/LA COMBE DE LA MORT

Petit scénario rapide et bourrin pour une session, dans le style du « camp des orques »... mais en plus sinistre,
et plus dangerenx |

il n'y a ancune vestriction suy [e nowibre daventuriers (les enmemis sont aoaptés en fonction)

Disponi{){e en version nivean bas (1 d 2) nivean moyen (34 5)et haut nivean (6-9)

1D ENVOI EN MISSION

Diverses possibilités pour [e MJ :

- Le chef d'un willage fovestier envoie les aventuriers éradiquer une vepaire de brigands établis dans une
combe au coenr de [a foret

- Les aventuriers tombent sur des brigands. Dés que [a moitié des leurs est au tapis, e veste s'enfuit, et ['un des
blessés [es prowets de les mener a lenr camp sils 7141' [aissent [a vie sauve.

- Un mystique a fait un sale cauchemar, sur une wveille et ancienme horreur. 1l envoie les aventuriers vers
Lendroit quil a « vm », en espérant que ce ne soit juste quun canchema....

2) EXCURSION EN FORET TOUFFUE

Le chewin vers la combe passe par une partie de [a foret qwancun etve civilise wa emprunté depuis
[ongtemps... Le trajet est court a vol doisean, mais va prendre pres dune journée.
Voici un « mini-jeu » proposé pour veprésenter le voyage

Les aventuriers vont devoir faive 2 tests dendurance (1 par demti journée de voyage). il échouent, ils se
fatigue, ce qui les amenent aux états suivants :

- I test foupé :Essou//é :-1en COU

- 2 tests loupeés : Ereinté :-1 a toutes les cavactéristiques

- A partiv O 3ewme test : Epuisé :-106 Pus, se répete a chaque fois que le hévos se fatigue de nowvean.

En guérir nécessite une nuit e repos ( ou une pause de 3 assortie 0'un test FO/COU).

Si les aventuriers décident de faire une pause de 3 avant Yarviver a la combe, ils ['atteindront a [a nuit

A

tombée.

Valeur endurance - FO + 1 par point d'adresse et de courage au dessus de 10 ;
-1 pay point de PR naturelle au dessus de 4 ;

+2. 81 wonture ;

-1 pav tranche de 10 kilos dans son sac ;

Réyssite : Le trajet se passe dans la joie et [a bonne humenr (+5 XPs)

Echec : Le hévosse fatigue

Echec critige :Le hevosse fatigue 2 fois

De plus, les aventuriers ne vont pas vester inactifs : dans une compagnie bien ordonmée, chacun peut se rendre
utile pour le voya?e.
Voici [es divers voles quun aventurier peut prendre (seul [e vole de guide est fndispensable). 1ls feront un test
[ié a lewr vole a chaque demti-journée de voyage, avant les test dendurance de [a compagnie.

GUIDE : Celui qui guide [a compagnie, et fait les choix dorientation globanx.
Test O'INT (+1 s'i? dispose d'un atlas ou O'une carte, +1 si« érudition » ; +2 i « runes bizzares », qui permet de
bécbiﬁvev [es indications de ['ancienne borne marquant ['entrée du chewin).
Réyssite :+1 aux tests dendurance de toute [a compagnie pour [a demti-journée.

ec : La compagnie s'égare... -2 aux tests d'endurance pour cette demi-journée
Echec critigue : [a compagnie fait un wauais détour et se vetowve d patauger dans un wavécage. Tout [e
monde a 20 % de chance de contracter un vume des pierves, -2 aux tests denduvance suivants. La compagmie
atteindva la combe a [a nuit tombée.
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GUETTEUR: Explore attentivement e tervain alentour, a [affirt des opportunités et des menaces.

Test AD/INT (+2 si 0étection, instinct Oe survie ou pistage)

Réussite ; Le guetteur trouve un passage plus facile. +1 au prochain test d'ovientation du guide (o permet de
velgncer le jet précedent il ['a vate)

Echec : Un aventurier towbe dans un trow caché ou marche dans un piege oublie [a depuis longtemps, [ui
infligeant des dégats a [a jambe. 1DG6+3 dégats et -1 AD tant que pas soigné.

Ecpec critigue : Un sanglier énerve que le guettenr wa pas vu fait ivruption dans [es jambes de la compagnie !
Chacun dott faire un test desquive ou subir 16+ PT et etre venversé. Le temps que [a compagnie se vemette, [e
sanglier est 0€ja loin...

CHASSEUR : Celui qui profite de lexccursion pour angmenter le capital nourriture de [a compagnie. Test
AD/COU (+2 ¢'il a pistage, parler anx animanx ou instinct de survie)

Réussite : Le_chasseur trouve des baies et des champignons comestibles, woir un petit lapin. Cela permet
dassuver un bon vepas a toute la compaguie, et le campen [e prépareva avec un bonns de +1 an test.

Eopec : Le chasseur ne trouve vien dutilisable, et trouve [a K)Yét vraiment inguiétante, c'est curienx... -I en
COU jusqu’an prochain repos

Echec critigue : Le chasseur se perd ! 1[ doit faire 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 le vepas. Test AD/INT (+2 si cuistot ou instinct de
survie)

Réussite : Le vepas fowrni a la compagnie est chand (2 Pus vendus a tout le groupe, +1 au prochain test
0’endurance)

Echec : Le vepas est froid, o trop cuit..(1 Pv rendu au groupe et -1 en COU jusqu'an prochain vepos)

Echec critipue : Empoisonnewent | Chague aventurier a 40 % de chances de contracter [a tourista du nord (sur
16 4 20 an 020). Aucun PV west rendu au groupe, -T COU jusqu'an prochain repose

lﬁéussite critique: Pour ce scénario, si ['un des compagnons fait une véussite critique, il verra une étrange [wenr
eue dans les bois... en y allant, il trouve une vieﬁe statue brisée. Curieusement, elle tient dans son unique
main restante une chainette argentée avec un lapis-lazuli wonté dessus, une sigelle.

1l s'agit dwn pendentif ancien, qui était mis sur [a poignée dune arme pour y avoir des e[fets contre un type
particulier de créatures ma[éfiques. Cela fait des [ustves que le secret en a été perdu, et leur pouvoir a bien
Oiminué depuis. Cependant, il vont savérer utile plus tard..

Lobjet est magique et vaut 200 Po ([e double chez un collectionnen ntéresse).

Ce bijousx doit etre wise sur une arme pour fonctionner

- +1 en Dégats contre les worts-vivants. L'ayme inflige désormais des dégats mystiques.

- Annule ?a premiere walédiction que subit e jouenr et sauto-détruit.

- Quand vous devez testez le point de rupture de ['avme pour déterminer i elle se casse, [a sigelle est brisée
sauf suv s ou 6 au 6.

Les aventuriers peuvent en trowver autant que Oe réussites critiques.
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3) ARRIVEE DANS |A COMBE

Au bout de quelques heures de warches, les aventuriers arvivent dans la cowbe (~lien bas entouré de colline,
tervain assez marécagenx). La [weur d'un feu est vepévable au fond des bois, qui signale [e camp des brigands.
L'amorce d'un sentier seva bientot découverte.. Mais alors quiils approchent, ils tombent sur un cadavre : un
?omme encapuchonné, a [a wine patibulaive, est étalé de tout son long sur [e sentier, [a main tendue vers dans
2 direction d'oit venaient les aventuriers. 11 a deus fleches plantées dans le dos, ainsi quune profonde entaille
au wiilien du crame.

En exantinant [e corps, les aventuriers pourraient deviner certaines informations intévessantes sur ce qui [les
attends :

- Lhowmme, Yapres sa posture, semblait fuiv le campement

- Les fleches sont tres ieilles et [eur pomtes vouillées

- Le corps wa pas été fouillé, il a encore ses pieces d'or sur [ui

Ce sont des wiorts-vivants qu'ils vont devoir combattre..pensez a donmey 15 XP d celui qui devine ca.

4) CE QUI SEST PASSE

En fait, [a combe est [e site funéraire dun indivdu particulievement maléfique du 1+ age : Krugor Leffroyable,
avcien souverain de cs terres, qui avait vendu son dwte aux sombres puissances. 1 avait été vaineu apres
Ohorribles actes, mais ses vaimguenrs wavaient pu étruire [a source de ses powvoirs, un ewbleme
ensorcelé forge dans ou mithril pm?ané : Détoile de [er.

1ls avaient dowc enterré Krugor, ses serviteurs, et ['étoile de fer en un [ien secyet. Des sceaux avaient été posés
pour contenir son influence male ique, Oes sige“es autour du site et un médaillon Yexorcisme sur [étoile.
Malheurensement, des inconscient on dérangés som sowmeil : il sest véveillé, et commence a se vefaire une
armée pour se venger. Une conséquence en est que le pouvoir des sigelles se manifeste, pas assez pour

‘eymprisonner, mais assez pour se vendre visible..ce qui expliquent que les aventuriers en trouvent,

Par des wioyens doutens, un groupe de bandits avaient vetrouvé que cette combe était un ancien site funéraire
ou prewtier age, sans avoir plus de détails. 1ls avaient établi leur camp ici, et le fouillaient pourmettre [a main
sur [es trésors des défunts. Crest ainsi quils ont déterré une grosse étoile de fer vouillée, sur laquelle était fixe
un étvange wedaillon en argent, au moyen de chaines..Les bandits ont vécuperé le wédaillon et jeté [étoile, qui
wavait [aiv de rien wvaloir, dans un fgssé a lextévienr du_camp. Mais lors de la pleine [une suivante, les
sentinelles ont vu une étrange [uenr oans cette divection. Elles sont allées voiy - c'était difficile a cause de [a
brume étyange qui venait de tomber - et c’était [étoile qui brillait comme une lanterne. Aussitot apres, ils ont
entendu leurs camarades ou camp huvler : les morts vivants ont jaillis de [a bruwe, de terre, de partout.

1ls encerclaient [e camp et ont massacrés leurs compagnons an saut du [it. Les denx homme wont étés épargné
que parce quun énorme squelette en armure a [a voix sinistre, se présentant conmme Krugor Peffrogable, avait
ovdonné e les épargner. 11 avait fait un vire inquictant quand [un des bandits avait bredouille des
remerciements...

Les squelettes ont ensuite rassewblé les corps aupres du menlyir au nord ou camp, on lewr chef a célebre un
enve de rituel. Le feu de étoile s'est propage sur le menbir, le gros squelette srest nimbe oune aura de
?{ammes et depuis ce dernier we fait qu'invoquer de Mouveaux Morts-vivants..

L'objectif des aventuriers sera de vaincre Kyugor et de détvuire ['étoile de fev. Une fois ceci accompli, [a wission
sera consioéré comme un SUCCes.

5) LE CAMP DES BRIGANDS

Les aventuriers arvivent a ['est du camp : tout est silencienx et noyé dans [a brume... On voit de sombres
silhouettes yoder parmi les estes de tentes... Beaucoup de trous fraichements ouverts sont visibles, signe quil y
a potentiellement une solide troupe Vennewris, et un examen wagique permettra de le détermiver (perturbe
toutefois car il y a beancoup Veénergie maléfique dans la zone). 1l faut vraiment inciter les aventuriers a ne
pas foncer bansxfe tas, méwe si c’est possible.
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On peut voiv que ce west pas wimporte quelle combe : des petits chenaux ont été creusés pour drainer lean il
v a tres longtemps, changeant en simple claiviere ce qui auvait i etve un marécage.

§.I - LES LIEUX IMPORTANTS :

1l y a 3 lieux vemarquables dans le camp, vepévable an woyen de test de détection (un lien découvert a chague
véussite) Si [a vmit est tomf)ée, les aventuriers ont -1 d tous lenrs tests (sauf [es ndividus n;gcta[opes).
Consultez [e plan du My joint pour les détails :

1= Unte lwenr étrange 4 lowest camp : Ce west pas un feu de camp..il s'agit Yune pierve dressée nimbée de fen
spectrale, suv laquelle on peut voir un genve vétoile de fer qui regorge dénergie magique (voir s.5).

5 = Les bandits prisonniers :Q{ue{ques bandits on étés épargneés, et sont attachés an sud du camp en vue dun
vituel sinistre. Un garde empalenr surveille lendroit, et il y a 3 bandits : un wort, écrabowillé dans [a boue, et
Oeux autres prisonnjers. Les bandits sont [iés a une chaine cadenassée quil fandra crocheter o détruire (wiais
attention, ca fait du bruit : jetez un d¢ de venforts comme excpliqué plus bas)

$'ils sont [ibérés, ils diront ce qui s'est passé (voir section 4). IFpouwont Oire gue :

- Krugor est particulierement mégalomane (un de leuys camarades prisonnier a véussi a le faive parlerpendant
Oenx %em’es avant, quune tournuve de phrase malheuvense ne e vexe et ne [ui fasse pictiner a wort [e
ma[beuremc&

- Quelque chose a fait veculer Krugor quand il a voulu entrer dans [a tente du chef. 1 a donmeé [ovdre a denx
de ses gardes denmener un de leurs copains byigands a linterieny. 1ls ont entendu densx hurlement, et Lont vu
vessorti puis trainé vers le monolithe en sanglotant... il sewblait [wi manquer quelque chose au bout des bras.
Les aventutiers peuvent véclamer qwon leur vévele lemplacement de lenrs vichesses en échange de leu
[ibération &c'est a dive dans [ tente ou cbe[). Clest [a que se trouve [e médaillon capable de neutvaliser [étoile
de fer... Si les aventuriers vefusent de les [ibéver, ils pourront aller jusqua leur véveler emplacement de [a
cacpette secréte. Ils penvent meémwe réussiv d es convaincre de se battre a leurs cotés (test de CHA véussi)

3= La tente ou chef Plus grosse que les auntres, un soldat mort-vivant monte [a garde devant, ['entrée. Un test
Oe Octection magique ou wiystique pourrait permettre e sentiy une faible aura magique bénéfique a ['interienr
de [a tente... et un portenr de s1ge{£ verra qwelle [uit lovsquil s'approche de [a tente.

A ['intérieny, tout a été wiis en charpie, et visiblement, les mains oe quelquun ont été clouées rituellement sur
les vestes ou [it pour créer un sort de vépulsion... Faites un test de COU pour celui qui tentera de fouiller
[étrange tas. Ce rituel éloigne les intrus mais sert aussi a contenir [aura e ['objet que Krugor ne peut pas
touchey, jeté sous [e [it : [e médaillon Yexorcisme, qui avait été wis autrefois sur [étoile de fer pour contenir ses
POUTIOITS.

1l y a également djvers objets précienx a récupérer, notamment des pots de pieces V'or (jetés négligeamment
dans un coin [voir la section « butin » pour le contenn).

Le médaillon dexorcisme est en fait une chaine en awgent, avec une partie dYun médaillon a_ses deux
extrémités (ca vessemble a un bolas), Quand les deux parties sont assemblées, ce qui arrive tout seul quand on
[a [ance, tout créature maléfique enfermeée dans la chaine woit son énergie maléfique se drainer

}—1D6 Pus/assaut, besoin de passer son tour pour s'en [ibéver et de réussir un test de RM). On peut tenter de
rassembler suv wn enviemti au corps a corps ou de le [ance. (-1 au test & AT ou O’ AD parce que c'est technique d
wanier...) Valenr 1000 PO.

4 = La cachette (non trouvable par test de détection, sauf véussite critique) L'ov trowvé pay les bandits, ainsi
ue. le médaillon drexorcisme, est caché dans [a grande tente, mais ils ont également une cac?ette secréte (voir
?es butins a [a fin). Si les aventuriers gagnent et que les bandits sont toujours debout, ils les [aissevont prendre
es pieces wais nieront pour la cacgette. Ils insisteront quand wewe pour vester sur les [ienx : «wvous
comprenez, on veut entevrer les corps de mos compagnons.. » ou «on va tacher de vécupérer un peu de
matériel dans les vestes pour parveniv a regagner [a viﬁe ». Dans ce cas, les aventuriers ne vécupéreront rien
Ou tout.

5.2 — LES ENNEMIS (MORTS-VIVANTS)
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1l y en a 3 types :

- Des soldats de base, armés pouy le corps a corps : 1 y en a antant que ¥aventuriers

- Des «Gardes empalents », utilisant des arcs mandits : 1l  en a autant que [a moitié du groupe ¥aventuriers
(arrondi an supérienr)

- Leur sinistre chef : Krugor [effroyable.

Krugor est positionné pres de [étoile de fer, un des gardes empaleurs est affecté a la surveillance des
prisonpiers, et un soldat wonte la garde prés de la tente ou chef.

Tout le veste est épami{{é O0ans le camp, caché par la bruwe... et apparaitront en fonction des actions 0es
jouenrs (voir y)fus bas)

5.3 — SINFILTRER DANS LE CAMP

1l est possible de s'infiltrer sans bruit dans [e camp. Voici les veglespour géver ca.

*  Repérage : Un aventurier peut tenter de vepérer les ennemis dans [a brume (INT -2, +2 si détection
ou instmct de survie).
o Réussite critique : L'aventurier vepere un chewiin sans enviemtis pour atteindre ['un des 3 lieux.
Avicun test de discrétion a faive pour aller par (4. +10 Xps
o Réussite : L'aventurier trowve un chemin vers un des 3 liens, avec juste un enmewti. +1 discrétion
pour les aventuriers voulant passey par [a. + 5Xps
Echec : L aventurier retrouve un chewin vers un des lieus, mais avec 1D3 envenris.
o Edhec critique : Non seulement ['aventurier ne voir vien, mais une sinistre présence an coeur de
[a bruwe s'insinue dans son esprit... -1 COU/INT jusqu'au prochain vepos.
«  Déplacement silenciews : Sur test AD. i le chenin été repers, il connait les ennemis quil y aura. il y
a plusienrs envenris d feintey, faites un seul test mais avec -1 pour chague ennewris an dessus de 1.
©  Réussite critigue : L'aventurier passe sans probleme et attive un des enmemis hovs du chemin. Si
avicun ennew, pas e test d faire. +TOXps
o Réussite: Si [e chewin wavait pas été vepévé, faites appavaitre un enmemi sur e tvajet, mais
[aventurier le passe sans probleme +5XPs
o Echec : L'aventurier se fait vepérer par un mort-vivant. 1l peut [ui échapper en couvant (test
dendurance).
o Echec critique : L'aventurier towbe d terre dans wn bruit parfaitewent audible. 1 pourra se
velever des le tour suivant en véussisant un test de COU, mais un ennewti [ui arvive droit dessus..

*  Diversion : Moyenne AD/FO (il faut [m're ou bruit et [e faire a lendrot cowect&

o Réussite critique : Le byuit attive [a majorité des wiovts de [a zone hors du chemin. Les aventuriers
wauront pas d faire de test de discrétion pour atteindre leny destination. +TOXPs
Réussite : Un miort s'éloigne du chewin et disparait dans la brume. +5 XPs
Echec : Les worts vont dans [a manvaise divection, ils se vapprochent des aventuriers wiais we [es
ont pas encove vepéré. Si le chemin wavait pas encore été vepévé, wettez -2 aux tests de
discrétions pour passer par ce chewiin. Sinow, ajoutez un autre envewti sur le chemin.

o Echec critique : TD3 enmemis reperent inmediatement les aventuriers et se dirigent vers eux. Ils
les atteindront au tour suivant..test dendurance pour les semer

5.4 — RENFORTS ENNEMIS :

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

~14 5 : ouf, vien warrive.

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

- 10 4 15 : Un gayde empalenr surgit de [a bruwe.

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

- 20 : Kyugor arrive..

Un seul jet de renfort est fait pour chaque groupe de worts-vivants. Chaque mort du groupe ajoute un bonus
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de +2 a jet de renfort.
Tenez le compte des ennewtis déployés : Des quil wy a plus de squelettes de base, envoyez un garde empalenr
a la place, puis Krugor.

Les squelettes sarreteront en bordure du camp si les aventuriers tentent de les attiver dans la foret. s'il
continuent de les attaguer a distance, les soldats se veplient dans la brume. Au prochain tour, des gardes
empaleurs arvivent et [es attaguent a barc..

5.5 — L’/ETOILE DE FER

1[ s'agit d'un artefact demoniague duquel Krugor tire ses pouvoirs. Par bonben, ils seest fait arnaqué sur le
métal : ce weétait pas du withvil, mais du gromil, qui ne tient pas aussi bien sur [a duvée : son séjour sous terre
['a fait vouille. Bien queelle veste tves solide, elle west plus ndestructible...

Létoile de fer est située sur le vocher nimbé de flawmmes spectrales au novrd du camp. Les cadavres des bandits
sont entassés devants, vituellement sacrifies, ce qui vend [ensemble particulievement flippant. Un test de
courage est nécessaire pour s'en approcher (renouvelable a chaque touy)

Tenter e [a vetiver [étoile de fer a main nue ne provoquera que 1D6 PV perdus (sans avmmre), les mains
brirlées par le feu spectval qui vecouvre le wonolithe. 1l faut frapper Létoile pour [a détruire.

Les aventuriers doivent infliger une touche sur létoile (AT, AD ou INT selon [a nature de [attaque)

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

- A chaque fois que ['aventurier véussit une touche contre ['étoile , elle est néanmoins endowmagée : le score
nécessaire pour ?a détruive est alors augmenté de 2 (par exewmple, 0'abord 1, puis 1 d 3, puis 1 d 5 sur un test
dattaque permettent de détruire [étoile)

- Si [aventurier fait un échec critique sur son test, en plus de tout autre effet, un trait de feu spectval jaillit ou
monolithe et i perd TD6 EV sans armure...

- Si ['arme de [aventurier posséde une si e[fe, il a+2 a som test de toucbe (contre ['étoile seulement)

- Si un aventurier a vécupéré le médaillon Vexorcisme et le jette sur le monolithe, son énergie maléfique seva
contenve en partie : les worts-vivmats se mettront a perdre 2PVs/tour sauf Krugor (qui ne pourra plus
utiliser ses POUTOITS).

Une fois ['etoile détruite, tous les ennemis s'effondreront comme des sacs a patate, sauf Krugor. Ce Dernier
perdra ses powvoirs et sera afflige O'un walus de -2 a tous ses jets de 0és jusqu'a sa véritable mort.

Merci d E E. pour [e plan |
(Version mobifiée Ou « camp 0Oes orcs » par PoC)

Merci aussi aux valeurenx jouenrs ayant subi testé la beta de ce scénario.
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