LA COMBE DE LA MORT

Petit scénario bourrin pour une session, dans le style du « camp des orques »... wais en plus complet, plus
sinistre, et bien plus dangereus |

il n'y a aucune restriction sur [e nowibre daventuriers (les enmemis sont adaptés en fonction)

Cette wersion est pour les groupes ¥aventuriers de haut nivean (6-9)

1D ENVOI EN MISSION

A loree de a gramde foret, au bord de [a vivieve Prise, se trouve la prospere bourgade de Panchette-sur-Prise.
Les aventuiers décidevont Oy faire halte car une tempete fait rage depuis hier, et quil vandvait wiewx [a
passer au chaud,

Dés que les aventuriers en approchent, ils verront quil y vegne une activité inhabituelle : un détachement de
['avmée de Glargh y a dresse son camp. 1l sagit de la Sewe compagnie de cavaliers de Glargh, les ailes-de-
Oragon. A voir ?’équiy)emem sale des soldats, fgm’ mines sombres, [es nombrens blessés et [es montures sans
cavaliers, les ailes de Ovagons viennent detve sévevement étrillees...

1ls en auront confivmation quand ils sevont abordés par le bourgmestre, le moustachu et entreprenant Roger
Frikilax g)m', le productenr de [a célebre mousse a vaser FRIKILAX® I} et une sous-lientenante de ['armee a
cran (Sabbatine Gorky) ; pour leur demander de ['aide :

La végion est fréquentée par les «sept joyavo », un groupe de brigands Vélite an service du tristement célebye
Arthor le Brave, dont [a venommée s'étend jusqwa Glargh. Récemment, une compagnie de soldats de [a wille
est venue jusqu'ici mettre un terwie a leuvs mefaits. Helas, [a wiission a été confise a 0es cavaliers, qui ne sont
pas vraiment a [aise pour se battre dans [a foret touffue, et [e clipitaine Conmor sous-estimait claivement ses
aoversaires.
Ainsi, en dépit des efforts, les joyansx vestaient nsaisissables... jusqua ce que, deux jours auparavant, une
information filtve sur lendrojt on ils se cachaient : [a combe des manchots, un vallon encaisse dans une des
parties [es plus sauvages de la foret. Les cavaliers ont lance immediatement une excpédition vers les lieus,
mais elle srest soldée en désastre : [a meconnaissance du tervain, le terrible orage qui a éclaté en voute et [e
arcelewent des joyaux ont provoqué a Kevte de [a moitié de [a compagnie, dont [e clipitaine Connor (enfin
7 [a majorité Oes manquants sont moba [ement encore train de cbevcber [eny cbemin dans [a forét).

Les cavaliers ne sont plus en état O'intervenir, mais il est Yune importance vitale, vitale vous entendez, que
[a bande des joyaus soit détruite [ Les deus chefs demandent donc aux aventuviers de s'en charger.

1ls ont de bonne raison de croire que ['enmenri se situe encore dans la combe (voir plus bas), et sa victoire a
probalement endormi sa wiéfiance...enfin, en tout cas, ils ne sattendent probablewent pas a ume seconde
attaque si vite | Surtout que [a tempete en couys devvait dissimuley leur approche.

Lobjectif des aventuriers est de wettre fin a [a wenace que pose la bande, en lexterminant on en tuant lenr
chef. Pour preuve, il suffirait de ramener les 7 pierres précieuses que les bandits utilisent cowme signe de
reconnaissance, ou [a téte ¥ Arthor. Pour son signalewent, s'agit 0'un mdiviou de haute taille, a ['air fier, qwon
veconmait d ses cheveux blancs, ses yeusx gris et sa famense 0ague quil a toujours a son coté, symbole de ses
exploits : [a griffe du lowp (faite a partir de [énorme griffe O'un animal inconmu — gagnée aupres dyune
ancienne divinite des foréts de [ouest, a ce quil dit).

En cas de réussite, les aventuriers toucheront [a forte récompense prévue pour la destruction de la bande, ainsi
que la veconmaissance des autorités.

Plus d'informations si les joueurs en demandent :

Comment, [e bourgmestre sait-ils que les joyaux sont actuellement a [a combe ?

E bien, il v a queqlues jours, les joyanx ont véussi a intercepter une viche caravane destinge a la biblotheque
de Glargh, transportant p{usiem’s owvrages vaves. Ils ne laissent aucun témoin dhabitude, mais [a
bibliothécatre de [a caravane, Clothilde Daguin, est parvenu a négocier sa vie en leur révélant lemplacement
drun trésor dissivulé dans la combe des manchots. 11 s agissait en véalité dun mensonge inventé a partir de ses
notes de cherches sur le fo[k[ore de la région...Par cbance, [e cbef des bandits avait Tair 'y croire, et ils ont
découvert vapidement apres un vieux pilier scupté quelle a astucieusement faite passer pour bentree ou
chewin. L'érwdite a profité de ['agitation causée par ses vévélations pour fuir. Elle aurait 0i mourir dans cette
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dangerense foret, mais il avait pris soin de vécupérer le « manuel des castor ninjas jumiors » (€ditions
Thrandhuile). Ses conseils [ui ont permis de vejoindre [a civilisation et de préveniv les autorités.

L'événement a eu [ien il y a deus jours. Les bandits doivent étre en train de retourner [a combe dans tout, [es
sens en quéte d'un trésor qui wexiste pas...sitv qwapres, ils ne sevont pas trés content, et vont passer lenr
colere sur les honnetes gens a proscimité | Quand est-ce que vous partez, déja !

Quéte secondaire : ['affaive du collier (facultatif)

Cette affaire est en véalité plus quune simple affaire délimination de brigands.

Comme expliqué, les militaives viennent de [a puissante mais lointatne cite de Glargh. Cette derniere est
actuellewent en forte tension avec [a ville de M[uiej, dont le pouvoir sest récewment étendu au point e
menacer ses propres dépendances. Glargh cherche donc a accroitre vapidement sa puissance, notamment en
nouant des allliances avec des « puissances étyangeves », a[in Oe tenir tete d sa Oangereuse rivale.

La végion on se déyoule [e scénario est actuellement sous la suzevaineté de la fiere et viche comtesse Bertrade
de Crulanga. Les famenx « joyaux » [ui ont fait un tort énorme : ils ont véussi a [ui voler [e célebre collier
Yorh, sywibole de [a puissarice des Crulangas, don [e nom de [a bande. Depuis, [a puissance des « joyaux » wa
fait que croitre, minant ['autorité de la comtesse.... On soupconne V'aillenrs que lenr chef Arthor est un fils
cache de la fawiille Crulanga et quil vent prendre le pouwvoir : si cest le cas, il est bien parti pour y arriver |
La wenace est devenue si sérieuse que la comtesse s'est vésignée a pactiser avec [a wille de Glargh : elle
accepterait de sallier a [a cité a [a condition que cette derniere [a debarrasse de ces dangereusc brigands, et
vétablisse son autorité (notawment en récupérant [e collier)

En plus de détruive les « joyaus », les aventuriers sont chargés de retyouver le collier wolé si possible (ou ses
vestes). Le vapportey augmenterait nettement la récompense promise. 1l y a la monture et les joyaus du collier
d récupeérer (Faites baisser [es récompenses offertes si le colliey nest pas complet)

Cependant, alors que les aventuriers quittent le willage, ils recevront des instructions secrétes (un message
donné par wn soloat, puis par un clerc de la ville une fois le soldat payti) : le bourgmestve Frikilax et la
[ientenante Gorky veulent chacun que le collier lenr soit vemis a eux seuls | Par ma[cgance, ils fixent le fien
de livvaison an wmewe endroit (a [arriere de [a taverne des 3 soleils).

Leus vaisons sont excpliquées dans la section finale de ce document, qui donne aussi les conséquences des choix
que fevont les jouenrs a ce sujet.

2) EXCURSION EN FORET TOUFFUE

Le chewin vers la combe passe par une partie de [a foret qwancun étve civilise wa emprunté depuis
[ongtemps... Le trajet est court a vol d'oiseaun, mais va prendre prés Yune journée. Voici un « wiinti-jen »
propose pour représentey le voyage.

A bant njveau, le scénario se déronle une journée pluviense et froide, qui dégénére bientot en orage : -2 d tous
les tests faits sous [a pluie.

La fam’gue :

Aut cours de ce jeu, les aventuriers vont devoir faire 2 tests Yendurance (1 par dewi journée de voyage, pour
veprésenter leur vésistance a [a warche dans [a foret).

Caleul de [endurance - FO + 1 par point d'advesse et de courage an dessus de 10 ;

-1 par point de PR naturelle an dessus de 4 ;

+2. 81 wonture ;

-1 pav tranche de 10 kilos dans son sac ;

Reyssite : Le trajet se passe bien, e héros sent avoir vemporté une victoire contre le manvais temps. +5 XPs
: Le hévosse fatigue

Echec critigue : Le hévosse fatigne 2 fois

Voici les conséquences successives de a fatigue :
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- 1 test loupé :Essouflé { fatiue nivean 1) :-1 en COU

- 2 tests loupés : Breinté ( fatigne nivean 2) :-1 a toutes les caractéristiques (en plus du -1 en courage)

- sewe test loupé : Epwisé ( fatigue nivean 1:/: -106 Pus

- Plus (fatigue nivean 4): -1 a toutes Tes cavactéristiques, puis -1D6 Pus, puis encore -1 a toutes [es
caractéristigues...

Pour perdre un niveau de fatigue, il faut consowmer un repas on une pause d'une heure et faire un test FO.
Une nuit Oe repos permet Oe foqn've 3 fois e test. Si les aventuriers cumulent plus de 3h de pause avant yarviver
a la combe, ils Fatteinbront i la nuit tombée.

Les roles :

Durant le voyage, les aventuriers ne vont pas seulement marcher : il y a des choses essentielles a assurey, qui
permettront d cgacun de se rendre 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 lew vole a chaque demti~journée de voyage.

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

En cas e véussite, 'aventurier gagne s points ¥XP. En cas de véussite critique, il en gagne 20. En cas Véchec,
il en gagne 2 (on apprend aussi de ses erreurs)

GUIDE : Celui qui guide [a compagnie, et fait les choix d'orientation globaux.
Test ¥INT (+1 il dispose O'un atlas on dune carte, +1 s'il a érudition; +2 si runes bizarres - qui permet de
déchiffrer les indications de ['ancienne borne marquant ['entrée du chemin).
Réussite critigne : Le guide trouve un moyen de raccourcir le trajet | +1 aux tests dendurance de toute [a
compagmie pour [a dewti-journée, et annule un des résultats néfastes « arvivée a [a nuit towbée »
Réyssite :+1 aux tests Yendurance de toute [a compagnie pour [a demti-journée.

: La compagnie fait des détours inutiles et particulierement fatignants.-2 aux tests denduvance pour
cette Oemi-journée

critigue : la compagnie s'égare et se vetowve a patauger dans une fondriere particulierement traitre, on
flotte le cadauve drun cheval qui s'y est vetrowvé piége... Chaque aventurier doit faire un test Yendurance
pour en sovtiv | En cas d'échec, il leny faut se délester drune partie de leur équipement pour vetenter. Au bout de
3 test loupés, [ean les veconvrent ! 1ls ne peuvent plus tenter de sortir seuls et perdent 1D6 Pus/assaut...
Tout [e Jggzbe a 40 % e chance de contracter un thume des pierres et [a compagnie atteindva la combe a [a
nuit tombeée.

ECLAIREUR : Explore attentivenent le terrain alentour, a Laffiit des opportunités et des menaces.
Test AD/INT (+2 s détection, instinct de survie on pista eB
Réussite critigue : léclaiveny trouve du matéviel utilisable abandonne par wn wiilitaire perdu (sur 104 ume
cape Oonnant +I en endurance si porté, une converture permettant un wnivean Oe récupération supérieure,
une potion FO +2 ou INT+2 .
Réussite ; Le guetteur trouve un passage plus facile. +1 au prochain test dovientation du guide (on permet de
velgncer le jet précedent sil ['a vate)

: Le vent fait s'effondrer un arbre instable sur un aventurier. 1l doit faire un test desquive ou subir 206
0€gats + critique contondant.

critique : Alovs que les aventuriers gravissent une pente, un torrent de boue [a dévale subitewent...
Toug le monde doit faire un test & AD/FO. Ceuxc qui [e loupent perdent 106 Pus sans armure et son emportés :
A chague assants, ils doivent vefaive ce test avec un walus de -1 supplémentaire, et perdent de nouvean 16
Pus sans armure en cas d'échec. Leurs camarades hors de danger pewvent les aider de wmltiples manieres.

CHASSEUR : Celui qui profite de [exccursion pour angmenter le capital nourriture de la compagnie. Test
AD/COU (+2 sl a pistage, parler anx animansx ow ustinct de suroie)

Réussite critigue : Le chasseur vencontre et abat une bete magnifique | Grace a [ui, [a compagnie gagne dun
coup l'equivalent de 2 bons repas pour tout le wionde(+1 Pus vendus). Sa fourrure pourrait se revendre 10 PO
suy réussite 0'un test 0’AD.

Réussite : Le chasseur trouve Oes baies et des champignons comestibles, voir un petit lapin. Cela permet
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dassurer un bon vepas a toute [a compagie il est cuising, et [e cuistot aura un bonus de +1 pour [e préparer.
: Le chassenr ne trouve rien d'utilisable, et trowve la fovet vvaiment nquictante, clest curienx... -1 en
COU jusqu’an prochain repos
critigue : Le chasseur se perd ! 1[ doit faive des tests ¥INT/AD jusqua ce quil véussisse, et se fatigue a
chaque échec. La compagnie arvivera a la nuit tombée dans [a combe.

CAMPEUR : Prépare le [ien pour les pauses et fait e vepas. Test AD/INT (+2 s'il a cuistot on justinct de
SUreie)
Réussite critipue : Le campenr, en plus de préparer un bon vepas (effet ci-dessus), fait une jolie trouvaille
culinaire | Bn plus de [effet « veussite », le vepas preparé donne un bonus de +1 d une caractéristique au chois
entre FO, COU et INT pour une dewii-journée (il pourra tenter de vefaire cette vecette plus tard avec un
malus de -2 au jet de préparation)
Réussite : Le vepas fourni a [a compagnie est chaud (2 Pus vendus a tout le groupe, +2 au prochain test
0'endurance)

: Le yepas est froid, ou trop cuit.{t P vendu au groupe et -1 en enduvance jusqu'an prochain repos.
Ceuxc qui choissisent e me vien mangey prenment un nivean de fatigue automatiquement)

critigue : Empoisonnewent | Chaque aventurier a 40 % Oe cgances de contvactey [a towrista du nord (suv
16 4 20 au 020). Avcun PV west rendu au groupe, -1 COU et INT jusqu'an prochain vepos)
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3) ARRIVEE DANS A COMBE

Au bout de quelques heuves de marches, les aventuriers arvivent dans la combe des manchots : il s'agit yune
petite vallée encaissée, que les fortes pluies ont vendue assez mavécageuse. La [uenr dun feu est vepévable au
fond des bois, qui signale le camp des brigands. Lamorce d'un sentier sera bientot déconverte...

Mais, alovs que les aventuriers approcgent ils tombent sur un cadavre : un howme encapuchonné, a la mine
patibulare, est étalé de tout son long sur [e sentier, [a main tendue vers dans la direction don venaient [es
aventuviers. Il a deux fleches plantées dans [e dos, amsi quune profonde entaille an wilien du crane.

En exawtinant le corps, les aventuriers pourraient deviner certaines informations intévessantes sur ce qui [les
attenos :

- Lhowme, d'apres sa postuve, semblait fuir le campement

- Les fleches sont tres vieilles et [eur pointes rouillées

- Le corps wa mewe pas été fouillé, il a encore ses pieces dov sur [ui (ainsi quun joyan du collier dYorh)

Ce sont des morts-vivants quils vont devoir combattre..pensez d donner 15 XP d celui qui devine ca.

4) CE | SEST P E

Par wn tervible hasard, [a combe est [e site funévaive dun indivou particulierement malefique du 1o age :
Krugor le coupenr de maius, le chef de tribu qui avait vendu son awe pour devenir 10i de [a région. Des braves
avatent wiis fin a ses wéfaits, mais wavaient pu détruire [a source de ses powvoirs : Létoile de Eer. Cet ewbleme
ensorcelé était forge dans on withvil, donc indestructible | Les enmnemis de Krugor avaient oi se vésoudre a
enterrer Kyugov, ses serviteurs et sa maudite étoile en lien secvet. 1ls avaient fixé un médaillon dexorcisme
sur ['étoile pour contenir son influence malefique.

Malbeurensement, des inconscients on conmence a piller lendroit... et ont bien vite déterré ['étoile de fer. Elle
wavait [aiv de vien valoir, puisquelle avait vouille, mais ce weétait pas le cas dou médaillon argenté fixé dessus :
ils ont arraché pour le revendre, et jeté Iétoile de fer dans un fosse..

Krugor sest veleve dés [a nuit suivante. Ses maléfices ont wite eu vaison des bandits : cense qui ne sont pas
morts ont été capturés, mais leur sort west guéve enviable : le voi est occupé a les sacvifier un par un a son
étoile afin den véveiller tout le pouvoir. Bientot, il aura velevé assez de morts-vivants pour reconquérir son
trome |

Lobjectif des aventuriers sera de vaincre Krugor et de détruire ['étoile de fer. Une fois ceci accompli, [a wrission
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
jaillir, et vuiner tous les villages des alentours. Pour commencer.

5) LE CAMP DES BRIGANDS

Les aventuriers avrivent par ['est du camp, alovs que ['ovage se calye (supprimez les malus de -2 aux tests)
On peut woiv que ce west pas winporte quelle combe : des petits chenaux ont été creusés pour drainer lean il
Y atres on?tewqas, changeant en simple claiviere ce qui aurait dit étve un marécage. L'endroit est silenciens et
noyé dans [a brume... en son centre, on peut discerner quelques tentes, pres desquelles passe parfois une
silhouette décharmée... Beaucoup de trous f}ﬁaic?ements ouverts sont visi(;[es, signe quil y a potentiellewent
une solide troupe denmemis, et un sol particulierement traitre (Pavis dun forestier et un examen magique
permettront de le confivimer, mais [a magie noire inonde toute la combe et empéche de savoir le nombre exacte
des enmenis et [eur ositionf.

1l faut subtilement faire comprendre aux aventuriers que foncer dans le tas sevait une manvaise idée.

%.I - LES LIEUX IMPORTANTS :

1l y a 3 lienx Vemanluables dans [e camp, vepérable au moyen de test de détection (un [ien déconvert a chague
réussite) Si [a nuit est tombée, les aventuriers omt -2 a tous lemrs tests (sauf les individus
nyctalopes)Consultez le plan du M joint pour [es détails -
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1= Une luewr étrange 4 lovest ou camp : Ce west pas un feu de camp...il s'agit d'une pierre dressée nimbée de
eu spectrale, sur laquelle on peut voir un genre détoile de fer qui regorge V'énergie magique (voir 53).

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

5 = Les bandits prisonniers : Quelques bandits sont gardés prisonniers au sud du camp, en vue de lenr
participation au simistre vituel en cous.

Un garde empaleny surveille Pendvoit, et il y a 3 bandits : un wort, écvabouillé dans [a boue — qui west autre
qu Arthor le brave, méconnaissable - et deusc autres prisonniers.

Les bandits sont [iés a une chaine cadenassée ensorcelée, quiil faut ouvriv a [aide dYune clé. Tous les gardes
empalenrs et Kyugor ont des clés sur enx (qui sont clairement « véelles » et pas fantomatigues, donc volables).
1 est aussi possib?e de détruire [a chaine en [ui 12 PT de dégats d'un coup ou en la crochetant (malus de -2)
Cendant, en cas Véchec, la chaine commence a se vesserver et a dvainer [énergie vitale des prisonniers, les
tuant en 3 assauts et appelant des renforts (faites un jet de venfort a chaque tour). Un dispel magique avance
permet Oe neutraliser cet effet.
Si les bandits sont [ibérés, ils divont ce qui s'est passé (voir section ﬁ 1l pourront dire que :
- Hier soir, jour de pleine [une, ['un deusc a vu une [uenr qui brillait anx alentours du camp, et est allé voir.
Crétait compliqué a cause de [a brume... il a finalement vu que cétait [a vieille étoile de fer vouille, celle quils
avaient balancé parce quelle ne walait vien, qui émettait cette [wenr. Puis les worts vivants ont surgi de
partout | Ceusx assez fous pour vésisteront été EQUARRIS par [e monstre qui les dirige. Tous les autves ont
été captures et encbainé, wais il w'y a plus qu'enx deux a présent : toutes les bem/es, les worts viennent
rendre ['un ens et les entrainent au novd du camp, [a o leur chef a mis ['étoile de fer. 1l wa pas vu ce qui
eur arvivait, mais les hurlements quiils ont poussés ..pitié, sortez nous de a !
- Le monstruenx squelette en question parle leur langue, et semble etve particulierement mégalomane (lenr
chef prisonniey a véussi a le faire parler pendant densc heures avant quune tournure de phrase malheurense
ne vévele quil était un vival oans [a conquete du royaume... et il fut pietiné a mort)
- Quelque chose a fait veculer ce demon quand il a voulu entrer dans [a tente du cbef. 1l a vamassé [es vestes de
rigands tués et a fait quelque chose de magique a ['intévienr..maintenant, les brigands sont morts de peur dés
qwils posent les yeux sur [a tente | Et clest pourtant [a que se trowvait leny butin...

Si les aventuriers vefusent de les [ibérey, ils pourront aller jusqua leur vévéler lemplacement de [a cachette
secréte.
Les aventuviers peuvent véussiv d les convaincre de se battre a leurs cotés sur un test de CHA véussi

3 — Bandit écrabouillé et méconnaissable : 1( s'agit de [a dépouille ¥Arthor le brave, le [égendaire chef des
joyansx. Une légende qui ne sera pas allée bien [oin | Elle a été malmenée an pojnt que sa téte et tout son
équipement sont broyés . Ainsi, sa fameuse griffe du loup se trouve encore attachée a sa ceinture, dans son
ourveau, mais elle a été brisse en dewx. Plutot quun worcean dun animal wiythique, ca vessemble a une
contrefacon faite par wagie... quand a ses cheveux blancs, c'est de la teinture.

il est possible de vefaire e [a tete ' Avthor quelque chose de reconnaissable avec wn test premiers seconrs (on
un sort adéquat). Cependant, ces test se feront avec un walus de -4 a cause de ['état dans laquelle elle se
trouve. De plus, si les aventuriers font un échec critique, le bandit vessuscite et s'enfuit en courant. La magie
nécromantique oans ['air produit cet effet bizarre... 1l ?aut le vattraper!

4 - La tente ou céef Plus grosse que [es auntres, un bop[ite mort-vivant monte [a gavoe devant [entrée. Un
test de détection magique ou miystique pourrait pevmettre de sentir une forte auva magique a l'intévienr, mais
aussi une faible auva... bénéfique ?

A ['intérieny, tout a é6té wiis en charpie, et visiblement, les mains de quelquun ont été clouées rituellement sur
les vestes du. [it pour créer un sort de répulsion majeur... Fajtes un test de COU-4 pour celui qui tentera de
fouiller Létvange tas (on dispel magique avance). Ce vituel éloigne les tntrus mais sert aussi a contenir laura
de [objet que Krugor ne peut pas toucher, jeté sous le [it : [e médaillon drexorcisme majenr, qui avait été mis
antrefois sur [’étoi?e de fer pour conteniv ses pouvoirs,

1l y a également divers objets précienx a récupérer, notamment des pots de pieces anciennes (voir la section
« butin » pour le contenn).

Le mébaidqon Yexorcisme majenr est en fait une chaine en argent, avec une pavtie d'un médaillon a ses densx
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extrémités (ca ressemble a un bolas). Quand les denx Lﬂavﬁes sont assemblées, ce qui arrive tout seul quand on
[a [ance, toute créature maléfique enfermeée dans [a chaine voit son énergie maléfique se drainer (voir [a fiche
de butin pour les cavactéristiques précises de cet artefact)

5 - La cachette (non trouvable rar test de détection, sauf réussite critique) Les objets pillés ou site sont dans [a
grande tente, mais ils ont également une cachette secvete : une cassette contenant les vichesses de [a bande,
qwils  embarquent, toujours avec eux loysquils se déplacent (voir les butins a la fin). Si les aventuriers
gagnent et que les bandits sont toujours debout, ils les [aisseront prendre le butin dans [a tente du chef mais ne
parleront pas de [a cachette. 1ls insisteront quand wewe pour vester sur les liens : « vous comprenez, on veut
enterver les corps Oe 1os compa{gnons... » 0l <« on v tacher de vécupérer un peu de matériel dans les vestes
pour parvenir a vegagner [a ville ». Dans ce cas, les aventuriers ne récupéreront vien du tout.

5.2 — LES ENNEMIS (MORTS-VIVANTS)

1l y en a 3 types :

- Des hoplites squelettes c'est a dire des guerriers en armure de plate antiques dotés d'hallebardes ensorcelées: 1l
Y en a autant que Yaventuriers

- Des «gardes ewpalents », aujourdlyui des spectres noirs utilisant des arcs maudits : Il y en a autant que [a
moitié Ou groupe O'aventuriers (arrondi an supérienr)

- Leur sinistre chef : Un énorme squelette en armmre couvonnée, irvadiant une [uwieve maléfique : Krugor le
coupenr 0e mains

Krugor est positionné pres de ['étoile de fer, un des gardes empaleurs est affecté a la surveillance des
prisonniers, et un hoplite wonte [a garde pres de [a tente du chef.

Tout le veste est éparpillé dans le” camp, caché par [a brume... et appavaitront en fonction des actions des
jouenrs (voir p[us bas)

5.3 — SINFILTRER DANS LE CAMP

1l est possible de s'infiltrer sans bruit dans le camp. Voici [es Yég[esagow gérer ca. Les aventuriers ont -1 aux
test suivants pour représenter [a pluie (sauf vetements imperméables), et encore -2 s'ils arrivent durant [a
nuit (sauf nyctalopie)

*  Repérage : Un aventurier peut tenter de vepérer les ennewtis dans [a brume (IN'T, +2. si détection ou
mstinct 0e survie).
o Réussite critique : L'aventurier vepere un chewiin sans enviemtis pour atteindre [un des 3 lieux.
Auicun test e discrétion d faive pour aller pa [a. +15 Xps
o Réussite : L'aventurier trowve un chemin vers un des 3 liens, avec juste un envewri. +1 discrétion
pour les aventuriers voulant passey par (4. + T0Xps
ec : L'aventurier retrouve uy chewiin vers un Oes lieusx, mais avec 1D3 enventis.
ec critique : Non seulement ['aventurier ne voir vien, mais une sinistre présence aun coenr de
[a bruwe s'msinue dans son esprit... -1 COU/INT jusquau prochain vepos

Attention, certaines zoves du tervain sont emsorcelges | Quand un aventurier emprunte un
chewtin traversant une des zomes grises répérées sur le plan, faites [ui faive un test ¥INT : §'il [e
véussit, faites-[ui remarquer que dans cette zowe, [a brume est agitée, comme si c'était de [a fumée
qui jm’(ﬁssait ou sol...

Si un aventurier traverse une telle zone, des mains cadavrériques jaillivont o sol et [ui
attraperont les jawbes, tandis que les worts vivants sont appelés | L aventurier ne pourra plus
bouger i esquiver, et aura -2 en AT/PRD tant qu'il ne se sera pas [ibéré les pieds en réussissant
un test de FO -4 (+2 pour chaque personne volant a son secours). Tl peut cependant passer son
tour d Oétruire les mains qui [e vetiennent (6 PT = une main tmncbée, +2 au test 0e FO). Faites

aussi wn jet de venfort enmemi a chaque tour..
e}

«  Déplacement silencieus : Sur test AD. Si e chemin été repéré, il connait les ennewis quil y aura. il y
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a plusienrs envenris d feintey, faites un seul test mais avec -1 pour chague ennews au dessus de 1.

Les gardes empaleurs et Krugor « voient » l'aura des créatures vivantes malgré les obstacles..les

aventuriers ont un malus supplémentaire de -2 a leurs test de discrétion contre ces ennemis.

© Reussite critigue : L'aventurier passe sans probleme et attive un des enmemis hors du chemin. Si
avieun ennew, pas e test d faire. +15Xps

o Réussite: Si [e chemin wavait pas été vepévé, faites apparaitre un enmemi sur e trajet, mais
[aventurier [e passe sans pmb[éme +IOXPS

o Rehec: L'aventuvier se fait vepérer par un wort-vivant. 1l peut [ui échapper en couvant (test
0’endurance).

° ec critique : L'aventurier tombe d terre dans un bruit parfaitewent audible. 1 pourra se
velever des le tour suivant en véussisant un test de COU, mais un envewti seva arvivé d son
contact...

*  Diversion: test AD (il faut faive ou byuit et le faive a Lendvoit correct)

o Réussite critique : Le byuit attive [a majorité des wiorts de [a zone hors du chemin. Les aventuriers
wauront pas d faire de test de discrétion pour atteindre leur destination. +15XPs
Réussite : Un mort s'éloigne du chewtin et disparait dans [a brume. +10 XPs

ec : Les morts vont dans la manvaise direction, ils se vapprochent des aventuriers mais ne [es

ont pas encore vepéré. Si le chemin wavait pas encore été vepévé, wettez -2 aux tests de
discrétions pour passer par ce chemin. Sivion, ajoutez un autve ennemi sur le chemin...

o ec critique : D3 enmewtis veperent immediatement [es aventuriers et se dirigent vers eux. 1ls
les atteindront au tour suivant..test ¥endurance pour les semeravant que ca warrive.

5.4 — RENFORTS ENNEMIS :

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

-14 5 : ouf, rien warrive,

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

- 10 4 15 : Un gayde empalenr surgit de la brume.

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

- 20 : Kyugor arrive..

Un seul jet de venfort est fait pour chaque groupe de morts-vivants. Chaque movt-vivant du groupe an dessus
de 1 ajoute un bonus de +1 an jet de vencylovt.

Tenez le compte des ennemis 0éployés : Des quil ny 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 aventuyiers tentent de les attiver dans la foret. s'il
continuent de les attaquer a distance, les hoplites squelettes se veplievont dans [a brume. Au prochain tous, des
gardes empalenrs arvivent et les attaguent a ['arc..

5.5 — L'ETOILE DE FER

1l s'agit 0'un artefact démoniaque duguel Krugor tive ses pouvoirs. 1l ['a forgé via des moyens que je wose pas
vépéter ici..Par bonbeur, ils s'est fait arnaquer sur le métal : ce wetait pas ou withril, mais du gromvil, qui ne
tient pas aussi bien sur [a duvée | Son séjour sous terre ['a fait vouiller, si bien quil est devenu possible de [a
briser.

Létoile de fer est située sur le vocher nimbé de flammes spectrales au novd du camp. Les cadavres des bandits
sont entassés devants, vituellewent sacrifies, ce qui vend ['ensemble particulievement flippant. Un test de
courage est nécessaire pour s'en approcher (renowvelable a chagque tour).

Tenter de [a vetiver ['étoile de fer a wain nue waboutiva a view, elle est magiquement [ice an wenbiv 1 1 faut
frapper 'étoile pour [a détruire.

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

- Au départ, seul un 1 sur ce test permet de détruire ['étoile.

- A chaque [ois que ['aventurier véussit une touche contre Iétoile, elle est néanmoins endommagee, elle se
crevasse [ : [e scove nécessaive pour [a détruire est alovs augments de 2 (par exemple, d'abord 1, puis 1 a 3, puis
I 45 sur un test 0'attaque permettent Oe 0étruire [étoile)

- Si laventurier fait un écgec critique sur son test, en plus de tout autre effet, un trait de feu spectral jaillit ou
monolithe et il subit 206 PT ignorant [aymure naturelle...

- Si un aventurier a vécupére e meédaillon dvexorcisme et e jette sur le monolithe, son énergie maléfique sera
contenvie en partie : les worts-vivants se wiettront a perdve 2PVs/tour sauf. Krugor (qui ne pourra plus
utiliser ses powvoirs). Tnutile de dire que cela va provoquer un affluxe massif Yennewi vers le monolithe,
Krugor en tete |

Une fois [étoile détruite, tous les morts-vivants seffondreront définitivement conme des sacs a patate, sauf
Krugov, et [a brume se dissipe. Comptez [a moitié des Xps pour chague movt-vivant ainsi éliminé

Dés quune attague est faite contre [étoile, faites un jets de venforts, en ajoutant +2 a chaque fois que létoile
est endommagee.

5.5 — EPILOGUE

En cas de véussite de [a mission, ['ovage se calme : comme les aventuriers ont déja pavcourn le trajet, les
aventuriers devvaient revenir sans trop de soucis. Cest suffisant pour justifier de passer les tests dendurance
pour le voyage de retour. En tout cays ils se feraient non plus avec un malus, mais avec un bonus de +1.

Si wous voulez encore faire de ce voyage un défi, il serait possible quen sortant de [a combe, ils tombent sur un

soloat des ailes de dragon a ['article de [a wort, qui s'était traine jusqua la combe guidé par la [uenr du feu.

Nul doute que le vamener vivant an village sevait vécompenss... mais il souffre drune véritable collection de
[essures — signe quil a vécu lenfer ou qu’i? est vraiment maladvoit. En tout cas, son état est tel quune petite

chute de moval sevait suffisant pouy quil y passe.

Le soldat a une endurance de 10. 1l doit faire 3 tyests Vendurance : un pour chaque demi-journée de voyage, et

un a Lavrivee. Sl loupe un test, il fera le suivant avec un malus de -4. il en loupe 2, il meurt.

A chaque demi-journée, un aventurier, plutot que de rempliv un vole, peut tenter de [aider des manieres

suivantes :

- Lui remonter [e moval (test CHA)

- Dénicher des remedes dans la foret (test INT, +2 si pister)

- Le soigner avec ce ?ue es aventuriers ont en leur possession (test « premiers secours »)

- Utiliser un sort ou [ui adwiinister une potion de soin : +2 en enduvance automatiquement

56 — DENOUEMENT DE LA QUETE SECONDAIRE :

Si [es aventuriers ont véussi a veconsituer [e collier, il devyont le donmer a Layviere de [a taverne des 3 soleils a
Sabbatine Gorky, [ieutenante des ailes-de-dragon de Glargh, ou d M. Prikilax, bourgwestre du willage et
howme Vaffaive. Chacun des 2 chefs plaideront en lewr favenr. Voici les différentes options :

« Doner le collier a Lofficiere des ailes-de-dragon.

o Récompense: Suite au ésastre, des objets wiiljtaires de haut wivean sont aujourdhui sans

proprictaives. En payant les bonnes personnes, [a [ieutenante Gorky peut faive en sorte quils
soient considévés comme perdus, et que les aventuriers les vécuperent (50 % sur lachat dobjets
wilitaives a cboisiv dans les [istes)
Une grande Discrétion sera observé sur [a participation des aventuriers a cette affaive, mais [e
gowvernewent de Glargh leur sera veconnaissants..par exemple, en les avants de crimes quils
auraient copytis dans son territoive, ou en leur faisant appel ‘pour dyautres quétes comme a
course au billets.

o Conséquence du choix : L'armée de Glargh pourra vendre le collier a [a comtesse de Crulanga en
affirmant que Teuy part du marché a été vempli. Le comté de Crulanga deviendra alovs ['alliée de
[a grande cité (et [a lientenante Gork,‘g devrait rapidement wionter en graoe.)
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Argumentation de ['officiere :

Sa terre natale est menacée par une guerre terrible, qui visque en plus de dévaster tout louest de
[a terve de Fangh. De plus, cest de {% que viennent les aventuriers non 7 Veulent-ils tout voir
brialer 7 si [alliance permet datténner le danger, il faut queelle se fasse.

Les aventuriers savent ce que c'est de souffir et de risquer lenr vie...s'ils ne donment pas [e collier
a ['armée, tous les cavaliers tués lovs de [opération seront morts pour vien. Imaginez, mener une
dure quéte et étre privés de [a vécompense finale |

Meéwe si Gzo a eté vaincu récewment, [a tevre de Fangh est menacés par de puissants envemis
(notamment les voyaumes étrangers vécemments découverts). Pour se Déf}:,nbve, il wy a pas trente-
sisc solutions : Lavenir est a ['union. Elle suggere aux aventuriers daccompagner cette évolution
in¢vitable pour en profiter, plutot que daller contre et de perdre tout le monde - ensc y compris.

« Donner le collier an Bourgmestre du village :

o

Récompense : L'acte Oe propriété d'ume maison en pierre 4 pieces que le bourgmestre possede a
[entrée de @naﬁom (4 000 PO). Ville intéressante car d mi—cbemin Oe Glarg et 0e M{m'ej, mais
pas beancoup de barbus... le bourgmestre songeait 0éja a a revendre, ca towbe bien |

Conséquence du_choix : La comtesse de Crulanga pourva contester e traité Yalliance avec
Glarghy, an wotif que Tarmée we [ui anra été O'ancune gide pour résoudre son probleme. Le comté
de Crulanga vestera globalement indépendant... et le bourgmestre sera vécompensé par la
comtesse.

Arguwentation 0w widire :

La comtesse de Crulanga wa sollicité ['aide de Glargh que sous [a contrainte, tenant beancoup a
son inoépendance. Les ()qabitants Ou comté, eux, redoutent d'etre entrainés par cette alliance dans
une guerre qui ne sevait pas la lenr... beancoup de gens aimeraient que [alliance échoue.

Ld, concretement, ['armee a été envoyée pour faire un travail daventuriers. Crest une initiative
d décourager [Nous ne voudriez pas que ['armée finisse par piquer votre boulot, hein ?

«  Gander le collier (pour [e revendre)

o

Récompense : L'antique et wiythique collier ¥ Yor..il pourrait se revendre 10 000 PO aupres de
quelquun Vintévessé, si les aventuriers arvivent d en trouver.

Conséquence ou choixe : L'alliance entre Gfavg[y et le comté de Cm{anga restera en suspens
jusqua ce que Te collier soit vetrouve. Et ces devniers vont y wettre [es moyens |

Des questions sevont forcément posées aux aventuriers par le bourgemestve et [a lieutenante. s'ils
ne leur domment pas des véponses satisfaisantes, ou §'il ont laissé des indices compromettant
derriere eux, lenr tete seva mise a prix (T 000 Po sur chaque). Leur prochaine rencontre aléatoive
sera faite avec des chassents de primes, des wilitaives chevronnés ou des assassins Vélites |
Avguwentation : On pourvait gagney beancoup plus de cette waniére. Et au niveau oi on est,
nous sonmies bien capable de gruger les antorités, non ?

FIN

Merci a E E. pour [e plan |
(Version miodifiée du « camp des ovcs » par PoC)
Merci au jeu de vole « ['anneanx unique », pour avoir inspiré les regles de voyage

Merci aussi aux valeurenx jouenrs ayant subi testé [a version beta de ce scénario.
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