Unte affaire complexe

DEUX GROSSES SEANCES DE IEU, LE PLAN DE FQUIEPOU, DES DES, UNE TROUPE DE NIVEAUX VARIABLE/ LES FICHES DES COUPS SPECIAUX ET C’EST PARTIT |
Tnfo pratique : es textes entre crochets sont des conseils et astuce pour le MJ.
SYNOPSIS POUR LE MJ (d ne pas dévoiler aux joueurs)

Dans [a ville de Fquiepou, le joyan de [Est, ville passée maitre dans [a confection du savon que les elfes sarrachent...
Un étrange conflit fait vage, pour on e sait quelle vaison, et on ['on ne sait pas qui est e bon et qui est [e méchant...
Un vieux wonsieur a [a barbe blanche toujours en blanc, demande quon enguéte sur un howmme au visage carbowisé,
toujours vétu de capes noires... Tout parait logique, mais pas tout diait... Bow, je wrexplique...

Dans [a ville de Fquiepou, un viewse commanditaire demande aux aventuriers denquéter sur un peysonnage aux dirs
vilains... Pour cela, il demande que les aventuriers fassent semblant détre des aventuriers et de véaliser une wrission
que ce dernier a récemment déposée an burean des emplois..

Cependant, [orsque [es aventuriers vecoivent les ordres du Mr Britlé, il s'agit Yassassiner Mr bavbu... Bt clest [a que
débute [e foutoir pas possible...

Je e peux pas en dive plus dans le synopsis, ce sevait trop long...
LE COMMENCEMENT QUI SENT LE ROUSSIS

Les aventuriers ont plusieurs moyens d'aborder la mission :

# Eitre contacté directement via parchewins magiques car les personnages ont 06ja une certaine notoriété..
® Se faire accoster dans un bars, a ['ancienne..

@ Connaitre que[qu'un qui connait quelqwun qui connait Mr Barbu...

® Etre intercepté juste apres avoir vécupérey la quéte de My Brinlé (a savoir [assassina de My Barbu)...

MALIS surtout pas via une agence, car My Barbu ne veut pas que My Britlé sache quoi que ce soit...

Quelque soit [a facon, ils finissent par arriver chez le vieux barbu qui habite vue Tambay, entve [a boucherie et [a
taverne...

Mr Barbu explique ausxc aventuriers [a situation : il est en conflit avec un certain monsienr (aucun des deu
personmages ne va se niowmey) depuis un cevtain nombre de temps... 1l veut que les aventuriers aillent chez [ui pour
répondre a une annonce que, ledit monsienr a postée récenment, et qu'ils rapporte le but de [a wrission et quils
enguetent sur [ui... 1l faut absolument quils soient les seuls a faire cette quete | Cest pourquoi, ils doivent éliminer les
p?tentieﬂes autves pevsonnes su [e coup... Mr Britlé habite vue des Maraichers, an nord de [a librairie « chez [a
plume ».

Jusque-la, tout va bien ...
LA OU CA COMMENCE A FAIRE MAL A LA TETE

Une fois [e debviefing terming, les aventuriers ont une voute bien tracée : allez chez My Brile.

(Sur [e chemin, whésitez pas a provoquer une petite bagarve avec [a table des vencontres en wilien urbain..)

Ca waison est une batisse sowibre au toit de tuiles rouges sang, (Ce genre de détails sont a utiliser le plus souvent possible pour
que les jowenrs se fasse un apercu du personnages, il faut quils le sentent manvais) d peine les aventuriers ont toqué a la porte que
celle~ci dewoile un howme de gramde taille, enve?oppé de draps nofres, les mains brirlées et e visage de meme... 1l [enr
demande ques-ce qu'ils veulent.

i les aventuriers [ui dit quils sont [a pour la quete : il leurs venvoie quil y a déja une compagnie sur Laffaire... Bt
que le seul moyen quensx ne ['ait, c’est de tuer ?es antres...

Cette famense troupe s'appelle « Les Méga-Forts » et cest une compagnie Velfes sylvains... Elle est en ce moment
meme dans [a taverne 0'd coté en train de feter eur acquisition de [a quete...



Fiche des membres de la compagnie concurrente :

Nowm : _ | AT: [PRD: [EV: [PR: [PI: [COU: [ XPs Autres:

Maltanoph 10 4 27 1 ID+2 10 22 | Epee et bouclier, SOPO et 12PA
Listiel 9 6 24 - 1ID+2 8 20 | AD: 12, arc ou 0ague (ID+1), 32PO
wilfilib 0 7 22 - 1D 1 25 Mag Py : 10 Mag Psy : T2

Res Mag : 10 EA : 16, baton magique on Dague 1D+1), magie de combat nivean 1, 46PO et 25PA

Pour faive varier [a difficulté des enmewtis augmenter les caractéristiques des enmemtis conme cela ;

Niveau 2-3 : Maltanoph : +1 PRD, +1 PR, +2EV Lisriel : AD +1, PRD +1 Wilfilib : EA +2, Prd +1, [iste de sort +1 niv
Niveau 4-5 : Maltanopl : +1 PRD, +1 EV Listiel : PR +1, AT +1 Wilfilib : Mag plyy +1, EV +3, [iste de sort +1 niv
Nivean 6-7 : Maltanoply : +1 PRD, PI : ID+4 Lisriel : PI: 1D+3, PR +1, EV +2 Wi ilib - pr +1, [iste de sort +1 niv
Les point sont évidemment cummulables...

Les aventuviers aduverses ont aussi des coups spéciaux, ceuse-ci sont récupérables sur les cadavres si 1-2 sur 1D6 :

Maltanoph : Coup de bouclier :

Utilisable par : guerriey, ranger ou paladin

Utilisation : toutes les heures, si vaté attendre sominutes avant un nowvel essaie
Effets : déstabilisation de ['adversaire, attague imparable an tour prochain...

Eprenve : moyenne AT et FO

Condition : Avoir un bouclier

En cas échec critique : [e héros se tape [ui-meme 1D dégats.

Réussite critique : double déstabilisation, durant 2 tours les attagues sont imparables...
+2XPs

Lisriel : oeil de Robinoude (a [ire dans [e document coups spéciaux)

Si les aventuriers parvienment a mettre ['autre compagnie hors de compétition, ils peuvent alovs vapporter [a nowvelle
a My Brilé. Douteus, il les [aisseva tout de meéwe entrer. A [intevienr, Mr brulé [es questionne suv [a vaison de [enr
acbamement pour avoir cette quéte. Gl s'agit evidenment dYun passage uniquement prévu pour parfaive le véaliswe de [a mission, My
Brilé ne doit pas les vemballer, quiil soit facile a vassuren) Une fois sy que les aventuriers soient 0e confiance 'bum, bum..', Mr
Cramé [eur donne les instructions : enquéter puis tuer un vieuse barbue habitant rue Tambar, entre [a boucherie et [a
taverne.

A ce niveau de [a guete, il y a trois possibilités differentes quant a la véaction des aventuriers ; soit ils préviennent My
Britlé que My Barbu les a envoyer pouy, pratiquement, [a mewe vaison... Soit, cest tout d fait ['opposé. Dans e prewrier
cas sautez ['étape suivante du scénario, au pavagraphe 2... Sils se lancent dans une petite enquéte sur leurs 2
conmanditaires, veferez-vous aux documents des wdisons des Monsients.

LA OU ON $ARRACHE LES POILES DE LA BARBE

Les aventuyiers 0ébarquent chez le vienx barbu, celui-ci lenr demande aussitot des nouvelles. La grave nowvelle
annoncée, il leur demandera de tuer [e My Brinle..

Si les aventuriers demande des explications, pour distinguer le bon du méchant, le vieus: lenr excpliquera que My Briale
était autrefois un aventurier comme eux, mais surtout était le weillenr ami de wonsieur Barbu. Un jour, il est devenn
fou et a tué [a fewme et Penfant de My Barbu ... Son awii est devenn fou, diva-il, car il s'est fait carbowiser [a tete par
un 0ragon...

Pour tuer My Brilé, il faut que les aventuriers vécuperent et detruisent les cendves du visage de Mr Byitlg, elles sont
entreposées dans un coffre, dans [a bangue de [a ville (numéro 36). Elles sont veliées a [a vie de My Brinle, il faut [es
aire 0isparaditre... (si un des aventuriers possede le sovt dispersion astval, il peut faire disparaitre les cendves dans [a bangue mewe,
attention aux détectenrs magiques... si les aventuyiers wont pas de mage, ils pewvent les faive disparaitre avec une flawme) Conmme
yécompense a cette petite sous-quete, il offre tout ce qu'il y a ovautre dans le coffre. My Barbu précise bien que [a
angue est Sous an gaute surveillance, et que l'investir necessite une grande préparation... Les cenores se situent dans
les coffres des riches (au fin fond des sous-sol) et il s'agit du numéro 23. Pour [a partie infiltration, il fandra se véférer

an plan et a [a description qui suit...



Description ou plan a bangue de Fgniepon :

La Banque est assez grande malgré ses apparences trowpeuses : elle possede un niveaus inférieur qui s'étale suv
plusieurs dizaines de wietves carvés. La banque est sous haute protection, de jour comme de nuit... L'extéyienr est gardé
par 2 gavdes qui sont velayé toutes les 6 heuves de jou (point faible car apres avoir gardé la porte aussi longtewps
Oaffilee, les gardes sont assez fatigués) et toutes les 3 henres de nuit. De plus, [a bangue est située juste a coté du poste
Oe gardes, chn' est pres d intervenir en cas de pépin... Cependant les gardes de [a bangue et du poste ne sont pas [es
mewes, [a bangue emploie des mercenaires.

1l y a beaucoup de facons d'aborder Laction... L'infiltration, lusurpation dridentité, le braquage, ect... Je vous laisse
gérer ca a votre maniere...

Nivean o : Acceuil

trappe cacfyant

A ) 1 ”
escalier e employé

cristal de
vision

gardes 1

Gardes 1: Comme dit précédemment, ces 2 gardes se relaient toute les 6 en journée et toute les 3 [a nuit. Lovsque les
gardes se velaient, ['un des densx part chevcher les suivants dans le quartier durlu, ca prend environ 10 minmtes... La
nuit [a porte est fevmée a clef et [a clef est an main du garde a ['ntérienr de [a banque (garde 2), mais les gardes
extérienrs wont pas la clef... La porte est crochetable sous un test ¥ AD -3 (sauf pour woleur : AD) et peut étre
enfoncé sous un test 0e FO -2 (mais c’est wioins discret, e garoe d ['intérienr est alovs averti).

Gande 2 : Ce garde est relayé an mewe woment que les 2 a lentrée }be jour et de nuit). 1l a pour but déviter les

braguages, les disputes avec clients et les disputes avec des nains... Tl posséde les clef de [a porte principale et également
quages, p p p porte pricip 9

celles de [a trappe.

Coffre : Ce coffre contient les sandwichs et [équipement du pevsonmel de cet étage : 2 épées une main correctes, 3
gourdes V'eau, 3 sandwichs (seulement de jour), un oreiller et un édvedon (simple). 1l wa pas de clef, car vien de son
contenu west véellewent important.

Espace Vattente : c'est un coin de la piece ot les clients qui doivent attendre attendent. 1l y a deus tabourets, une table
et un bac a magazines.



Ewmployé : cet howme est celui qui se charge de a velation avec les clients : il note les transactions, donne [argent ou [e
contenu des coffres, et a linverse, il prend argent. 1l est [a de 8y a 20 et est velayé toutes les 2 hewves... 1l possede [a
clef de [a trappe et un cevtificat didentification (comme ca on sait que c'est [uj, et pas un impostenr). Lorsqu'il descend
au nivean inférien, il accede a un sas on il donne ['dentification du coffre et le nowbre dov a vetiver a un second
howme qui, [wi, va chercher.

Cristal de vision : il s'agit drune sphere magique qui envegistre tout ce quil se passe dans la piece et qui vetranscrit tout
sur une autre boule de cvistal. Tout du moins, c'est ce qu'une vraie boule de cristal ferait. Celle-ci est factice et west [a
que pour dissuader les malfrats de woler [a banque.

Trappe et escalier : [a trappe derriere [e comptoir permet d'accéder an sous-sol de [a bangue. Elle est fermee a clef et
trois personmes possédent la clef : un chm’be a lentrée, un employé et [e divectenr. La trappe donne sur un escalier qui
dovme suv un sas oit ['employé donme la commande pour quun autre employé aille chevcher les objets de [a commande...

Caractéristiques 0es personnages 0u premier étage :

Now : [ AT: [PRD: JEV: [PR: JPI: [COU: [ XPs Autres:

Garoe 1 I0 4 20 2 ID+2 10 22 | Epeée et bouclier

Garde 2 9 6 24 I ID+2 10 20 | Epée

Garoe 3 10 3 22 I 1D+2 10 18 Lance

Employe - - - - 12 2 Ne se bat pas... Crie, pleur et conrt
Client - - 13 - - 8 I Ne se bat pas... Se couche par terre...
Client heroique 6 3 14 - 1D 20 3 Mains nues, 3Os

Pour faire varier la 0tfficulté des ennewtis augmenter les caractéristiques des enmentis conme cela :
Nivean 2-3 : PRD +1, EV +2, XPs +2

Nivean 4-5: AT +1, EV +2, XPs +1 et PI 1ID+3 (prentier)

Nivean 6-7 : EV +3 et PR +1

Les points sont évidemment cummulables...

Nivean 1 : [es coffres
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1) Sas : Le sas est, [a seule piece it [employé du dessus a droit d'aller. Elle sert dintermédiaire entre le haut et [e bas de
[a banque. Les objets et sacs 0’0ys sont passés par une trappe mém“ique ameénagee suv la porte. Elle est tout juste
assez grande pour quun sewii-howme puisse 'y glisser... La porte ne peut pas etre crocheté, elle est fermée par



[intévienr avec une barre wétallique et elle est difficile a enfoncer (elle est en métal). Le test de force est donc [e
suivant : FO -4, et cest e meme pour toutes les portes 4 cet étage. Chaque tentative vaté a une chance attirer des
gardes : 19 ou 20 sur 1D20. Si c'est e cas, 5 gardes debouleront.

2& Barrage : cette piece est destinée a protéger les salles de coffres grace a wn systeme de clefs. Lemploye c[bavgé Oe
chercher les contenus des coffres doit demander [a clef de [a porte Est ou Ouest, (Ou haut ou ou bas sur le plan) et [a clef
ou coffre quil doit ouvvir. 1l y a 2 gardes dans cette partie de la piece qui vérifient [a transaction des c[er. La
transaction se fait entre une grille qui donne sur Pentrepot des clefs (3).

Nowt : [ AT: [PRD: JEV: [PR: [PI: [COU: [ XPs Autres :

Garde 1 8 8 20 I 1D+2 IO 18 Epée

Garde 2 7 8 21 I 1D+2 12 19 Lance

emy)[o;gé - - 5 I - 12 3 Part chercher des Venfoyts...

Pour faire varier la officulté Oes ennentis angmenter les caractéristiques Oes enmens commie cela :
Niveau 2-3 : garde 1 : AT +1, EV +2 et XPs +I garde 2 : AT +2 et XPs +2

Niveau 4-5: garde 1: PRD +1, PR +1 et XPs +2 garde 2 : PR +I

Nivean 6-7 : garoe I: PI: 1D+3 garde 2 : EV +4 et XPs +3

Les points sont évidemment cummlables...

3) Entrepot de clefs : cette [oiéce contient toutes [es clefs des coffres des sous-sols ainsi que les c[egs Oes portes qui
sépavent [es différentes salles des coffres. Cette partie 0e [a piece est entourée dune grille wétallique qui ne souvre que
de [intérieny et qui possede 5 verrous (tres longue a ouvriv). ouvrir la porte de cette gw%e est tellement long, que pendant ce
tewps une bagarre peut facilement avoir lien de [antre coté des barreaux ..) L'entrepot est pabité par 2 gardes et le maitre es
clefs. Pour accéder a un coffre il est obligatoire de passer par l'entrepot..

Nowm : [ AT: [PRD: JEV: [PR: JPI: [COU: [ XPs Autres :

Garoe 1 9 6 20 3 2D 19 22 Epée Oenx maims

Garoe 2 6 8 5 I 1D+3 12 19 AD : 10, mini arbalete ou 0ague (ID+1)
Muitre des clés - - 5 I - 2 3 Se jette sur ses cléfs pour les sauver..

Pour Jaire varier la oO1fficulté Oes ennentis angmenter les caractéristiques Oes enmenns commie cela :
Nivean 2-3: garde 1: AT +1I, EV +2 et XPs +I garde 2 : AD +2 et XPs +2

Nivean 4-5: garde 1: EV +2., PR +I et XPs +2 garde 2 : PRD +I

Nivean 6-7 : garde I: P1: 2D+1 garde 2 : EV +4 et XPs +3

Les points sont évidemment cummulables...

4) Salle des coffres des pauvres : cette salle des coffres est destinée a tous les clients pauvres, Pour [a bonne et simple
raison que c'est lendroit [e plus facile a woler. Les coffres ne contiennent que quelques babioles nutiles et quelques
piécettes. Pour y accéder il Famt anchir une porte meétallique dont [a clef est a lentrepot... La salle est surveillée par

un garoe.
Now : [ AT: [PRD: [EV: [PR: [PI: [COU: [XPs Autres :
Garoe 8§ 8 20 1 1ID+2 10 18 Epee

Pour faire varier la oO1fficulté Oes ennentis angmenter les caracteristiques Oes ennenns commie cela :
Nivean 2-3 : AT +1, EV +2 et XPs +I

Niveau 4-5: PRD +1, PR +I et XPs +2

Nivean 6-7 : PI:1D+3

Les points sont évidemment cummulables...

) Salle des coffres des aisés : cette salle des co[fres est destinée a tous les clients plus aisé. Elle est assez bien protége,
mais sans plus. On peut y trouver des babioles de valenrs (goblet en or, vase de valeny, ect...) et des centaines de pieces
0'or. La saﬁe est protégée par un garoe Po[us puissant que dans [a salle des coffres des panvres, cela va de sois). Pour y
accéder il faut franchir une porte wiétallique dont [a c?ef est d lentrepot..

Nowm : [ AT: [PRD: JEV: [PR: [PI: [COU: [ XPs Autres :
Garoe 10 0 20 I 1D+3 IO 20 Hache




Pour faire varier [a difficulté des enmewtis augmenter les caractéristiques des enmemtis conme cela :
Nivean 2-3 : AT +1, EV +2 et XPs +I

Nivean 4-5: PRD +1, PR +I et XPs +2

Nivean 6-7 : PR +I

Les points sont évidemment cummlables...

6) Coffre du directeur : ce coffre est le plus sécurisé de [a bangue de Fiquepou. Crest simple : cest la chambre forte ou
directenr de [a prison, Toutes [es sécurités possibles ont été installee pour protéger ce coffre. La clef est gardée par le
directenr [ui-meme. 1l s'y cache 10000 PO, et des eliques religienses, Mais, il est presque impossible de franchir [es
barrieves et tous les systemes de securité. La salle est en plus surveillée par un garde en armmre complete.

Nowm : [ AT: [PRD: [EV: [PR: [PI: [COU: [ XPs Autres : ]
Garee 9 3 28 5 1ID+2 16 30 Epeée et armure complete
Pour faire varier La officulté Oes ennentis angmenter les caractéristiques Oes enmens commie cela :
Nivean 2-3 : AT +1, EV +2 et XPs +I

Nivean 4-5: PRD +1, PR +I et XPs +2

Niveaun 6-7 : PI:1D+3

Les points sont évidemment cummlables...

7) Salle de gardes et entrepot : cette piece est [a pour servire dultime vempart anx voleurs. Elle contient du materiel
entretient (O quoi réparer [es coffres et les cléfs) et des vivres pour [a garde. Elle est en pevmanance occupée par 3
andes. 1[s vivent et dorment sur place (pour cela ils ont des sacs de couchages a leur disposition). 1ls sont velaillé tous
?es 3 jours. Vers la fin de chaquun de leur towr, ils sont assez cassé (-1 a toutes [eur caractéristiques).

Now : [ AT: [PRD: [EV: [PR: [PI: [ COU: [ XPs Autres :

Garoe 1 I0 4 22 I ID+2 12 20 | Deux Oagues, 2 dttaques/tours
Garde 2 9 4 20 2 1ID+2 12 20 Lance et bouclier

Garoe 3 10 7 25 2 2D 19 22 Martean Oe guerre

Pour Jaire varier la Oifficulté Oes ennemis angmenter les caractéristiques des ennentis comme cela :
Niveau 2-3 : garde 1 : AT +1, EV +2 et XPs +I garde 2 : AD +2 et XPs +2 garde 3: EV +2 et XPs +I
Nivean 4-5: garde 1: EV +2, PRD +1 et XPs +2 gar0e 2 : PRD +I garOe : EV +3 et XPs +2

Nivean 6-7 : garoe I: PR +1 garde 2. : EV +4 et XPs +3 garOe 3 : PR +I et PI: 2D+1

Les points sont évidemment cunmlables...

8) Salle des coffres des riches (cendres) : cette salle est celle qui contient tous les coffres des viches, par concéquence elle
est tapie de vouge et O'or et les coffres sont dupe belle coulenr dovée. Les cendres 0e Mr Brirlé sont dans cette piece, dans
e cofﬁe numéro 23, Elle west pas gardée cay [a salle juste avant (salle des ?arbes) est 0&jd entierment vouée a cette

tache. Pour ouvrir e coffre de My Brirlé, il faut soit [a clef, soir [e faire exploser. Mais aucune autre solution west
possible.

Lovsque les aventuriers ont récuperé les cendves ils wont plus qua se diviger vers la maison de My Barbu...
LA OU ON SE RONGE LES ONGLES JUSQU’AU SANG

Une fois les aventuriers arvivée pres de [a maison du viens, une silhouette encapuchonnée les embarque dans une rue
adjacente (rue des elfes). 11 se dévoile alovs, et c'est le M Brulé qui apparait. My brirlé les a suivit, wetant quand
mewe pas vassuré malgré e discourt des aventuriers quant a lenr confiance. A partiv de [a, plusienrs solutions sont
possibles :

soit [es aventuriers ont une amovoc?e passive..
Dans ce cas, My Britlé va leur excplique [a situation : il est en fait un vieil ami de My Barbu, ils étaient alors tout
deuxx es aventuriers.. Un jour, Niy Barbu a rencontré une femme et il en est tombé follement amourenx. suite a cela,

[a belle Mamonr (cest ainsi qu'il ['amoelait) (ce détail est iportant pour la suite du scénario, il faut donc bien [e souligner.) est
tombée enceinte d'une petiteqfi“e : Lola. Cowme une famille se formait, Mr Barbu décida de quitter ['aventure pour



pouvoir vivre avec sa famille et gagner plus. Gagner plus, mais gagner mal. My Bavbu se [anca dans [e wol, [e crime
et e meurtve pour que sa fawille puisse vivve dans le uxe. My Britle décida dagir pour que son awi ne devienne pas
ce quils ont tou{'oms combattu... My Brirlé a donc tuer [a fewme et [a fille de son ami pour vetirer ce qui motivait son
awni. (plutot maladvoit comme techmique, mais bon..) Et clest [a que [e conflit a commencé entre [es densx personmnages. Si
un des aventurier possede la compétence « méfiance », il peut [utiliser pour savoir s'il went, et ce west pas [e cas.

Soit, au contraire, ils sont doutenx: et se méfient de Mr Brialé (leur opinion est éaite)...
Dans ce cas, My Britlé va tenter de [es rassurer... 1l faut que les aventuriers changent de bord a tout prixc, 1l lenr
demandera de [es écouter avant de faive quoi que ce soit. Si les aventuriers acceptent, il raconte [a meme histotre quan
dessus. Sinon, ils passent a ['étape : ca bastonne.

Soit, evcore pire, ils tentent de poutrer My Britler..

Dans ce dernier cas, My Britlé étant un ancien aventurier de haut niveau, va wiettre KO chacun des joveurs avant de
leur demander leur attention. 1l lenr privera e leurs armes (c'est vraiment un type balaise ce wec) et ne les laissera
que s'ils econtent ['histoire ci-Oessus.

Maintenant que [e véritable « gentil » de [histoire s'est dévoilé, les aventuriers doivent suivve ses ordres pour
eliminer le « méchant ». My Brilé leur demande s'ils ont envie de ['aider, il précise que ce seva évidement vémmmere.
Son but premier désormais west plus de tuer ['autre, mais surtout de se sauver [a peau, et donc d'avoir aussi un atout
dans sa manche. Cet atout, ou plutot ces atouts, sont les cadavres de la fawille du méchant. 1ls sont dans un caveanx
en dehors de [a ville. Cense-ci sont un_trés bon moyen de pression pour empecher le méchant bavbu de tuer Mr Brile.
La partie dans [es caveaus est détaillée comme pour le vol a [a banque..

description de cavean familiale
1l faut s'avoir que jouer les pillenrs de tombes est tres mal vu dans [a végion de Equiepou, tout comme partout en terre
de Fangly... Pour [es personnages vémévant un dien il est tres difficile de se rendre dans un catacombe pour [e profaner.
La-bas, les sortileges et benédictions divines sont impossible a véaliser. De plus, chague personnage participant a la
profanation écopera d'un point de Mankebol.

Le cimetiere :
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Avrivé au lien-dit, le fossogeur arvive en courant sur les aventuriers. 1 est débordant de sueurs et se tamporne



fvénéti?uement le front avec un mouchoiv. 1l apmonce alors aux aventuriers ?Me le cimetiere est infesté de squelettes
depuis ['aube. 1l demande anx aventuriers daller appeler [a garde en wille. i les aventuriers proposent leur aide, il
lenr offriva 30 PO par squelettes tués.

Nowm ; [ AT: [PRD: JEV: [PR: JPI: [COU: [ XPs Autres:

squelettes1 8 0 4 - ID+I 1000 6 Sabre vouille

sque[ettes 2 0 4 - 1ID+2 1000  § Arcet ﬂécbes rouillées
sque[ettes 3 7.6 14 I 1D+3 1000 7 Marteau 0e guerre moisi

Pour faire varier [a 0ffficulté des enmewtis augwienter le nombre des ennentis comme cela:
Nivean 2-3 : un squelette 2 en plus..

Nivean 4-5: un squelette 1 en plus...

Nivean 6-7 : un squelette 3 et 1 en plus...

Les squelettes ne sont pas des adversaires tres puissants, ils le sont surtout lovsquils sont en masse. Cest pour cela que
[a bifl;icu{té varie avec [e nombre d'enneis, mais pas en fonction de leur puissance. De plus les squelettes sont mofns
sensible anx armes tmncbantes (-2 Oe 0égats) mais p[us sensible aux armes contondantes (+2 de 0égats).

Le cavean ou vilain :
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Entrée

1) La salle principale : Cette salle est, en appavence, ['nique salle qui compose le cavean. Dans chague coin de la piece
sont Oispose Oes grandes statues oe g(abiatems. Au Tond de la piece, [a tombe réservée an vilain bavbu attend son
occupent. Suv le sol, au centre de [a piece, un quadrillage est taillé dans la voche qui compose [e sol. Dans chaque
carreaus il y a wne lettre inscrite. Pour owvrir les 2 portes dissimmlées sur les nurs ganche et dvoit, il faut smplement
sauter sur les carreaux et former le wot : « Lola » pour [a porte de gauche et « Mawtour » pour [a porte de drojte. Si
un aventuvier rate son coup, deux des statues s'amintent (e type 1) et attaquent les aventuriers éet, cela 2 fois, [a
seconde fois de type 2). Les passages secvets sont facilement détectables sur un test YIN'T. Mais ils ne sont activable
gw'en vésolvant l'énigme.

Nom : [ AT: [PRD: [EV: [PR: [PI: [COU: [ XPs Autres :
Statue type1 ¢ 4 30 2 ID+2 I000 30 Sabre Oe pierre
Statue type2 9 4 35 3 1ID+3 1000 35 Massue Oe pierre

Pour fafre varier la 0tfficulté des enviemtis augmenter les caractéristiques des enviemtis contme cela :
Niveaun 2-3: PRD +I et PR +I
Nivean 4-5: AT +I et Xps +§



Nivean 6-7 : EV +5
Les points sont évidemment cummlables...

Les aywies tranchantes wont aucun effet sur les statues, ni les malédictions magiques. Les seules vraies armes efficaces
sont [es contondantes. Les statues sont facilement désactivables grace a deux dispels magics, mais ca, il faut [e savoir.

2) Les piéges magiques ; Ces pieges ont été posés pay le wéchant [ui-wewme et sont inoffensif pour ce dernier. Mais pour
es autres, c'est autre chose. Il provoquent une explosion ma?ique qui inflige a celui qui marche dessus 1D+2 dégats. Ils
sont détectables grace a un exawen de Priaka et desamorsables grace a un dispel magic.

) La tombe de Lola : Dans cet alcove repose e corps de Lola, [a fille du wilain. Elle se situe dans une tombe et il faut
%orcer le couvercle pour ['ouvrir (test de FO -2). Cela [ibere un gaz toxique qui fait perdve 1 EV d chaque aventurier
présent dans [a salle. Lola a été conservee grace a un sortileges, elle a donc toujours [a weme apparence quwa sa mort.

) La tombe de Mawiour : Daws cet alcove repose [e corps de Lola, [ fille ou vilain. Elle se situe dans une tombe et il
ﬁmt forcer [e convercle pour ['ouvriv (test de FO -2). Cela [ibeve un gaz tosxique qui fait perdre 2 EV a chaque
aventurier présent dans la salle (Mamour sentait manvais des pieds en plus). Lola a été conservée grace a un
sortileges, ef}fe a dowc toujours [a wewe apparence qwa sa wort.

Une fois les cadavres emporté et vamenés au gentil. Ce dernier donme 100 PO d chaque aventuriers pour le service.
M Britlé annonce aux aventuriers quil a donné rendez-vous a My Barbu ici le soir wieme. Tout seva novmalement
finit [e lendemain...

CA BASTONNE

Les deux ennentis jurés se yetrouvent donc accompagné des aventuriers. My Britlé a doymé vendez-vous d son enmemi
chez [ui, pour un ultime affrontement. Le Barbu est assez déconcerté en arrivant, car il woit les cadavves de sa femme
et son enrant dans [e salon de son adveysaire, Tant pis, il les vécupéra quand son enmemi sera 6 pieds sous terre. My
Britlé tante de dive quelque chose mais le Barbu commence [a bataille...

Dans ce combat, antant dire que les aventuriers ne servivont a vien. Leur ennewtis sont bien trop occuper a se battre
entre eux et lenr nivean est beaucoup plus élevé que celui des aventuriers (quelque soit leny nivean). Apres un
mowtent de combat, des gardes arriveront devant [a porte de [a maison et ordonneront aux habitant oouvri. Si les
aventuriers wouvrent pas, ils défoncent [a porte.

Dés que [a garde entre dans [a piéce, [es densc combattants sembrochent mutuellement sous les yeusx des aventuriers
et des soldats. Les deux gaillards sreffondrent ensemble. Tmmédiatement apres, les aventurieys sont jnterrogé par [a
garde. Si les aventuriers vacontent toute ['histoire (on va voir s'ils ont été attentif) [a garde hausse les épaules et fait
appelle an fossoyeuy pour quil enterre tout ca. Lovsqu'il arvive et s'approche des cadavres il pousse un cvis. 1l appelle
a garde et wontre les cadavres. Il s'agit de deux grands criminels de Fquipou sur lesquels une lourde prime est
demtandée ; 2000 PO. La garde félicite les aventuriers d'avoir véussi a faire sentye-tuer de grands criminels de
Fquipou, il [eur sera donmer [a woiter de [a prime (pour provocation indivecte de [a mort de criminel de Fquipon). Apres
cela, ils seront prié de quitter les [ieux d'un double howicide sous peine Yamande de 1000 PO..

REVELATIONI(Cette partie de [a quéte auva plus deffets si elle a liene quelques jours apres)

Lovsque les aventuriers s'y attendent e woins, les deus protagonistes de [fyistoive apparaissent devant e, bel et bien
vivant. 1s ont a [a main un sac plein dor. 1ls sexcpliquent alors ause aventuriers : My Brabu et My Brialé sont deux
tres grands criminels. 1ls ont depuis un cevtain tewps une prime assez lourde sur leur épaule. 1s se sont wit a chercher
un wioyen facile et drole de simmler leur mort pour vepartiv a zéro. Pour ca, il leur fallait une troupe de pigeon qui lenr
servirait de téwoin (utiliser de faux témoins était bien trop dangerenx si ‘ies gardes passaient [es téwioins sous
détectenr magique de mensonges), ils avaient alovs besoin de renve les témoins les plus crédibles avec une histoire qui



tenait [a voute. Clest cette histoire quils ont fini par pondve tout les deus et quils ont servi anx aventuriers.

Maintenant quils sont [ibre, et que cest en partie ?rdce anx aventuriers, ils ont décidé de les remercier en lenr offrant
1000 PO en supplément de [a prime. 1s donnent alors [a bourse d'or et senvolent dans un éclaive de fume.

Attribution des points Vexpériences

Pour cette quéte, wa fois fort longue (j'ai atteints les 10 pages, mazette), je propose :

Objetcifs atteints ou conmerie faite : Xps :
Eliminer ['autre compagnie 10
Dissuader ['autve compaguie de faire la quete (c'est possible) 20
Faire le braquage de [a bangue : a [a bourrin 50
oiscrétement 70
Faire la fouille ou caveans 30
Tenter Oe tuer Mr Brule -5
Tout foirer Max 30

Par Simsim



