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

Résistance squelettique : Tous les ennenris sont des squelettes : les attagues contondantes leur infligent 2 points

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

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

Bvi?anb 12 10 20| 2| 9 |10 | 143 | T3 Peut attaguer au tour suivant sil a fait 5 ou moins sur son jet

oiplomé (esqu) O'esquive.

Soloat m| 8 20| 0 |1000| 9 | ™43 | 15 |Avmée de piques rouillées wais handicapantes, qui laisse des

(vétuste) échavdes de métal maléfique dans [a pean :
-1 AT/PRD d ['aventurier touché (non cummlable). Guéri si 1
soi (1 assaut), exctraction (test COU) ou bispe[ magique

Garoe I2| 10 |20| 3 |1000| 10 | 1045 | 35 |Tirer fois tous les 2 assants.

quaa[em' (esqu) Si toucbe wne cible a ['m/c, test RM : en cas b’écbec, [a cible est

mandit mandite et fait des échecs critiques sur 19 et 20 (exorcisme requis
pour s'en debarrasser)
Esquive : Ces enmentis sont en partie spectramx. Si esquive
réussit, ils se téléportent a 106 m de leur agressewr, et peuvent
chavger leuy arc an tour suivant.

Krugor [effroyable
Nowm AT |PRD |EV |PR |COU |RM | Dégats | XP | Notes / spécial
Krugor 14 | 12 | 45| 4 |1000| 14 | 10+5 |80

Terrifiant : Les aventuriers ayant un COU de moins Oe 12
devront effectuer un test 0e COU pour véussir 4 sen
approcher.

Puissant : Les attaques de Krugor causent un malus de -5 en
PRD.

Pouvoirs maléfigues : 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 fondée: Krugor conmait ainsi des vituels nécromantiques du
prewtiey dge, et a présent que des imbéciles ['ont véveillé, il compte sren serviv pour vécupéver son trome dans le
sang !

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

- Fuyez devant le 1oi | Krugor suscite une terreur surnaturelle a tous les aventuriers engagés an corps a
corps contre [ui. Ils doivent véussiv un test de COU ou fuir le corps a corps, et Krugor peut tapey
gratuitement un des fuyards.

- Coup du menlir : Kyugor prépare une attaque tyés puissante, wais qui prend un assaut a charger (eprenve
sur 14). Le sort sera annulé si Krugor perd 15 Pus lors de 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 scuplte C}ant()matique...Le coup mflige 206 + 5 PI . Tmpavable, il venverse sa cible (sauf
reussite d un test FO).

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

- Puissance mpie : Krugov (ou un wiovt vivant a coté de [ui) vegagne 16 Pus, et gagne +106 PI a sa prochaine
attaque). Ce sort pevmet de vessusciter des squelettes détruits par les aventuriers, voir meme a Krugor de se
velever s'il a été battu.

Faiblesses :

1l est assez bavard et fortement mégalomane, des aventuriers malins pourraient tenter de [e distvaive a [aide
de jets De charismes véussis }-2 a ses jets pour le tour si véussite, wagit pas an tour suivant en cas de véussite
critique, +1 d ses jets contve ['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 - BAS NIVEAU (1 A D)

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

- La mort 0'une étoile : Réussir [a wission (60 Xps cbacvm)
- Libérés /: Libéver les denx bwéganbs (+T0 Xps chacun)
- En avance : Atteindre [a combe avant [a tombée de [a vmit (+15 Xps cbacun)

- Voie sire : E[oigner tous les ennewmis O'un cbemin vers un 0es 3 objectifs (+10 Xps aux contributenrs)

- Les ois de levasion : [ibérer les dewse bandits sans avoir alerte denmemis au passage (+ 10 Xps aux
contributenrs)

- Battez vous !Convaindre les denx bandits de [utter d vos cotés : +10 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)

- Méme pas peur | Résistera ['hovrenr de la tente du chef, approcher [étoile de fer ou vésister au sort de
terveur Oe Krugor 0u 1 coup +5 Xps

- A guoi ca sert ? Mettre la wain sur [e médaillon dexorcisme : + I? Xps
- Bt pe reviens pas |- Abattre un squelette que Krugor venait de relever au tour précédent. +15 Xps
- Echec an roi : Faive envager Kyugo, ou ['enserrer dans [e wédaillon dexorcisme + 10 Xps

- Conﬁnement - Mettre [e médaillon dexorcisme sur [étoile de fey (1 0ébilibeuk)

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

0.2 — RECOMPENSES (SEULEMENT SI COMMANDITAIRES)

- Bomieois : 150 Po par aventuriers + 20 % de réduction dans Péchoppe locale du Donjon facile (objets
disponibles valant jusqua 1000 Po)

- L'ancien mystique (servant de Youclidh) : Récompense [es bonnes actions au nom des Diens . 50 PO a chacun,
2 points débilibeuks + soigne miraculensement une wmtilation qua subi un des aventurier

6.3 — BUTIN DES ENNEMIS

SOLDAT VETUSTE : 2 doses de poison ancestral ([a cible blessée a -1 a tous ses jets de dés, cunmlable)
Réussite jet de fouille : Pendentif ancien en argent : 15 PO

GARDE EMPALEUR : Emblewmes de garde emy)aleuv (20 PO)

sur véussite jet de fouille, jetez 106 :

- 1: Bracelet de Cormaline (50 PO)

-2:15 ﬂécbes barbelées (+2 P1)

- 3: Pendentif de tourmentenr (+1 AT et PT wais récupération en dovmant abaissée O'un nivean a cause des
canchemards. Ne peut étre retiré sans exorcisne. 200 PO)

- 4 : Jambieve ou gantelets antiques rouillés : 1 PR, -1 AD, rupt 1.4 3, 250 PO

-5: Avc long ancestyal : 1d+5 0egats, +1 CHA, rupture 1 4 3. Valeur 400 PO

- 6.: Camail des owibres (tete) : TPR (magique) , véovientation (1 fois par assaut, sur parade ou esquive réussie,
son porteu se téléporte a 106 w1) rupt 14 3, 500 PO

KRUGOR L’EFFROYABLE:/

- Epée vayale de Krugor : En growril elle aussi, mais ensorcelée... +1AT/PRD, 1645, rupture 1 d 2. Chaque
touche réussie fait perore 1 PRD et RM d [a cible, et [effet est cumulable ( rooo PO)

- Couronne de fer: Méme vieille, elle donne clairement ['mpression que vous wetes pas la pour vigoley : PR 1
(nat.), -1AD, +1 RM/INT, rup.I 4 3 (1000 PO)

- Ancien p{astron royal : Une fois véparé, peut faive un subevbe plastvon... 4PR, +1 CHA, rup. 14 2 (1000 PO)

- Gantelets séculgiyes : 1 COU/PRD ), vup. 14 3 (700 PO)

- Bottes de miétal blindées, PR1, -1 AD, +2 FO aux test pour ne pas se faire renverse, vup 1.4 3 (500 PO)

- Médaillon des druides : Ce r)enbentif a été sur le corps encore chaud de son ancien porten .. Offre un point de
PR magique (1000 PO)

6.4 — FOUILLE DES LIEUX
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AUTEL DE L’ETOILE :

Caoaures..

Restes de [étoile de fer (106 fragements) Celui qui le soubaite peut en emporter des fragments, mais visque
vetve mamdit §'il ne réussit pas un test de RM, avec -1 pav wiovceau supplémentaire qgwil prend (si échec,
échec critiques suv 1 ou 20 Jusqu’d exorcisme).

Chaque fragment peut valoir 30 PO chez un mage noiv... ou chez un prétre qui s'empressera de les détruive
avant qu'ils ne cansent d'autres dégats |

CAMP DES BRIGANDS (BIVOUAC, SAUF LA TENTE DU CHEH :
- 2 armes de bonne qua[itée (épée et gacfye)
- Trois miche de pain, deusc jambons, trois saucissons, un tonmelet de pois cassés, un autve de biere et deu
bouteilles de win . Réussite fouille : Cape elfique (imitation), bottes VGM%YC(@BS ( vup. 1 a 3, +1 COU/AD pour
bép{acement silencienx)

- Ecuelles et convertures de paysans

- 3D20 PO

DANS LA TENTE DU CHEF ( ? ): 120 pieces d'or par aventurier dans des Pots en fer, potion de soin
majeure, potion de véduction des plaies, et un [ivre « Mon prewier alphabet » (permet de véussiv a [ive sur
véussite 0'un test OIN'T, wiemte si on wa pas [a compétence « érudit » on 12 en INT).

1l y a également un autre [ivre « bricoler facile avec Marcel et Josiane ». Le chef pensait que c'était un [ivre
de techmique secréte au corps d corps et voulait le déchiffrer... Tous ces bouquins sont [a parce que [a bande de
brigand avait pillé le chariot d'un bibliothécaire (c'est comme ca quils avaient apgm's [a [ocalisation du site)
REUSSITE instinct du trésor : petite clé dovée (qui owvre quoi ? Demandez 4 un brigand...)

Le médaillon dexorcisme : AT -1 (on AD -1 si lance) pour en ceinturer un ennewti. Si ce dernier est lic a la
mage oire, il perd alors 106 Pus a chaque towr, et doit passer son tour pour se [ibérer (en véussisant un test
RM). Le mébaiﬁon a un point de yupture de 1 4 2 (Valeur 1000 PO)

DANS LA CACHETTE (4 ): dans un coffre caché dans un bosquet an sud du camyp (piégé avec une fléchette
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 s)

« Le marchandage chez les nomades » (10 % sur tous les wagasins) / «Tirer vite et bien » (permet de chayger
ses armes de tiv un assaut plus vite / 2 rubis (100PO [mnité) / onguent magnifique de niptuk/ 4 colliers
antiques)a 50 PO piece / une bague étrange a téte dours : permet Iutiliser les armes a 2 mains sans walus,
1500 PO
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