A) PROFIL DES ENNEMIS = NIVEAU INTERMEDIAIRE B A 5)

Résistance squelettique : Tous les envemtis, sauf les brigands, sont des squelettes : les attaques contondantes

leur infligent 2 points de dégats supplementaires, mais les attaques tranchantes deus points de wiofns.

Nom |AT|PRD EV PR |COU|RM Dégats XP |Notes / spécial
Brigagnd |10| I2 |20| 2 | 9 | IO | 1043 | IS |Peut attaquer an tour suivant sil a fm't 5 OU WOINS SUr som jet
bip?()mé (esqu) O'esquive.
Soloat m| 8 20| 0 |1000| 9 | ™43 | 15 |Avmée de pigues vouillées mais ensorcelées, qui laisse des échardes
squelette de wiétal ma?éfique dans la pean ;
-1 AT/PRD d [aventurier touché (non cummlable). Guéri si 1
soin (1 assaut), extraction (test COU) ou bispe[ magique
Garoe I2| 10 |20| 3 |I000| 10 | 1045 | 35 |Tirer fois tous les 2 assauts.
Empa[euv (esqu) Si toucbe une cible a ['m’c, test RM : en cas b'écbec, [a cible est
mandit mandite et fait des échecs critiques sur 19 et 20 (exorcisme vequis
pour s'en debarvasser)
Esquive : Ces ennemtis ont un pouvoir de magie noire. Une fois
ar touy, 'ils réussisent une esquive, ils se téléportent a 196 m de
eur agresseut, et penvent attaquer lors de lewr tour suivant.

KRUGOR LE COUPEUR DE MAINS

Nom

AT |PRD

EV

PR COU RM

XP | Notes / spécial

Krugor

4| 12

45

4 | 1000| 14

1045

00

Menacant : Les aventuriers ayant woms 0e 12 en COU
devront effectuer un test de COU pour [attaquer au corps a
corps (a farre une seule fois)

Dangereux : Kyugor effectue des critiques de 14 2

Pouwoirs maléfiques : Voir plus bas

Un des anciens « souverains » des terres avoisinantes, a la véputation si maléfique quelle a conguise [es
[egendes locales. Le probleme, c'est que cette véputation était justifice : Krugor est versé oans les arts noirs, et
a présent que des imbéciles ['ont véveillé, il compte bien s'en sevvir pour vécupérer son trome dans le sang |

Pouwoirs waléfiques : Des powvoirs démoniagques du 1 dge, rien que pour vous | Une fois tous les 2. tours,
Krugor peut utiliser un pouvoir ay [lien b'a?iv. 1 doit véussir pour cela un test ¥TNT (il a 14). Quand il tifise
ses powioirs, une sorte de tentacule spectral semble jailliv dw monolithe de Pétoile pour tnvestir Krugor.

- Malédiction du mutilateur : Un aventurier doit faive un test de RM-2 ou sentiv une terrible douleur d sa
main droite, qui est paralysée pendant 3 assauts (sauf dispel wagique) . Rappelez vous que se battre ou paver
avec sa miain non Oirvectrice se fait avec un malus de -4 (-2 si ['aventurier a la conpétence « ambidexctrie »)

- Coup du menbji : Kyugor prépare une attaque trés puissapte, wiais qui prend un assaut a charger. Le sort
sera annulé si Krugor perd 10 Pus lovs de son tour. Il peut [e [ancer en étant au corps a corps.

Tracez une [igne de 10 w quelque part suv le champ oe bataille, touchant an moins un aventurier que Krugor
woit : tout ce qui est dessus va se prendre dans la figure le fantowe dun menbir infligeant 206 + 5 PT .
Tmparable, il venverse sa cible (sauf véussite a un test FO). Krugor whesitera jamais a le lancer sur des
aventuriers engages contre ses troupes...

- Puissance impie : Kyugov (ou un wiovt vivant d coté de [ui) vegagfne 106 Pus, et gagne +2 PT a sa prochaine
attaque). Ce sovt permet de vessusciter des squelettes détruits par les aventuriers, voir weme a Krugor de se
velever s'il a été battu.

Faiblesses :

1l est assez bavard et fortement mégalomane... yautant plus que sa sombre wagie [ui a permit b'awac?ev [es
souvenirs des esprits traumatisés des bandits - et V'ainsi acqueérir [a conpaissance de la langue actuelle. Des
aventuriers malins pourraient tenter de [e distraire a ['aide de jets de charismes véussis (-2 a ses jets pour le
tour si véussite, wagit pas au tour suivant en cas de réussite critique, +1 d ses jets contve ['aventurier si échec
critique)

Détruire ['étoile de fer [ui fera perdre ses pouvoirs, et il aura -2 a tous ses jets de dés
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B) BUTIN ET RECOMPENSES = NIVEAU INTERMEDIAIRE B A 5)

B.I — EXPERIENCE DE FIN DE MISSION (ET SUCCES BONUS)

- La mort dnne étoile : Réussiv [a wiission (+60 Xps chacun)

- Randonnenrs : Atteindre [a combe avant [a vmit tombante (+15 Xps chacun)

- Sinistre explication - Etre [e perntier a deviner quil y a des morts-vivants dans la combe (+15 Xps)

- La voie est [ibre :Eloigner tous les enmemis d'un cbemin Tvers un 0es 3 objectifs (+10 Xps aux contributeurs)
- Un conp de main ?: Libéver les deusx brigands (+10 Xps chacun)

- Rois de lévasion : [ibéver les deusc bandits sans avoir alerté Yennewris au passage (+ 10 Xps anx
contributenrs)

- Battez vous ! : Convaindre les deusxx bandits de [utter a vos cotés (+10 Xps)

- Meéme pas penr !: Résister a ['horveur de [a tente du chef, approcher étoile de fer ou vésister au sort de
terveur Oe Krugor 0u 1 coup (+5 Xps)

- Et pe reviens pas | : Abattve un ennenti que Krugor venait de relever au tour précédent (+10 Xps)

- Echec an 107 : Faire envager Krugov, o lenservey dans le médaillon dexoycisme (+ 10 Xps)

- Confinemen[ - Mettre le médaillon Vexorcisme sur Pétoile de fev (1 bébi[ibeuk)

- Al quand méme | : Détruire [étoile de fer (+25 Xps)

- La cachette : Décowvrir [emplacement de [a cachette secrete des brigands (+15 Xps)
- Petits malins : Désamorcer le piege sur [e coffret de [a cachette (+10 Xps)

- Boucée 0o : Convaincre Bertand Yaller voir sa grand-mere (on feintev [e cbe& de la milice) 1 410 Xps
- Mon petit garcon : Raweney Bertrand sain et sauf chez sa grand-wieve (+1 débilibeuk a tous)

B.2 — RECOMPENSES

- Priwe : 100 PO par aventuriers
+ Fovfait de 500 PO s'ils ont ramené au village un bandit vivant.
+ les dons suivants. Vous pouvez évidenmment adapter an nombre des aventuriers..

* A chacun, un authentique pull de Pauchette, -1 CHA, test de rupture sur [e torse et les bras amélioré
drun point. 1l est tellement grand quil peut se porter pav dessus une avmmure... +2 test contre [e froid, -
2 tests cba{eur (2 PO)

«  Une bouteille de vemede spécial Holemuy, wn truc ancestval... Sorte de tonique au goitt d'écorce, qui
aide d se sentiv wiienx. L'ingéver peut supprimer une waladie wmineuve on un malus 0 a un pvobféme
de santé non traumatique suv véussite O'un test de FO+4 (iuresse, fatigue, terreut, poison [éger..)

*  Une grosse tente de bivouac (+1 PV/l) de regénéré lors d'un vepos, 3 places, 25 kilos)

s Une ?xmm[e de bonne qualitée, fache a 2 mains servant anssi 272974 an bicheronnage gu'a la guerre,
qu'on ne trouve que dans la région. Assez pratigue quand on sait s'en servir ( 2D+4 dégats, -1
AT/CHA, -4 PRD, +1 COU, rupture 1 a 3, valeur 350 PO)

* Un cheval de trait an sale caractére, Bnclume (EV 28, COU 8, RM 6, -1 CHA. Pas possible e [e
monter..mais c'est un cheval belliquens: en cas de combat, il attaquera volontiers [ennemi, a coups de
pattes et de dents | — AT 12, 06+2 dégats, [a cible perd son proc?/ain assaut sauf véussite test FO. Si
attaque critique, venversé | ). Refuse de porter quoi que ce soit, sauf test CHA -2.

*  Le bonmet de nuit dun mage qui était venu finir ses jours dans le village. Un pen vidicule, mais
sﬂvemev)lt magique, non 1 (-1 CHA, 1 PR wiagique, rupture 1 d 3 immunise contre le rhume — valenr
300 PO

Conformément a ce qui a été conven, si les aventuriers ne sont pas satisfaits de ces dons, le maive ou willage
leur donmera d [a place 100 PO supplémentaives par aventurier.

Les villageois leur fevont cependant comprendre quaccepter les arvangerait : si Hoyace paie plus, les habitants
devront travailler our pour le vembourser... si les aventuriers acceptent les dons, ils auront 20 % sur les prix
ou village. Et il y a justement une échoppe du donjon facile qui a owverte dans le village !

Le vendeur wavait pas beaucoup de clients, notamment parce les aventuriers ont manvaise réputation dans
le coin... il sera heurens: de vécompenser ceus qui ont prowvé aux habitants du village quils avaient tort !
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B.3 — BUTIN DES ENNEMIS

SOLDAT SQUELETTE : Réussite jet de fouille : Pendentif ancien en argent : 15 PA

GARDE EMPALEUR : L'équipentent est vétuste et détériové. Il faut avoiv ['oeil pour trouver quelque chose
drutile | Faites un jet de foui?[e (IN'T) pour chague garde.
ec : Des ewtblemes décoratifs en bronze qui pourraient valoir 2 PO a [a vevente, plus si on négocie.
Réussite : an hasard sur 103 :
1 — Médaillon de towrmenteur (+1 AT et PI, mais vécupération en dormant abaissée d'un niveau car il
provoque systématiquement des cauchemars. Ne peut étre vetivé sans exorcisme. 100 PO)
2 - Casque Oe wiétal antique : TPR -1 AD, +1 COU, rupture 1 4 3 (100 PO)
3-15 ﬂécbes malveillantes (test RM cible sinon mandite : échecs critiques de 19 4 20, Yup 14 4)
Réussite critique : Un arc long ancestral : 10+5 dégats, +ICHA, rupture 1 d 3, valeur 500 PO,

KRUGOR LE COUPEUR DE MAINS:/

- Epée roya{e de Krugor : En gmmri/e//e anssi, mais ensorcelée... 106+, +1 AT, rupture I 4 2. Cbaque touche
véussie fait perdye 1 PRD et RM d la cible, et [effet est cupmmlable ( rooo PO)

- Couronne de fer: Méme vieille, elle donne clasrement limpression que vous nétes pas la ponr rigoler /: PR
1 (nat), +1 CHA, -1AD, -2 RM aux walédictions lancées par le portenr, yup. 1 d 3 (1000 PO)

+ (sl y a an moins 4 aventuriers) Médaillon des druides : Ce pendentif a été pris sur le corps encore chand de
son ancien propriétaire ... Offre un point de PR magique (1000 PO)

B.4 — FOUILLE DES LIEUX

AUTEL DE L’ETOILE :

Cadavres.. et vestes de ['étoile de fer (106 fragments) Celui qui [e soubaite peut en emporter , mais risque Vetre
mandit s'il ne véussit pas un test de RM, avec -1 par wiorceau supplémentaire qwil prend (si échec, échec
critiques suv 19 ou 2.0 JUSqU'a exorciswe).

Chaque fragment peut valoir 15 PO chez un wage noir... ou chez un prétre, qui sempressera de les détruire
avant quils ne cansent dantres dégats !

CAMP DES BRIGANDS (BIVOUAC, SAUF LA TENTE DU CHEF) :

- 2 arwies de qualité correcte (épée et hache)

- Trois miche de pain, deuxc jawbons, trois saucissons, un tonnelet de pois cassés, un autre de bieve et deux
bouteilles de vin .

- Ecuelles et couvertures de paysans

-3D20 PA

Réussite fouille : Avme de bonpe qualité, ou cape elfique (imitation)

Réussite critigue : de bien belles bottes pour nn volenr de moutons.. bottes de malandrin Vélite (rup. 14 3, +1
COU/AD pour bép{acement silencienx. 300 PO)

DANS LA TENTE DU CHEEF [ 3): Pieces d'or antiques dans des pots, frappées de symboles malveillants
gatent 0u régne Oe Krugor). 10 PO par aventurier.. un aventurier possédant la compétence « yumes
izarves » saurait que ces pieces d'un autre dge seraient vevendable a wn pretre, un cultiste ou un
collectionmenr pour [e triple.

Potion de soin mineure, potion de réduction des plaies, et un [ivre « Mon premer alphabet » (en [e [isant,

perwiet de véussir a [ire sur véussite O'un test YINT, meme si on wa pas [a compétence « érudit » ou 12 en
INT).

1l y a également un autre [ivre « bricoler facile avec Marcel et Josiane ». Tssu ou pillage vécent de la
cbaﬂ?m'e O'un érmdit. Le chef pensait que c'était un [ivre de technique secréte au corps a corps et voulait [e
Oéchiffrer...

REUSSITE fnstinct du trésor : petite clé dorée (qui owvre quoi ? Demandez a un brigand...

Le médaillon dexorcisme : AT (ou AD si lance) pour en ceinturer un ennewti. Si ce devnier est [ié a [a magie

noire, il perd alors 06 Pus a chaque tour, a -1 a ses jets de 0és (s'en debarasser coiite un assant et nécessite un
test de RM-2). Le médaillon a un point 0e rupture de 14 2 (Valenr 1000 PO)
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DANS LA CACHETTE (4 ): Dans un coffre caché dans un bosquet au sud du camp (piégé avec une flechette
au poison taventula, qui #m't perde d [a victime [e controle de son corps / duvée 30 win , -5 wiin pour chaque
point Oe fovce an dessus 0e s)

Livre de sort ou de prodige niveaun 3-5/ [ivres « Le marchandage chez les nomades » (10 % sur tous les
magasins) et «Tiver vite et bien » (permet de charger ses arwies de tiv un assaut plus vite, ou davoir un bonus
de +T AD pour tirer) / 2 vubis (Too PO ['unité) / onguent magnifique de niptuk / une Ba?ue étrange a téte
Yours : permet Yavoir la compétence armes de bourvin. Si le portenr ['a 06ja, ce médaillon [ui donme +2
AT/PRD gquan0 il utilise une arme a 2 mains - 1500 PO)
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