A) PROFIL DES ENNEMIS = HAUT NIVEAU (6 A 9)

Résistance squelettique : Tous les ennemis sont des squelettes : les attaques contondantes leur infligent 2 points

de dégats supplémentaives, mais les attagues tranchantes 2 points de woins.

Nowm AT |PRD EV PR | COU RM Dégats XP |Notes / spécial
«joyaux | 13| 13 | 25| 3| 9 | 10 | +4 | 25 |Cycle yaction : quitte [e combat (r assaut) se dissimmle (1 assaut,
(B¥igand (esqu) repérable sur test INT), puis se révele en attaquant un ennemi
élite) dans le dos (+2 AT et +106 P, ignore ['arwmre)
Hop[ite 10 8 20| 5 1000 9 | 145 |20 | Arwmre et hallebardes ensovce[ées, [aissant des échardes de wétal
squelette maléfiques dans [a pean :
-1 AT/PRD d [laventurier toucbé (cummlable). Guéri en un
assaut si 1 soin , extraction (test COU, -1 PV) ou dispel magique.
Spectre 0e| 14 | IO |20 | 3 |I000| IO | I0+5 | 55 |Tire une fois tous [es 2 assants. Les tirs ignore [e PR naturel et
garoe (esqu) (tir) mandissent [es cibles sauf réussite test RM (écbec critique sur 19
ewpalenr. ou 20).

Tmmunité : ne pent étve blessé que par des armes magiques, des
sorts ou Oes prooiges.

Intangible : Peut traverser [es obstacles et les ennewis.
Disparition : §'il est engagé au corps a corps, le garde tentera
Vesquiver. S'il réussit, [e garde passe dans un autre plan astral. 1[
ne peut pas attaguer i étre attaqué. Des son prochain tout, il
véappavaitra non loin et pourra agiv lors du mewe tour.
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KRUGOR LE COUPEUR DE MAINS

Nowt AT |[PRD |EV PR|COU |RM |Dégats XP |Notes / spécial

Krugor I3 | 12 |50 | 6 |1000| 15 | 200 45 |I00 Tewifiant : Les aventuriers dofvent réussir un test oe COU pour

(épée a oser l'attaquer (a fm’ve une seule fois)
2 Puissant : -5 en PRD contre ses attaques d'épée
mains) Powvoirs maléfigues : Voir plus bas

Un des anciens « souverdins » des tevres avoisinantes, a la véputation si maléfique quelle a conguise [es
[6gendes [ocales. Le probleme, clest que cette véputation était justifice : Krugor est versé oans les arts noirs, et
a présent que des imbéciles lont véveillé, il compte bien s'en sevvir pour vécupérer son trome dans le sang

Pouwoirs waléfigues : Des powvoirs démoniagues du T age, rien que pour vous | Une fois tous les 2 tours,
Krugor peut utiliser un pouvoir au [ien dagiv. Les manifester se fait suy une éprevve INT 16.

Quand il utilise ses powvoirs, une sorte Oe tentacule spectral semble jaillir 3w monolithe de étoile pour
nvestir Krugor.

- Fléan de [amputenr : Une malediction antique et trés puissante..Un aventurier doit faive un test de RM-4
ou sentir une terrible doulenr a sa main dvoite, qui devient paralysée. 1l ne peut plus sen servir jusqua ce que
la walédiction soit [evée (mort de Krugor ou dispel magique). Rappelez wous que se battre o paver avec sa
wain non directrice se fon't avec un malus de -4 (-2 si ['aventurier a la conmpétence « ambidextrie »)

- Coup v menbir : Krugor prépare une attaque tres puissante, de portée 20 wi, widis qui prend un assaut d
charger. Le sort seva annulé si Krugor perd 15 Pus [ors de son tour (il peut le lancer au corps a corps)

Tracez une [igne de 10 m quelquepart sur le champ de bataille : tout ce qui est dessus va se prendre un wenbi
propulsé par magie..Le coup inchige 200 + %PI . Tmparable, il venverse sa cible (sauf véussite a un test FO-4). 1l
est possible de lesquiver, mais avec un malus de -2 car ca arrive trés vite |

Krugor whesitera jamais a le [ancer sur des aventuriers engagés contre ses troupes...

- Force impie : Krugor (ou un wort vivant a coté de [ui) vegagne 206 Pus. Ce sort permet de vessusciter des
squelettes Oétruits par les aventuriers, voir meme a Krugor Oe se velever sil a été battu...

Faiblesses :

1l est assez bavard et fortement mégalomane, des aventuviers malins pourraient tenter de e distvaive a [aide
de jets de charismes véussis (mais avec un malus de ~2) : -2 d ses jets pour le tor si réussite, wagit pas an tour
suvant en cas de véussite critique, +1 d ses jets contre [aventurier si échec critique)

Détruire ['étoile de fer [ui fera perdve ses pouvoir et il auva -2 a tous ses jets de dés.
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B) BUTIN ET RECOMPENSES

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

- La mort dnne étoile : Réussiv [a wiission (100 Xps chacun)

- Fendeurs 0'ovages : Atteindre [a combe avant [a towbée de [a nuit (+20 Xps cbacun)

- Sinistre explication : Etre [e prewier a deviner quil y a des worts-vivants dans la combe (+15 Xps)
- La voie est [ibre - Eloigner tous les ennewis O'un cbemin vers un 0es 3 objectifs (+20 Xps aux contributeurs)
- Un coup ¢ main ? : [igéver les deusc bandits (+ 25 Xps aux contributenrs)

- Rois de [évasion : [ibéver les denx bamdits sans avoiv alerte demnemtis au passage (+ 20 Xps anx
contributenrs)

- Battez vous | Convaindre les denxe bandits de [utter a vos cotés : +10 Xps

- Méme pas peur | Résistera ['hovveur de la tente du chef, approcher [étoile de fer ou vésister am sort de
terveur Oe Krugor 0u 1 coup +10 Xps

- Bt pe reviens pas | Abattre un squelette que Krugor venait de velever au tour précédent. +20 Xps

- Echec an 107 : Faire envager Krugor, ou ['enserver 0ans le médaillon drexoycisme + 15 Xps

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

- Al quand méme | Détruire ['étoile de fer (+40 Xps)

- La cachette : Décowvrir ['emplacement de [a cachette secréte des brigands (+15 Xps)
- petit malin : Désamorcer [e piege sur e coffret de [a cachette (+10 Xps)

- Joli puzzle : Récupérer Uintégralite du collier (le collier dans [a cachette secrete, et les 8 joyaux sur [es
bandits) +20 Xps chacun

B.2 — RECOMPENSES

Quéte principale : Une prime de 1000 PO/ aventurier pour Iextermination des bandits. S'ils ne yamenenent

as [e collier Yor ou [a tete ¥ Arthor, mais juste [a griffe de lowp, il faudra convaincre M. Frikilax que [a
E&mbe a bien été anéantie par un test de CHA (d -4 car c'est un vadin a la langue habile..). Bn cas déchec, [a
vécompense finale est diminuée de 25 % (mesure de sitreté pour « équiper la wilice an cas oin les brigands
reviendraient se venger »)

Quéte secondaire : voi le scénario principal

B.3 — BUTIN DES ENNEMIS

SOLDAT MORT-VIVANT : Sur réussite de je de fouille : Bague de movt-vivisme (2 charges), permet dignorer
[es altévations Vétat pendant 3 assauts (hovs trawmatiswes) — valeur 100 PO

GARDE EMPALEUR : L'éguipentent est vétuste et détériove. 1l faut avoiv ['oeil pour trouver quelque chose
drutile | Faites un jet de fom’?{e (IN'T) pour chaque garde.

ec : Des ewtblemes décoratifs en argent terni qui pourraient valoir 10 PO a [a vevente, plus si on négocie.
Réussite : an hasard sur 103 :
1 — Bracelet de towrmenteny (+1 AT et PT, mais récupération en dormant abaissée d'un niveau cav il provoque
systématiquement des cauchemars. Ne peut étve vetiré sans exorciswie. 150 PO)
2 - Arc long ancestral : 1+ dégats, +TCHA, rupture 1 4 3, valenr 500 PO
3-15 ﬂécbes spectrales ( écaes ignorant le PR naturel, 30 PO piece, rupt. 1 4 3)
Réussite critique : Médaillon & empalewr : critiques au tir a ['arc de 1 4 2. 1000 PO

KRUGOR LE COUPEUR DE MAINS

- Flamberge du fléan : Quano cette arme est brandie, le massacre suit ... Bpée a 2 wains, 20+5 PI, -1 AT/PRD,
+1 AT 4 cgaque échec d'attaque tant que le portenr wa pas réussi , rupt. 14 2 (2000 PO)

- Couronne De domination : Une conronne pour les gouzierner tous, méme s'ils ne sont pas daccord

PR2 }I mag), -IAD, +1 CHA/IN'T, yupt. 1 4 2. (3000 PO)

- (seulement si plus de 4 aventuriers) Médaillon des dieuac oubliés : Donne 2 points de PR magiques (2000 PO)
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B.4 — FOUILLE DES LIEUX

AUTEL DE L’'ETOILE :

- Cadauvre de bri anbs...cbacun orte un joyau suy [ (aun tota[, il yendas. Cbacun vaut 100 PO)

- Restes Oe ['étoi?e de fer (106 fragements) Celui qui le soubaite peut en emporter des fragments, mais risque
detre mandit /il ne réussit pas un test de RM, avec -1 par wiorceau supplémentaire qwil prend (si échec,
échec critiques sur 19 ou 2.0 Jusqu’a exorcisme).

Chaque fragment peut wvaloir 30 PO chez un mage noiv... ou chez un prétre qui sempressera de les détruire
avant quils ne cansent d'autres dégats |

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

- 2 arwes correctes (épée et bac(oe)

- Trois miche de pain, deusc jawbons, trois saucissons, un tonmelet de pois cassés, un autre de biere et deux
bouteilles de vin . Réussite fouille : Rapieve de noble pour frimer (Soo PO)

- Ecuelles et convertures de paysans

- Bandit écrabowillé : vestes b'Avtf;or le brave (voir e scénario)
- 4D20 PO

DANS LA TENTE DU CHEF(3):

- Pices d'ov antiques dans des pots de fer, frappées de symboles malveillants Patent du regue de Krugor)30 PO
par aventurier... un aventurier possédant La compétence « yunes bizarres » saurait que ces piéces 0'un autre
age sevaient vevendable a un prétre, un cultiste o un collectionnenr pour [e triple.

- Livve « Mon prewtier alphabet » (pevwiet de véussiy a [ive sur véussite dun test YIN'T, mewe si on wa pas la
compétence « érmdit» ou 12 en INT) 1l y a également un autre [ivve « Bricoler facile avec Marcel et
Josiane ». Le chef pensait que c'était un [iure de techmique secvete au corps a corps et voulait [e déchiffrer...

- Le médaillon Yexorcisme : AT (on AD si lancé) pour en ceinturer un ennemi. Si ce dernier est lic a la magie
noire, il perd alovs 16 Pus a chagque towr, a *-2 a ses jets de dés, et doit passer son tour pour se [ibéver (en
yéussisant un test RM). Le médaillon a un point Oe rupture 0e I d 2 (Valenr 2000 PO)

DANS LA CACHETTE ( 4 ): dans un coffre caché dans un bosquet an sud ou camp (piégé avec une flechette
an poison taventula, qui fait perde aux aventuriers le controle de son corps / duvée 30 min , 5 min pour
chaque point de Jorce au Oessus de s) :
- 100 Po et un [ingot de thritil ([e « fond de roulement » de [a bande des joyaux)
- Un livve vare a converture dovée (an cboix suivant ce qui mtéresserait les jouenrs) :
o «Corps d corps : les gestes qui sawvent » pevwet, lovquion vecoit un coup critique, dignorer les effets
néjastes sur réussite 0'un test 0’AD — 200 PO
*  «Principes de ['éconorie astrale » : diminue [es comts des sorts et prodiges de 1 PA, minimum de 1 —
200 PO
- la monture du collier &Yorh, or il manque 7 petits joyaus (1000 Pos)
- Onguent wagnifique de niptu
- Méoaillon étrange a tete dours : +2 AT/PRD en utilisant [es armes a 2 wains, 2000 PO

4/4



