5) PROFIL DES ENNEMIS = HAUT NIVEAU 3 A 5)

Résistance squelettique : Tous les ennemtis sont des squelettes : [es attaques contondantes leur infligent 2 points

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

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

Brigand I3 | I3 [25]3 | O | IO | I0+4 | 25 |Peut attaquer an tour suivant sil a fait 5 OU WOINS SUr som jet

chevronné (esqu) 0'esquive. Critiques de 14 2.

Bertrand | 12 | 12 | 20| 3| 9 | 10 | 1+4 |20 Cycle Yaction: quitte le combat (1 assaut), se dissiule (1 assaut,

(esqu) repérable sur test INT), puis se révele en attaquant un ennewri

dans le dos (+2 AT et +106 P, ignore ['arwnre)

soloat 12 8 | 20| 3 |1000| 9 | 10+5 |20 |Armure et hallebardes ensorcelées :

(ancestral) -1 AT/PRD a l'aventurier touche (cummlable). Guéri si 1 soin (1
assaut), extraction (test COU) ou bispe[ magique.

Spectre de| 14 I0 | 20| 3 |I000| 10 | 1045 | S5 |‘Tire une fois tous [es 2 assauts. Les tirs ignore [e PR naturel et

garde (esqu) mandissent [es cibles sauf véussite test RM (échec critique sur 19

empa[em. 0U 20).
Tmmunité : ne peut étve blessé que par des armes magiques, des
SOYts ou Oes Prooiges.
Tntangible : Peut traverser les obstacles et les envemis.
Disparition : S'il réussit une esquive, [e garde passe dans un antre
plan astval. 1l ne peut pas attaquer ni étre attaguer. Des qwil
aura chavgé son arc, il veviendra dans le monde el puis tirera
(cela [ui prend un senl tour)

Krugor ['eﬁrowab{e
Nowt AT |PRD |EV PR | COU RM Dégats XP |Notes / spécial
Krugor I3 | 12 |50 | 6 |I000| 14 |2006 +5 |I00 Tewifiant : Les aventuriers doivent réussiv un test 0e COU pour

s'en approchet.
Puissant : Les attaques 0e Krugor ont -5 d parer
Pouwoirs maléfiques : Voir plus bas

Un des ancien « souvierdins » des terves avoisinantes, enterré loin des siens a cause de sa réputation maléfique.
Le problewe, cest que cette réputation était fondee: Krugor conmait ainsi des vituels nécromantiques ou
prewiey dge, et a présent que des imbéciles ['ont véveillé, il compte sren servir pour vécupéver son trome dans le
sang |

Pouwoirs maléfiques : Krugor peut utiliser un pouvoir pav tour au lien dagir. Afin de ne pas attiver la colere
des Dienx, Krugor ne doit pas utiliser [e weme pouvoiy deux fois de suite...

- A genoux devant le 70 | Kyugor [ance une onde de chox maléfique . Les aventuriers a 1om ou moins dovent
faive un test de FO a -2 ou perdre lewr prochain tour. Kyugor anva +2 AT a son prochain coup.

- Coup du wenbir : Krugoy prépare une attaque tyés puissante, de portée 20 W, mais qui prend un assaut a
charger. Le sort seva annnlé si Krugor perd IF Pus lovs o son tour (il peut le lancer au corps a corps)

Tracez une [igne de 10 m quelquepart sur [e champ de bataille : tout ce qui est dessus va se prendre dans la
figure un vopcher scuplté ?ant()matique...Le coup inflige 306 + 4 PI . Tmpavable, il venverse sa cible (sauf
reussite a un test FO-4).

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

- Force impie : Kyugov (ou un wovt vivant d coté de [ui) regagne 206 Pus, et a +106 Pi a son prochain coup. Ce
sortbpermet de ressusciter des squelettes détruits par les aventuriers, voir meme a Krugor e se relever il a
été battu...

Faiblesses :

1l est assez bavard et fortement wégalomane, des aventuriers malins pourraient tenter de [e distvaive a [aide
De jets de charismies véussis (mais avec un malus de ~2) : -2 4 ses jets pour le tour si véussite, wagit pas au tour
sutvant en cas de véussite critique, +T d ses jets contre [aventurier si échec critique)

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

6.1 — EXPERIENCE DE FIN DE MISSION (ET SUCCES BONUS)

- N7 la pluie, ni le vent : Atteindve la combe avant [a towbée de [a nuit (+20 Xps chacun)
- La mort O'une étoile : Réussir [a mission (100 Xps cnacnn)
- Ma carriére est terminée : Bevtvand survit et est vamené au village (+20 Xps)

- Ve sire : Eloigner tous les enmewis d'mn chewtin vers un des 3 objectifs (+20 Xps aux contvibuteurs)
- Les rois de ['évasion : [ibévey les denxc bandits }+ 25 Xps aux contributenrs)
- Battez vous / Convaindre les devsc bandits de [utter d vos cotés : +10 Xps

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

- Méwme pas peur | Résistera [horveur de [a tente du chef, approcher létoile de fer ou vésister an sort de
terveur 0e Krugor 0u 1 coup +10 Xps

- Le truc brillant : Mettye [a main sur [e wédaillon dexorcisme : + 20 Xps

- Bt ny reviens pas |- Abattve un squelette que Kyugor venait de velever au tour précédent. +20 Xps

- Echec an roi : Faive envager Krugo, ou ['enserver dans le wédaillon drexorciswe + 15 Xps

- Confinement - Mettre [e médaillon dexorcisme sur ['étoile de fer (1 0ébilibenk)

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

6.2 — RECOMPENSES (SEULEMENT SI COMMANDITAIRES)

Quéte principale :

Avant Yentyer dans le village, un marchand qui attendait les aborde, Les aventuriers peuvent soi :

- Accepter [a proposition du warchand et vevendre les vestes du collier a ['ennenrie de [a comtesse (5 coo PO,
payé pav billet a ordve). N'ayant pas de preuve de [a wort des bandits, ils ne toucheyont pas la prime,

- D)onnev es fragments de colliers comme preuve de [a mort des bandits pour toucher la prime prowrise (3 0oo
PO

+ venowmée : un borus de T en CHA pour toute entrevue avec les humains « civilisés » de la région

+ si les aventuriers yendent aussi les saplyirs dm collier, [a comtesse étant tres influente, un des méfaits des
aventuriers sera « effacé » de [a méwmoire collective. Si ce west pas encore fait, bew, ca marchera 1 fois.

Quiéte secomdaire : Si les aventuriers reviennent an village avec Bertrand, 2 choix sont possibles :

- Le [ivrer a la garde en le démoncant comme membre des « joyausx » (300 PO pour un vivant, car on veut
Oes noms). Les aventurier rvecoivent une prime supplémentaire 0e 300 PO d se partager.

Bevtrand accepteva son sort, contwie une punition pour ce quil a fait. Tmpossible de vetrouver [e petit garcon.

- Laisser Bevtrand filer. Une fois qwil seva hors de wme , le petit garcon apparditra, et vewerciera les
aventurier d'avoir sorti Bertrand de la foret sombre oit il s'était perdu (an sens propre et au sens figure) . Les
aventuriers vecoivent chaucn un point debilibenk, et une veligue pour un paladin ou un pretve ou groupe
apparditicorrespondant a son niveau actuel). Puis il disparaitra de nowvean,

Si les aventuriers traienent un pen dansl le village, il veront de lagitation autour du temple local : [e pretre
tente de s'expliquer avec le clipitaine, qui [accuse de [évoir dérangé pour vien : la statue de Bowis, [e Dien
protecteur local, avait soi-disant disparue, wais elle bien a sa place. Elle représente un petit garcon.

6.3 — BUTIN DES ENNEMIS

SOLDAT MORT-VIVANT : 2 doses de poison ancestral ([a cible blessée a -1 a tous ses jets de dés, cummlable).
Botte ou casque de wiétal de base, a réparer.

Réussite ay test de fouille : Bague de mort-vivisme (2 charges), permet d'ignover [es altévations d'état pendant
3 Assaunts (bors traumatiswes) — valenr 100 PO

GARDE EMPALEUR ; Ewblewes de garde empalenr (20 PO)

sur réussite jet de fouille, jetez 106 :

- 1: Bracelet avec rubis (100 PO)

- 2 : 15 fleches spectvales (Fleches ignovant [e PR naturel, 30 PO piece)

- 3 : Jambiere ou gantelets ensorce?és ;) IPR -1 AD, rupt 1 4 2,300 PO
- 4 : Bavbutte d'empalenr : 1 PR, +2 COU, Rut. 14 2 (500 PO)
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- 52 Avc empaleur: 10+ dégats, critiques de T d 2, upture 1 d 2. Valeur Goo PO
- 6 (ou véussite critique) : Médaillon & empalenr : Diminue dun assaut [a durée nécessaire pour charger un tiv
darc (minimmm de 1) — autre effet possible : fait vegagner 196 Pus ou 2 PA d chaque victine.

KRUGOR L’EFFROYABLE :

- Flamberge du flean : Quand cette arme est brandie, le massacre suit...Epée d 2 mains, 20+5 PI, -1 AT/PRD,
chague touche fait perdre 1 point de PR d [a cible, rupt. 1 4 2 (2000 PO)

- Couronne de domtination : Pour ceux appelés a dominer les autres

PR2 (1 mag), -1AD, +1 CHA/INT, rupt. I 4 2 (3000 PO)

- Plastron ge K : Une fois véparé, peut fair un magnifique plastron... SPR ~1AD +1 CHA, vup. 1 d 2, fait
vegagner 1PV da chaque blessure qu’inﬂige son portent. 2500 PO.

- Gantelets 0e massacre : PRI, +2 PI, vupt. 14 2

- Bottes éthérées : permettent e passer dans un autve wionde... PR 1, vupt 1 d 2, perwet de changer de plan
astral au coitt de 2 PVs/assaut — ignove tous obstacle et dégats sauf magiques, +2 discrétion, mais we peut pas
nteragiv avec [e wonde réel... (2000 PO)

- Médaillon des diewsx oubliés : Donme 2 points de PR magiques (2000 PO)

6.4 — FOUILLE DES LIEUX

AUTEL DE I’ETOILE :

Cadavre de brigands..chacun porte un fragment de collier préciense sur [ui (au total, il y en a 6. Chacun vant
25 PO)

Restes de [étoile de fer (106 fragements) Celui qui le soubaite peut en emporter des fragments, mais risque
detre mandit il ne véussit pas un test de RM, avec -1 par wiorceau supplementaire qwil prend (si échec,
échec critiques suv 19 ou 20 JUSqu’d exorcisme).

Chague fragment peut wvaloir 30 PO chez un mage noiv... ou chez un prétre qui s'empressera de les détruive
avant quils ne cansent dantres dégats |

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

- 2 armes correctes (épée et hache)

- Trois miche de pain, deuxc jambons, trois saucissons, un tonmelet de pois cassés, un autve de biere et deux
bouteilles de vin . Réussite fam'//e : Rapiére de noble pour fw'mer (800 PO)

- Ecuelles et couvertures de paysans

- Un autre fragment de collier sur [e bandit écrabouille

- 4D20 PO

DANS LA TENTE DU CHEEF | ? ) : 150 pigces d'or par aventurier dans des Pots en fer, potion de soin
majeure, potion de véduction des plaies, et un [ivre « Mon prewtier alphabet » (permet de véussiv a [ive sur
yéussite O'un test O'TN'T, meéwe si on wa pas [a compétence « erudit » ou 12 en INT) 1l y a également un autre
[ivre « bricoler facile avec Marcel et Josiane ». Le chef pensait que c'était un [ivve de technique secrete au
corps d coyps et voulait [e dechiffrer...

Le médaillon dexorcisme : AT -1 (on AD -1 si lance) pour en ceinturer un ennenti. Si ce dernier est lic a la
magie noire, il perd alors 06 Pus a chaque towr, et doit passer son tour pour se [ibérer (en réussisant un test
RM). Le mébaiﬁon aun point Oe rupture de 14 2 (Valenr 1000 PO)

DANS LA CACHETTE ( 4 ): dans un coffre caché dans un bosquet au sud du camp (piégé avec une flechette
au poison taventula, qui fait perde aux aventuriers le controle de son corps / durée 30 min , -5 min pour
cbaque point Oe force au Oessus e s)

«Coprs a corps : les gestes qui sauvent » (permet, lovquon vecoit un coup critique, dignorer les effets néfastes
sur véussite d'un test &’ AD), «Principes de ['économie astrale » Oiminue les cots des sorts et prodiges de 1 PA,
minipm de 1) / 2 saphirs ou collier a 200 POs/ onguent magnifique de niptuk et une bague etrange : permet
drutiliser les armes a 2 wains sans malus, 1500 PO
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