Les Héritiers du Trilobique

Scémario wiini-canpagne en trois actes, pour 4 a 5 hévos de niveau 3 a 6, et de préférence SOLDATS (mais ce west
pas obligatoire, c'est juste plus pratique et plus logique). Apport de PNJs conseillé si le groupe est petit.

Le scénario a lien a Chnafon. Vous aurez obligatoirement besoin d'une impression ou plan simple de Chafon
pour les jouens, et [e MJ aura besoin quant a [ui du plan Chnafon+ avec [a description des points d'intéret.

Synopsis pour le MJ (a ne pas dévoiler aux joueurs...)

Une nouwvelle secte s'installe dans [a végion de Clmafon : des dissidents de Tzinmtch. 1ls ont planific un vituel tres
précis pour mener une attaque de [a bangue avec ['aide d'un wonstre magique et Yune diversion. Ils devront etve
stoppés par les jouenrs (prewiier acte). On apprend bientot quil s'agit dume secte trés dangeveuse et on enquéte
pouy savoir oit se trowve leur quartier général denscieme acte), dans le but dévadiquer cette branche locale avant
qelle wait [e temps de vecruter yautves adeptes o de monter d'autres coups ("assaut, c'est [e troisiewe acte).

La mission

1l existe une seule manieve Yattaguer la mission : elle est donnée par le FORTIN de Chnafon car c'est une
mission de « waintien de ['ordve public » qui démarre comme une enquéte sur un meurtre. i les joueurs ne sont
pas soldats, voire plus bas le paragraphe « Joueurs aventuriers ». Le prewtier acte de cette mission doit étre mené
trés rapidement et dynantiquement car les problemes vont srenchainer a toute allure.

Démarrage : e commandant Dutillenl vassewble en urgence 'esconade de soldats sur [a place darmes, il est 17:20
exactement. Les jovenrs apprenvent qu'un meurtre vient détre signalé an nord sur la place du marché, et quun
tailleur a été vetrouve wort, atvocement wumtilé an visage. Les joueurs sont envoyés immediatement chez le
tailleur pour enquéter sur [affaire et trowver un coupable, et le scénario est lance. Comme il s'agit de soldats, ils
wanvont pas le temps de faive du shopping bien sitr mais on va leur confier un paquetage Oe mission Oe Toutine
(voir [a suggestion en annexe) avec du matériel wilitaire, quils vécuperent an magasin. Le soldat PNJ « wiédecin
REGIS » (voir sa fiche en annexe) pourra également étve chargé de les accompagner pour procéder a ['excamen dn
cadavre, d wioins que ['équipe ne dispose déja d'un soldat médecin. Remdez-vous ensuite d Lacte 1, ci-dessous.

Joueurs aventuriers

Normalewent, les civils wenquétent pas sur une affaive des soldats. Mais ici, une partie des soldats de Chuafon
serait alovs en manewnvres et le fortin aurait désespévément besoin de personmel. Pour que l'engagement des
aventuriers ait liew, [e groupe e doit PAS contenir de personmnage vecherché par [a loi, ayant vécemment eu des
problewes avec la loi a Chnafon, imvocatenr avec invocations ou fawiilier bizarve, nécromancien, sorcier noir de
Tzinntch on pa[abin de Khornettol (car tous ces gens ne sont pas bien vus par [es soldats).

Le groupe, qui deuva contenir au moins un érmdit sera envoyé au fortin en urgence) par le burean des emplois a
17 30 et sera alors mandaté par le Commandant Dutillenl, en charge des troupes ou fortin. 1ls recevront un
BADGE tempordire de gavdien de la paix ainsi quune prime dengagewent de 50 PO par téte, avec ['ordre
Venquéter vapidement sur une affaire de wenrtre qui aura été déclaré a 18:00. Une prime de 100 PO. par téte est
proposée, qui leur seva versée a vésolution de ['enqueéte. Le PNJ « médecin REGIS » (voir sa fiche en annexe) seva
ensuite chargé de les accompagner pour procéder d lexamen du cadavre.

Note an MJ : si les aventuriers ont besoin de vefaire leur stock de potions o dacheter du matériel, il faut
sarvanger pour le faire AVANT de démarrer [e scénario, sans quoi ils risquent de perdve un temps préciens.
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Connaissance de la ville

O considére pour cette partie que les héros connaissent [a ville. Si ce sont des soldats, ils y sont en garmison et y
ont d¢ja patrouillé. 1ls savent donc on se trowvent les magasins, [a banque, les temples et les principans centres
dintérét. Si ce sont des aventuriers, on considere quils sont arvivés depuis quelques jours, quils en ont déja
vécupéré [a carte et quils savent on trouver les biens et services les plus courants, ainsi que [a bangue.

Le MJ, quant 4 [ui, devra utiliser le plan fourni avec e scénario, qui détaille lemplacement des meurtres,

Acte I : rituel et attaque de banque

Les joueurs vont devoir affronter a la suite plusieurs situations qui vont s'enchainer rapidement car clest ce soir
méme que [attague de [a bangue par les dissidents va avoir [ien. Le prewtier acte est celui qui consiste a déconvrir
[attaque de [a bangue en véunissant des indices concernant [a secte, et d'arviver a tewps pour [a stopper.

Note importante pour le MJ: Lenquéte va pistiner car les criminels operent sous cowvert dinvisibilite. 1ls
arvivent sur les liense en étant invisibles, tuent leur victime, prélevent les ovganes puis vepartent, également
invisibles, apres les avoir mis dans un bocal. 1l est donc extremement difficile d'avoir des informations de la part
des témoins. Au wriewx, un témoin pourvait avoir vn une « porte souvrir toute seule » ou avoir « senti un
déplacement dair ». 1l est important que le MJ fournisse dés le debut aux joueurs une carte de Clhmafon en
marquant a chaque fois précisément dune croix 'emplacement des meurtres alovs quils seront déconverts. Avec
un pen de chance, les jouenrs feront deusc meme le dessin ou triangle et déconvrivont que [a banque se trouve an
centre de celui-ci. Enfin, il faut espérer.

Partie 1 : meurtre du tailleur

A 17:00, Gilbert Clofandi, le tailleur an nord de [a place du marche a est vetrouve movt (sur le plan ou My, cest [a
croixe rouge en haut ou triangle). 1l a été mutilé et [aisse dans ['arrieve-boutique, et cest son employée, Micheline
Buwal, qui a déconvert le corps et prévenu le garde en faction sur [a place. Tenquete démarre donc sur place, dans
{'écboppe ou taiﬂem’, anx environs Oe 18:00 (pour les aventuriers) on un peu avant (17:45 pour [es soldats).

Excamen des liewxc : il wy a ancune trace visible de [utte dans [échoppe. Rien ne sewble avoir été wole. $'il y a un
mage dans le groupe, il pourra éventuellement tronver quil « flotte encore une aura magique ».

Excamen du cadavre : nécessite des conndissances en médecine ou une cevtaine intelligence, du woins pour la
partie [a woins évidente.

.l manque [es demax yeux de [a victime (faci(e)

- Le meurtre a été commis avec une dague effilée (un peu moins facile). L'howme a été égorgé.

- Un symbole curiens, tracé avec du sang, orne sa main droite crispée et fermeée (c'est un pen wioins facile, car il
faut penser a examiner cette partie du corps et a owvriv [a main pour le woir). Si un jovenr parvient a voir [e
symbole, il faut. [ui donmer [a dernieve page de ce document. Pen importe qui il est, ce symbole [ui est inconmnm.

- Plaie profonde proche de estomac. Un examen poussé, véalisé par un médecin on un prétve, on quelquun qui
sait faive les prewriers soins (ép. INT) peut vévéler que [e FOIE de [a victime est manquant |

Témoins a interroger : [e joaillier d'a coté, Marcel Tapaleur, qui était sur [e pas de sa porte entre 17:00 et 18:00, a
eu [impression d'un curienx déplacement d'aiv et dune odeur de sueur, mais il pensait avoir veve. Bt lemployée
ou tailleur (Micheline), elle, wa vien vu du tout car elle était occupée a ranger des tissus au premtier étage de la
boutique, dans ['atelier. Un clochard qui traine pas loin de [a sur [a place auva en dans [apres-widi « [impression
dentendre des bruits de pas prés de [ui, ainsi quune vespivation saccadée ».

Le cadavve doit étve transfére rapidement chez le guérisseur de [a ville, vue o viewx Clhmafon, qui se chargera
des dispositions velatives a sa derwiere demenre.
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Si [es joweurs disposent dun chien ou dun animal capable de flaiver [a piste du wenrtrier, Lanimal va les conduire
an sud-est de la carte, [a ou auva déja eu [ien [e deuscieme meurtre.. Mais ils enchaineront juste plus vapidement
sur la partie 2 de [acte T en tombant directement sur le garde a qui on vient Yannoncer le déces. Les soldats
pourraient également avoir ['idée de véquisitionner un clyien du fortin, ce qui est tout a fait possible !

Partie 2 : meurtre du noble

Vers 18:30, Rafanul de Botrelle, un noble de [a wille, est vetrouve mort dans sa villa, an 6 de [a vue des trois oreilles
de Paldaric a 300 meétres an sud-est du prewtier meurtre (suv le plan du MJ, cest [a croix rouge en bas a dvoite du
triangle). Le groupe est alors nformé a 18:50 par wn soldat en suewv, qui a courn a travers la woitié de [a ville
pour les trouvey, sur ordre du commandant Dutilleul. Les membres du groupe devvaient étre a ce woment en
train de wener enquéte sur le prewtier wenrtre et pourvaient se trowver d divers endvoits, selon [enrs
déconvertes. Quoi quil arrive, on [enr demande de se vendre sur les lienx du deuscieme en urgence,

Excamen es [iewsx : villa cossue avec un étage. Les enfants et [a femme du noble étaient partis en balade et il était
tout seul cbez [143. Pas de trace de [utte. Rien ne semble avoir été vole.

Excamen du cadavre : exactewent siwilaire a la partie 1.. Le meurtve a été commis de [a meéwe facon et [a victime
s'est fait dévober [es memes organes, sa main est ornée du meme symbole. Les déconvertes du groupe et [a vapidité
de ['excamen dépendront donc pas mal de ce quils ont vu sur le menrtre précédent.

Témoins 4 interroger : deux domestiques (Gérard et Josiane), qui revendient de faire les courses en wille pour [e
diner du soir, ont vetrouvé leur patron gisant sur e tapis o salon. 1ls wont vien wu de spécial. 1l ny a pas de
témoin viable dans [e voisinage.

Clest [e demxieme weurtre, et normalement, a ce stade les jouenrs vont commencer a se dire quil se prépare
quelque chose... Tls vont sans doute essayer Oenguéter sur le symbole ou trilobique (voir anmexe 3 : [a secte) en
nterrogeant des mages, on sur les vapports possibles entre [es deusc victimes. Les [iens sont presque inexistants,
mais ['un Oes Oomestiques pourra par exem]o[e oire que le noble avait commande un vetement cbez ce meme
taillenr ['année précédente, ce qui wa évidemment aucun vapport avec lenquéte ni avec les meurtres. Nous
pouvons faire confiance aus joueurs de toute facon pour trouwver des famsses pistes par ewx-wiewes |

Si les jouents ont toujours un chien ou O'un animal capable de flaiver [a piste du meurtrier, celui-ci va les amener
vers ['ouest de [a ville mais [a piste va s¢vanouir Velle-meme pres de [a vue des Grandes Tnvasions Barbares, une
rue tres fréquentée et pleine d'odents de nourriture qui vont troubler [animal. 1ls sevont alors proche du lien du
prochain meurtre mais cela ne leur serviva a vien car il ne seva déconvert que plus tar.

Autour de 16:00 ['équipe commence a avoir faim. Uenquéte avance peut-etre, mais les soldats vont ventver au
foyer pour manger (cest gratuit) et les aventuriers pourvaient faire halte dans une auberge. La boutique de magie,
ainsi que Rufus yOwbrelune, ferment leurs portes a partir de maintenant et ne pourront plus étve utilisés pour
enqueter sur les dissidents de Tzinntch (il ne vestera plus alovs que le spécialiste en magie ou fortin). si les joneurs
décident de e pas manger pour avancer sur ['enquéte, ils perdront tous 1 PV et il ne se passera vien Vautre
jusqwa la partie 3.
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Partie 3 : meurtre du négociant

Vers 20:10, Barnabé Douin, un négociant en bouchons damphores est vetrouvé mort, au 12 de la ruelle Kisbar
Ankoin (en bas a gauche du triangle). 1l fandva attendve 20:20 pour que ['nformation arvive au fortin. La, e
commandant Dutillenl enverra mmediatement quelquun chercher le groupe, on quiil se trouve. Sils sont au
fortin, ils gagneront donc un temps précienx. Au wiienx, le groupe arvivera chez Barnabé vers 20:30.

Excamen des liews : maison de quartier de qualité avec wn étage. 1l a été tué an vez-de-chaussée de sa maison, et
sa femme et son fils (Sophie et Charles) ont été vetrouvés endormis dans la piece a coté, probablement par magie.
1ls ont wis ou temps a se véveiller et cest [a quils ont découvert [hovreur du meurtre. On e sait donc pas quand
ce dernier a eu [ien. Pas de trace de [utte, et visiblement pas dobjets volés.

Excamen du cadavre : exactewent similaive a la partie 1.. Le meurtre a été commis de [a meéwe facon et [a victime
s'est fait dévober [es memes organes, sa main est ornée du meme symbole. Les déconvertes du groupe et la vapidit
de ['examen dépendront donc pas mal de ce quils ont vu sur les meurtres précédents.

Témoins 4 interroger : Sophie et Charles Douin ont entendu un bruit dans [a maison, puis ils ont vu apparaitre
une silhouette sombre prés de [a fenetre. Cest a ce moment quils ont sowbré dans un sowmeil artificiel peuple de
canchemars horribles. 1l w'y a pas de témoin viable dans le voisinage.

1l faut donc espérer qua ce stade les jouenrs se penchent sur [a carte et sur lenrs indices magiques. ls devvaient
normalement commencer a se poser des questions sur ['emplacement géograplique des meurtres, puisquil
wexiste ancun [ien entre les victimes. Lovsque jai fait jouer ce scémnario, c'est a ce mowent que won groupe de
soldats a tout compris et quils ont dentifié [a wenace. 1ls ont déconvert que le centre du triangle du symbole
délimitait [e sectenr de [a BANQUE DE CHNAFON ! De 4, ils ont pris [es bonnes décisions.

Partie 4 : alerte aux créatures !

A 2115, Un éniewe coursier envoyé par le Commandant Dutilleul vejoint [e groupe et vappelle toutes les forces
disponibles pour aller dans le nord de [a ville | Plusienrs cloches Yalerte sonmnent a travers la cité | On signale [a
présence de nowbreuses créatures woires de petite taille, d'ovigine probablement démoniaque, qui semblent
sacharner sur les environs du chateau et qui en venlent sans doute a [a fawille seignenriale. 1ls attaquent [es
gardes et les civils sans distinction. Les soldats ont besoin e toutes les forces disponibles pour faive reculer les
créatures. 1l est fort possible que le groupe soit encore chez la derniere victime a ce wmoment, wais ce west pas
certain. $'ils sont aillenvs, o proches du secteur bancaire, le soldat les trowvera néanmoins et lenr demandera de
courir vers e nord de [a ville. Ce soldat partira tres vite et e les attendra pas.

Un choixe crucial : d ce stade, les jovenrs ont peut-étre déja decouvert que quelque chose allait se passer autour
de la banque. Si cest [e cas, il Y a une chance pour qu’i{s comprennent que ces créatures sont une DIVERSION.
Lofficier en charge de ['équipe devra donc choisir de suivre les ordres (et daller combattre les créatures) conme on
[ui a demandé de faive, on de désobéir pour continmer ['enquéte et se diriger vers la banque puisquiil pense que
cest [a que quelque chose va se passer (cétait [a solution choisie par won groupe). Sils décident de suivre [es
ordves, vous irez alors [ive le paragraphe plus bas « Manvais chois ».
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Partie 5 : I'attaque de la banque

En imaginant que le groupe choisisse bien de continmer ['enquete d ce stade, et non de rejoindre les soldats pour
combattre [es créatures (sinom, [ive le pavagraphe plus bas « Mawvais choix »), en approchant du secteur bancaire
autour de 21:20 (il fait bien nuit maintenant) ils vont arviver par le sud, juste a [a fin ou vituel. 1ls vont voir en
premtier [ieu une charrette suspecte et vide, garée [e [ong d'une maison, derriere [a banque. Cest un chariot rapide
de transport avec un banc de conduite a densx places et un cheval puissant. Peu importe ce que [e groupe va faire
d présent, ils sont trés proches et vont entendre des woisx qui psalmobient dans la rue devrieve ([ien du rituel). 1ls
arviveront pile an woment on les cultistes terminent [invocation du Titan de Feu. Celui-ci va se matérialiser au
milien dun gros symbole tracé sur le sol avec du sang, o par aillenrs ont été vépandus les yeus et les foies des
victimes. Les deux Sorciers Noirs sont [d et cest [e wioment du COMBAT du premier acte !

Place du Marche

BANGUE!

LIEU DU RITUEL
- 2 sorciers
- 1 titan de feu

Charrette 2 places
garee le long de la maison

Nhésitez pas a dessiner ou veproduire le [ien de [attaque (fichier joint an scénario) pour permettre ansx jouenrs de
se positionner. Ces enmenris sont tres dangeveux: et il vaut wienx ne pas lenr foncer dessus conme des bourrins.
1ls ont [évidente intention de défoncer [a porte arrieve de [a bangue et de s'y introduire avec ['aide du Titan de
Feu. Vous trouverez lewrs caractéristiques, sorts et coups spéciausx dans la page suivante.

Ce combat peut durer un mowent car le Titan est plutot coriace. Les deux sorciers, de leur coté, produisent de gros
Dégats ainsi que des walédictions handicapantes. 1 est tout d fait possible que plusienrs wembres du groupe se
vetrouvent grievement blessés, anquel cas le médecin Régis s'occupera de les soigner pendant que les autres
combattent. Enfin, si tout espoir et perdu et que les joueurs sont en train de crever, faites interveniv [e
commandant Dutilleul plus tot que prévu (voir partie 6) pour terwiiner le combat a leur place. Vous gagnerez
ainsi du tewps et sauverez [es personnages, mais ceux-ci anront wioins d'expérience.
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Titan de feu
Un genve de sewi-géant da [a chevelure enflawmeée, qui wanie un énorme martean - créature chaotique et
démoniaque. Son corps we fait quun avec son armmre et tout en [ui est corrompu, malodorant et glaugue.

AT PRD Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

14 12 80 6 2D+8 20 100

Résistance magique : créature magique balaise, sa RM 1.

Aura de chalewr : ['aiv surchauffe autour du monstre est irvespirable. Tous [es etres vivants qui se trouvent au
contact ou titan Oe feu an 0ebut de som tour de combat perdent 1 PV (d cbaque assaut donc).

*Choc brutal : dégats contondants. Pour parer cette attaque de gros warteau, il faut également véussiv une
éprewve de force | Sans quoi [a parade seva ratée tout de meme. 1l réussit des critiques sur 1 et 2.

Barrage : coup spécial, une fois par assaut. 1l balance son gros martean en cercle et peut toucher jusqua trois
cibles dans [e meme assaut, avec des dégats normanx (esquive possible uniquenent).

Renversement : d [a place dune attaque, [e titan repousse une cible proche d'un coup de pied. 1l cause [a mise a
terre de celle-ci, a moins dune esquive ou d'une éprenve FO-5 réussie,

Mage noir dissident

1ls pratiquent [a magie de Tzinntch avec encore moins de vewords que les autres. 1ls lancent plusienrs sortileges
en un assaut et Yautres en deux assauts (mais ne perdront pas de temps a lancer des sorts plus longs). Pour
simplifier et fluidifier le jeu, nous proposons ci-dessous un assortiment de sorts d utiliser vapidement. Vous wavez
pas besoin de géver ['énergie astrale des mages, disons quils arriveront a cours de PA aprés avoir lancé sept sorts.
1ls pourraient alovs tenter de se wiettve a ['abri pour boive une potion +15 PA (en perdant six assauts).

AT PRD Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP

11 11 30 6 ID+§ 14 60

Résistance magique : ils sont intelligents et bien équipés : leur RM est de 5.

Robe enchantée : [eur vobe inclut un bonus de +4 en PR magique.

sortileges et épreuves : les sovts dattaque sont véussis sur 14 et les malédictions sur s,

Boule de feu manve : 2 ASSAUTS — elle frappe une cible pour 2D6+4 PI (ignore ['armmre sauf PR magique) —
Toutes les cibles au contact de [a cible principale doivent subiv TD6 BL de dégats directs en rebond.

Fleche assassine : 1 ASSAUT — Un trait mauve part du mage a une vitesse incroyable et frappe sa cible a [a
poitrine pour 2D6+5 PL

Rayon bleu de Rarnagh : 2 ASSAUTS — un vayon blen qui frappe sa cible pour 2D6+4 PI (ignove avmmre sauf PR
magique) - Toutes les cibles sur [a [igne jusqua 12 w subissent également des dégats similaires

Spbéres de [a souffmnce blene : 2 ASSAUTS — sort de zome : 12 spheres de [a taille dune ovange apparaissent a
hauteur de la poitrine et se précipitent sur les cibles proches. Elles penvent en toucher une ou plusients, selon [a
proximité. Le seul moyen de les éviter est de se jeter a terre vapidement (ép. AD). Pour chaque impact : TD+3 PL
+MALEDICTIONS : pour [es sorts suivants, les héros peuvent vésister grdce a une éprenve RM.

Compression des gonades : 1 ASSAUT — la cible perd trois assauts a sauter sur place, victime de doulenrs atroces.
Enchevétrement : 1 ASSAUT — prise dans des [ianes magiques, la cible perd huit assauts, sans powvoir se déplacer.
Elle peut toutefois combattre avec des malus AT/PRD/AD-4.

Cécité : 2 ASSAUTS — [e mage pointe un hevos du doigt et celui-ci peut devenir aveugle pendant 6 assants. 1l
peut towjours agir, mais avec AT/PRD/AD/COU-0.

Mutisme : 1 ASSAUT — la cible perd ['usage de [a pavole et ne peut plus prononcer les sortileges ou prodiges
(autres que [es silencienx). Leffet dure une minute !
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Partie 6 : intervention du commandant

Le commandant Dutilleul arrive a [a banque, flangué de plusienrs soldats vétévans, juste a [a fin du cowbat (on
plus tot si jamais celui-ci se dévoule assez mal). 1 veprend [affaive en main et il établit un cordon de sécurite.
Alerté par un soldat de [absence des hévos dans [e combat contre les créatures noives, il a pensé quiil se tramait
quelque chose de vilain dans [e sud de [a ville. Tout en traversant le quartier du marche, il a été prévenn a wi-
chemin par un citoyen que des gens se battaient pres de la banque et en a tivé des conclusions rapides. Les
vétérans qui ['accompagnent sont en fait les soldats de haut nivean qui protegent habituellewent [e fortin ou [a
banque (ils sont aisement reconnaissables).

Si le combat est terming, [e commandant sapproche et félicite les héros pour lenr vivacité desprit et lenr
bravoure, car contrairement anx antres gardes, ils wont pas été floués par [a diversion et ont pu arvéter [attague
de la banque. Ce west pas bien grave, du coup, ils wont pas suivi les ovdves car « A wotre place, jaurais fait [a
méme chose, jeunes gens [ ». 1l demande un vapport vapide de la situation et lenr prowet une vécompense a la
hauteur de leurs efforts.

si le combat tournait mal et wétait pas terminé, et que vous désirez sauver les PJs, vous pouvez sortir du mode
combat et finiv avec une ellipse. Les vétérans encerclent les survivants, [e titan de fen est défait et les mages (s'il
en veste) sont wtis hovs de combat et capturés. Les hévos sont néanmoins félicités mais on se dépeche de les envoyer
ax urgences. 1ls ne bénéficieront pas de [a PRIME BANCAIRE (voir plus bas).

Dans ['idéal, il faudvait quwan woins un dissident soit capture vivant pour la suite du scénario (mais on peut faire
autrement puisquil veste [e troisieme sorcier).

Note : cette intervention rapide est importante car elle empécbem les jouenrs de fouiller [es corps et Oe
sapproprier en douce du butin de Tzinntch (qui west pas prévm au programme, et qui sera véquisitionné par
['avmée comme piece a conviction). En outre, il est important de faive comprendre que les soldats ont quelque part
[a situation en main dans [a ville de Chmnafon.

Prime bancaire

Si les héros ont défait a eus seuls les trois opposants qui menacaient [a bangue, ils sevont surpris de voir sortir de
[établissement quelques employés ainsi que [a patron de [a bangue (juste apres [arvivée du commandant). Tout ce
petit monde va applandiv [a performance | « On a vu ce que vous avez fait, c'était ncroyable ! ». « On wanrait
jamais pu arvéter ce wonstre sans vous | ».

Alertés par un comptable, ils ont observé le combat depuis une fenatre du prewtier étage apres avoir compris que
les walfrats en voulaient a lenr trésors. On peut woir une petite voiture a bras non loin de [a, que [es sorciers
comptaient sans doute utiliser pour transféver ['or volé jusqua leur charrette.

Bref, le patron de [a banque serve [a main de tout [e wonde et se vend au coffre et il distribue a chaque hévos un

[ingot de Thritil (0'une valeur de 100 PO) en vécompense de lenrs efforts. 1l parle également an commandant pour
[ui demander de « bien soigner ces heros de [a wille ».
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Mauvais choix

Ainsi donc, les jouenrs wont pas en [idée (ou [envie) Yaller enqueter sur le sectenr bancaire et ils ont suivi
betement les ordres : ils se retrouvent a combattre les créatures démoniaques qui servent de diversion. Clest tant
pis pour eux, ils vont perdre une partie de ['XP et de [a prime de défense de [a banque.

Mettez dovc en scéne une rue avec quelques maisons (o utilisez le plan rue-attaque-creatures fourni avec le
scénario) et les jowenrs wont towber en pleine bataille en approchant du fortin. Ce sera trés chaotique car les
civils et dautres soldats sont également [a. 1l faut protéger les civils des attaques (certains par ailleurs sont déja
blessés ou morts, et ils ont besoin de soins ou de protection).

Les créatuves sont nombreuses et toutes identiques.. Vous pouvez facilement en placer une vingtaine vien que suv
ce secteu (il y en aurait presque une centaine simmltanément dans le nord de [a ville). Ce sont de petits diablotins
noirs aux griffes acérées : des Larves de Shalibukk (Ou plan de Tzinntch). Dans [istoive, ils ont été invoqués par
un troisieme sovcier noir, qui west pas présent sur les [iewx mais qui sera arvété par des soldats peu apres (et qui
serviva au reste du scénario). Ils sont totalewent stupides et tres agressifs.

LARVE DE SHALIBUKK
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
II 12 16 I 1D+3 (Gviffes) 15 12

Ces diablotins se déplacent rapidement et sont assez dangereux pour les civils, mais pas trop pour les soldats en
armure. Tls ne produisent que des dégats modérés et, suy un critique, ignovent simplement [a PR nat. de [a cible.

Assez vite, les diablotins wont étre décimés et le commandant Dutillen] va s'approcber ou groupe Oe PJ en
couvant. [ est rouge de sueur et de coleve et s'écrie :

« Clest une catastrophe | On vient de se faire vouler | Un citoyen a rapporté que des sorciers ont attaqué [a
bangue avec une créature gigantesque pendant que tous les gardes étaient occupés ici avec les démons | Dirigez-
vous vers [a bangue an plus vite pendant quon termine de nettoyer le secteur ! Je vous envoie des vétérans pour
vous appuyer [ ».

Note : si jamais les Pjs ne sont PAS des soldats, il pourra ajouter : « 1l va y avoir une prime substantielle pour
cette mission impréume ». Car oui, les aventuriers ont besoin détre motivés par ['argent, ce qui west pas le cas des
soldats (ils font juste leur boulot)

En arvivant d [a bangue Ront vous trouverez la carte un peu plus haut), les hevos vont trouver cette derniere
wise a sac, avec la porte de derriere fracturée et plusienrs employés tués, blessés, en larmes, ou partiellewent
britles par [aura de chaleur du Titan. Les sorciers viennent juste de s'enfuir avec leur butin (une valenr
approximative de 20000 PO, en [ingots) mais il veste emcore a combattre le Titan de Feu (dont [es
caractéristiques se trouvent en annexe et qui wa pas été blessé). Celui-ci est revenu sur le lien du rituel apres
avoir cassé plusienrs portes a [aide de son énorme wartean. 1l faudva donc le combattre et le tuer avant [arvivée
ou commandant Dutillenl et de ses wétérans. Ce dermier va comstater les dégats et emvoyer les blessés a
[infirmerie, puis on entrera dans la phase dn bébriefing.

Quant anx volewrs : un chariot vapide a été apercu, se dirigeant vers ['Est de [a wille. Les gardes en faction d [a
porte Est ne [ont pas vu passer, car de toute facon les vélyicules cireulant de nmit sont towjours controlés. En fait,
[es sorciers ont [aissé [e c;aw'ot prés O'un wmr denceinte et ont utilisé un viensx souterrain de contrebande pour
faire sortir or de [a ville. Cela pent étve découvert par une patrouille ou par les jouenrs.
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Partie 7 : débriefing acte 1

Si Lattague de [a banque a éts déjouce, [équipe vevient an fortin avec un statut de héros. Le commandant
Dutiﬂefjusigna[e au généval Constantine le vole important quils ont joué en agissant avec discernement et
veconmande de lenr octroyer une récompense (avec cévémonie sur la place d'armes, qui aura [ien [e [endemain)

En outre, il peut y avoir jusquwa trois sorciers capturés et wiis au cachot (s'ils wont pas été tués pendant [e
combat). Il y en aura au minimmm UN (celui qui a invoqué les [arves de Shalibukk) : il a été appréhendé par des
soloats, alors quil tentait de quitter [a ville, et blessé a ['arbalete lourde. 1l a été soigne puis incarcére. Toutes leurs
affaives (batons, objets, armes) ont été confisquées et placées sous surveillance au magasin ou fortin.

Les oms des contrevenants sont : Ruparz Milouc (pris en ville), Liam Golandaf et Francis Blancafort (les
autenrs du casse). Le commandant veut leur soutiver des informations et ce sera fait au cours de [acte 1.

Récompenses :

v Soldats, par téte : vécompense wilitaire dune valeur de s00 PO (4 choisir par le MJ dans le tablean
déquipement enchanté pour les soldats) OU formation a un coup special de soldat de nivean adapté (a
choisir par le jouenr) OU acces anticipé a [armement du prochain grade (arme principale ou bouclier)

v Aventuriers, par téte : prime additionnelle de 300 PO

Paiement pour ['acte T mission véussie :
v Soldats, par téte : solde quotidienme « en wrission » correspondant an grade (consultez [a grille de salaire du
supplément soldats) ainsi quune prime de visque de 100 PO pour ce combat tres dangereux
v Aventuriers, par téte : [es 100 PO prévus pour ['enguéte + [a prime des récompenses ci-dessus

XP Yenquete réussie :

30 XP par membre du groupe pour avoir vésolu [enquete

+bonus de 20 XP pour le jouenr qui a découvert le triangle sur [a carte

+bonus de 15 XP pour le jouenr qui a déconvert que [a bangue était au centre du triangle

XP du combat :

40 XP par wewbre du groupe pour avoir vaincu les opposants. Ensuite, an wiérite de chacun on peut suggéver :
+bonus 30 XP pour celui qui a perdu le plus dénergie vitale

+bonus 30 XP pour celui qui a causé le plus de dégats

+bonus 25 XP pour celui qui a fait le plus de critiques

+bonus 20 XP pour action [a plus héroique (on marvante)

+bonus 20 XP pour censx qui ont fait du soutien (sortilege, prodige on soins)

+bownus 10 XP par adversadire acbevé

+bonus 10 XP pour celui qui a fait [e plus de maladvesses

si Lattaque de [a banque a en liew et si les sorciers se sont enfuis, ['équipe revient au fortin en ayant simplement
tué e Titan de feu. Le commandant Dutillenl west pas tres heurens de s'etre fait vouler. La suite dans ['acte T1.

Paiement pour Lacte 1 mission ratée :
v Soldats, par téte : solde quotidienne « en wission » corvespondant an grade (consultez [a grille de salaive du
supplément soldats) ainsi quune prine de visque de 50 PO pour ce combat contre le Titan
v Aventuriers, par téte : [es 100 PO prévus pour ['enquéte ainsi quune prime de risque de 50 PO pour ce
combat contre [e Titan
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XP Yenquéte ratée :
15 XP par membre du groupe, juste « pour [a sortie » car [enquéte wa pas été vésolue comme il se doit !

XP du combat :

20 XP par mewbre du groupe pour avoir vaineu le Titan. Ensuite, au mérite de chacun on peut suggérer :
+bonus 15 XP pour celui qui a perdu le plus vénergie vitale

+bonus 15 XP pour celui qui a causé le plus de dégats

+bonus 12 XP pour celui qui a fait e plus de critiques

+bonms 10 XP pouy [action [a y)[us béro’ique (ou marrante)

+bonus 10 XP pour cenx qui ont fait du soutien (sortilege, prodige ou soins)

+bownus 10 XP pouy celui qui a acbevé [e Titan

+bonus 6 XP pour celui qui a fait [e plus de maladvesses

Acte II : débusquer la secte

Nous sommes [e lendemain de [attaque de [a bangue.

i les jouenrs ont enquété sur [a secte, ils savent quils ont affaive ause Heéritiers du Trilobique. Si ce west pas le
cas, c'est le commandant Dutillenl qui chargera son personnel Venqueter [e lendemain matin et qui délivrera cette
information ausx jouenrs (voir a ce moment ['anmnexe 3 et venseigner les joneurs). Le commandant veut éradiquer
[a branche [ocale de [a secte afin véviter que le probleme se renonvelle (on simplement pour vetrouver Lor volé, si
les mages ont pu s'échapper avec leur butin). 1l a encore besoin des PJs pour cela.

Dans tous les cas, il Y a an moins un suspect a interroger : Ruparz Milduc (celui qui a invoqué [es diablotins et
qui s'est fait choper). Si les autves sorciers avaient été capturés, on apprendra au petit matin quils ont pvefeve se
donmer [a mort en cellule plutot que daffronter Iinterrogatoive des forces de ['ovdve. Le second acte peut ainsi
avoir lien dans les mewes conditions, pen importe [issue e ['enguete. 1l faut préciser aux jouenrs que Ruparz,
étant considéré comme un mage dangeveux, porte un collier absorbeur de mana. Cest un dispositif magique qui
[empeche de pratiquer [e moindre sortilege et quon véserve aux wages criminels. Le commandant attend de [ui
qwil domme ['advesse du quartier général de [a secte pour y mener un assant et la demanteler.

L'interrogatoire sera mené par les soldats du fortin. Cenx-ci vont soutiver 4 Ruparz une fausse adresse pour [e
quartier généval (il essaie de gagner du temps en espérant quwon vienne le délivrer), puis ils perdront [apres-widi a
se vendre a la fausse adresse et reviendront faive lenr vapport. Les PJs sont alors considérés comme « an vepos »
duvant cette journée, que vous pouvez simplement vésumer. Ils vont bénéficier de soins gratuits au fortin et
vécupérer toute leur énergie vitale pendant ce temps. Si ce sont des soldats, ils toucheront [eur solde quotidienme
« d vésioence ».

Une fouille minutiense des affaives de Ruparz va permettre de vetrouver une FACTURE d'un négociant [ocal,
Georges Abitbol, qui auvait [ivvé des provisions et du matériel a [a secte. Le Commandant Dutﬂeu{ pense gue cet
howme doit savoiv oit se trouve [e quartler—genem[ et c’est 0onc un témoin cmcm[, qwil faut aller cbercber an
plus vite. Cest donc an wiatin ou troisieme jour quil charge [équipe de PJs daller chercher cet homme chez [ui et
O escorter jusquau fortin pour interrogatoire. Le négociant habite 12, rve des Choufounils, dans [e quartier des
Noyers. C'est un quartier paysan a [esctérieny de [a vill e, coté Est. Si (es PJs sont Oes aventuriers, i il propose une
prime supplémentaire de 50 PO pour cette wission simple.
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Partie 1 : débusquer Georges

Au watin du troisiewte jour donc, ['équipe sort de [a ville et se vend dans le quartier des Noyers (voiv carte jointe
au scénario). Ce hamean est d 500 wietves des remparts d lest, donc rien de difficile. Vous pouvez considéver que
['adresse est facile a trouver, ou bien quil est nécessaire Vinterroger les habitants du quartier pour comprendre
['agencement des vues (c'est ce que jai fait pour wa part, afin de diversifier un peu le voleplay). Dans ce dernier
cas, e fournissez pas le plan du quartier en avance anx jouenrs, puisque ['advesse y figure avec une grosse croix
vouge... Vous leur donnerez quand ils auront trowvé. Comme vous pouvez le voir sur la carte, javais placé des
musiciens et un bistrot [ocal prés ou puits afin de mettre en place une ambiance un peu festive.

La waison o négociant (voir plan joint au scénario) est de plain-pied, avec plusienrs fenétres et une porte an sud.
Au wowient ont [es aventuriers arvivent, [e négociant est agressé chez [ui par trois spadassins (qui sont envoyés
pav le chef de la secte). Bien sit, cela ne se voit pas de Lextérient. 1ls comptent [e tuer discretement afin deffacer
les traces menant a [a secte, mais manque de chance sont arrivés [a au manvais wowent.

Lissue de cette scéne dépendra essentiellement des choix des joueurs en matieve Yapproche. Sils frappent a la
porte, personne ne leur vépondra mais avec un bon jet de D20 ou une bonne perception (elfe..) ils pourraient
entendre des bruits de [utte et des éclats de voix venant de [intérienr de la maison. 1ls penvent aussi faire [e tonr
et voir les malfrats par [a fenetre. An moment o [es spadassins prenment conscience de [a présence des soldats, ils
vont blesser 4 mort Georges Abitbol et tenter de prendre [a fuite. Crest [a que le combat va commencer.

1l est essentiel quun PJ ait [a bonne idée de se porter au secours de Georges, mais celui-ci survivra jusqua la fin
ou combat en perdant du sang et de [énergie vitale. Le soldat Régis pourrait s'en charger.

SPADASSINS
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP
II II 30 4 1D+6 (Sabre) 12 25

Ces spadassins sont trés basiques : ils sont envoyés apres tout pour tuer un simple civil. 1ls sont équipés de sabres
de bonne qualité et de petits boucliers vonds. Le combat devvait étre rapide.

Une fois [e combat vésolu, s'il veste des spadassins en vie, ils wanront pas d'information utile pour le groupe. 1ls
ont été engages [a veille par un type louche a ['auberge 0u « Rat 0'égoit [u{)rique », et payés 0'avance. 1ls ne
savent pas on se tronve le QG de [a secte.

Butin : [es spadassins, d eux trois, possedent un total de 165 PO dams leurs bourses, et deux gewmes a tiver an
D2o0. Leur matériel (sabres et boucliers) peut étre vevendu d'occasion pour envivon 400 PO par des aventuriers.
Dans le cas des soldats, il faudva vamener ces armes an magasin du fortin au titre des véquisitions, ce qui lenr
vaudra une prime de 200 PO d partager (mais pourra lenr attiver les bonmes graces de [officier supérieur)

Partie 2 : interroger Georges

Tmportant : [howme west pas coupable de complicite. 1l faisait juste son boulot de marchand et livvait des
marchandises a une advesse quon [ui avait donmée. Cest [a raison pour [aguelle le maitre de [a secte [ui a envoye
des assassins. Chogué et blesse, Georges s'engage donc a donmer ['adresse du QG sans faire de probleme, en échange
de [assurance que [a gavde soccupera Yassuver sa sécurité. 1l seva logé au fortin jusqua la fin de lenquete et
deuxc soldats sevont postés en faction a son dowricile, pour protéger son affaire. Crest [a fin de ['acte 11 |

Au final, on apprend que le QG e [a secte est une ferme rénovée proche du lac de Zblouf. Bt ce seva le wmoment
dalley finiv tout ca dans ['acte T11.
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Paiement pour ['acte 11 :
v Soldats, par téte : solde quotidienme « en wrission » correspondant an grade (consultez [a grille de salaire du
supplément soldats) ainsi quune prime de visque de 30 PO pour [e combat
v Aventuriers, par téte : [es 5o PO prévus pour [a wiission ainsi quune prime de risque de 20 PO

XP e mission :
15 XP par wewbre du groupe pour avoir ramené le négociant
+bonus de 20 XP pour le jonenr qui auvait pensé a sawver Georges

XP ou combat :

10 XP par wembre du groupe pour avoir vaincu les opposants. Ensuite, au wiérite de chacun on peut suggérer :
+bonus 10 XP pour celui qui a perdu le plus dénergie vitale

+bonus 10 XP pour celui qui a causé le plus de dégats

+bonus 8 XP pour celui qui a fait [e plus de critiques

+bonus 6 XP pour ['action [a plus hévoique (o marrante)

+bonus 6 XP pour ceusc qui ont fait du soutien (sortilege, prodige ou soins)

+bonus 4 XP par adversaire acheve

+bonus 4 XP pour celui qui a fait [e plus de maladresses

Acte III : en finir avec la secte

Nous sontmes ev fin de matinée du troisieme jour.

Une fois le groupe de vetour avec [e négociant-témoin Georges Abitbol, le commandant Dutilleul décide den finir
an plus vite avec [a menace des Héritiers du Trilobique. 1l prévoit [assaut pour le [endemain matin. La secte (on
ce quil en veste) occupe une ferme legerement fortifice, dans [a campagne proche du lac de zblouf, a cing
kilowetres de Chmafon. Sa localisation sur [a carte wa pas grande importance..

1l wa vous falloir monter le groupe dassaut avec attention. Quoi quil arrive, le groupe devva étre accompagné
oun officier (quil soit jouenv/soldat ou PNY). Un médecin serait sans doute une bonne dée ([e soldat Régis est
toujours volontaire) et ['apport dun spécialiste en magie (Sonia Falandur) pourvait etre conseillé si le groupe e
comporte pas de wiage. Tous ces PNJs sont disponibles en annexe. Vous pouvez choisir de distribuer tout on partie
ou paquetage d'assaut isponible en annexe). En ce qui me concerne, jai également ajouté an groupe un canon
[éger ¥ingénienr (voir extension armes a poudre) monté sur chariot, avec un ingéwienr wilitaire pour s'en
occuper. Clest une arwie qui ne sert pas souvent, car longue a chargey, wais qui peut étre ammsante a géver.

Tout va se passer sur la carte Battfemap—fermefortifiée (fournie avec le scénario). Vous pouvez [utiliser
divectement et [a partager avec les joueurs. Pour une utilisation en ligne, jai pour ma part choisi dajouter ou
« brouillard de guerre » afin de dissimmler [arvieve de [a ferme, mais ca west pas tres important. Vous pouvez
modéliser aussi ['mtérienr de [a ferme, mais pour ma part j'ai choisi de ne pas le faive car je comptais dérouler [e
combat a lextérienr. Ci-dessous, des détails importants pour cet assaut.

Cloture : [a cloture (en bas de [a carte) est solide et constitue de gros pieus, de planches et de fil barbelé, montant
jusqua 2,90 m. de haut. Elle peut etre détruite avec diverses éprenves et nécessairewtent des outils, o escaladée.

Lentrée par une breche de cloture seva toutefois peu pratique et ne permettra le passage que dun hévos a la fois.
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Grille en fer : le chemin ventrée de [a ferme. Cette grille west pas piégee mécaniquement mais protégée par un
sortilege permanent, indétectable a [eeil nn. Effet : toute personnage qui touche [a grille en fer recoit une décharge
électrique de 2D6 PI (ignove ['armure, PR magique uniquement compte), et cela autant de fois quil touche la grille.
Tant qwon wa pas pratigué une Disjonction de Torchaveth on wn Advanced dispel magic, le sovtilege sera
toujours [a. Le cont pour faive sauter cette protection est de 15 PA. Si [a grille est fer est assez solide et bien faite,
on peut tout de weme [a crocheter (éprenve ~5) ou la faire sauter (soldats : pain Vexplosif / canon), ou encore
[arvacher en [a tivant grace d des cordes et plusienrs chevanx. Notez que [a méthode utilisée déterminera la
vitesse a laquelle les pensionnaires de [a maison vont comprendre quils sont attaqués..

Grande cabane de gauche : elle est [e vepaive de trois scorpions géants, importés des Terres Sauvages et élevés par
les mages pour protéger leur terrain. Si ['un des mages voit/entend des gens dans le terrain, il tive sur une poignée
et ouvre [a porte a distance, [ibérant ainsi trois de ces scorpions qui se précipitent vers les intrus,

Scorpion géant
Rien d'autre quune version XXXL d'un scorpion, variété obtenue par magie. Servez-en plusienrs d'un coup |

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP
I2' 8 30 5 ID+6 (pinces)” 17 40
1D+5 (0aro)**

‘Ambidexctre : [e scovpion attaque deux fois par assaut, [a meme cible, avec ses deux pinces ou avec une pince et
son dand. Pour [e savoiv lancez 106 : s'il fait 5 ou 6 c'est une attague supplémentaive au dar.

“Pinces : ID+G en attaque normale, mais si c'est un critique : pris en étan dans la pince, e hevos encaisse 2D+4 de
0égats (ignore PR naturelle) et devra tenter e se [ibéver a cbaque assaut (FO) - en cas b'éc(aec il encaissera encore
1D+2 BL directs (ignove PR naturvel) par assaut, jusqua sa [ibévation ou la fin du combat.

*Dard : Touché par le dard | Le héros encaisse TD+5 points de dégats tranchants, puis s'il perd an moins 1 PV,
encore TD points de dégats directs (poison) avec les effets : tétanie [égere (AT/PRD/AD-2). Les effets de poison se
cummlent | Au bout de trois coups de dard) le hévos est considéré comme paralyse.

Granges et dépendances : il w’y a vien de spécial a dive sur ces dépendances, mais vous pouvez les utiliser pour
)

pimenter un peu le combat avec des poursuites on un incendie. Des hévos pourvaient éventuellement grimper

dessus pour tirer des fleches en position haute,

Habitation : [e maitve de [a secte, Dorgoth [Tnstruit, ainsi que deus gardes du corps se trouwvent [a. 1l détectera
vapidewent ceux qui entrent sur som tervain, a woins qwil ne sagisse dun éclaivenr invisible. 1 pourrait
apparditre 4 la fenetre et les menacer, puis sortir un peu plus tard avec ses gardes du corps et dewse démons
volants. Vous pouvez aussi décider de fe faive combattre en intérienr (et faive le plan intérienr de la ferme), mais
ce west pas trés logique a cause du caractere volant de ses alliés. Sinow, faites-le wonter sur le toit.

Démon esclave
Des alliés volants que [e sorcier va invoquer an tout debut du combat. 1ls iront de préference attaguer les hévos a
['arriere, mages et avcbevsﬁ créant ainsi une potentielle panique. 1l s'agit [a de démons bipedes qui attaquent a

mains nues avec lenrs griffes puissantes et qui se déplacent rapidement (8 w. par assaut).
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP
11 (gw’ffes) 10 25 2 1D+5 15 20

Résistance magique : ce sont des démons de seconde zove, lenr RM est de 13.
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Garde du corps

Des wiercendires armés de devxc hachettes. Ils sont bien payés, mais pas forcément assez pour se suicider. Si le
combat tourne mal, ils pourraient se vendre. Ils ne font pas beancoup de dégats (surtout sur les guerriers / soldats
[ourds) wais sont [a pour faive perdre du tewps au groupe et permettre au mage de lancer des sorts,

AT PRD Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP

/7 II 30 4 ID+4 12 25
*Ambidextre : deusx attaques par assamt, avec ces deux scores. Une seule parade.
Résistance magique : ce sont des mercenaires de base, [eur RM est de 12.

Dorgoth I'Instruit - Maitre de la secte

Son wrai nom est Gilbert Travulan. 1l est d'un nivean [égevement supérieur a celui des trois sorciers remcontrés
précédemment, mais il pratique [a wiewe magie. Ses caractéristiques sont sensiblement les memes, avec quelques
avantages. Utilisez donc e tablean des sorts du dissident normal pour le veste (voir plus haut, attaque de [a
bangue). Dorgoth fera son possible pour e pas etre appvocbé, utilisant ses malédictions et sorts de waniere
ntelligente. 1l appellera a [ui ses démons esclaves s'il quelquun [approche.

AT PRD Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP

12 II 30 7 ID+7 14 100
Résistance magique : il est intelligent et bien équipé : sa RM est de 16.
Robe enchantée : sa robe inclut un bonus de +5 en PR wagique.
Sortileges et éprenves : ses sorts d'attaque sont véussis sur 15 et [es malédictions sur 16.
Talisman de puissance : [es cibles de ses malédictions ont un malus de -2 a [a RM.
Dégits angmentés : avec son baton plus efficace, vous pouvez ajouter +2 anx dégats de tous ses sorts.
spécial : coupole de Savdulu. Au début o combat, e mage invoque un dome rougeatre, énergétique, autour de [ui
(le bém{e se 0éplace avec [ui). Celui~ci va le protéger des 5 prochains projectiles (magiques ou physiques) dirigés
contre lui |

suggestion pour le déroulé de Lassaut : attention, ce sorcier va étve tres dangereusc une fois entouré de ses sbives.
1 est préferable de [e faive entver en scene une fois que les scorpions ont été défaits ou s'ils sont proches de 'etre,
sans quoi [e groupe visque de se vetrouver subwergé. Utilisez tour a tour des malédictions et des sortileges
dattague pour wontrey que c'est un wialin | 1l pourrait bien en laisser un on deusx sur le carreau, mais comme
un widecin wiilitaire est [, ce west pas forcéwent mortel.

Lovs 0e ma partie de test, j'ai [aissé [es jouenrs imaginer une stratégie 0'attaque, oi ils ont décide dapprocher un
chariot pour escalader facilewent [a cloture, puis ils ont fréquenment fait des jets de 6 en discrétion (AD). An
bout du troisieme jet bien raté, j'ai décidé de faire véagir le sorcier, qui a owvert la porte de [a petite grange aux
scorpions. Les soldats wétaient pas encove tous entvés dans ['enceinte quand le combat a commencé. Lingénienr
au canon a tiré dans [a cloture et y a donc ménagé une breche, qui a été utilisée par les soldats en vetrait pour
pénétrer dans ['enceinte. Une fois les trois scorpions presque terminés, jiai fait sortir de la ferme deux esclaves
démons (volants) et les demx gardes du corps (pictons). Les wolants ont survolé les soldats lourds, qui se
trouvaient au prewtier vang, pour sattaquer a l'éclaivenr et a lingénienr planqué derviere. 1ls ont généve un
début de panique. J'ai fait entrer un peu apres le sorcier, qui est ntervenn en arvosant les héros avec des
sortileges, bien positionné sur le toit | Sa coupole de protection [ui a empecheé de se faire tiver dessus et [es soldats
ont été forces de chercher des moyens de grimper sur le toit pour Lattaguer (en utilisant les caisses et tonneans,
ou par [intévienr de [a maison). 1l a fini par se faire chargey, frapper et pousser ou toit, et il est wiort en towbant.
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Dénouement

Unte fois e mage Dovgoth et ses shires défaits, il veste a s'approprier les lieus. Vous pouvez modéliser Iintérienr de
[a ferme sous forme de plan et celle-ci devra comporter an moins trois chambres, un buveau, une salle de rituel,
0es pieces b'babitation normale. Si un béros PJ est wort an combat, ce west pas irremediable : comme [a ville west
pas loin, le fortin va payer le mage Rufus ¥YOmbrelune pour une vésurrection. Le médecin Régis pourrait le
suggérer aux joweurs, sinon ce sera ['équipe de récupération (voir ci-dessous).

Trmmédiatement aprés [a fin du combat :

- 8i wotre officier est un PNJ : en espérant qwil soit en vie, il envoie un autre PNJ, a cheval, jusquan fortin pour
ordonner ['envoi dume équipe de récupévation. S'il w'y a plus de PNJ vivant, il disparaitra pendant cing winutes
pour aller chercher, au poste de garde du hamean, un jeune soldat qui devra se charger de cette mission. Pendant
ces cing minutes, les jouenrs sevont [ivvés a emsc-memes mais il sevont sans doute en train de se faire soigner. Les
plus havdis pourvaient en profiter pour vécuperer du butin facile a planquer. Léquipe de vécupération sera sur
place dans [peure, ils arviveront donc quand les jouenrs auvont juste terming de fouiller.

- si wotre officier est un BJ, ou si [e PNJ officier est mort : [e bruit que vous avez fait a attiré [attention des deux
gardes wmmicipaux en patrouille an hamean. 1ls ne tardent pas a sapprocher, constatent les dégats, viennent
parler ausc joveurs et déclavent quils vont aller chercher de ['aide an fortin durgence.

La ferwe sera de toute facon véquisitionnée par [e personnel wilitaire assez vapidement.

- FOUILLE DES LOCAUX -

Apres [assaut, soignez les blessés et procédez a la fouille des [ienx. Les objets de petite taille penvent
eventuellement etre escamotés par cevtains aventuriers pour leur compte personmel Demandez des jets Yadvesse)
mais [e matériel du sorcier sera normalement vu par tout [e monde et donc difficile a planguer. Le protocole
wilitaire implique que le matéviel saisi soit [ivvé a [a lievarchie, qui pourra choisir de vémunérer les soldats en
vetour selon son envie, en fonction des états de service du groupe.

Un groupe constitué de soldats aura, de toute maniere, peu d'usage du watéviel magique.

— Ferme fortifiée -

- Un total de 2400 PO en [ingots, pieces et objets de valenr

- Quatre gewmes a évaluer (a tiver an é, voir supplément des gemmes)

- Un assortiment de potions, étiquetées e unes, stockées sur une étageve (au choix du MJ)

- Un assovtiment d'ingrédients magiques (au choix du MJ)

- Plusieurs parchemins qui semblent « dangerens »

- Un fatras de documents compromettants (permettant de clore [e dossier)

- Un assortiment de vetements de ville de qualité (encombrants, valeur : soo PO)

- Deux épées courtes, six fleches de qualité, une hallebarde newve, un nécessaire de torture un pen usagé
- Plusienrs dizaines de kilos de provisions diverses

- Quelques outils de bricolage et quelques matériaus (voir supplément Tngénieny)

- Des outils agvico[es (encombmnts, valenr : 150 PO)

- Une caisse contenant plusieurs affaires de provenance diverses, avec des objets de waleur, des vétements et
méme Des jouets (prewves des actes cviminels perpétrés par la secte)

— Scorpions géants —
- Sur chaque scorpion, une glande a venin probablement utilisable (valeur piece : 10 PO)
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— Sorcier Dorgoth L'instruit —

- Baton de Dorgoth : baton enchanté custom : 1D+7 magiques, +2 aux dégats des sorts (valenr 3000 PO)

- Un talisman de puissance : walus RM-2 pour les ennemis victimes de malédictions (valenr 2000 PO)

- Une vobe enchantée custom : PR 7 (2+5 magique), RM+2 (valenr 5000 PO)

- Attention tout cela est ou matériel de Tzinntcb. Lutiliser sans faive partie Oe [a secte expose [e bévos a oOe tres
graves malédictions, qui ne tavderont pas a [ui towber dessus

- 45 PO dans une bourse, une potion de mana noire et une potion de mana rouge

-~ Gardes 0u corps —
- Quatre hachettes en bon état, denx tenues de cuir venforce a peu pres utilisables (valenr totale : 500 PO)
- Un bracelet en or non encfaanté (valenr : 30 PO)

Important : si [attaque de [a bangue a véussi, les jouenrs ne vont PAS trouver le magot de 20.000 PO en
fouillant vapidement [a maison. Celui-ci seva vetrouveé plus tard par les équipes de récupévation ou fortin, équipés
de chriens. La caisse contenant [ov aura été planguée dans une meule de foin. 1l vaut mieusc procéder ainsi pour
eviter que la fieure de ['or ne s'emparent des joueurs et quiils décident de woler un chariot pour srenfuir avec le
magot... C'est ainsi que je procede en général pour éviter les tentations faciles.

Neoubliez pas qua [issue du combat, il devvait y avoir pas mal de blessés (et weme des blessés graves). Tous
ceuxc-la ne pourront pas fouiller [a maison car ils auvont besoin de soins et devront se reposer. Quimporte [enr
vadinerie, ils ne sevont pas en état. Le soldat Régis, s'il est présent, s'occupera deus.

Répartition du butin : i ['officier est un PNJ, il est important quil use de son autorité pour éviter que les joueurs
ne s'emparent de tout [e butin car de toute fagow, il ne e est pas destiné et tout cela se révele tres encombrant.
Un chariot spécial a été affrété pour faive [e transport de ces biens. Du veste, ces objets constituent un lot de pieces
a conviction. Si votre officier est un joueur et se laisse emporter par ['appat du gain, il est important davoir a ce
mowtent encore un PNJ vivant, car ce seva [ui qui pourva vappeler aux joueurs quils sont en wiission wilitaire et
pas en explovation de donjon | Si les jouenrs commencent a discuter du partage des biens, [e PNJ devra intervenir.
1l va etre difficile dempecher vos joueurs de vécupérer ['ov, le matériel de Dorgoth et les potions, wais c'est
pourquoi il est important de garder en vie votre officier jusqwa [a fin du combat ! 1[ va organiser [a fouille de [a
maison et s'assuver que tout est bien en ovdre. 1 en va de sa carriere et de sa véputation.

Au final, presque tout le butin revient au fortin, y compris [e magot de la ferme. Les joueurs peuvent facilement
escamoter les gemmes, les fleches, [e butin des gardes du corps, éventuellement une ou deus potions. Le reste sera
impossible a planquer dans ['vmiforme, ou sans se faire prendre.

N'hésitez pas a faire passer des éprenves Vintelligence concernant le matériel de Dorgoth, car il est mportant
qwils sachent que tout ce qui [ui appartenait peut générer des malédictions. Chaque aventurier pourva récupérer
quelques objets épars toutefois il [e désire, ce seva au MJ de gérer en essayant de ne pas déséquilibrer [e groupe
car [e véritable butin viendra ensuite.

En effet, apres avoir récupévé tout ce matériel, [es vesponsables du magasin du fortin vont reverser 2000 PO an
groupe (d partager) pour sa participation a ['approvisionnement du fortin | Bt [e paiewent veste encore a venir.

Ensuite, tout [e wionde se vetrouvera au fortin pour un débriefing et les félicitations de rigueur, avec [lofficier
supérienr, le commandant Dutilleul. Ce sera le wmoment veve pour faire jouer sur votve playlist un peu de
musique wilitaire | Le commandant va féliciter le groupe Vassaut, et diva quelques mots a propos de chacun
Oentre eusx. Profitez-en pour faive parler votre OFFICIER avec un peu de voleplay si cest un jouenr.
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Attribution du paiement / points d'expérience

Paiement pour ['acte TIT, wrission réussie :
v Soldats, par téte : solde quotidienme « en wrission » correspondant an grade (consultez [a grille de salaire du
supplément soldats) ainsi quune prime de visque de 200 PO pour ce combat trés dangerens
v Aventuriers, par téte : [es 100 PO prévus pour [a wiission + [a prime de visque de 200 PO

Vous pouvez également organiser, de la part de [officier supérienr, un cadean spécial : Pattribution dune
formation wilitaire d'une valenr de waximmm de 600 PO max. (voir d ce sujet le tableau des formations dans [e
suppléement soldats). Cest un cadean de grande valeur cav certaines formations augmentent définitivement une
caractéristique.

XP De fin de ['assaut, fin de campagne :
200 XP par membre du groupe pour en avoir fini avec [a secte dangevense (comprenant la fin de campagne et
tout ce qui concerne [e combat final).

XP bonus :

+10 XP par membre du groupe pour CHAQUE coup critique réussi a [assaut final
+bonus 30 XP pour celui qui a perdu le plus yénergie vitale

+bonus 30 XP pour celui qui a causé le plus de dégats

+bonus 30 XP pour cenx qui ont fait du soutien (sortilege, prodige ou soins)

+bonms 20 xP pouy [action [a ya[us bévoi’que (o marrante)

+bonus 10 XP par adversaire achevé

+bonus 10 XP pour celui qui a fait [e plus de maladvesses

En espérant que tout [e wonde s'est bien ammsé...
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Annexe 1.1 : paquetage de routine (acte I)

Paquetage d'opévation wiilitaive de voutine, a vécupérer par les soldats an wagasin avant de partiv wener
['enquete. Ce matériel est détaillé dans les tableansx Véquipement de campagne pour les soldats ainsi que celui de
['armement pour les soldats.

Les consommables non utilisés sevont gardés par les soldats, [es wmitions par contre devront étre vendues.

CONSOMMABLES
- 1 fiole aveuglante (KT/PRD/AD-3, 3 assauts)
- 1 fumigene de Gluk (fumée sur zone 20 w, 5 win.)
- 2 grenades alchimiques (TD+5 PI en dégats de zome)
- 3 seringues dopantes (recup. 5 PV, +1 COU]
- 2 potions Oe soims avancées (vend 10 PV)
- 2 sachets de poudre coagulante
- 1 potion e guérison des plaies (rend 5 PV et stoppe hemorragie)
MUNITIONS (d rendre aprés mission)
- ¢'il y a une arme a poudre dans le groupe, fournir de quoi tirer 4 coups (poudre noire et projectiles)
- 2 fleches [ourdes afftées (+2 P1)
- 3 fleches affiitées (+1 P1)
ﬂecbe Faidhodho (AD+1 et effet 0e poison Faidhodho si blessure cansée)
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Annexe 1.2 : paquetage d'assaut (acte III)

Paquetage d'opération wiilitaive d'assaut, a récupéver par les soldats au magasin avant de partiv attaquer le QG
de la secte. Ce matériel est détaillé dans les tableaux Véquipement de campagne pour les soldats ainsi que celui de
['armement pour les soldats.

Les consommables non utilisés sevont gardés par les soldats, [es wmitions par contre devront étre vendues.

Paquetage 'intervention distribué par le magasin :
TRANSPORT (4 rendre apres wission)

- 2 chariots obustes 6 places

- 3 chevaux

ARMES (4 rendre apres mission)

- 1 canon leger Vingénienr (assisté de ['ingénienr LUX) — il vestera sur le chariot a lentrée
- 3 boulets et ['équivalent en poudre

- 1 pain de pate explosive (spécial — voir supplément ingénieny)
EQUIPEMENT

- IO rations Oe campagme

- 2 cordes robustes de 20 w1,

CONSOMMABLES

- 1 fiole aveuglante (AT/PRD/AD-3, 3 assauts)

-1 ﬁo[e Yacide de Zormak (2D+5 PI, -4 PR)

- 1 fumigene de Gluk (fumée sur zone 20 m, 5 wiin.)

- 1 istillat de force brute (FO+2 - 1H)

- 2 grenades d clous (TD+5 PI sur zone de 8 m)

-1 f?o{e incendiaire (2D PT + départ feu sur zowe de 4 m)
EN POSSESSION DU SOLDAT REGIS (médecin)

- 4 potions Oe soins avancées (10 PV)

- 2 sachets de poudre coagulante

- 1 potion e guérison es plaies (5 PV et stoppe hemo)

- § seringues dopantes (recup. 5 PV, +1 COU)
MUNITIONS (d renore aprés mission)

- 4 fleches lourdes affirtées (+2 P1)

-6 ﬂécbes affﬂtées (+1 PI)

- 1 fleche Faidhodlo (AD+1 et poison)

- 3 00ses 0e poudre noire

- 4 sachets de grenail[e
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Annexe 2 : PNJS a considérer

MEDECIN REGIS (soldat médecin humain)
Clest une ecrue du fortin qui vient de s'engager et qui espéve bien faire carriere dans [armeée. 1l est un pen du
genre « tout fou », parle beaucoup et tres souvent, et sarrange pour attiver ['attention des autres quand c'est
possible parce quil aimerait bien quon le vemargue. 1[ pourva suivre le groupe pendant toute la campagne, du
moins s'il veste en vie. C'est donc un soldat médecin avec ces caractéristiques :
COU : 11, INT : 13, CHA : 11, AD : 12, FO : 10, AT : 9 PRD : 11 — EV : 32 — Résistance Magie : 11
PROTECTIONS :
> Tenue de médecin de blensaille : PR3
ARMEMENT :
> Marteau de guerre de bleusaille : 1D+3, PRD-1, rup. 1-3
> Dague de bleusaille : D+2, AT/PRD-2, rup. 1-5
EQUIPEMENT :
> Paquetage de blensaille (Sac a dos de base, gourde 1 [itre, écuelle et couverts de bois, converture de base)
> Conde elfique de 10 m, briquet standard, 2 torches standard
> Nécessaire de cuistot, Rit de désinfection, nécessaire premiers soins
> Eitui d fioles de campagne : 1 sevingue dopantes, 1 potion de soin basique
COMPETENCES : Erudition, Premiers soins, Appel des renforts, Runes bizarres

spécial : si quelquun est gricvement blesse pendant un cowbat, Régis perdva plusieurs assauts a tenter de le
sawver avec des soins ou des produits wiilitaires, plutot que dattaquer ['enmen. Cest son vole dans ['armee.

SONIA FALANDUR (volontaire, mage consultant de I'armée)
Cette volontaire a rejoint ['armée pour parfaire ses connaissances magiques et pour se faire un pen dargent. Clest
ume personne qui wa pas de vocation guerriere a [a base. Elle pratique [a magie génévaliste et [illusion.
COU : 10, INT : 13, CHA : 12, AD : 11, FO : 9, AT : 9 PRD : 10 — EV : 25 — Résistance Magie : 11
PROTECTIONS :

> Robe de mage enchantée : PR3
ARMEMENT :

> Badton 0e mage : ID+4

> Dague de bleusaille : D+2, AT/PRD-2, rup. 1-5
EQUIPEMENT :

> Besace avec quelques [ivves de véférence

> 2 potions 0e wmana +10 PA
COMPETENCES UTILES : Erudition, runes bizarres

spécial : Sonia Falandur veste au fortin pour répondre aux questions magiques des soldats ou des aventuriers. Elle
pourrait vejoindre [assaut final gil wy a pas Yautre mage dans le groupe. Cependant, elle winterviendra pas
dans [e combat autrement quen soutien sur demande de ['officier : examen magique de quelque chose, détection des
ennenris, dispel magic. Si on [attague, elle appellera a ['aide et tentera de s'éloigner des enmemis.
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SARGENT DILAFANEL (soldat du fortin)
Né a Glargh dans le quartier sud-est, ce haut-elfe a été attivé par [a loi et a décidé de vouer sa vie a la faive vespecter.
Naturellement doué pour le commandement et doté d'un charisme impressionnant, il wa eu ancun wal a faive carriere. 1l a
récemment eté mmte a Cbnafon et 0ésire wiontrer ses compétences an commandement.
COU : 15, INT : 11, CHA : 15, AD : 13, FO : 9, AT : I PRD : 10 — EV : 35
Résistance Magie : 13
PROTECTIONS: :
> Tenue Oe sargent : PRO
ARMEMENT :
> Sabre de sargent : TD+S, Tup. 1-2
EQUIPEMENT :
> Cheval rapide

Spécial: si le groupe west pas constitué de soldats, e sargent Dilafanel va les rejoindre pour lassaut final. 1l seva
uniquement [a pour [a supervision et vestera a bonme distance. 1[ va vester a la grille an debut de [assaut et
s'arvangera pour e pas wiettre sa vie en danger. S'il est attaqueé toutefois, il vipostera et appellera du venfort.

SOLDAT BURDIK (nain soldat lourd)
Clest un wain : il est juste [a pour percevoir son salaire et pour taper des gens... 1 fait ce quon [ui demande de faire,
généralewent en valant. 1l est équipé d'une armure bien épaisse et dun solide bouclier.
COU: 15, INT : 10, CHA : 10, AD : 12, FO : 14, AT : i1 PRD : 10 — EV : 48
Résistance Magie : 14
PROTECTIONS :
> Tenue de teve classe et bouclier : PRg
ARMEMENT :
> Hache : 1D+7, rup. 1-2

spécial : Burdik est a peu pres le seul allié vraiment combattant et il est vraiment vésistant. 1l peut accompagner
le groupe a tout moment sur demande de ['officier supériens, si le groupe d'origine est trop petit.
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Annexe 3 : les Héritiers du Trilobique, la secte

Ces informations peuvent étve vécupérées par les jouenrs, soit :

- En interrogeant Rufus dOmbrelune, « [e » wage de Clmafon qui a pignon sur rue (en haut a dvoite de la carte
pres ou fortin). 1l vend ses services a la population et pourrait faire payer (ou demander un service)

- En interrogeant Sonia Balanduy, [a spécialiste en magie ou fortin (les wilitaires, bien que wutilisant pas [a magie
en dehors de [a guerre, ont towjours des spécialistes de la question pour traiter les problemes urgent — [
commandant Dutilleul pourvait les aiguiller vers Sonia si les soldats viennent e voir)

- Bn interrogeant Gilbert Molwiflor, [e patvon de [a boutique de magie de ['avenue des Grandes Echoppes

Important : [es joueurs doivent avoir au woins découvert le symbole trace dans [a main des victimes pour que
cette partie de ['affaive len soit vévelée. Sinon e PNJ waura pas assez dinformation pour les aider.

« Les Héritiers du Trilobique » est un monvement vadical de Tzinntch qui considere que le culte wa pas a étre
muselé par les autorités. En définitive, si le culte de Tzinntch a encore le droit de pratiguer et de recruter en
ville depuis des siecles, cest que [e gouvernement leur a fait signer un accord stipulant ['interdiction de pratiquer
les vituels et sortileges nécessitant des « parties du corps Vumains on Ohumanoides ainsi que des organes frais
Oanimanx ou Ypumains, ou nécessitant e sacrifice d'un étre vivant ». Hors, beaucoup e rituels puissants de
Tzinntch ont besoin de tels ingrédients et certains wembres e [a secte ont décide qu'il wétait pas question e se
plier a la lo, car cela freinait [eur quéte de puissance. Le mouvement vadical des Héritiers ou Trilobique, qui
forme une secte a part, est ainsi né il y a deusc ans a Glargh et s'étend désormais a travers le pays. 1ls sont
considérés comme trés dangerenx. Nous avons vecu cette civeulaive ainsi que le symbole utilisé par leur culte
pour wener a bien lenrs vituels, et qui symbolise les pouvoirs du Grand Trilobigue, [a divinite associée a [a
sorcellerie nofre (donner aus joweurs ['impression de la page dn document « Circulaive n's41 », page suivante).
Coté techmique : on ne sait pas a quoi peuvent bien sevvir 3 foies et 6 yeux. 1l wexiste pas de rituel dans [es
manwels connus qui pourraient utiliser ces ingrédients.

Le fait de disposer de cette information pourrait aider les jouenrs d savoir a qui ils ont affaire, dans un premier
temps, puis d comprendre Lenjen ou rituel et la localisation de Lattague de la bangue.
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Circulaire n° 541 : danger de nature magique

Documient destiné aux praticiens de la magie en wiilien urbain, ainsi quanx spécialistes de [a magie vesponsables
de [a sécurité des adwinistvations et des armées.

La secte des HERITIERS DU TRILOBIQUE est en train de s'étendre. Ils sont extrémement dangereuse et
doivent etre arvétés sans Oélai, des lovs que lewr appartenance au culte est déwontrée. Merci de rapporter
immediatement les agissements de ces individus a l'autorité [a plus proche, dés que vous en avez connaissance.

Signalement : ce sont des individus veétus de robes noires et utilisant du matériel destiné au culte de Tzinntch. En
cela, ils sont difficiles a discerner des pratiquants normanx du culte. Contrairement d ces derniers toutefois, ils
utilisent des sortileges et vituels puissants faisant appel a des organes humains et a des sacrifices Vetres vivants.

Un des symboles les plus utilisés par ce culte est [a Clé Primaive du Grand Trilobique, reproduite ci-dessous.
Le centre ou triangle est généralement le point central d'un vituel on ['objet final de ce dermier. Ils somt tres
procéduriers et vespectent leurs habitudes, anssi ne négligez aucune piste.

2,252 LDy LA Wl A 1 4h 21T
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