5) PROFIL DES ENNEMIS = BAS NIVEAU (1 A D)

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

de dégats supplémentaires, wais les attagues tranchantes dews points de moins.

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

brigand m| 8 |20/ 2| 9 | 10| W+2 |10 |Pas trés courageux, visque de fuir des qwil est en nfériorite
numérique an corps a corps (test COU]

soloat 8| 6 |16 01000 9 | +1 | 6 |Armée dYune épée tordue, dune lance vouillée, voir dume
pelle ..

Garoe 12| 8 |20 3 |1000| 10 | 1043 |25 Tirer fois tous les 2 assants.

Ewmpalenr i touche une cible a larce, test RM : en cas déchec, [a cible
est mamdite et fait des échecs critiques sur 19 et 20
(exorcisme requis pour s'en débarrasser)

Krugor [effroyable
Nowm AT |PRD |EV |PR |COU |RM | Dégats | XP | Notes / spécial
Krugor I2 | 12 | 40| 4 |1000| 14 | 10+5 |6O |Voir p{us 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 fondée: Krugor conmait ainsi des vituels nécromantiques du
prewiey dge, et a présent que des imbéciles ['ont véveillé, il compte sren serviv pour vécupéver son trome dans le
sang !

Pouwoirs maléfiques : Des powvoirs demoniaques du 1¢ age, vien que pour vous | Krugor ne peut plus les
utiliser si ['étoile Oe fer est détruite.
Krugor peut utiliser un powvoir par tour au lien dagir. Afin de ne pas attiver [a colere des Dienx, Krugor ne

doit pas utiliser le méwe pouvoir deux fois Oe suite...

- Tre

ez devant [e 1oi | Krugor suscite une terreur surnaturelle a tous les aventuriers engafqés an corps a

corps contre [ui. Ceux qui ont un courage nfévieur a 12 devront faive un test de courage ou fuir le corps a
corps ils devront retenter le test pour s'approcher au tour suivant)

- Coup du wenbir ;

Krugor prépare une dttague trés puissante, Oe portée 20 wi, mais qui prend un assaut a

charger. Le coup nflige 206 +3 1. Tmparable, il venverse sa cible (sauf véussite a un test FO)

- Régén

ération 1

mpie : Kyugor (ou un wovt vivant a coté de [ui) regagne 106 Pus, Ce sort permet de ressusciter

des squelettes détvuits par les aventuriers, voir méwe a Krugor de se velever il a été battu...

Faiblesses :

1l est assez bavard et fortement mégalomane,
de jets De charismes véussis }-2 4 ses jets pour
critique, +I d ses jets contre

des aventuriers malins pourraient tenter de [e distvaire a [aide
le tour si véussite, wagit pas au tour suivant en cas de réussite
‘quenturier si écbec 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 FT RECOMPENSES - BAS NIVEAU (1 A 2)

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

- La miort O'une étoile : Réussiv [a wission (40 Xps cbacun)
- Libérés ! : Libéver les dex brigands (+10 Xps chacun)
- En avance : Atteindre la combe avant [a towbée de [a nmit (+15 Xps cbacun)

- Voie sire : Eloigner tous les ennewis 'un chewtin vers un des 3 objectifs (+10 Xps aux contributens)

- Les rois de l'evasion : [ibéver les deusc bandits sans avoir alerté O'envemis au passage (+ 10 Xps aux
contributenrs)

- Battez vous / Convaindre les deus bandits de [utter a 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 [horreur de [a tente du chef, approcher létoile de fer ou vésister an sort de
terrenr 0e Krugor Ou 1 coup +5 Xps

- A guoi ca sert ? Mettve la wain sur [e médaillon drexorcisme : + I? Xps
- Bt ne reviens pas | Abattre un squelette que Krugor venait de velever aun tour précédent. +10 Xps
- Echec an 1o : Faire envager Krugo, ou lenserver dans le medaillon dexorcisme + 10 Xps

- Conﬁnemem - Mettre le médaillon Oexorcisme sur [étoile de fev (1 bé{)ilibeuk)

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

6.2 — RECOMPENSES (SEULEMENT SI COMMANDITAIRES)

- Paysans : 50 Po par aventuriers + 3 doses d chacun de ragongnasse : Plat a véchauffer qui, pour la journée,
donvie +1 en courage + une bouteille de Grole des bois : si bue cul-sec (test de courage simon recrache), nimporte
quelle maladie ou poison est guérie gauf les plus graves)

- Le mystique : Nest pas bien viche, mais attive sur eux la favenr des Diewx. 20 PO a chacun, et chaque
membre ou groupe gagne 1 points débilibeuk. 1l leur donne également une sigelle.

6.3 — BUTIN DES ENNEMIS

SOLDAT MORT-VIVANT : Rien intéressant, a part des lambeaux de vétements et une dague/ troncon
dépée/ pelle pourries (voir une dent en or ou un bracelet en argent (2 PO) si réussite a « instinct du trésor »)

GARDE EMPALEUR : suy 1D6

- 1: Bracelet antique (10 PO)

- 2 : 10 fleches de qualité correcte

- 3.: Pendentif sinistre (+1 CHA wiais -1 INT/COU 4 cause des voix dans la téte. Ne peut étre vetiré sans
exorciswe. 50 PO)

- 4 : Casque de métal de base

-5:5 ﬂéccbes barbelée (+2 P1)

- 6 (om réussite au jet de fouille) : Un arc long antique :-TAD, 10+5 dégats, rupture 1 3. Valeur 150 PO

KRUGOR L'EFFROYABLE :

- Glaive royal : vouillé, mais toujours coupant ... 1D+s (dégats magiques), -1 COU/PRD, vup T d 3 + une fois
par combat, Iarme inflige un coup qui fait le double de dégats. (350PO)

- Diadéme cruel : Etait d [a wode, wais il  a des siecles... PR 1, -TAD/CHA, +ICOU/RM, +1 aux lancements
de sorts, rup.I d 4 (200 PO)

- Plastron 0e métal lourd et rouillé : Une fois véparé, peut fair une beau plastvon... 4PR, -TAD +1 CHA, rup. 1
d 4 (400 PO)

- Gantelets de métal : -IAD, rup. 14 4 (80 PO)

- Bottes de métal de base, PR1, -TCHA /AD, -25 % wromt, vup 1 d 4 (200 PO)
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- Fibule des tourments : cette accroche de cape a été gorgée du sang des envemtis de son maitre, maintenant, elle
[attive ... Som porteur gagne +1 P1 (4 distance comme au corps d corps)

6.4 — FOUILLE DES LIEUX

AUTEL DE ’ETOILE :

Caoauvres..

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 supplémentaire qwil prend (si échec,
échec critiques suv 19 ou 2.0 JuSqu’d exorcisme).

Chague fragment peut wvaloir 30 PO chez un mage noiv... ou chez un prétre qui s'empressera de les détruive
avant qw'ils ne cansent dautres 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 fonille : arme de bonne qua(ité

- Ecuelles et couvertures de paysans

-2D20 PO

DANS LA TENTE DU CHEF (3 ): 8o pieces d'or par aventurier dams des Pots en fer, potion de soin
mineure, potion de véduction des plaies, et un [ivre « Bricoler facile avec Marcel et Josiane » REUSSITE
instinct Ou trésor : petite clé dovée (qui ouvre quoi ? Demandez a un brigand...

Le médaillon Yexorcisme : AT -1 (on AD -1 si [ance) pour en ceinturer un envewti. Si ce dernier est lic a la
magie noire, il perd alors 06 Pus a chaque towr, et doit passer son tour pour se libérer (en réussisant un test
RM). Le médiallon a un point Oe rupture 0e I d 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
chague point de force au dessus de )

« A?coo iswe et hygiene de vie »/ 2 spheves d'or/ onguent magnifique de niptuk/ 4 colliers antiques a so PO
piece et une bague étrange : +1 AD, 1000 PO)

3/3



