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La course aux billets

Scénario JDR Naheulbeuk par POC : environ 4-5H de jeu
Pour 4 a 6 joueurs de niveau bas-intermédiaire (niveau 3-5)
Initiation : les pré-tirés sont fournis !

Cartes nécessaires (fournies en annexe) : FANGH sud-est, village en yuines, petit village des elfes, petit
camp en ruines, bonme auberge, Waldorg.
Autres élements : billets fangliens | A imprimer chez soi ou s'en procurer aux éditions Le Grimoire.

Note importante : La présence 'Elfes et ['absence de Nain dans le groupe est un prévequis au bon
dévoulement de [histoive ! 1l faut aussi que tous les aventuriers disposent de montuves, on au woins d'un
chariot et Oe montures.

Synopsis CONDENSE (pour le MJ uniquement) :

Des aventuriers, coincés par hasard dans une sombre bistoire alors quiils visitaient des rines, doivent fuir des Nains
séparatistes qui tentent de [aire capoter I'initiative fanghienne de fabrication de monnaie papier. 1ls dofvent combattre des
éclairenrs, rejoindre un village b'Erfes, récupérer le dernier billet (perdw par les Elfes) et emmener le tout jusqwa Waldorg.
Cela ne sera pas forcémentaﬂici[e, car [e groupe de Nains les poursuit (mais pas trés vite, vu qwils sont en chariot) [ Crest
un genre de 7040 trjp wn peu endiablé, qui commence tres vite avec une bataille dans les ruines.

Synopsis DETAILLE (pour [e MJ uniquement) :

Des aventuriers se vetrouvent par hasard pris dans les engrenages dune sowibre histoire de prototypes de billets de banque
qui doivent absolument vejoindre Waldorg avant quun conflit weclate. Ces billets, en provenance de Glargh, ont été
validés par des pevsonnalités et doivent servir a la fabrication dune nowvelle wonnaie papier pour toute la Terre de
Fangh. Un coursier qui a ['ovigine devait [ivrer les billets, dont [e convoi a été attaqué et pillé par des Nains séparatistes,
est parvenu a s'enfuir et se vetrouve dans un village en ruines actuellement visité par des aventuriers. Le coursier tombe
sur les aventuriers et leur explique son histoire, pour leur demander de ['aide car il est blessé. Une récompense de 3 000 PO
[attend a Parvivée | Mais il faut tous les billets si [on veut éviter un incident diplomatique. Deux: Nains éclaiveurs, qui
avdient suivi sa piste, arrivent pour achever le coursier et se battent donc avec les aventuriers quils considerent
immeédiatement conme des complices. Le coursier meurt dans [a bataille, tué par une décharge de trowblon. Dautres Nains
arvivent, bientot, en plus grand groupe, et les aventuriers doivent fuiv avant de se faive deborder.

Unte fois en possession es billets et dune advesse, les aventuriers doivent vejoindre e wvillage de Balfanel, dans le bois
Ntalawela, pour y vécupéver le dernier billet, celui des Elfes. O, ces derniers viennent de se le faire dévober par des bandits
qui vivent non loin de [a... en meme temps que certains objets de waleur pris lors dun cambriolage. Les aventuriers
doivent donc récupéver [e devnier billet en prenant dassaut [a ferme fortifice qui sert de base an bandits. 1ls vécuperent ici
un butin dobjets hetéroclites ainsi que du matériel elfique, et bien sirr [e famenx billet.

1l ne leur veste plus qua descendre a Waldorg avec les billets (ils pewvent aussi rapporter des objets auxc Elfes, ce qui leny
permettra d'avoir un bonus OXP). En chewrin, ils doivent dormir a ['auberge car il est tard (ou ils peuvent aussi camper).
Les Nains vont lenr tomber dessus pendant [a nuit, apres avoir suivi leurs traces. Largement tnférieurs en nombre, ils
devront fuir a nouvean wais affronteront tout de wiewie un févoce guervier Nain (boss) qui tenteva e lenr barver [a voute
un pen plus loin.

Suite a cela, ils pourront entrer a Waldorg et vejoindre ['adresse donmée par le coursier, ce qui leur permettra de remettre
les billets a [imprimenr et de vecevoir lenr vécompense.
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Quelques mots concernant le groupe de pré-tirés

Les pré-tivés proposés (pour s'initier an jen ou pour utiliser en tournois) sont au nowbre de cing :
- Groupe 1 : unle) Barbare et une Amazome qui arvivent de la plaine par le sud-ouest
- Groupe 2 : unle) Elfe Sylvain et unle) demi-elfe, provenant du bois N'talawela

- Unle) semi-hommie médecin, en provenance des collines o' Altvouille, qui est a [a vecherche de
champignons intéressants et vaves

1ls ont tous des chevamsc/poneys ainsi que la compétence « Chevaucher ». 1l w'y a pas de wages/pretres
pour véduire le nombre de pages dams ce scémario et le mowbre de documents wécessaives. En
vewplacement, vous disposez d'armes d distance ainsi que de coups spéciaux vedoutables, et dun wédecin.

Les deux Barbares sont en quéte de butin facile, éventuellement d'une bonne bagarre. Les Elfes sont a [a
vecherche e « choses intéressantes » dans les ruines, surtout que ['un dentre ensx est un Volenr. Le semi-
howme, quant a [ui, vient juste pour faire son marche dingredients spéciaus, car les champignons quiil
recherche poussent justement 0ans [es vuines.

Notez que si jamais vous faites jouer un autre groupe et qwil y a un Nain dans le groupe Yaventuriers,
il wa ventver en conflit O'intéret, donc ca va rendre [aventure tres difficile a wener | Mais bow, ca peut
étre aussi amusant, pour peu que vous ayez assez de temps pour [e gérer...

Note pour le background des pré-tirés : chaque personnage fourni a son petit background en haut de [a
fiche oraccompagnement |

1. Mise en place de la partie (carte : village en ruines)

Les aventuriers sont en MILIEU DE MATINEE, tout simplement en train de fouiller les ruines autour
ou point A, leurs chevaux attaches non loin de [a. Le coursier arrive par le point B, et seva rattvapé un
peu plus tard par les éclaivenrs Nains qui arviveront par le point C.
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1.1 Fouille des ruines
Cela west weme pas vraiment vequis, car tout doit aller tres vite an début. Les aventuriers pewvent
fureter un peu dans les décombres, trouver éventuellement quelques objets encombrants laissés par les

pillards précédents (vases, converts, bouteille de vin vieilli). Le sewi-howme médecin pourvait, grace a
une bonme épreuve en INT, trouver quelques famensx champignons Gourbocrac qu'il recherche !

1.2 Arrivée du coursier

Darlan Rufnegor, coursier issu de la noblesse, fait son apparition en courant, arvivant par le point B.
Clest un homme brun assez athlétique, pas trop du genre manviette, mais il a vecu une sale blessure dans
[e dos. Echevels, il se dirige vers [e groupe en les appelant a [aide. Quelques informations a reteniv pour
som 01scouys Oe wise en Situation :

- 1l arvive de Glargh et il est porteur de documents préciensc et importants, des prototypes de billets
destinés a [imprimeny officiel de Waldorg. Cette nouvelle wmonnaie va changer toute l'économie ! 1{ faut
absolument que les aventuriers ['aident a accompliv sa tache, et il partagera avec eusc sa récompense qui
saveére non négligeable (3 0oo PO a [a clef).

- 1 {aisait partie dun convoi qui a été attaqué par des Nains sépavatistes et tous ses cowtpagnons de
voyage ont été tués ou capturés. Les aventuriers sont a présent son seul espoir de s'en sortir.

-1l a véussi a fuir avec les documents, mais il ne peut pas continuer le voyage a pied dans cet état. 1l faut
absolument qu'il aille chercher le derwier billet a Balfanel, petit village d'Elfes situé non loin de [4, dans [e
bois N'talawela. Ensuite, il faut quwil [apporte a limprimeny officiel a Waldorg, une personmalité dont
['advesse figure dans ['enveloppe. Tous les billets prototypes doivent étre vassemblés pour que e projet
aboutisse et quon fasse avancer le projet, si ['un dentre eux mangue, cela pourrait créer un grave
incident diplomatique |

1.3 Arrivée des éclaireurs Nains

Des cvis haineux se font entendve, venant du point C. Quel que soit [a véaction des aventuriers, ils ne
vont pas tarder a voir debarquer 2 éclaivenrs Nains Blonds de ["Est (Blondins) furienx ! 1ls sortent
immédiatewent leurs armes quand ils voient les aventuriers, qui sont forcément « ses complices ».
Choisissez 2 opposants (pas plus) dans le tablean ci-dessous, mais ['un denx seva équipé dune arme a
poudre qui ne seruira qu'une [ois.

Important : avant d'étre au corps d corps, les « Blondins de Martembur » scandent des slogans et des
insultes et menacent le couvsier de wiort imminente s'il ne leur remet pas les documents. Le coursier va
tenter de premdre la fuite et ['un des Nains va e descendre avec son arme a poudre. 1l prendra la
décharge en pleine tete, mourra sur le coup et [aissera donc tomber son enveloppe.

Ensuite, [es Nains attaquent an corps a corps, sirs deux... Et il est vrai quils sont assez habiles, et quils
ne sont pas faciles a blesser avec leur protections, donc les aventuriers vont devoir employer des coups
spéciaux et des projectiles de haut nivean s'ils veulent s'en debarvasser ! Si [un des aventuriers meurt a
ce stade, il seva seulement blessé — grievement — et sera emmené par les antres au village des Elfes.
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Nains de I’Est, opposants intermédiaires

AT PRD Energie vitale PR Cou RM Degats Classe/XP
Garde de la mine

11 | 13 | 58 | o | 14 | 13 |  1D+6(Marteay) | 58
Garde de la mine offensif

12 | 1 | 55 | 7 | 15 | 13 |  1D+6(Marteay) | 52
Garde de la mine aguerri

13 | 14 | 68 | o | 16 | 15 | 1D+7 (Marteau) | 72
Garde de la mine baraqué

4 | 10 | 64 | 8 | 16 | 15 | 2D+3(Grosmartean) | 76

Butin: les aventuriers vécuperent Lenveloppe laissée par le coursier donner aux joueurs lenveloppe
contenant les 4 billets et [a note de mission qui se trouve en annexe) mais wanvont le temps de récupérer
que les arwes et [es bourses des éclairenrs Nains (64 PO et 12 PA au total). En effet, aussitot le combat
fini ils vont entendre des grosses voix qui arrivent du Novd, ainsi que des bruits de chariots — il y a [a au
moins 15 Nains furieus et armés, il faut prendve [a fuite |

1.4 Arrivée du raid Nain

Le veste 0u groupe e séparatistes Nains arrive par le Nord, en prenant la vue avec leurs chariots. Les
aventuriers doivent prendre leurs chevaux et partiv, sans quoi ils vont wouriv... Les ennemis sont trop
forts et trop nowbrenx. On peut décrive ici trois chariots de guerre tivés par des gros sangliers, chaque
véhicule portant jusqua 5 guerriers (dont un qui conduit). Tous les Nains sont armés et partiellement
converts de sang, certains sewblent meme [6gevement blessés mais ils sont déterminés. La poursuite
s'engage entre les aventuriers (a cheval/poney) et les Nains, qui vont woins vite avec leurs sangliers. 1ls
se font bientot distancer par les aventuriers qui partent vers lest et ventrent dans le bois. 1l lenr faut
alovs a peu pres une heure pour se vepéver et parcouriv les o kwm qui mement jusquwa Balfanel. Vous
powvez faire des éprenves de pistage (INT) ou simplement d'orientation.

Note : si vous jouez les pré-tivés du scénario, ["Elfe Sylvain connait d¢ja les liens et wanra pas besoin
0'éprenve pour les amener jusqu'a Ba[f&me[.

2. Le village de Balfanel (carte : petit village des Elfes)

Les aventuriers parviennent AUTOUR DE MIDI au willage oit on les vegarde avec curiosité. 1l y a [a
des cabanes perchées plutot bien congues et des maisons plus traditionnelles aun sol, avec des Elfes tout
autour qui sont occupés d cultiver de superbes [égumes. Les aventuriers vont devoir parler a des Elfes
afin de vécupérer [e dernier billet (éprenves de CHA nécessaires ainsi quun bon voleplay pour ne pas etre
pris pour des bandits). Ils devront forcément montrer leur enveloppe et excpliquer leur mission. Crest un
village peuple wniquement de végétariens, ce qui pourrait énerver les Barbares quand viendra [heure de
se vestaurer... 1l ?aut également noter que peu e gens savent [ive en dehors de la veine et de [a
guérisseuse. Note : si vous jouez les pré-tivés, ['Elfe Sylvain du groupe est déja venn ici et connait les
[ieuxc, il auva aussi des bonus a [a discussion.
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2.1 Les PNJ de Balfanel

- Nilrutol, chef de la milice : un Elfe sylvain plutot seduisant. Crest [ui qui viendva parler en premier
aux visitenrs, et qui pourva leur faive vencontrer [a veine (si les aventuriers s'advessent d des habitants,
ils lenrs conseilleront daller parler a Nilvutol). 1l est assez préoccupé car des bandits ont élu domicile non
[oin de [a et ont vécemment cambriolé plusienrs cabanes an village. 11 avait lntention de partir a lenr
Vecbevcbe, wais malheurensement c'est {'époque de [a cueillette des fmmboises... 1l tente de savoir si les
aventuriers ne sont pas leurs complices ou ils ne sont pas encore Yautres bandits | De leur coté, les
aventuriers finissent par comprendre que cest un couard qui ne conndit pas grand-chose an combat et
qui a penr Yaffronter les dangers.

- Glanbdielle, [a guérisseuse : il y a deuxc guévisseurs dans ce village, mais ['un est parti en voyage. Celle
qui veste pourra soigner les malades et les blessés, pour un prix variant entre 10 et 40 PO. Elle pourra
aussi attester de [a vévacité de [istoire des aventuriers en déchiffrant lenr document dans [enveloppe.

- Ulsanora de Volvine, reine de Balfanel : elle est triste car elle a été dévalisée de toute sa collection de
peignes en or. Du coup, elle a aussi perdu le billet, qui [ui a été dérobé par des bandits deux jours plus tot.
Elle ne peut donc pas les aider, sauf en lenr ndiguant lemplacement présume du camp de ces derniers, qui
sevait quelque part an sud du willage, sur le sentier des Lapinous. Si les aventuriers retrouvent ses
peignes en meéwte temps que e billet, elle lenr offrira une « vécompense de veine » |

2.2 Le campement des bandits (carte : petit camp en ruines)

D'affrenxc bandits (tres vilains) ont pris des affaives auxc Sylvains de Balfanel. 1ls vivent vetranchés dans
[es ruines dune ferme fortifiée, velativement confiants vu quils ne pensent pas que les Elfes soient assez
violents pour venir les chercher dans leur vepaire... Mais par contre, les aventuriers vont le faive. La
ferme est située dans une clairiere et assez proche de Balfanel (woins de 3 km) wais west pas forcement
facile a tronver et ca pourra premdre quelques éprenves aux aventuriers (INT, pistage) pour la
vetrouver. L'endroit west pas loin du sentier des Lapinous.

Les bandits ne sont que des vacailles de base et devraient étve facilewent défaits, mais ils sont sous [es
ordres de Barnor le Sowrnois, une sowbre brute assez habile au combat. Utilisez [es tableausxc page
suivante pour les bandits de base (qui seront au nombre de 4 a 6 selon [e temps dont vous disposez) et de
lenr chef, le bavowdenr [anghien Si wous trouvez ce chef trop basique, vous pouvez [ui adjoindre des
fleches spéciales (exemple : fleches explosives +5 P, ou fleches qui provoquent la sowmolence avec -2 a
toutes les éprenves). 1l commencera toujours a tiver des fleches avant daller au corps a corps, clest sa
stratégie de survie. Pour cela, il pourra se placer sur un toit ou un wr, ce qui demandera donc une
eprenve Vescalade pour aller [e dénicher (ou un projectile bien place qui [e ferait towber 1)

Placement des bandits : placez [a cavte sur [a table et « installez » deusx sentinelles en les marquant dun
point avec un feutre, cenx qui sevont wus en premtier par le groupe (a moins quils ne fassent preuve
O'aucune prudence et qwils avancent betewent, ce qui lenr vaudva detre accueillis par une gréle de
fleches). D'autres bandits pourraient se trouver dans les tentes o dans la ferme en ruines, mais a ce stade
les aventuriers ne savent pas combien ils sont. Les jouenrs vont donc devoir préparer leur stratégie et
meney ['assaut... $'ils sont assez habiles, ils pourront les prendve vraiment par suvprise. Si un combat se
déclenche wimporte oin sur le camp, les autves bandits arriveront en quelques assanuts.
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Vous pouvez répartiv les bandits (6 personnes par exemple) de manieve a avoir deux épéistes pour un
archer. Si wn archer est attaqué an contact, il tivera sa dague pour se défendre (rD+2 PI. Vous pouvez
utiliser [a carte fournie pour déplacer vos aventuriers en notant leur emplacement avec un crayon, et
suivre ainsi leur progression | C'est assez vapide et pratique.

Note: si le chef des bandits est tué, les autres prendront vapidement la fuite car ils ne sont guere
courageu... Ceci peut alovs écourter pas mal votve cowbat.

Baroudeur de Fangh

AT PRD Dégats PR
12 19 1D+6 (Glaive)”‘. ‘ 5
13 1D+5 (Arc long)™*
COuU RM Energie vitale Classe/XP
14 13 45 50

*Glaive enchanté : il produit des dégats magiques et peut
ainsi blesser toute sorte de cible.

**A distance

: soucieux d’épargner sa précieuse vie, le

baroudeur commencera souvent le combat en tirant des
fleches sur les ennemis, y compris des modéles spéciaux.
Consultez les tableaux d’équipement pour charger son
carquois de projectiles intéressants !

2.3 Le butin des bandits

Les bandits ont vécu de vapines pendant un petit moment. Les aventutiers vont pouvoir fouiller un pen
[e camp, et vont powvoir vamasser :

> Les armes des bandits, une par ennemi tué (valeur : 30 PO piece d [a revente)

> Les bourses des bandits, avec 2D6 PO par envemi tué

AT PRD EV PR COU RM Dégats Classe/XP
Brigand de base a 1'épée
10 9 22 3 10 8 1D+3 (Epée courte) 15
Brigand de base archer
11 7 20 2 9 8 1D+3 (Arc) 11

> Au wioins 10 vations de nourriture, 4 couvertures elfiques véritables, quelques ustensiles de
cuisine, plusieurs [ots dassiettes et de cowverts ornewentés (qui appartienvent ausx Elfes)

> Des vétewents elfiques de qualité, bourrés dans un grand sac (valenr : 120 PO, encombrants)

> Un coffret (peut étre piégé et fermé, au choix du MJ, pour faive bosser e Volenr) caché dans [a
fevme (bonne éprenve YINT nécessaire pour le trowver) contenant demx bourses avec 122 PO et
IS PA, et Oes g:]ouac e[ﬁques pour une valeur de 200 PO. 1l y a aussi un assortiment de cing
peignes en wétaux préciens, ainsi quun billet a Leffigie dune Elfe (crest [e moment de donmer aux

jouenrs e dermier Bi“et, celui de 500 PO).

Scénario : La course aux billets, JDR Naheulbeuk — Page 8




2.4 Retour a Balfanel

Les aventuriers pourront choisir de garder tout le butin et de filer avec, pour accomplir leur wission au
plus wite, ou bien de retourner chez les Elfes pour chercher lenr vécompense. Dans ce dernier cas, [a veine
les accueilleva avec grand plaisir et lenr offriva des cadeanse. Donnez 25 XP EN BONUS.

Récompenses de [a reine : Ulsanora offre a chague aventurier une meche de ses chevenx et un string vert
(culotte elfique traditionnelle, quils pourront choisir de porter... ou pas); ensuite, pour [ensemble du
groupe, a partager il y auva: 3 gemmes elfiques qui ont au total une valenr de 150 PO ; 4 fleches
dUlsanora (enchantées, +3 P1) ; 8 vations de nourriture sous [a forme de fruits confits et de pain aus noix.

Si wous wavez pas trop tardé, la veine proposera méme de wonter une petite fete en [honmenr des
vainguenrs (quelques tables installés, des mmsiciens Elfes qui sortent des instruments, et [a wrise en place
drun buffet froid végétarien sur [a place du village). si les aventuriers acceptent de prendve part a [a fete,
ils seront dérangés en plein wilien par [arvivée du convoi de vaid Nain, qui aura wis du temps a
parcourir la foret et a vetrouver lenr trace, et devvont fuiv a nowvean. Le wvillage de Balfanel,
absolument pas préparé, seva alors wis a sac par les Nains car presque tout [e monde prendra la fuite a
leur avrivée. Quoi qu'il en soit, avant [a fete, [a veine vemettra aux aventuriers sa récompense.

Note : si les aventuriers victorieux vestent un peu sur place, ils pourrait y avoir des scémes de drague, de
[a vomance et meme du sexe avec les Elfes/Elfettes ou willage, peu habitués a woir de tels heros qui les
impressionnent. Toutefois, ces scénes tourneront court a cause de [arrivée des Nains |

Quoi qu'il arvive, les aventuriers devront alovs veprendre la voute vers le sud, divection Waldorg. Commme
ils seront en wilien dapres-widi, ils wauvont pas le tewps de vegagner a capitale et devront faire halte
pour dormir, les chevaux en particulier ayant grand besoin de repos.

3.0 La nuit n'est pas tres calme (carte : la bonne auberge)

Si les aventuriers choisissent de passer [a nuit an wvillage de Trouvilain, situe au nord de Sival, ils y
trouveront en bordure de voute ['auberge du Renard boitens. 1ls pourront y faire garder leurs chevanx
pour la nuit pour 1 PO par animal, et louer une chambre (2 PO par personne) ou une paillasse au dortoir
(5 PA par personne). Le vepas u soir et [e petit déjeuner sont a payer Yavance et coiteront 3 PO par
personne. Ce sera [e mowent de vécupérer des PV en dovmant, mais woubliez pas de préciser que plus on
dort mal (pour pas cher), woins on vécupere | Voir [es vegles de vécupévation a ce sjet.

Si les aventuriers campent dehors pour économiser de ['argent (ha ha ha), ils dorwivont encore beaucoup
moins bien et lenr récupération s'en vessentia. 1ls sevont aussi plus en danger.

Dans les densx cas, les aventuriers sevont vetrouvés a 4 h 0o du matin par le vaid Nain qui auva véussi a
suivre leur piste et qui les attaquera. Si la scene se dévoule a ['auberge, les Nains vont attaquer cette
derniere en pleine nuit et [alerte sera donmée par du bruit, des exclamations et éventuellewent de [a
fumee montant d'un debut dincendie. Les habitants du village vont de toute facon se défendre contre [es
Nains, avec des gardes mumicipaux réveilles par une alavme, ce qui permettra aux aventuriers de
prendre [a fuite. Utilisez le plan de ['auberge pour mettre en scene ['attaque des Nains et [a fuite des
aventuriers, qui devront Téussiv 4 partiv avant de se vetrouver coincés (par les fenétres, éprenve ¥ AD,
ou peut-etre en se frayant un chewiin dans lescalier, épreuve de FO) en vécupérant an passage leurs
montures dans ['écurie. Si vous devez échanger des coups, utilisez e tablean des opposants Nains de ['Est,
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en page 6 ou 11, pour faire votre choix de combattants. Faites en sorte que [e combat ne s'éternise pas, ou
bien les aventuriers sevont encerclés par une quinzaine de Nains vindicatifs et périront sur place...

Si ['attaque des Nains se d¢roule pendant un bivouac de nuit (ailleurs qua [auberge), il faut espérer que
les aventuriers auvont wis en place des tours de garde, sans quoi ils visquent fort de se faire encercler et
tuer par les séparatistes. Si quelquun wonte [a garde, en revanche, ils entendront les chariots arriver de
[oin et pourront se poser des questions avant de ramasser lenrs affaives en hate et partir juste avant
[arvivée du convoi. Sils se font surprendre, vous devrez dessiner vapidement une carte tactique e
[endvoit choisi (clairiere, chawp, [isieve de foret, grotte, vieille grange..) pour mettre en place un combat et
une scéne de fuite en catastrophe.

Dans [es deux cas, si les aventuriers sont trop manvais et quils se vetrouvent coincés par les Nains, ils
pourront choisir de se vendre plutot que de se faire occire. Ils subivont alovs des humiliations et devront
donner les billets an Nains, qui y wettvont le fen vituellement avant de partiv en viant apres avoir pris
les vichesses et les armes du groupe. Ceci signera alors [échec de [a mission ! 1[ ne vestera plus aux
aventuriers qua trainer [es pieds jusqua [a plus proche taverne... Ou bien ils pewvent aussi aller jusqua
Waldorg et dénoncer les machinations des Nains séparatistes a des gens du gouvernement, ce qui pourra
lenr waloir une petite récompense.

4.0 Course folle vers Waldorg

Décidément, les Nains sont tetus [ 1ls sont toujours apres le groupe et censc-ci doivent se hater vers
Waldorg, o ils sont sivs vetre a [abi. Selow [e tewps quil wous veste, vous pouvez décider que :

1. Les aventuriers arvivent finalement a Waldorg au petit watin et font leur entrée en wville — ils
entrent par la porte novd (avenue de la Couronne Tordue) et peuvent avoir une discussion avec
les gardes de la ville qui se wiéfient du groupe (ép. CHA). Une fois dans ['enceinte, ils pourront
facilement trouver un guérisseur, pour se faive soigner, aimsi quun endvoit pour prendre e petit
d¢jeuner. Ils pourvont aussi récupérer une carte de [a ville (gratuite) qui peut leur etre délivree
grdce a des kiosques disséwtinés en ville (vous pouvez a ce mowent wettre [a carte de Waldorg sur
[a table). 1ls devront alovs véussiv a trouver ['advesse de ['imprimeny pour y terminer leur mission,
ainsi qu'il est excpliqué plus bas. Laissez-les trouver [a rue par ensc-memes...

2. Avant Yarviver a Sival, les aventuriers towbent dans un piege (tronc en travers de [a voute,
embuscade, route bloguée) monté par Bazorak le Furiense, hévos Nain brise-crane particulierement
dangereux (voir ses caractéristiques en page suivante). Celui-ci sera accompagné d'un garde de la
mine (4 votre choix) que vous trouverez aussi plus bas. Apres ce combat, qui fera sans doute assez
mal, de toute facon les aventuriers finivont le voyage jusquwa Waldorg, aussi vous devrez live [e
paragraphe de la solution 1.

Si wous choisissez ['option 2, vous devrez imaginer vapidement un lien qui vous intéresse pour une
embuscade, et éventuellement utiliser la battlemap « Le pont », fournie avec le scénario. Les denx Nains
sevont alovs cachés derrieve des rochers a la sortie o pont et blogueront [e passage avec violence des que
les aventuriers sevont an wiilien du pont avec lenrs montures. Cet endroit peut correspondre au passage
obligé par-dessus ume petite rivieve qui se jette dans le fleuve Syé un pen plus loin. Sinon, vous pouvez
aussi préparer, en que[o’]ues coups e crayon sur une feuille, un lien propice a lembuscade.
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Page Oe cowbat optionne{ contre [e NATN BOSS : Bazorak le Furieusc (brise-cvane). 1l sera accompagneé
d'un garde de la mine de wotre choix, et a eux deux vont bloguer [a voute a un endvoit plutot pratique
pour une embuscade, et attaguer le groupe. 1l est Vaillenrs possible que le groupe arvive a passer au
travers du barrage et véussisse a éviter le combat, en réussissant par exemple des éprenves ¥AD a
cheval, on des éprenves de FO des wiontures. Ce sera an MJ bien sity de woir ca en fonction du temps quil
[ui veste pour finiv [a partie.

Nain brise-crane

C’est un soldat robuste, formé a l'usage du marteau de
guerre a 'aide de techniques spéciales. Il a tendance a viser
la téte pour tuer ou sonner I'adversaire sur place, dans le cas
ol ce dernier porte un casque solide. On le reconnait, sur le
champ de bataille, & son heaume quadricorne.

Nain brise-crane

AT PRD Dégéts PR

13 11 1D+8 (Marteau) 8
Cou RM Energie vitale Classe/XP

14 15 60 70

Technique brise-crdne : visant la téte, ce soldat obtient
des critiques de 1 a 4 et le résultat est toujours une frappe
a la téte. Lorsqu'il réussit un tel coup, vérifiez la présence
d’un casque sur la cible. Si le casque est présent, testez son
point de rupture. Dans le cas ol le casque est brisé, ou s'il
n'y a pas de casque, on considére que le coup critique a
porté : les dégats sont ainsi de 2D +8 et la cible doit réussir
une épreuve de force ou bien elle perdra connaissance. Si le
coup critique se heurte au casque, la cible encaissera les
dégats normaux et souffrira seulement d’'une commotion
légére qui lui fera perdre trois assauts.

Traits particuliers et dangereux

{D@.

Critique Violent

Nains de I’Est, opposants intermédiaires

AT PRD Energievitale PR COoU 3y | Dégats Classe/XP
Garde de la mine

1 [ 13 ] 58 | o | 1 | 13| 1D+6Marteany | 58
Garde de la mine offensif

12 [ 1 ] 55 | 7 ] 15 | 13| 1D+6Marteaw) | 52
Garde de la mine aguerri

13 | 14 | 68 | o | 1 | 15 | 1D+7 (Marteau) | 72
Garde de la mine baraqué

14 | 10 | 64 | 8 | 16 | 15 | 2D+3(Grosmartean) | 76
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5.0 Epilogue chez l'imprimeur

Comme ['indigue [a note de wission en anmexe, ['imprimeny officiel des billets se trouve an 7, rue des Pots-
Pourris (au sud de [a place Simmons, non loin du palais). 1l sagit de Latelier dimmprimerie Albus Millot.
Clest une grande batisse en pierre qui wa pas de fenétres sur le devant (elles sont derrieve et donnent dans
une cour intérienre). Un passage assez large, genre de porte cochere, permet d'accéder d la cour et donc a
[entrée de [imprimerie.

Cependant, an wowent on les aventuriers arvivent, lendroit est gardé par ume dizaine de vigiles
puissants et patibulaives... Puisque chez ['imprimenr, on trouve aussi le Trésorier Ménorin et [Tntendant
Flubert, denx personmalités du Concile de Waldorg | Ces gens du gouvernewent sont sur place pour
assuver la passation et [a veérification des prototypes de billets avant que [imprimeny we fasse son
travail. 1ls ont donc une garde rapprochée qui pourra vendre ifficile [acces anx aventuriers, et qui
nécessitera e [eur part un peu de roleplay pour pouvoir expliquer leur présence et pourquoi ce sont eux
qui aménent les billets, alovs que les gardes de leur coté attendent ['arvivée dun coursier en diligence (ils
ont recu Oes consignes en ce sens).

Une fois que les gardes auront laissé passé les aventuriers, cenxc-ci vont devoir délivver les billets an
Trésorier Ménorin et recevoir 0e sa part une récompense 0e 3 000 PO, soit 600 PO par aventurier (une
sommte quil pourrait avoir un pen de mal a donmer, compte tenu des civconstances). En fonction des
éprenves de CHA de chacun, il est en effet possible que Ménorin se méfie des aventuriers. Si ces derniers
racontent de quelle maniere ils ont été poursuivis et traqués par des Nains de ['Est, il pourrait se montrer
plus coopératif, et weme lenr confier une vécompense supplementaire. Quoi qwil en soit, il sera tout a fait
horvifié par ces attaques et contactera immediatewent ses supévienrs pour organiser une enquéte officielle
et des représailles.

O{Vtion immersive : [a vécompense de Ménorin sera donnée an groupe en BILLETS tout neufs, deus jours
plus tard apres fabrication par imprimenr, et les jouenrs pourront alovs se partager la somme et garder
[es billets avec eux. 1ls devvont toutefois dépenser 10 PO pour se faive héberger a Waldory.

Option lingots : [a récompense de Ménorin sera donnée sous [a forme dun [ingot de berylivm + un [ingot
de thritil, directement apres ['epilogue.

6.0 Attribution d'XP a la fin

Vous pouvez facilement donmer 100 XP aux aventuriers qui ont survécu a cette balade et qui ont véussi
a [ivver les billets | Les Nains sont des adversaires vedoutables et ['enjen était de taille.

En espérant que vous vous étes bien ammsés | Pen of Chaos.
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