. Tous les autres ont été capturés et enchainés, mais il wy a plus qweux deusc a présent : toutes les
heutes, [es morts viennent prendve ['un denx et les entrainent an novd du camp, la oin leur chef a wis Létoile
Oe fer. 1l wa pas vu ce qui lewr arvivait, mais les huvlements quils ont poussés ..pitié, sortez nous de [ !
- Le wmonstre en question parle leny langue, et semble etre particulierement megalomane (un de lenrs
camarades prisonniers a véussi a le faive parler, vetardant de demsc heures sont exécution.. avant quune
tournure de phyrase malhenrense ne vexe le wonstre et ne [ui fasse pictiner a mort le malhenven)
- Quelque chose a fait veculer ce démon quand il a voulu entrer dans [a tente du chef. 1 a ramassé les restes de
rigands tués et a fait quelque chose de magique a lintérienr..maintenant, les brigands sont morts de peur des
qwils posent les yeus sur [a tente | Bt cest pourtant [a que se trouvait [enr butin |

Si les aventuriers vefusent de les [ibévey, ils pourront aller jusqwa leur véveler lemplacement de [a cachette
secreéte.
Les aventuriers peuvent réussir d les convaincre de se battre a lenrs cotés sur un test de CHA véussi.

3= La tente ou chef Plus grosse que les autres, un soldat mort-vivant monte [a garde devant ['entrée. Un test
de détection magique ou mystique pourrait pevwettre de sentiv une forte auva waléfique en émanant, mais
aussi une faible auva benéfique... et un porteur de sigelle verra quelle [uit lovsquiil s'approche de [a tente.
A [intérienr, tout a été wiis en charpie, et visiblement, un symbole maléfique a été tracé avec du sang sur les
vestes Ou [it pouy créer un sort de vépulsion... Faites un test 0e COU pour celui qui tentera de fouiller ?’étmnge
tas. Ce rituel éloigne les intrus mais sert aussi a contenir ['aura de [objet que Krugor ne peut pas touchey, jeté
sous le [it : le médaillon mineur dexorcisme, qui avait été wis autrefois sur ['étoile de ﬁv pour contenir ses
ouoirs. Clest une chaine en argent, avec une partie d'un médaillon a ses deux extrémités (ca ressemble a un
Eofas). Quand les deux parties sont assemblées, ce qui ayrive tout seul quand on la lance, toute créature
maléfique enfermee dans la chaine woit son énergie maléfique se dvainer (voir la fiche de butin pour ses
caracteristiques précises)

1l y a également divers objets précienx a récupérer, notamment des pots de pieces anciennes (voir la section
« (ﬁm’n » POUY le contenm).
4 = La cachette (non trowvable par test de détection, sauf réussite critique) Les objets pillés du site sont dans [a
grande tente, mais ils ont également une cachette secrete : une casset contengnt f}es richesses de [a bande, quils
embarquent towjours avec euxc [orsquiils se déplacent (voir les butins a la fin). i les aventuriers gagnent et
que les bandits sont toujours debout, ils les [aisseront prendve le butin dans la tente ou chef mais ne parlevont
as de [a cachette. 1ls insistevont quand meme pouy vester sur les lieux : « vous comprenez, on veut enterrer
es COTps de 10 CoMpagUoNS... » ou « on va tacher de vécupérer un peu de matériel dans les vestes pour
parvenir a regaguer [a ville ». Dans ce cas, les aventuriers ne récupérevont vien du tout.
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5.2 — LES

lyenas

ENNEMIS (MORTS-VIVANTS)

types :

- Des guerriers sque[ettes Oe base, armes pour le covps a corps : 1l Y en a autant que Yaventuriers
- Des «Gardes empalents », utilisant des arcs mandits : 1 y en a autant que [a moitie du groupe ¥aventuriers
(arrondi an supérienr)

- Leur sini

stre chef : Krugor [e coupenr de mains

Krugor est positionné pres de étoile de fer, un des gardes empaleurs est affecté a la surveillance des
prisoniers, et un guerriey de base wonte [a garde prés de [a tente du chef.

Tout [e veste est éparpillé dans le camp, caché par [a bruwe... et apparaitront en fonction des actions des
joueurs (voir pfus bas)

5.3 — YINFILTRER DANS LE CAMP

1l est possible de s'infiltrer sans bruit dans le camp. Voici les veglespour géver ca.

*  Repérage : Un aventurier peut tentey de vepérey les ennentis dans [a brume (IN'T, +2 si détection ou
mstinct 0e survie).

o

@)

@)

Réussite critique : L'aventuvier repere un chewiin sans enmnemis pour attemndre ['un des 3 lienx.
Avicun test e discrétion d faive pour aller pa [a. +10 Xps

Réussite : L'aventurier trowve un chemin vers un des 3 lieux, avec juste un enment. +1 discrétion
pour les aventuriers voulant passey par [a. + 5Xps

Echec : L aventurier retrouve un chewin vers un des lieus, mais avec 1D3 enmenris.

Echec critique : Now seulement [aventurier ne voir vien, wais une sinistre présence au coeur de
[a brume s'imsinue dans son esprit... -1 COU/INT jusqu'au prochain vepos.

«  Déplacement silencieus: ; Sur test AD. si e c%emin a été vepéré, il connait les enmenis quil y aura. il

y a plusienrs enmemis a feinter, faites un sen

@)

o

* Di
o

test, wiais avec -1 pour chaque ennewti au dessus de 1.
Réussite critigue : L'aventurier passe sans pro [emte et attive un des envemis hovs du chemin. Si
avicun enviewt), pas e test d faire. +10Xps

Réussite : Si [e chemin wavait, pas éte vepévé, faites appavaitre wn enmemi sur [e trajet, mais
['aventurier e passe sans probleme +5XPs

Echec : L'aventurier se fait vepérer par wn mort-vivant. 1l peut [ui échapper en courant (test
0’endurance).

Ec?ec critique : L'aventurier tombe a terve dans un bruit parfaitement audible. 1l pourra se
velever des e tour suivant en véussisant un test de COU, mais un envemti sera avrivé a son
contact...

wersion : AD (il faut fajre o bruit et [e faire a [endvoit correct)
Réussite critique : Le byuit attive [a majorité des wiovts de [a zone hors du chemin. Les aventuriers
wauront pas a faire de test de discrétion pour atteindre leur destination. +10XPs
Réussite : Un miort s'éloigne du chewin et disparait dans la bruwe. +5 XPs
Echec : Les worts vont dans [a mawvaise divection et sont en alevte, bien qwils waient pas encore
vepére les aventuriers. Si le chewin wavait pas encore été vepéré, wettez -2 aux tests de
discrétions pour passer par ce chewiin. Sinon, ajoutez un autre enviewti sur le chemin.
Echec critique : TD3 ennewtis vepérent immediatewent [es aventuriers et se dirigent vers eux. Ils
les atteindvont au tour suivant..test ¥endurance pour les semeravant que ca warrive.
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5.4 — RENFORTS ENNEMIS :

Dés quun wiort vivant a subi des dégats ou qwil a repévé un aventurier, an début de son tour, il a des chances
Vattiver ses camarades. Jetez 1020 et consultez [e tablean suivant :

-1 45 : ouf, vien warrive.

- 5410 : Un soldat sort de [a brume et se dirige vers son camarade.

- 10 4 15 : Un gayde empalenr surgit de [a bruwe.

- 16 a 19 : Un soldat et un garde surgissent de [a brume.

- 20 : Kyugor arrive..

Un seul jet e venfort est fait pour chaque groupe de morts-vivants. Chague movt-vivant o groupe an dessus
de 1 ajoute un bonus de +1 au jet de veniovt.

Tenez le compte des enmentis 0éployés : Des quil wy a plus de squelettes de base, envoyez un garde empalenr
a la place, puis Krugor.

Les morts-vivants s'arréteront en bordure du camp si les aventuriers tentent de les attiver dans [a foret. $'il
continuent de les atta?uer a distance, les soldats se veplieront dans la brume. Au prochain touy, des gardes
empaleurs arvivent et les attaguent a larc..

55 — L’ETOILE DE FER

1l s'agit d'un artefact démoniaque duquel Krugor tire ses pouvoirs. Il ['a forgé via des moyens que je n'ose pas

vépéter ici..Par bonbenr, ils stest fait arnaquer sur le meétal : ce wetait pas on withril, mais ou gromril, qui ne

E’em pas aussi bien sur [a durée | Som séjour sous terre [a fait vouilley, si bien quil est devenu possible de [a
viser.

Létoile de fer est située sur le YOC?@Y couronmné de flammes spectrales an nord du camp. Les cadavres des
bandits sont entassés devants, vituellement sacrifiés, ce qui rend lensemble particulierement flippant. Un test
de courage est nécessaire pour s'en approcher (renowvelable a chague tour).

Tenter de [a vetiver ['étoile de fer a main nue waboutira a view, elle est magiquement lice au wenbiv | 1 faut
frapper étoile pour [a détruire.

Les aventuriers doivent infliger une touche sur [étoile (AT, AD ou INT selon [a nature de ['attaque). En cas
de véussite, jetez un 0é pour voir si [étoile est détruite :

- Au départ, seul wn 1 sur ce test permet de détruive ['étoile.

- A chaque fois que ['aventurier véussit une touc?e contre [étoile , elle est néanmoins endonmagee, elle se
crevasse | : [e score nécessaire pour [a détruire est alors augmenté de 2 (par exemple, dabord 1, puis 14 3, puis 1
a5 suv un test d'attaque perwiettent de détruire ['étoile)

- Si [aventurier fait un échec critique sur son test, en plus de tout autre effet, un trait de feu spectval jaillit ou
monolithe et i subit TD6 PT ignovant L'armmre naturelle...

- Si ['arme de ['aventurier possede ume si e“e, il a+2 a som test de touc%e (contre [étoile seu[ement)

- Si un aventurier a vécupéré le médaillon Vexorcisme et le jette sur [e monolithe, son énergie maléfique seva
contenue en partie : les morts-vivants se wettront a perdre 2PVs/tour sauf Krugor (qui ne pourra plus
utiliser ses powvoivs).Inutile de dive que cela va provoquer un afflux wassif Venneni vers le wonolithe,
Krugor en tete |

Une fois ['étoile détruite, tous les morts-vivants s'effondreront definitivement conme des sacs a patate , sauf
Krugov, et [a brume se dissipe. Comptez [a moitie des Xps pour chaque mort-vivant ainsi éliminé,

Dés quune attaque est faite contre [étoile, faites un jets de renforts, en ajoutant +2 a chaque fois que [étoile
est endonmagee.
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5.6 — Quéte secondaire : Bertrand le brigand

Bevtrand, dit « téte-de-paille », est un garcon vif et fronique. 1l a de [a vuse et de esprit Ventreprise mais il
mangue d'expérience, et cacpe un mofqonb ressentiment melé de dgsespoir. Tout cela se dresse parfois contre
son sens wioral avec succes... clest ainsi que, ne voulant pas travailler pendant 15 ans cowme un esclave pour
espérer vivre décemment, il a choisi un vaccourci pour vétabliv cette injustice : [e banditisme. Cepenoant,
durant sa courte carriere, il a pu voir que ses « awtis » wen avdit justement vien d faive de [a justice - ou de [a
pitié. Ils [ui ont fait faire des trucs..pas possible de reveniv en arriere aprés ca, non 1 1ls [ui ont aussi montvé [a
ie par ses pives cotés : un truc sale oit tout se résumait a prendre ou etve pris. Dans ces conditions, autant en
pvo#;tev au wax avant la fin | ..pas vrai?

Les aventuviers doivent convaincre Bevtrand de vetourner voir sa grand-wiere, et de [ui faire venoncer an
banditisme.

Je propose e gérer ca en faisant faire des tests de CHA d tous les aventuriers qui tentent de le convaincre (+1
sils [ont [ibéré sans rien demandey, +1 s'ils ont d¢ja découvert a cachette secrete — Bertvand comptait vester
sur [e camp pour récupérer son contenn).

Si wous devez conclure rapidement : [a quéte s'arréte apres ces tests. En cas de réussite, Bertrand, qui est au
courant du secvet du [abyrinthe [voir [annexe), le vévele aux aventuriers avant de partir vers sa grand-mere
(il comptait sur ses « amtis » bandits pour piller le labyrinthe ). Auquel cas, pas besoin de vevenir an village. En
cas Yéchec, si les aventuriers venlent [emmener de force, il senfuiva - on wourra en essayant.

Faites une ellipse pour ne pas décrire le voyage, et distribuez les récompenses.

Si wous avez le temps (et lenvie) : Gérez [e woyage de vetour comme jndiqué plus haut (+2 aux tests de
campeny et de guide si Betrand les suit de maniere consentante, sinon il faut faire un test INT par dewri-
journée pour veiller a ce quil ne s'échappe pas).

.

Le woyage de retout, du fait de [a connaissance velative du chemin, se fera avec des bonus de +1

Une fois au willage, les aventuriers devront en prewier décider s'ils ramenent Betrand d sa grand-wiere on
¢ils le [ivrent a la wilice pour a récompense..

Dans [e premier cas, un test de discrétion seva nécessaive pour [ui faive traverser le wvillage sans attiver
[attention. En cas Vechec, ils vont vencontrer une wiilicienne en arwes, Rogére Bastide, qui va leur demander
pourquoi ils tentent de faire entver em douce unm individu doutenxs dans le village..test CHA pour [a
grugey,/lintimider/[a vaisonmer.

En cas déchec, les soupcons quelle a sur Bertrand la poussevont a Larvéter .. Si les aventuriers s'y opposent,
elle [enr vétorquera quen persistant dans cette attitude, ils seront tres probablement accusés d'association avec
malfaitenrs, et privés de la vécompense promise pour [a quéte principale. Ceci devrait dissuader les
aventuriers de protester davantage... s'ils cedent, ils sevont bien vécompensés pour [a quete principale, mais [a
quéte secondaire seva un échec |

En cas De réussite... [a grand-mere vevoie son fils et e serve dans ses bras. Les mots ne penvent décrive ce quil
vessentivont dans cette sceme. Espérons cependant que son souvenir rappelera a Bertrand quil a du prisc aux

.

weux de quelquun, quelquun qui compte pour [ui. Bt que, pour le préservey, il sauva faive les bons choix.

FIN

Merci a E E. pour [e plan |
(Version modifiée 0u « cantp des orcs » par PoC)
Merci au jen de vole « ['anneanse unique », pour avoir inspiré les regles de voyage

Merci aussi aux valeurens joueurs ayant subi testé [a version béta de ce scénario.
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ANNEXE : MODIFICATIONS DU SCENARIO « LE LABYRINTHE D'HELOGOR »

Si les aventuriers ont réussi [a quéte secondaire visant d rammeé Bevtvand a sa grand-meve, ils recevront la
[ocalisation drun « petit domjon » ; [e labyrinthe dElelogor. S'ils decident oy aller, les circonstances particulieres
dans lesquelles ils auront vecu [a quete nécessiterons quelques wodifications du scénario original, qui sont
abovdées ici pour aider e MJ. Attention, divulgachage !

Le scénario est de niveau intermeédiaire, il we semble .

Vous étes toujours [a 7 Bien |

Originellement, les aventuriers étaient censés étre contactés par des cultistes qui voulaient vécupérer des
objets dans ce [abyrinthe afin de permettre le vetour de leur defunt maitre Helogor.

Ici, cest Gisele seule qui donnera [a [ocalisation du temple et [e plan sommaire des lienx.

sa version de [histoire ¥Helogor est tres proche dun conte de [a végion : celle dun mage que [attrait ou
pouvoir et [orgueil ont rendu fgu. 1l voulait devenir un Dien — ce quil wanrait jamais véussi a étre, wais par
sa magie, il a entrainé beaucoup d'imnocents dans sa vile quéte. Pour se constituer une armée, il attivait des
guerriers dans wn labyrinthe secret contemant wn gramd trésor, wais 0'horribles dangers. Ansi, il se
Oebarrassait sans pitié des « faibles », et corrompait les « forts » en lenr offrant de fabuleuses vichesses.
Jusqua ce que ['un Yeux we trabisse son maitre, véalisant quelles horreus il était pret a commettre pour
atteindre son but — notamment sacrifier une ville entieve a sa folle ambition. Grace a [ui, [a colere divine put
srexercer suy le magicien, et [a paix revint dans la région.
L'ancien cultiste fut récompensé : il devint capitaine des gardes de la ville quil avait contribué a sauver. 1l ne
put jamais détruire le temple secret, mais il s'assuva quil ne canse plus jamais de mal a personne.
Aujourd/lyui, cette histoire a été oubliée et [a wille wexiste plus, mais [e secret a ét¢ transmis et préservé dans
[a #awn'ﬂe ou cultiste. Cest ainsi que Giséle connait [e secvet. Elle wa jamais voulu le véveéler a son petit fils,
ui serait immediatewtent parti a la quete du trésor et aurait été tue. Cela s'est trop souvent produit dans la
?ami“e... Mais d présent que de vrdis héros sont revenus dans [a végion, ils pourrvont vaincre {}:s maléfices du
temple une Jois pour toute !

Pensez a grossiv [a vécompenses finale (celle quon trowve dans les coffres au trésor) afin de compenser
['absence de vécompense de quéte. Par exemple, donmer au sablier dHelogor et au baton dHelogor [es regles
suivantes :

- Le sablier dor : Ce sablier permet 4 son portenr de ralentir le temps pendant nn court instant.

Quand [e porteur utilise le sablier, il peut faire densx actions en un seul assaut : d¢placement, frappe, charge de
sort..Le sablier a jusqu'a 3 charges. Une charge se régénere en 24h. 2000 PO

- Le sceptre de prescience ¥Helogor : ce petit biton de bois tordu a nne faculté nnigne : guand son ponvoir est
lbhéré, il donne a son portenr une ntuition sur le futur trés proche.

Dégats 10+4, Tupture 1.4 2.

Ce sceptre est un objet wagique avec 3 nivean de charges (12 pour vegénéver une charge). Quand le portenr
fait un jet de 06, une fois le vésultat connm, il peut depenser une ou plusieurs charge pour angmenter ou
Oiminuer dautant de points le vésultat du jet e dé. 1000 PO

- Autre idée : épée o temps : cette énée était, dit-on, portée par le fidele bras drojt on magicien, avant gu'il ne
le foudroie ponr étre un jour ayrive en retard. Cette arme est Ooté 'y enchantement qui lg renzoie en
arviére dans le temps d intervalles régu/iers/ an mowent on le sort a été lancé. On ne compte p/us le nombre
de fois on elle s'est brisée pour redevenir comme neuvie au petit matin,

Dégats 10+5, AT/PRD +1, rupture 1 d 3. Si ['épée est brisée, a 7l34 [e [endemain, elle se veconstitue (le mage
commwencait son travail a des bomives trés précis). 1000 PO

Les cultistes ne sont plus nécessaires an scénario, Cependant, pour pimenter les choses, il sevait tout 4 fait
envisageable quils s'opposent a wos joueurs, en les combattant ou en tentant de les vetrouver une fois le
donjon termine !

Cela pourrait aussi étre une autre compaguie daventuriers quils auraient engage...
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