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L'ombre du Wakounn-Koula

Scénario JDR Naheulbeuk SOLDATS par POC : environ 5H de jeu
Pour 4 a 6 joueurs de niveau intermédiaire (niveau 4-7)
Initiation : Pré-tirés militaires niveau 6-7 sont fournis !

Cartes nécessaires : wiontagres du Nord, montagnes du Nord avec localisation de [a quéte (pour [e M)
fort militaive de Mlinej, fortin déserté MN-04, Village de Riduk.

Synopsis CONDENSE (pour le M uniquement) : [e fort de Mliuej, en charge de coovdonmer les efforts de surveillance de
divers postes avancés dans la partie novd-ouest des Montagues du Novd), est sans nowvelle du fortin MN-04 depuis
quelques jours. Novrmalewent, chague décade, un corbean voyagenr amene un vapport a Mlinej, quand ca west pas un
chariot de ravitaillewent on un messager a cheval. Hors, voila déja deusc jours que les nowwvelles sont en vetard. Le
commandant Balzar, un howme plutot zélé qui waime pas Lapproximation, profite de ['arrivée dune nowvelle unite de
soldats gradés (récewment wtés a Mliuej) pour les envoyer sur une mission de voutine. 1ls doivent simplement se rendre
sur place pour woir ce qui se passe et ramener le vapport de la décade (o lenvoyer par covbean). Hors, ils vont déconvrir
que toutes [es vecrues du fortin ont été exterminées. Ils vont devoir enquéter un peu plus loin, ce qui va leur reveler
lexcistence d'un monstre unique et bizarve, le Wakounn-Koula, ainsi que ['implication dans un étrange complot drune
partie de la population dun village pawme. 1l pourva aussi se passer dautres choses, en fonction de ce que feront les jouenrs
et ou tewtps qu'ils perdront.

L'istoire se dévoule au debut de ['hiver, il fera donc un peu frais dans les montagmes !

Munis de chevaux et d'un chaviot fournis par ['avmée, les Py vont prendre [a voute jusqua [a ville de Yakk, puis continmer
vers les montagnes (s'ils ne se perdent pas). Ils vont déconvrir en premier [ien que le fortin a été devasté, et ils devront
[utter sur place contre des loups noirs, ces derniers attirés par les charognes des soldats worts. Aprés avoir examiné les
[ieus et enqueté, ils vont normalement découvrir que ce ne sont pas les loups qui ont saccagé le camp, mais quelque chose
de beaucoup plus bizarre. En effet, les traces de blessuves sont étranges et des briluves laissent penser a une attaque de
dvagon, wais en wiewte tewtps, ca e ressemble pas tout a fait a du dragon (lobservation o groupe devra lenr permettre de
comprendre cela, en tout ou partie). Des indices trouvés sur place, ainsi quune cavte wilitaire, leur donmeront [a divection a
suivre pour la suite du programme : le village de Riduk.

Crest la quils deconvrriront, apres une enquéte un peu difficile, que toute [a population du village est tyrannisée depuis un
bon mowent par ['étrange Wakounn-Koula, un pigeon géant et nocturne, victime dune mmtation magique qui a élu
dowticile dans une grotte a flanc de montagne an-dessus ou village, et qui a besoin pour survivre de dévorer les foies des
gens imbibés dalcool (quil peut vepérer a plusiens kilowetres). Bt cest en fait [e maive Bartolo qui a ovganisé le massacre
ou fortin (en leu faisant [ivver un tonmelet de tres bon alcool), situé a quelques kilowetres, pour sauver sa propre
population de [a prédation du wonstre. Le maive est également coupable davoir sacrifié auparavant certains Kabimnts ou
village — qwil estimait peu importants — dans [unique but de sauver sa pean | Les habitants du village, pour partie,
ignovent ce qui se passe, wiais Y'autres sont au couvant car ils ont formé un genre de « société secréte locale » afin
dorganiser [e passage des victimes jusqua ['antve du wonstre, tout cela pour éviter que ce dernier ne massacre toute [a
population. Par exemple, personne ne vend d'alcool dans [e village, les seules bouteilles étant alors clandestines on en
possession du maire... Le Wakounn-Koula, quant a [ui, ne sort de son nid génévalement que la nuit quand il chasse, wais il
[ui est arvivé daller voler aussi en journée, de wmaniere assez vave car il craint les dvagons — ces derniers powvant [e
vepérer e tres loin. 1l veste donc [a plupart ou temps dans sa tanieve, on les complotens [ui livrent des sacrifices des gens
fures, dont il dewore le foie).

Les soldats devront donc mener Lenquete jusqwan village, d¢joner le complot, eliminer le Wakounn-Roula et faire un
rapport au fort de Mlinej.
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Quelques mots concernant NAHEULBEUK SOLDATS

Si wous ne conmaissez pas notre extension soldats, pas de panique. Joner au JDR Naheulbeuk en tant que
soldat, meme si ca fait peur a certains jouenrs parce qu'ils ont du mal a imaginer ce que c'est, se révele
strictement identique en terme de regles an JDR Naheulbeuk, mais offre un certain nombre davantages
en convention, tournoi ou partie conrte :

v 1wy apas, o peu, de logistique a géver en jeu (nonrviture, équipement, hebergement, etc..

v 1l wy a pas de magie ni de prétrise, de base (on peut exercer ces métiers toutefois en tant que
volontaire), donc ca va plus vite a wettre en place pour Iinitiation.

v Les wiissions sont plus faciles a mettre en place également (pas besoin de wotivation)

v On gagne du tewtps sur pas wal de choses, notamment les décisions, puisqu'on a un véritable chef
0e groupe |

v Les soldats gagnent de ['argent mewe quand ils ne font vien. Cependant ils sienvichissent plus
rapidewtent quand ils partent en wrission.

v Le vo{ep[a;g prend naturellewent une y)[ace assez importante, sans se fovcev/ car il Y 4 une
véritable cboﬁne biémrcfyique au sein Oe 'armeée fangbienne.

v Au final, ca peut étre aussi fun et débile que du JDR aventurier, une fois la partie lancée !

On part ici sur ['idée de jouer des soldats de nivean intermédiaire, justement pour changer un peu des
parties Vinitiation « an nivean 1 ». Ce sera une bonne surprise pour tout [e monde ! Le danger est plus
important mais les PJ sont également beancoup plus puissants. Les combats iront plus vite.

Vos personnages pré-tirés (Officier, soldat lowrd, éclatreny, médecin et armurier-artificier) sont fournis
avec len fiche d'ovigine et de métier, ainsi que les coups spécianx et les mini-fiches Vequipement qui
penvent vous servir d gagney 0u temps en jeu (voir page suivante).

Au lien de [a magie, j'ai wis ici des personnages qui ont des objets intéressants, des coups spéciams ou des
aptitudes plus faciles a gére, afin O'avoir également moins de vegles a géver pendant [a partie.

Mise en place de la partie, background des PJ

Les cing soldats viennent d'étre transférés a Mliuej et [es officiers sur place ne savent pas encove a qui
ils ont affaive. Au watin, le [endemain de lenr arrivée et apres avoir déjeuns, les cing PJs se vetrouvent
0onC SUr fa p{ace 0’entrdivement avec seu(ement {emf armure ([es armies sont encore an MAGASIN). I{s
vont vencontrer le commandant Balzar (un howmme grisonnant, sévieus et autoritaire) et [e maitre
darmes, le clipitaine Fierbarbe (un nain assez balaise, sanglé dans une épaisse armure de cuir). Le SEXE
et NOM es soldats sera a choisiv par les jouenrs au mowent de ['attribution des personnages, ce qui lenr
permettra de s'approprier un peu plus facilement les héros | Le choix des jouenrs en matiere de
personnage doit donc se faire avant de démarre la partie d ce stade... Pour que la présentation soit plus
[udique, des PNJ SOLDATS pourront se tronver autour de [a place, vaquant a leurs occupations. 1ls
pourront eventuellement énerver les monveanx arvivants avec des quo[ibets (voir p[us [oin).
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Voici un tres bref vesumé de leur carvieve pour les présenter (woubliez pas que le sexe est a choisir, ce ne
sont pas forcément tous des hommes, sauf le Nain) :

L’of'ficier HUMAIN : Né a Chuafon et élevé dans une fawille assez bien nstallée grace an commerce de
tissu, il s'est rapidewent dirige vers une carriere wilitaive pour faive valoiv son vang. 1l a fait ses classes
au fortin de Chmafon puis il est monté en grade en soutenant ['effort militaive local et en participant a
diverses wissions. Dans le groupe, il connait déja L/ELFE NOIR.

Le soldat [ourd NAIN ([ui c'est forcement un homme) : Attive par ['avgent facile, ce nain oviginaire de
Mir-Nodd a rapidewtent rejoint [a garnison de Zoc-Radyo pour y faire ses classes. Il espérait gagner de
[or pendant quelques années sans vien faive, mais finalement ca wa pas été si facile que prévu et il a donc
affronté pas wal de wiissions dangereuses. Comme il avait des trucs gratuits, il est vesté. Il ne conmait
persovme suv ce camp wiais de toute facon, il west pas trop du genve a se faire des amis.

1éclaivenr ELFE NOIR : Sorti des cavernes de Zuruk depuis un wioment pour decouvrir e monde, cet
elfe noir calculatenr a cru bon de rejoindre ['armée a Clhmafon pour senrichir facilement et sans visque. 1(
a plutot bien réussi son coup jusqu'a maintenant et accepte les wissions avec ['awbition de devenir une
[égende... 1l est donc un pen plus social que ses semblables. Dans e groupe, il connait déja 'OFFICIER.

Le médecin SEMI-HOMME : C'est un cuisinier véputé, et trés intelligent, qui a fini par se spécialiser en
soins et qui a voulu quitter son village de Fierpaté pou rejoindre ['armée Fanghienne. 1l a fait ses classes
i Glargh, et espere ainsi s'enrichir et se faive bien voir de sa fawiille | 1{ a participé a de nombrenses
missions et, malgré plusienrs blessures, a toujours véussi a s'en tiver sans pour autant négliger ses
camarades. 1l connait déja [ ARMURIER, qui vient du méwte contingent que [ui.

L'armmrier-artificier umain : Formé a Glargh dans les disciplines étvanges de [a mécanique et de
[alchimie, ce hevos a décide quil sevait plus facile pour [ui de faive carviere dans [armée car la plupart des
gens avaient peur de ses talents. Pour le woment, il wa pas véussi a se faire exploser [a figure mais il a
bien failli perdve plusienrs fois ses mains ! 1l connait déja le MEDECIN, qui vient du wéme contingent.

Rapport de bienvenue du commandant, a Mliuej (8:00 du matin)

En page suivante, vous trouverez une vue succinte ou FORT DE MLIUE], qui vous permettra 0e Tous
[ocaliser wn peu [ovs de cette introduction au JDR Naheulbenk — cette partie ou scénario, prévue pour les
conventions, contient en effet les rudiments des régles de combat et d'action, ainsi que la mise en place de
[a véputation des héros | La prewieve impression, quils donmeront a ['occasion de [a démonstration de
leurs talents au commandant et an maitre d'armes, va déterwiner le comportement des autres soldats a
leur égard... Ainsi, également vous wauvez plus a expliquer les vegles basiques de combat et Vaction
pendant la suite de a partie.

Note an M]J : inspivez-vous du cinéma | Des filws tels que Starship Troopers, Full wetal Jacket, Soldat
Ryan, Avata, etc. vous guideront facilement sur e ton a prendre lovsquon ncarne des wilitaires
gradés et un peu teigneux, face a de nouveanx arvivants. Le mditre d'armes Nain, par exemple, sera
particulieve vache avec ['Elfe Noir si ce dernier fait preuve de maladresse ! 1l whésitera pas non plus a
tourner en vidicule [es autres protagonistes...
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Une wue de la zoe centrale du fort de MLIUE]

Quartier général
& Casermnement:des-officiers

Caserne 1

Ecuries
Zone d'entrainement

Place d'armes

Caserne 2 Foyer, cantine et magasin

Poste garde 1 Poste garde 1

Alors que les héros attendent sagewent sur [a ZONE D’ENTRAINEMENT (vous pouvez déployer [a
carte [ivvée avec [e scénar en annexce), le commandant Balzar et [e clipitaine Fierbarbe sortent ou
casernewent des officiers. Le commandant s'advesse alors aux cing nowveaus soldats :

« Soldats, garde a vous ! (tewtps de silence) Repos | Vous avez intégré la garnison de Mlinej, et je peusx
vous dire qu'ici ca ne rigole pas | Nous sonmes charges de weiller a [a sécurité de tout [e nord-ouest de [a
Terre de Fangh | En plus des salopards que Gzor nous envoie de tewtps d antre, on a aussi pas wial de
problewes avec les wonstres qui descendent des montagunes, les orques et les gobelins, les trogylorks, les
ours sauvages, les trolls et autves saloperies de ce genre | Bref, vous allez voir que les missions dans les
montagues, c'est ravement de la rigolade. Je wie suis bien fait comprendre ? (ici, [e My doit attendre que les
jouents répondent OUT MON COMMANDANT, sivon ils vont se faire traiter de bons a vien — et a
cette occasion, cest naturellement [officier P qui wa se faire vemonter [es bretelles). »

« Pour conmence, vous allez nous faive une petite démonstration de combat avec nos épées
Oentrainement. Ensuite, le clipitaine Fierbarbe vous ewmenera sur le parcours drobstacles situé derviere
[a caserne, pour woir si vous étes capables de vous bouger un peu le gras on cul | Et a [issue de [a
démionstration, on vous donnera votre premiere mission | Fierbarbe, ils sont d vous [ »

Le clipitaine waitre d'armes s'approche et distribue des épées en bois ainsi quun arc et des fleches,

Clest [e woment drexcpliquer les regles de combat et de faive deux paires de combattants an contact
ésignés par lofficier PT), tandis que ['éclaiveur, quant a [ui, devva faive démonstration de tiv a Larc en
visant un mannequin de paille a trois veprises. Les armes dentrainement, autant les épées que [arc, wont
ni malus i bonus en AT/PRD/AD, et cansent des « dégats fictifs » de 1D+4. Les deusc couples de
combattants vont donc s'affronter, et la joute sera stoppée par le maitve d'armes lovsque ['un des
aoversaires aura « perou » 10 PV (non retmncbés). Le perOant sera alors blame (et on [ui conseillera de
vetourney s'entrainer) tandis que le gagnant recevra quelques compliments, mais sans en faire trop.
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Tiv a Larc : [éclaivenr elfe noir tire ses trois ﬂecbes sous [e vegard inguisitenr du maitre d'armes nain...
Celui-ci ne manquera pas de [ui faive des véflexcions pourries il vient a wmanquer sa cible | En meme
tewps, il véalise de jolis tirs (ou un critique) le nain devra le féliciter, mais de manvaise grace..

Parcours Yobstacles : apres [e combat (ca doit aller wite), Fierbarbe emmene les cing soldats sur un
parcours Yobstacles situé juste derrieve [a caserne. Sous les yeusx du commandant ils auvont un petit
parcours du combattant a traverser. Pour y parveniv, chacun leur tour ils devvont tenter deux éprenves
ABD et[une éprenve de FO. Le MJ peut bien sitr décrire avec précision ce qui se passe tout au long des
obstacles..

Toutes [es éprentves Téussies : « Bravo, soldat | Vous étes capables de bouger sur un tervain difficile [ »
Une éprewve AD ratée : « Vous devez améliorer un pen votre coordination, soldat ! »
Deuax éprewves AD ratées : « Mais..C ‘est pas possible ca, vous avez deux pieds gauches 7 »

Eprenve de FO vatée : « Dites dovc, vous savez bouger, mais vous étes costand comme un flan an
prunes ! 1l va falloir travailler wn pen tout ca si vous voulez survivre a larmée ! »

Toutes [es épreuves ratées : Le commandant est médusé et [e maitre d'armes warréte pas de rive. Le
commandant fait quelques réflexcions désobligeantes sur l'entrainement du soldat.

Critique on maladresse : que ce soit an combat on anx obstacles, un soldat pourrait éventuellement sortir
un critique (monvement a la Matrix, super démonstration) ou une maladresse (il se vautre
méchawment). Bien sitv, tout ce qui s'est passé sur [e parcours dobstacles feva ensuite partie de sa
véputation | 1l y a plusienrs antres soldats, anx alentours, qui wont rien vaté de ['action..

Récupération de la mission (9:00)

Juste apres lentrainement, pendant que les hevos se rassemblent sur la place pour [e debriefing et
massent leurs contusions, un soldat arrive avec un air préoccupé et parle a Loreille du commandant.

Ce dernier ne tarde pas a se tourner vers les nowwvelles recrues et lenr annonce quiil a une wiission a ey
confier.. Le discours du général seva alors a adapter en fonction ou résultat des recrues a lentrainement |

« A partir 0e maintenant, vous étes [a compagnie Oes Furets Sang[ant.s [ Et justement, j'ai une nission
toute fraiche pour vous... On vient de wie dire quon est towjours sans nouvelles de ['avant-poste MN-04,
situé a une cinguantaine de kilometres au nord-ouest d'ici. Cela fait deus jours quils auvaient O nous
envoyer lewr rapport | J'espere que ce west pas encore un coup de ces orques montagnards... Vous allez
ramasser vos paquetages et partir sans plus tarder pour voir de quoi il retourne ! Je vais vous
tawponmer un ordve de wission vite fait, puis vous irez vécupérer un chariot et des chevanx en passant
an magasin. Rowpez | (s'adressant au PJ officier) Clipitaine, vous avez maintenant [a vesponsabilité de
v0s howmes... Essayez de e [es vamener en vie | ».

Note an MJ : quand on joue soldat, il est important de vesponsabiliser au plus vite ['officier du groupe,
qui est un VRAI chef de groupe (souvent, je fais ca par [e biais dun officier supérienr). En effet, il est
responsable de tout ce qui va se passer, en bien comme en wal ! 11 a aussi e pouvoir Vetre pénible avec
ses équipiers, il [e désive... Les autres soldats, bien que tout a fait autorisés a faive prewve Vinitiative et
de [ibve arbitre quand c'est possible, penvent bien sitr le vetourner a leur avantage, avec de [a ruse.
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Le chariot et I'équipement (9:30)

Unte fois mumi de ['ordre de mission, ['officier doit se rendre au MAGASIN, avec ou sans ses soldats, pour
percevoir ['équipement assigné pour la « mission de routine montagnarde ». 1l seva vecu par le sargent
Ralapel, une dewrie-elfe plutot jolie mais dassez manvaise humen. Vous pouvez divectement découper
les [istes drobjets ci-dessous et les fournir ausx personnages | L'officier PJ devra distribuer [e matériel a son
équipe, et bien sity tout est GRATUIT wmais seulewent prété, en dehors des consowmmables bien si.

Matériel de voyage Matériel médical

- 1 chariot quatre places et son cheval de trait - Etui a fioles de poitrine (capacité 10 objets)

- 3 chevaux rapides - 4 seringues dopantes (+5 PV, +1 COU)

- 2 cordes de 10 meétres - 4 potions de soin avancées (+10 PV)

- 2 cordes de 20 metres - 2 kits de réduction de fracture (pour réduire une

- 5 meétres de chaine solide fracture avec des premiers soins)

- 10 torches a la phosphorite - 2 sachets de poudre coagulante (pour stopper une
- 10 couvertures militaires, trois tentes 2 places hémorragie)

- 3 potions de soin basiques - 1 flacon d'essence de Yamboulou (permettant de
- 20 rations de nourriture a emporter réveiller une personne évanouie)

- 1 trepied et 1 chaudron de voyage - 1 onguent de Niptuk (permettant de recoller un

- Trousse a outils de base membre avec une bonne épreuve de premiers soins)

Muitions : [es soldats qui utilisent des wunitions en ont déja dans lewr équipement (voir en Annexe les
[istes détaillées pour chaque personnage) — ils pourront toutefois essayer davoir quelques projectiles en
plus an magasin, avec une bonne éprenve de charisme. Notez que cest une mission de routine et qu'ils
sont nouveausc, donc on e leur donmera pas quelque chose Vexceptionnel a ce stade.

En route pour la mission ! (10:00)

Léquipe doit partir sans plus tarder. Le plan e voute est tres simple : depuis [e fort de Mlinej, ils vont
traverser [a riviere (sur un bac), puis emprunter [a route Mlinej-Yakk jusquan fort de Yakk, o ils
sevont hébergés et nourris par le contingent local (grace a ['ordve de wrission) et o ils passevont [a nuit. Le
[endemain matin, ils partivont en direction du poste avancé MN-04, situé pres des wines Hyjup.

Concernant ['ordre de marche : il y a trois
chevaunsx a monter et trois places dans [e
chariot (a ['ovigine quatre, wais on y a fourré
anssi tout [e matériel et ca prend de [a place).
Lofficier devva se charger de vépartir tout [e
monde, sachant que seuls cenx qui ont [a
g ‘W;J wroh . A competence « Cbevam[yer » pourront monter d
Fes: «;ar/@m 04\;‘ B s -~ cheval (tout [e monde sauf [e Nain a priori).

Tann\c ~
Braggur ¢, /N\A”‘“H\?)”V - S ; _’ e . . (.
S L e B’_Mf ey Lofficier pourva aussi préféver prendre son

St xd Fort de szkﬁ

B vk propre cheval de bataille plutot que e simple

cheval rapide fourni par ['armee.

23 Alatharn
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Quéte secondaire (la femme battue / la statuette) (10:30)

Peu de temps apres avoir traversé [a vivieve en bac, les soldats suivant [a voute principale traversent [e
hamean de Voliek, an novd de Plonku. 1ls en arvivant de [a droite, ils entendent ou bruit, conme des cris de
fewme... (0éployez [a carte de [a quéte secondaive sur [a table). Bt ils ne tardent pas a voir, prés dwn arbre
(croix rouge), un fermier qui bat sa femme avec une pe“e [ La pawvre est prostrée dans [a boue du chemin
et [avmoie en profévant des propos incompréhensibles. Les soldats wen croient pas leurs yeus... D'autres
fermiers font leur travail now loin de [a, dans [a plus grande ndifférence.

Le fermier Robarz, un gros homme sanguin, [ui veproche de le cocufier avec un gavcon de ferme nomme
Franck. C'est d vous de jouer [a scene pour que les soldats se sentent assez concernés pour intervenir..

$'il est dévangé pendant sa séance de bastonnade, le fermier jette [a pelle dans [herbe et fait comme s'il ne
s'était rien passé. 1l demande anse soldats de se méler de levs oignons et ler dit « quon a bien [e droit de
battre un peu sa femme de temps en temps, surtout quand cette dernigre vous trompe ». La fermiere nie
totalement [es faits et continme de plenrer. Elle est converte de bleus ! A moins dune véussite critique en
intividation ou en chavisme, le fermier wen démordra pas et finiva par s'énerver contre les soldats parce
qwils wont pas [e droit de se méler de sa vie privée. Si on [ui fait vraiment peur, il prendra [a fuite et
[affaive sera close (voir plus bas). Sinon, il empoignera de nowvean sa pelle et attaquera les soldats en
appelant Yautres ferwiiers dégenéres qui rappligueront aussi vite en criant REVOLTE |

Robarz est évidemment du cowbat, et ses acolytes sont an nowbre de g et sont armés de binettes, de
fourches et de fausc, mais sont de pathétiques adversaives — ils ne s'attendent pas a towber sur des soldats
de niveau éleve.. Ne faites pas durer [e combat trop longtemps, car ils prendront [a fuite si Robarz est
tué ou blessé gravement, o si 5 de leurs compagnons wordent [a poussiere.

ROBARZ LE FERMIER COCU — Résistance widgie : 9

AT Pavade Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp
II 8 30 2 1D+4 (Outi f) 14 20
FERMIERS DEGENERES COSTAUDS — Résistance magie : 8
AT Pavade Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xP
0 8 25 2 1D+3 (Outil) 10 0}

Affaire classée (la femme battue) (10:40)

La femme battue a normalement été sauveée... Quelle gque soit Iissue de [altercation, son wari a été wis en
fuite ou tué. Elle vemerciera les soldats chalenrensement et [eur demandera de patienter quelques
instants, le temps d'aller chercher quelque chose pour les vemercier. Elle [enr og]’[)ﬁm ensuite :

- Une cagette Oe choux « POUT Manger en voyage »
- Une am]obove de bown vin e [a région (valenr 5 PO)

- Une statuette verte et wioche représentant une grosse femme da chevens: longs (cest bien entendu [a
statuette de Gladenlfeurha), qui fait partie de ['héritage de son peve... Elle ne savait pas quoi en faire mais
pense que ca sera tres bien sur [e burean de [OFFICIER. Les soldats reprennent [a route..
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La voute jusqu’an fm't de Yakk est tvés facile a suivre, c'est une route marchande principale.. Compte
tenu de ['henre de départ des Furets Sanglants, ils devront se vestaurer (en consommant une ration
cbacun) antour 0e wioi, puis ils arviveront a Yakk en fin 0'apreés-mioi. Je déconseille de prévoir 0es
vencontres hasardeuses et cowbats d ce stade de la mission, car [e My aura besoin de tewtps pour [a suite !
En revanche, si vous avez démarré assez ite, vous pouvez wiettre en place une péripétie a base de roue
de chariot endommagée par wn caillow, ou Vessien tordu quil faudva véparer sur place (avec ['armmriey
par exemple, éprenves INT et AD). Vous pouvez aussi imaginer quils rendent service a un paysan suv
[a voute, histoire de gagner quelques XP supplémentaires...

Le sargent Vollor, haut-elfe assez pédant, sera chavge daccueillir les soldats au fort de Yakk. 1l exigera
immédiatewent quon [ui dovme un ordve de wrission (et son comportement ensuite envers le groupe
pourra étre dicté par une éprenve de chariswe de ['officier PY). 1 leur donnera ainsi accés a la cantine, a
[écurie, an foyer (it on peut boire des bieves et vencontrer des soldats du coin), ainsi qua un batiment de
casernement — qui sent un peu ["humidité — et qui leur servira pour dormir [a nuit,

Si les Py questionnent quelquun a propos du poste avance MN-04, les soldats de Yakk wauvont que tres
pen d'information : un chariot de vavitaillement wilitaive, parti de Yakk, était justement revenu trois
jours plus tot du camp, apres avoir [ivvé des convertures, des vétements et un stock de fleches. Le
pvocbm'n ravitaillement wanra pas [ien avant une décade. 1ls savent en Vevomcbe que cet enoroit est un
peu un « trou du cul du wonde », et quion y envoie généralement les vecrues de bas nivean car c'est
presque une punition que V'aller perdre son temps dans ce fortin oit il ne se passe presque jamais vien. 1l y
a, selon [es saisons, entre sept et dix soldats sur ce poste de surveillance.

Aprés une nuit trés calme, [e petit déjeuner sera servi le matin tres tot, vers sept heures, et ils sevont
véveillés par un type woustachu jouant tres fort de [a trompette juste devant lenr fenétre. Ensuite, ils
devront partir en divection du nord-ouest, vers les wontagmes qui deviennent impressionnantes,

De Yakk a MN-04 ! (Jour 2, 8:00)

A partiv de Yakk, [a voute devient moins évidente a suivre. Vous pouvez éventuellewent demander a
[officier de désigner quelquun (ou [ui-meme) pour guider ['excpédition, et demander a cette personne un jet
drintelligence pour ['ovientation (avec un bonus pour ceuse qui ont « Pister »). Ce west pas tres compliqué
de suivve des sentiers route, wiais un échec cuisant en matiere dorientation,  ce stade, pourrait ameney
les Furets Sanglants jusqua une grotte habitée par un gros Ours Brun Furieux (Grand Bestidire,

page 60).. Si vous pensez ne pas avoir trop de temps, oubliez cette rencontre et considérez juste quils ont
perdu une heure sur leur trajet. 1ls devraient donc arviver au poste avancé MN-04 autour de MIDL

Poste avancé MN-04 (Jour 2, autour de midi)

En approchant du poste avancé, les joveurs croisent une route avec une indication a la fois en langue
commmne et en nainscrit, indiquant la présence sur leur gauche des wiines Hyjup (4 kilometres). Peu de
temps apres, ils sortent d'un bosquet et voient enfin le but de lenr voyage. 1ls peuvent remarquer
plusienrs choses évidentes, car d ce stade il wy a vien qui puisse leur donmer un indice bien solide.
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Observation évidente, de loin : de ['extérienr, le fortin vessemblent en fait a un wini campement entoure
de hautes palissades bien solides, construit a lentrée de [a vallée entre densc montagnes. Depuis ce poste
dobservation situé légevement en hauteur sur une butte, on verrait facilement arviver des enmemnis
venant de wimporte quelle divection, mais cest surtout prévu pour surveiller le nord. Le passage entre
[es deuxe montagues est relativement dégagé. 1 commence a faive bien frais d¢ja par ici et un vent froid
court entre les denx montagnes. On vemarque assez vite que de nombrenx vantours des pics tournent
au-dessus u fortin, cevtains étant meme pevchés sur les palissades. Crest manvais signe | Aucune
silhouette humaine ne se détache, de loin. 1l y a aussi, contre ['une des palissades, une tour de guet en bois
de deux étages qui semble avoir en partie brile,

Observation éuidente, en appvoc‘)e : [a double porte principale du campement, qui donne sur le sentier, est
entrebaillée et semble avoir été ebranlée. De loin, il semble y avoir un cadavre bizarrement positionné, a
quelques metres a [a sovtie du camp. En approchant, on pent voir qu'il a perdu une jawbe et que plusienrs
parties de son corps ont été dévorées. Mais plus inquiétant... On entend des bruits Yanimans, des
grogrements et cvis ranques venant de ['intévienr du camp | Comme il fait assez froid, ca ne sent pas trop
[a charogue, wais toutefois une odeur de wiort hante ['endroit.

Vous pouvez a présent bép[o;ger sur la table [a carte de combat Avant-poste MN-04 | Pour avancey, [es
jouenrs devront wener ['assaut pour debarrasser ['endroit de [a wente de [oups noirs qui a élu domicile a
[intérienr du fort dans [e but de se repaitre des carcasse de soldats morts... Les Furets Sanglants pewvent
p g p
bien sitr utiliser [e décor et les remparts pour joner leur attague le plus ntelligemment possible.
P pour j q p 9 p

e

Loup noir

Le loup gris a évolué il v a longtemps en une espéce plus
féroce, au pelage presque noir et a la machoire puissante.
On peut trouver a la téte de la meute un individu particulie-
rement coriace. Ce loup est considéré comme un animal trés
dangereux par tous les fermiers du nord du pays.

Les loups noirs sont supérienrs en nombre (comptez 6 individus
ET un DOMINANT), et ils sont acculés dans e fort, si bien qu'il
west pas vraiment possible déviter de les combattre. Ils ne se
[aissevont pas si facilement woler un vepaive bourvé de nourriture !

En revanche, pour éviter que le combat ne soit trop long si [es
B R = soldats ont pris soin e [aisser [a porte ouverte en entvant, [es
GoU [ i | Ewemewisle | Gmmae|  loups pourraient perdre [eur courage apres avoir perdu quatre de
12 6 15 20

Loup noir dominant

Récolte : quatre petites dents, une peau de loup noir.

Répartition géographique

Toute zone tempérée, au nord des jungles, v compris marais

ou montagnes, et jusqu’a l'entrée des Confins du Givre.

Traits particuliers et dangereux

Machoire Rapide

leurs camarades (Dont le dowtinant) et fuiront a ce moment.

AT | Esq. Dégats PR Noubliez pas de consioérer [e trait Mdachoire++ : [e hévos attaqué
14 8 1D+7 (Machoire) 2 . . . . N . .
e e AT UK {oup noir seva prisonmier Oe sa terrible machoire si ce

15 8 25 30

devnier véussit d le blesser. La victime subiva ensuite [es dégats de
morsure a chaque assaut, sans que le loup wait a faive son
attaque, a woins quelle warrive a se dégager avec une éprenve de
FO. Pendant ce temps, [e [oup ne cbangem pas de cible.

Notez aussi que [e médecin sewti-howme a [a compétence « Attire
[es monstres », qui fonctionne trés bien sur les loups. Cense-ci sont
habitués a traguer [e gibier [e plus faible de [a bande et ils auront
tendance d cibler en priovité ce petit soldat.

spécial : si [armmrier utilise son arme a poudre pendant le combat, [es loups proches de [ui seront effrayés
par le bruit et perdront 1D4 assauts, [e tewps de vetrouver leur courage pour attaquer a nowvean,
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Une fois le fort debarrassé des loups (woubliez pas [e petit partage des XP de combat), les soldats penvent
se lapproprier et [e fouiller pour y trouver des indices. 1l est possible également de mettre de coté les dents
et les peanx des loups tués sur place, pour peu que quelquun en ait [dée et les compeétences Dépecer un
loup demande de ['advesse et 30 min par bete) | Les peausc pourront étre vendues sur la voute a un
tanneuy pour 10 PO piece, 20 PO pour e dowtinant, ou rapportées a Mlinej comme pieces a conviction.
Le fortin est assez grand, avec de ['espace [ibre prévm pour abriter plus de 100 soldats sous tente, en
temps de conflit. Habituellement, [a garnison de surveillance est plutot véduite cependant.

Observation évidente : [e campement a été attaqué, c'est certain. Mais pas seulement par [es [oups et les
vantours... 1l y a parmi les victimes quelques bras et jambes tranchés wet, des plaies de perforation assez
grosses et des traces de britluves sur certains corps ainsi que sur les wurs de bois. Des éléments du camp,
proches de la tour de guet, ont par ailleurs été calcinés. On peut voir en tout huit cadavres si l'on compte
celui qui a été vetrouveé dehors, a ['entrée. L'un de ces corps est perché en haut d'une échelle qui montait
sur le cbemin 0e ronde, on il est wort avec la jambe coincée entre les barreaux (ce qui innocente
définitivement les loups, incapables dattaquer quelquun a plus de trois metves de Zautem’).

Observation attentive : les [oups sont vraisewblablement arrivés vécemment, car peu de cadavres ont
été dévorés. Par aillenrs, [es jeunes soldats de MN-04 ont sans doute été attaqués pendant qu'ils se
veposaient ou qu'ils mangeaient si ['on en croit les nowbreuses assiettes renversées et piétinées, et [es
gobelets qui jonchent [e sol. En outre, une bonme moitie des armes semble toujours sur [e vatelier proche de
['unique cabane du campement (pour [e veste, ce sont des tentes de toile épaisse), commre si les hommes
audient été pris an dépourvu. Les weurtriers wont pas pris les avmes, ni fouillé les cadavres, ni emporté
quoi que ce soit d'évident. Une arbalete [ourde en état de fonctionmement se trouve meéwe toujours sur
son support, su le chewin de vonde (I'armurier pourra towjours s'y intéresser, mais ne peut pas la
vécupérer pour son usage personnel : elle appartient a ['armeée). On peut noter que des tables et des tentes
ont été venversées de maniere violente, comme si quelque chose de lonrd était entré dans le camp. 1 flotte
sur le campement un veliquat d'odenr d'alcool évents.

Observation spéciale du médecin (autopsie) : il est important que e médecin fasse une examen approfondi
de quelques covps. En fonction de son éprenve YINT, il pourrait tvowvev des éléments troublants. Primo,
les membres manquants ont été tmncg)es 0e maniére wo{ente, par quelque chose de tres effilé. Ensuite, les

plaies de nevfomtwn, visibles souvent sur ['abdomen ou [a téte des victimes, vessemblent a ce quon
pommﬂ: fawe avec un martean de type « bec de corbin », mais de grande taille. Les brirluves, quant a
elles, sont similaires a ce quon obtiendrait avec des boules de fen. Le médecin y perd un peu son latin...
Surtout quand il déconvre, aprés examen de quelques corps, que tous portent une plaie au ventre sur la
droite, an miveau du foie. Et il déconvre également que [es foies ont disparu | Bt en fait, les huit victimes
ont été privées de leur foie.

Fouille détaillée : on trouve sur les lienx trois grandes plumes grises, yune longuenr de quarante
centimetres envivon, d la tescture proche du métal et dont le bord est aﬁ(reusement tranchant. L'une delle
est couverte de sang, une autre est tordue en son wilien. Personne wa jamais vien vu de pareil [ 1y a
aussi, fait étrange, un fort joli tonmelet d'alcool, cerclé de métal décove, posé sur une souc;,e prés 0'un petit
chariot a main. Bn cherchant un peu autour, on trouve un petit voulean de parchewin entouré dun
yuban. Le message (qui ne peut étre [u que si [e personnage a « érudition ») contient [a note suivante..
Petit bandeau en haut de page suivante que vous pouvez découper pour donmer directement au jowenr |
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« Awec les compliments du maive Bartolo et de tous les pabitants de Ridwk,
ce petit cadean alcoolisé vous réchanffera pendant [iver.

En remerciement de tous les services que vous rendez 4 notre commmmanté | ».

Le tonnean faisait a ['ovigine une dizaine de [itves et il en veste une bonne moitié a ['mtérienr. Le contenn
sent la powmme. Un personmage qui a la compétence « Appel du tonnean » auva bien du wal a se retenir
den boire... Et il [e fait, il constatera que cest du bon alcool de powme, mais assez fort. Cela peut
vaillenys wal finiv, car il pourrait en abuser et se vetrouver bourvé ou assoupi (éprenves ¥INT a
prévotr, puis de FO pour vésister a ['alcool).

Butin : [a différence principale entre les soldats et les aventuriers, clest que les soldats ne sont pas
supposés fouiller les cadavres et vécupéver lenrs biens (y compris leurs pieces drov). 1ls sont payés pour
faive un travail tout autre, qui consiste a faire régner ['ordve. Tout ce qui est vécupéré par les soldats
appartient a ['avmée (et doit étre consigné pour étre vapporté au fortin).. Mais bien siv, c'est une vegle
qui peut étre enfreinte dans [e cadre du « pas vu, pas pris » ou si jamais ['officier décide quion a le dvoit
de se seruir. Dans ce cas, si tout [e wonde décide de jouer « les flics pourris » et de piller les recrues
mortes, ['officier pourrait étve [ui-meme dénoncé plus tard par ['un ses soldats plus honnetes que [es
autres. Bref, dans les possessions des soldats morts, on trouve plusienrs armes wilitaires (épées, haches,
arcs ne powvant étre revendues quan marché noir, car identifiables), des sacs et des paquetages basiques
(les P ont déja wiiewx a lewr nivean), mais aussi quelques objets de valeur : 200 PO environ réparties
dans les bourses des huit cadavres, 50 PA, une clé en fer ainsi quune gourmette en or (valeur 30 PO).

Non [oin dun soldat wort, dentifiable a sa tenme comme un médecin de nivean 1, se trouve un petit
calepin de cuir partiellewent calcing, endownmage. Cest le journal du soldat, qui est évidemment un érudit
puisque c'est un médecin. La consultation du journal pourra véveler anx jowenrs [a vie morne et sans
ntéreét ou fortin, avec quelques allusions a des missions concernant la protection du willage de Riduk,
situé a quelques kilometres de [a, an nord. Les gens de Riduk ont en des problemes, au cours des dermieres
décades, avec des trogylorks et bes bandits de [a wafia naime. On pourra noter toutefois, dans les dernieres
pages, des commentaires qui sont extréwement fmportants pour [histoire. Si que[qu un trouve le calepin
(eya. INT) Vous ponvez oonmer [a note suivante aun Joueuv qm tronve {e ca{epm et qm sait {nfe...

Page 24 : ... la vecrue Belnavel, qui wonte souvent [a garde sur [a tour car il est avantagé par sa vue

elfique, nous a dit pour [a beuaaeme fois hier quil avait vu towrnoyer une trés gmnbe silhouette ailée
pres du flanc de montagne. D'autves recrues, a [a vue moins percante, pensaient avoir vu [a méme chose
au cours des décades précédente. La taille de [a bete suggere quil s'agit dun dvagon, mais Belnarel persiste
a dire que ce west quun grand oiseau brillant. Je ne sais pas si on doit vraiment croive les elfes. En tout
cas, nous wavons pas le nivean ni ['équipement pour les dragons | Notre savgent... (page déchirée)

Page 27 : ... enfin, tout cela est bizarve, non ? Le premiere classe Mildiou drague cette fille un peu deluvée
a Riduk, et voila quelle se met a [ui vaconter des histoires a dormiv debout ! 1l excisterait dans [a végion un
pigeon géant et wonstruenx qui picore les organes internes des gens ivres ? Clest fou... (page déchirée)
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1l n'y a que deux vraies constructions sur le camp : une assez grosse tour de guet haute de six métres,
sous [aguelle on peut trouver une écurie prévue pour quatre cgewuac (mais actuellement vide et wal
entretenue), et prés ou iy nord une assez grande cabane de vondins meublée de sieges défoncés, de dem
tables vondes, d'un coin infirmerie équipé de trois [its et O'un burean. Elle sent un pen les pieds et e vienx
graillon. [ y a aussi des étageres de réserve, sur lesquelles les soldats découvvent envivon 30 rations de
nourriture, quelques amphores de trés manvais vin, un burean vecowvert de papiers divers, un petit
coffret fermeé a clef frappe dune étiquette « Pot commmn » et du matériel wilitaive (principalewent des
[ampes a huile et des flacons dhuile, des convertures, des casques de manvaise qualité et des armmres
endommiageées, usagees).

v Parmi les papiers sur le burean se trouvent des cartes wilitaires locales. L'une dvelle wontre [e
village de Riduk, prés duguel on a tracé une croix au crayon vouge avec ['mscription « Grotte ? ».

v Le coffret peut etre forcé sans trop de mal, ou ouvert avec la clef trouvée sur le sous-officier mort
dans le camp. 1 s'avere que c'est une véserve d'argent, avec 64 PO et 22 PA.

v Deux cages, contenant chacune deux corbeausc affamés, sont vespectivement frappées de
[étiquette « Mlinej » et « Birtek ». Il faut nourrir les corbeausc bien siv, en leur sacrifiant une
vation, mais les joueurs intelligents peuvent les utiliser pour envoyer des messages a leny
hiévarchie (comptez 10 XP pour celui qui a cette dée).

Les PJ peuvent s'installer momentanément dans [a cabane. 1l est a peu pres 14:00 et ils devvont
consommey une vation, car a faim les tenaille. Ensuite, [e M devra faire en sovte qu'ils partent assez
vite d Riduk pour finir lenquete.

Village de Riduk (Jour 2, de 15:00 jusqu'au soir)

Riduk west qu'a une heure de voyage a pied du fortin, soit environ 6 kw. Le willage se trouve dans un
[avge col entre denx wontagmes (mais on est d¢ja ici en altitude de toute maniére), contre la facade dun
pic tres abrupt, qui vessemble de fait a une grande falaise a plusienrs étages. Le prewier « étage » de cette
falaise, situé a plusienrs dizaines de metres de haut, sert de nichoir au Wakounn-Koula | Le monstre est
donc installé juste an-dessus ou village, mais on e le woit presque jamais car il chasse [a nuit.

Lorsque le groupe arvive, vous pouvez déployer la carte de Riduk pour les jonenrs (anmexes) — elle est
suivie d'une version spéciale en rouge pour le MJ permet de voir on sont placés les lienx intéressants.
Le plan fourni west pas terrible mais cest facile a décrive, Lessentiel dn village étant constitué de
masures et de fermes, avec des champs cultivés autonr, ainsi que de huttes de chasseurs et de forestiers.
Les gens sont assez solides ici et [eur teint est celui des montagnards. Une belle riviere, peu profonde,
traverse [e village et un unique pont permet de passer an sec d¥un coté a lautve du village. Ce hamean
est s petit quil w'y a meme pas de nows aux Tues, et pas grand chose a voir en deors des commerces.

Les joweurs vont devoir intervoger la population pour tenter delucider le mystere dou Wakounn-Koula,
ainsi que découvriv [existence de [a société secrete qui a sacrifie plusienrs habitants (et anssi beaucoup e
voyageurs qwon wa jamais veou) durant plusienrs décades. La [iste des PNTs impliqués et cenx qui sont
innocents se trouve en page suivante. N'oublions pas que la compétence « Méfiance » permet a certains
héros de savoir si un PNJ leur ment (ép. INT). Ils devront penser a [utiliser toutefois..
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Les gens qui ne font pas partie du complot sont tous ceusc qui ne sont pas mentionnés ci-dessous... Des
paysans, des gamins qui trainent dehors, [a vendeuse de [a boulangerie, ['unique garde wmmicipal, [e
commtis e ['épicier, etc. S'ils sont interrogés, il est possible quils aient aperen un immense oisean voler,
mais il pensent que c’était un genre de dragon bizarve. En tout cas, ils en ont au moins entendu parler.
Les autres, en vevanche, nieront systématiquement lexcistence du Wakounn-Koula.

Les aubergistes, Régis et Sophie Bellechope : en arvivant depuis e sud, c'est le premtier commerce onvert
que [on peut croiser. 1ls font partie de la société secréte. [ y a quelques tewps, ils ont arrangé avec
Bartolo de wider completement [a taverne de tout alcool, pour protéger les habitants de [oisean
monstruenx, tout en faisant croive an veste de [a population que c'était pour le bien commmn. Le maive a
en effet [ancé une campagne contre [alcooliswe, en argumentant quil y avait eu trop Yaccidents dans [e
village a cause de la boisson. Bt pour canse, ceuxc qui étaient de gros buveurs ont tous été sacrifiés au
monstre dans les premieres décades qui ont suivi son arvivée... Les habitants ont suivi ['idée, certains de
manvaise grace, et les aubergistes vendent donc d boive du lait de chevre et des jus de fruits maison, a des
prixc Vailleurs assez élevés. Car en fait, ils ont perdm de lenr coté leur FILS, qui a canse de son penchant
pour [a boisson a été tué par le monstre. Pour [e veste, on trouve dans cette auberge quelques chambres
crasseuses et de [a nourriture de taverne standard.

Le Forgeron, Torvil : un gros howme anxc longs chevens: sales. 1l fait partie de [a société secrete depuis
qwil a perdu sa fewme, tuée par le monstre alovs quelle revenait dune partie de cartes bien arrosée avec
ses awties du village. Depuis, il est aigri et participe au complot visant a sacrifier Yautres gens.

La boulangere, Filiberthe : c'est une grosse dame assez aimable. Elle est cependant torturée par ses
remords, car elle fait partie de [a société secvéte dans ['unique but de protéger son mari, un ex-alcoolique
qwelle a forcé a arveter [alcool du jour an [endemain. Son wari ignove tout, il fait le pain et on ne le voit
presque jamais, vu quil travaille anx fourneaux. Josiane, [a jeune vendeuse de [a boulangerie est
innocente égalewent, mais en revanche c'est une nymphomane attivée par le prestige de ['uniforme... Elle
whesitera pas a coller ansxe basques des wilitaires les plus chavismatiques et a lenr proposer des choses.

L’épicier, Henri Brougol : e principal instigatenr du complot, avec Bartolo. 1ls ont tout deuxc perdm une
partie de leur famille lovsque le wonstre a débarqué an village, et c'est vaillenrs Henri qui a été [e
prewtier a comprendre ce qu'il faisait pour se nourrir. 1l a donc véussi a s'allier avec le maire pour monter
un plan bancal visant a sawver lenrs semblables, mais tout ca lenr est wonté a [a tete vapidement...

Gilbert [e Guérissenr : cet howme qui ne sewble pas avoir dage pourvait bien avoir un quart de sang
elfe... Bref, il fait partie ou complot [ui aussi. 1l est marié, mais sa femme, une brune pas tres jolie, est un
peu folle. Quand il ne soigne pas les gens, il traine a la taverne pour échapper a sa femme, et il vepere les
eventuels voyageurs perdus powvant servir de vepas an wonstre. 1 les divige alors vers le maire, qui leny
offre quelques coups a boive avant de les amener jusquwa la grotte sacrificielle..

Le maire Bartolo : [e grand cervean de la société secvete, qui a perdu plusienrs wembres de sa famille dans
[es attagues initiales du monstre. [ détient dans son cellier quasiment toutes les véserves dalcool de [a
ville, ce qui [ui permet déviter que wimporte qui ne se faive tuer. 1l passe une grande partie de son temps
a ovganiser [a capture de victimes qwil amene ensuite, avec ses complices, jusqu'a la grotte de [oisean
géant pour que celui-ci s'en nourrisse. Cest un trés bon wentenr et il est toujours sympathique an
premtier abord. En vevanche, il se sent accusé, il peut completewent péter un cable.
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Conseils pouy mener [’enquéte : wiewe si [a situation est complexe, grace anx indices déja vécoltés il peut
y avoir plusienrs moyens pour les jouenrs de découvriv ce qui se passe. En voici quelques-uns.

Un PNJ qui craque : pressé de question par des soldats méfiants, ['un des PNJs impliqués (sauf le maire)
nit par avouer ce qui se passe. Il indiquera alors anx soldats [a maison du maire et [escalier de grottes
menant jusqua [a tanieve. Ce derniey, comprenant qu'il est fait comme un vat, prendva la fuite par [issue
secréte et [es soldats [e suivront jusqua [a tawiere du pigeon géant, oi auva lien le combat qui délivve [e
village. Le waive, alovs a moitié fou, pourrait sen prendre aus soldats ou au contraire boive une grande
quantité d'alcool et se faive dévorer par e wonstre. Ou bien il pourrait simplement se vendre et pleurer.

La femme ou guérissenr : elle est a moitié folle, mais elle vient trouver les soldats en cachette et leur
raconte des tas de choses, tout ce quelle a vu et entendu depuis plusienrs décades. Elle peut les mettre suv
une piste o carvément leur indiguer que tout se trame dans [a maison du waive, wais avec des propos
décousus et fantasques. Les soldats devront faire leur tvi dans ces nformations..

séduction d'un PNJ : un soldat peut tenter de séduive un habitant (c'est assez facile avec ['assistante
boulangere, mais cela peut etve anssi un jeune paysan avide de nouveauté..) et ce dernier pourrait [ui
faive part de certains indices, ou du woins [ui confier des doutes.

Tnterruption de cérémonie : une fois [a nuit towbée, les villageois importants ont mystéviensement
disparu et ['anberge est fermeée... Les soldats, siils wont pas avance dans ['enquete, vont étre guidés par un
PNJ qui traine beZovs et finalement arviver jusqua la maison du maire, mais ce dernier est absent aussi..
Et pour cause, ils est avec ses complices dans [a tawieve du pigeon géant. Les soldats peuvent fouiller [a
maison, déconvriv [a salle secvete et [e passage et vemonter dans les grottes jusqua la falaise (dans une
ambiance trés « Tndiana Jones et [e temple mandit »). Cest a ce mowent qu'ils vont intervompre une
étrange cévémonie, durant laquelle une dizaine de personnes portant une vobe grise mal fichue ainsi
qwwn CHAPEAU PIGEON trés [aid sont vassewblés pres du nid du wonstre, an wilien d'un tas de
squelettes dévorés par les vats. Tls psalmodient en boucle W AROUNN-KOULA et racontent d'autres
dioties de secte pour expliquer [enr présence sur place. Les soldats intervompent [a cévémonie, [a plupart
des habitants se vendent et se mettent a pleuver wais [e maive et [e forgeron se vebiffent, ca énerve le
monstre et celui-ci attaque.

La taniere de la béte, combat final

Peu. importe comment vos jowenrs y arvivent, la grotte qui sert de nid au Wakounn-Koula est tres
grande (une bonme quarantaine de wiétves de large pour vingt wietves de hanut), et partiellement ouverte
sur e ciel, ce qui permet a [oisean géant dentrey et sortiv. Un escalier jadis creusé par les nains permet
0y arviver, par de nombreusc passages creusés dans [e flanc de wontagme. La partie abritée de [a grotte a
6té ameénagée en un gros nid de branches, de tissus et d'ossements récupérés un peu partout. Le monstre
étant repu de son vécent festin au fortin, il veste donc sur place pendant l'enquéte et digeve... Mais des
qwon ['agace wn pew, il sort du nid et se défend avec févocite | Crest une grosse béte dangerense, avec des
cavactévistiques tres proches ou DRAGON NOIR pour un souci de véalisme. Le nivean des soldats choisi
pour cette aventure a V'ailleurs été choisi pour ca.

1l wy a pas de carte de combat pour [a grotte, car cest juste une grotte pseudo-circulaire, avec ancun
endroit pour se wiettre a couvert en dehors du nid [ui-meéwe. La représentation du combat peut dowc étre
faite avec une simple feuille blanche. Le monstre est en page suivante.. et il est dangerenx |
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WAKOUNN-KOULA

Un monstre unique, prenant [a forme dun pigeon géant auxe plumes grises métallisées (qui sont v aillenrs tres
oures et tranchantes au bout). 1[ fait prés de 10 m denvergure et peut cracher du feu par le bec, frapper avec
[exctrémité tranchante de ses ailes ou picorer avec son énorme bec acéré |

WAKOUNN-KOULA — Résistance magie : 20

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xP
14 3D+4 (feu)

o) 10 100 7 2D+8 (bec) 20 50

I2 2D+8 (ailes)

Résistance magique élevée : c'est une créature magique tres bizarre, immunisée contre les malédictions.

Aspect t;em'fiant : tout béros qui se retrouve face d ce wonstre Oevra réussiv une éprenve e COU ou sera
pavalysé par [a peur (perte de 1 ou plusienrs assants).

Intelligence : c’est un PIGEON... Donc il west pas trés malin et s'attaquera a wimporte qui se trowvant a portée,
sans vraiment véfléchir an danger représenté par sa cible.

Bulldozer wolant : doté Vailes immenses, il se déplace vapidement en sautillant sur ses pattes et on ne pent bien
sitr pas [ui barver le chewin. /il change de position, tous les hévos dans une zone de 10 m autour de [ui ont une
cbance 0'etre renversés par le wmonvement des ailes (1 on 2 an D6). Dans ce cas ils perOront 3 assauts. En se
déplacant, le monstre perdva [ui-meme toujours un assaut, mais il peut cracher du feu en vol.

“Feu : feu [iquide, cible unique, imparable, peut étre esquivée, ignore [a moitié du score PR naturel ([e score PR
magique compte en totalité). Ce pigeon géant crache [equivalent dune boule de fen majenre sur une cible, mais a
une cadence vapide (une boule par assaut) et il vate rarement sa cible. Ce feu [iquide cause des dégats importants
aux arwmres vion enchantées et non métalliques : -2 PR par souffle — les boucliers ne sont pas concernés par la
destruction par le fen. Notez quil est bow ici dappliquer les malus dencombrement pour [lesquive.

Si wous obtenez un critigue de feu (score de 1 o 2), la cible est considérée comme carbomisée et perdva
connaissance, avec 5 PV vestants. Seule possibilite d'en véchapper : si la pevsonne porte une vobe, un sort o un
artefact qui donne [e pouvoir « ignifugé ». Une armure enchantée de trés haute qualité pourvait faive [affaive.
“Bec: cet oiseau monstyuenx donne un coup de bec OU un coup Vailes a chaque assaut. Ces attagues trés
puissantes ne penvent quietre esquivées et provoquent une wise d terve de la cible (sauf éprenve AD/FO véussie).
Les dégats sont les memes dans les demx cas, avec des chances de critiques sur 1, 2 ou 3, wiais sont
CONTONDANTS pour le bec et TRANCHANTS pour les ailes. Dans le cas dmn coup critique de ['aile,
cependant, on obtiendra towjours un membre tranche. Cest [a quun wédecin de tervain seva bien utile !

Tmmunité : il est bien sitr immunisé contre [e fen...

XP : une fois [e cowbat fini, partager les 150 XP an miérite, en woubliant pas de gratifier au passage censx qui ont
beancoup souffert et ceus qui ont sauvé leurs camarades (il wy a pas que les dégats qui comptent..).

Butin de [a taniere : bien que e pigeon ne soit pas collectionnenr comme les dragons, on trouve [a toutes sortes
dobets de valeur perdus (bijous et bourses) par les victimes des précédents sacrifices (qui sont visibles on doivent
étre trouvées en fouillant les corps). Toutefois, les soldats auront généralement avec eusc plusienrs habitants, et
piller les cadavves en leur présence pourrait étve tres mauvais pour lewr carrieve. Enfin, on peut considérer
aussi que le maive vérenx aura de toute facon délesté pas mal de victimes de lenrs biens, plutot que de les confier
ainsi au monstre, et quil auva donc vécolté un trésor personmel qui seva cache dans la salle secrete de sa maison.
Dans ce cas, il y aura une petite fortune (environ 1000 PO de waleur) wais les soldats sont tenus de [es restituer
anx fawiilles des disparus o de les vamener au fortin pour expertise.. La récompense des soldats étant [iee d [a
fois a [enr prime et anx récompenses miilitaires qwils peuvent vecevoir pour services rendus a la population.
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Dénouement et rapport, retour au bercail

Lovsque [e monstre est finalement tué, les PNJs impliqués et démasqués par les soldats se vendvont (ou
biew ils auvont pris [a fuite, au choix du M), Ces gens de [a campagne wont pas la carrure nécessaire
pour se wiesurey a ['avmée, ils sont trés impressionnés par le fait que le monstre ait été tué, et certains
Oentre enx éprouvent des remords. A moins que la scene ne se déroule en pleine nuit, plusienrs habitants
ou village inmocents viendront interroger les soldats et certains cowmmenceront a parler de ['élection dun
nowvean maire. Une vie normale va powvoir reprendre d Riduk.

Les soldats pewvent passer [a nuit dans [a maison du maire, dans un campement quils montent ou bien a
['auberge (Paubergiste complotenr leur confiant alors les clés), et vepartiv au matin. 1ls devvont ensuite
ventrer a Mlinej au plus vite avec leur chariot et leurs chevaux, pour vendve compte a leur supérienr de
toute cette affaive. Au passage, comme c'est suv [a voute ils peuvent bien sitr utiliser ['un des corbeans
messagers ou fortin MN-04 pour informer a ['avance le commandant du succes de leur entreprise

(+10 XP) | Le commandant seva encore plus satisfait du succes de leur mission sils ont pris soin de le
préveniv par message rapide. En effet, [oisean fera le voyage en quelques heures alors que [es soldats
mettront plus dune journée a ventrer (envivon 50 kwm en chariot, avec une escale a Yakk)

Si [aventure s'est mal passée, et si les soldats ont par exemple massacvé des innocents et pillé sans
vergogne [eur entourage, [officier devra soit essayer de cowvrir son équipe, soit dénoncer ses wanvais
élements... Crest une séquence voleplay a faive avec uniquement le MJ et [officier. Crest également d ce
mowtent que des soldats pourraient éventuellement décider de dénoncer un manvais comportement de
leur officier... Ces entretiens privés seront ensuite suivis d'un rapport du commandant sur [a place
Yarmes, qui impliquera a ce moment les antres jouenrs ainsi que O'autres soldats ou fort.

XP : ils ont vésolu ['enquete et les problemes, les Furets Sanglants recevvont chacun 100 XP pour [a fin
de [a wrission — whésitez pas a donmer un bonmus de 20 4 40 XP pour ceux qui ont particulierement fait
avancey ['enquéte, et les autres bonms qui vous sembleraient appropries..

Solde : tout travail dangerense mérite salaire... Les soldats recevront 4 jours de solde « en wission
longue » (Vapres [e tablean des soldes, un total de 520 PO pour [officier et 220 PO pour les soldats) —
une prime de 50 ou 100 PO pourra étre attribuée a chacun si quelque chose de particulierement
intéressant a été accompli pendant [a wission.

Récompense militaive : si aucune « bourde » wa été rapportée pendant [a wission et que [e rapport est
satisfaisant (bonmne éprenve de CHA de ['officier) tous [es membres de ['équipe recevvont une récompense
wilitaire. Cela peut étre une formation pour un coup spécial, une arme dyun niveau supévienr au grade,
un stage spécial ou un objet enchanté (voir les tableaux « Bquipement de campagne pour les soldats » et
« Formations pour [es soldats » dans ['exctension du meme now).

Punition militaire : si 'aventure se termine mal et que certains soldats ont fait wimporte quoi, ils
pourront étve mis au cachot ou fouettés sur la place darme... Cest dommage mais cest [a vie |

En espérant que vous Tvous etes bien ammsés | Pen of Chaos.
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