Matériel nécessaire : Carte de Mliuej et carte du Nord-Ouest de [a Terve de Fangh
Durée : 3 heures environ

SYNOPSIS (A NE PAS DEVOILER AUX JOUEURS):

Le baron de Toussbref wn crvel seigneur, a vefait surface dans la végion de Mliney et s'appréte a veprendre le
powvoir de [a ville en escroquant /e sejgnenr Merlac.

Les joueurs devront empecher sa sombre machination et déjouer tous ses plans, plus machiavéliques les uns que
[es autres.

PARTIE 1- ENQUETE:

Les joueurs trainent pav une apres-widi ensoleillée dans les vues de Plomksn a [a vecherche d'une quete. A
[auberge des<< s chiens borgnes >> ils powrvont vemarquer une annonce placardée sur un wuy, sur laguelle est

mscrite

<< On recherche une trompe daventuriers guj soit idéle an sejgnenr Merlac pour mener une mission de 1a plus
grande importance 4 Mlinej.

Ponr plus dinformations, consnltez Rufus Belétof marchand de tissu résidant 4 Plonkw, 13 avenue ou tisserand.

La récompense sera attribuée en cas de réussite de la mission 4 chacun des particjpants. Elle siélevera 4 environ
500 PO par aventurier. >>

Les joueurs pourront douc se vendre chez Rufus Bélétof qui les accueillera et [enr fera savoir quil attend
dailleurs un wessager de Miinef powvant leur expliquer wienx que [ui [a situation qui y regne. Ce messager
west autre que Patrof wn sargent de la garde du cljpitaine Gornenel 1l pavvient an village a cheval, a pleine
vitesse et haletant, comme s'il était pressé par quelque évenement tragique. Descendant de sa wonture, il se
précipite vers [e marchand quil veconnait et s'empresse de ['écarter de [a foule pour parler avec [ui seul a senl.
Les jouenrs les suivent et peuvent comprendre que la ville de M/inef est bouleversée par plusienrs tourments.
Patrof explique que fe baron de Toussbref a pris possession des villages de Miaike et de Birtek et quil ne
tardera plus a attaguer Mlinej, que ses agents sont partout et quils enlevent toutes les personnent qui
expriment un attachement au sejgnenr Merlac. 1l ajoute que ce traitre entraine ses howmes a monter [a
population contre /e seignenr Merlac et le clipitaine Gornenel que des révoltes éclatent dans les yues et quil a
d¢ja vallie beancoup de notables et dimportants seignenrs a sa cause. Cela étant, il apprend ansx jouenrs que la
situation west pas désespérée, et qu'avec un peu de chance, ils parviendvaient a vétabliv [ovdre en piegeant
Toussbref et ses howmmes. 1 eur expose ensuite e dernier probleme, celui de [a disparition du comte de
Grandvent, venn divectement de Chmafon powr signer avec le sejgnenr Merlac wn traité Yentraide entre [es 2
villes.

Les aventuriers doivent donc débuter cette aventure en se vendant a My pour vetrouver la piste du baron de
Toussbref et de tous les disparus. Cependant, Rufus Béletof doit passer a Yakk pour végler une affaire avec son



fournisseur de tissu et demande aux joueurs de ['escorter, ainsi que Patrof en cas de mauvaise vencontre, avant
de regagner Mliney.

Le plus simple pour aller a Ykt crest de longer [e bras de viviere soit pav [e Nord, soit par [e Sud.

> Par [e Novd, les joueurs croisevont un voleu a la sortie de [a ville et vencontreront un vagabond tres
saoulant pendant le voyage. S'il lewr prend lenvie de les dépouiller apres les avoirs poutrés, cest prévu

pour |

Nowmt AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes

Volenr de 9 10 19 2 (veston 1D (dague I 20 10 PO
grand et casque  longue) Clest un

chemin vouille) vo[em,

cal

Nowm AT PRD EV PR Deégats Ccou XP Notes
Vagabond 8 6 2I I(togeet 1D (baton 2 20 Saoulant
baluchon)  taille en et coﬂant,

pointe) Oiscute
tout seul

pendant

tout [e

trajet.

> Par le sud, ils feront [a connaissance de Lz terrenr de plonkn, wn vedoutable bandit conmu pour ses
nowibreuxe méfaits. i cela [eur dit, cette premtieve rencontre sera des plus amicales...

Now AT PRD EV PR Dégats COU XP Notes
La 11 7 18 3 1D+2 10 20 Posseée
terrenr Oe (plastron  (rapiere) un coffre
plonku de cuir) qui recele
35 PO.

Dans tous es cas, les aventuriers parviendront a Yakk sans trop de dommages. L, le baron de Toussbref anrva
prévu de lenr tendre un piege. ls entreront dans le village désert et trouveront, sur [a place principale, un
vieillard a demi écrasé sous une charrette qui Oemande Oe ['aide. $'ils tentent de soulever la cbawette, [e viei“mb,
qui west autve quun agent de Toussbref tentera de poignarder les aventuriers. Un combat s'engageva alors entve
enx.

Nowmt AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
vieillard 7 5 13 2 (veste ID+I 13 15 Collectionne
fourbe entissu  (poignard) [es
et petit poignards (3
bouclier) sur [ui)
10 PO

Apreés avoir vaincu ce scélévat, les joueurs verront debouler devant euxe un agent de Tomssbref vétn de noir, un
garde et un cavalier qui s'écriera :



<< Arrétez ces menrtriers ; ills viennent d'abattre un homme sous vos yeux [ >>

A ce moment [a, Patrof comprendra quil s'agit de faux gardes et que tout ceci west quun coup monté. 1l fandra

donc que les aventuriers les éliminent tous pour continuer lenr voute.

Now AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Agent noir 1I 8 20 I(togede  ID+3 2 20 15 PO
volenr (épée
noire) longue)
Nowm AT PRD EV PR Degats COuU XP Notes
Cavalier 12 8 8F 4 (camail  1D+g 9 15 : S'enfm't
(le cheval sera et cotte (pique) apres avoir
obligatoivement de waille) perou aun
blessé d [a woins 8
patte arriere EV.
Oroite)
Nowm AT PRD EV PR Degats COuU XP Notes
Faux garoe 13 0 17 3 (armmre  1D+S 14 20 15 PO
de (masse
bronze) [ourde)

$'ils trainent un peu trop dans le village pour fouiller, piller, et chercher des indices, envoyez lenr un ogre qui

aurait été attiré par [odeur de [a bouffe...

Nom AT PRD EV PR Dégats COu XP Notes

Ogre 13 8 33 2 (pean 1D+4 18 30 15 PA Oont
oureet  (gourdin) il ne
pagne) reconnait

pas [utilité.

Le woyage de vetour vers Mijuey sera sans doute mowvementé a cause du passage de la viviere. Les jouenrs

pourront étre aidés par un guide qui lewr wontrera les passages a gué appropriés. Sinon, quelques uns pourraient
finiv a [a wevci du couvant... Ce guide demandera pav contre une vémunération de 10 PO par aventurier une fois
arrivés ausx portes de la ville. Vous pouvez les laissez sammser ou les intervompre par une patrouille de garde...

Nom AT PRD EV PR Dégats COu XP Notes
Guide 5 6 25 2 / I 15 Combat d
(cuissarde mains nues.
vouillée et 20 PO
paroessus
mitenx)
Nowm AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Garoe de 0 10 2 4 1D+4 12 25 Le
Mlinej (armure (épée) bastonner
en fer) attire Oes

ennuis...




sur place, Patrofet Bélétof quittevont les joveurs et /e cljpitaine Gornenel invitera les aventuriers a manger a
['auberge des << 16 chopines >>puis leur apprendra qwils sevont logés et nowrris par Filius Sumbadi wn noble de
[a ville dont [a maison se situe entve la rue du béguillard et la rue des défis stupides 1l les quittera ensuite et leur
[aissera [e [oisiv de visiter [a ille.

> Sils flanent ou coté ou chatean du sejgnenr Merlag les aventuiers vetvouveront /e sejgnenr Béletof
sortant d'une visite avec le gévant de [a ville. 1l pavaitra souciens: car ce dernier viendra de [informer
de [a disparition des gardes du chateau dans les anciens souterrains menant autrefois jusquwa Birtek.

> ils se dirigent, en revanche, vers ["Est de [a ville, ils tomberont au bean wilien dune bagarre entre des
vévolutionnaires favorables an baron de Toussbref et des gardes de [a ville. 1ls peuvent venir en aide
aux soldats on pvéféver S'écarter et eaqo[orer un autre quartier.

Now AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Insurge a 9 8 18 3 1D+3 I 20 Pas tres
pied (plastron  (hache) sympa |
et 10 PO
jambieres
e cuir)
Nowm AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Insurge a I 9 20 4 ID+S 10 20 Pent
cheval (bambert, (lance) fm're
bottes mal...
fewées et 15 PO
bouclier)

La journée est alors bien avancée et il est inutile de conmmencer divectement les recherches. Les joueurs wont plus
qwa regagner [a dewenre de Filius Sunibadl Ce dernier west pas tves charismatique et inspire [a méfiance chez
les jouenrs. $'ils veulent fouiller [a maison pour s'assuver de leur sécurité, leur hote débarquera et leur interdiva
['acces a ['ecurie, sous prétexte que son cheval est souffrant et quil boite suite a une récente excpédition en
montagne (tout cela w'est quun tissu de wiensonges pour masquer [attentat qui a foiré a Yakk et it son cheval
siest fait entaillé [a patte arvieve dvoite ; Filius Sumbadl west autve que leur agresseur de [a matinée et chevche
donic a éliminer les jouenrs pour le compte du baron de Toussbref). 1l vaudra wieux pour les joueurs prendre des
mesuves pendant [a nuit contre cet ndividu chargé de soupcons Porwir sous son [it, par exemple) an risque de se
vetrouvey le [endemain matin avec un poignard dans les poumons.

i les aventuriers ont survécu a cette deuscieme tentative de meuvtre de la part de leur hote, ils pourront cette
fois-ci fouiller [a maison en toute impunité car ce dernier a d¢ja file. 1ls trouveront un casque (PR 2 et COU +1)
une épée de qualité (AT +1, PRD -1 et TD+6 dégats), ainsi quun coffre contenant 150 PO. S'ils ont [a curiosité de
fouiﬂev la chawibre de Eilius 5}11445&14?[ ils remarqueront un bout de tissu noir accroche a un montant de la fenétre
vestée grande ouverte, et trouveront dans ['armoire une insigne en bronze sur laguelle est grave le nom de
Tomsﬁref sils cherchent du coté de f’écmie, ils e trouveront vien si ce west des traces de cheval iwéguﬁéres -
avec trois empreintes plus marquées que celle de [a patte arrieve dvoite - qui se poursuivront dans ['allée bouense
de [a rue du beguillard jusque dans [a rue des défis stupides. La, un hennissement fera déconvriv aus jouenrs,
dans un venfoncement de mu, le cheval de [assaillant de [a veille. Plus de doute possible, Fiins est un traitve et
il va a tout prix tenter Yéradiquer les aventuriers | 1l leur faut donc prendre garde et surveiller leurs arvieves...



La rue des 0éfis stupides débouche vapidement sur la place Ralatonfon sétendent les échoppes des marchands
awbulants. Les joueurs apercevront une silhouette encapuchonnée dans une toge noire parler avec un marchand
qui parait louche. S'ils parviennent a s'approcher suffisamment et avec assez de discrétion, ils reconnaitront
Filius Sumbadl et comprendvont a son ton anxieuse qw'il cherche a se cacher de quelques mystériens

poursuivants (les jouents quiil pense capables de ['avoir voulé et les gardes evidemment). Le marchand [ui

rétorquera quon 'attend ce soir, a [a véunion secréte, a Miaike et quil pourra s’y vendre en charrette : on

viendra le chercher sous [e cbo‘lteau, dans les catacombes...

A ce mowent [a du scénario, [es aventuriers aurvont toutes les informations en main, et il ne lenr vestera plus
qwa se prépaver pour powvorr se rendre d cette véunion secrete. Ils devront confectionner ou trouver deux
tuniques nofres et veproduire [insigne trowve chez Filius pour passer inapercus. Malheuvensewent, certaines

personnes  Miiuej wapprécient pas les gens vetus de notr, surtout s'il peut s'agiv des agents de Toussbref.-.

Nowt AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Mavcbanb 7 4 16 1 (bonnet 1D 8 15 Ape“e [es
e tissu en cuir)  (coutean) garoes si
on [ui
demande
ou tissu
noi...
25 PO
Nowm AT PRD EV PR Deégats Cou XP Notes
Tvrogne 10 II 15 I 1D 9 15 Voit 0es
(manteau  (tabouret) agents e
poissenx Toussbref
convert partout.
de biere) 5 PA

A la fin de [apres-midi, [es jouenrs devront se vendre aux catacowbes afin Vetre transporté divectement jusqu'a

Maiike. 1l existe deux entrées possib{es :

> Par la place famxc~col: Patrof seva walhenrvensement [a en train de monter [a garde. Les
explications sevaient trop longues ; un bon coup sur [a tete ferait Laffaive...
> Par la rue titnbante : ['entrée seva plus discrete mais un gobelin et un ours joueront les voleurs
dans [a crype...
Now AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Gobelin 7 6 11 2 (bottes 1D+2 8 15 5 PO
e cuir (jave[ot)
bouillj et
toge trop
granoe)
Nom AT PRD EV PR Deégats Ccou XP Notes
Owurs I 10 19 / 1D+3 17 20 Assez
(griffes et redoutable.

crocs)




Les joueurs descendront un escalier de pierre et découvriront le convoi avec [a charrette, prét a partir. La sortie
de [a ville seffectuera sans ennuis et [a chavrette qui transporte alovs les plus fideles espions (ou pas) de
Toussbrefprendva la voute de Mizike..

PARTIE 2 - LA REUNION SECRETE :

Arrivés au village, [e convoi nocturne déposera les jouenrs dans un entrepot abandonne. Un de leurs
compagnons de voyage lewr annoncera que la véunion aura lien a Uhotel de ville dans une heure et quils
peuvent donc faire un tour dans le village en attendant.

Alors que des agents vetus de noir s'engouffreront dans ['hotel de ville et prendvont place sur des bancs de pierre,
les aventuriers se weleront a [a foule afin de ne pas étre veconnus. Le baron de Toussbref fera ensuite irruption
dans la salle pleine a craquer et prendva la parole :

<< Merei 0étre fci rassemblés si nombrenx; d lutter contre le traitre de sejgnenr Merlac. Merci pour votre aide
i S'est aveérée trés utile. Aprés avoir enlevié les personmes susceptibles de nous mettre des bitons dans les rones
— comme le comte de Grandvent - et les azoir enfermés dans la tonr de Trudi nowus avons p, grice 4 vous
commencer la phase finale de notre plan. Nowus ponzons désormais intercepter le convor de marchandises 4 Birtek
- o1 crompissent lamentablement les gardes de notre ennemi dans les sonterrains menant 4 Miinej — et entrer
/ﬁremem; et commie des féros dans la ville. Sous le masque e ces ponnétes m;zméam); HOUS POUTTONE alors
conper la gorge en douce an sejgnenr Merlac.. A ouj jallais oublier ! 1 se tronwe gunn groupe de sales
morzens traie derriére nous et 1l fandrait les attraper avant gu'ils ne fassent foiver notre plan />>

Une personne sovtiva Oes rangs et s'a;o;omcbem e Tt Wssére/pow [ui yam'{er. 1 se trouve que ce sera Filius
Sumibadl qui wrmureva a [oveille du bavon ; les joueurs auront cevtainement du etre vepévés..

Le baron fera fermer toutes les issues et jettera un e ses gardes a la téte des aventuriers, veconnus grace d cet
aimable Filfus..

Nowmt AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Agent Oe 9 10 22 6 (armure 1D+6 16 25 Plutot
Touss{wef comp[éte (hache coriace.
et [ourde) 20 PO

bouclier)

Apres que [a pagaille du combat ait fait fuir tout [e wonde a lextévienr, les aventuriers se précipiteront dans la
Tue it un autre agent wa pas l'aiv des plus sympathiques :

> Les joueurs veulent tenter leur chance et grappiller des XP :

Nowt AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Agent Oe 12 13 25 4 1D+6 15 25 Cane
Toussbref (plastron  (pique) rigole
et plus...

beaume 15 PO

renforce)




Apres avoir waravé ce deuxiewte agent, les aventuviers peuvent se veporter au choix suivant (paragraphe de
dessous) lorsquils apercevront, surgissant de [a penombre, un cavalier wonté sur un cheval demoniaque dont [es
yeux vouges percevont ['obscurité. Arrive a hautenr de [hotel de ville, une wystériense aura [umineuse, émanant
ou cavalier, se projettera sur les dewx cadavres, qui veviendront aussitot a [a vie. 1 seva encore tewps de
prendre ses jambes d son co et de se montrer dociles (paragraphe de dessous) a lapproche de ce nécromancien
(c’en est un 1) et des Denx morts-vivants...

Now AT PRD  EV PR Deégats COU  XP Notes
Mort-vivant 7 6 I 6 (sauf 1D+6 (hache lourde) 20 20 Ca peut
donmages) faire
flipper...
Nowm AT PRD  EV PR Deégats Cou  XP Notes
Mort-vivant 10 9 13 4 (sauf 1D+6 (pique) 20 25 Clest un
Oowimages) canchemar |
Nowm AT PRD  EV PR Degats CoOU  XP Notes
Nécromancien 10 9 15 F 2 (toge 1D+5 (épée Oe tuenr 13 25 Fuit aprés
matelassée) e 0émons) avoir perou
an moins 15
EV
Nowm AT PRD  EV PR Degats COU  XP Notes
Cheval 12/10 / 25 4 (cuiv 1D+7/1D+3 (rnade 15 20 Clest 0n
Oémoniaque caparaconné)  arriere/piétinement cheval, ca |
avant)

Si wous ressortez vivant (pas mort-vivant) de ce duel, il fera déja jour car le combat auva duvé toute la nuit.

> 1ls préfereront éviter les effusions de sang et se rendre a ['honnete (um) justice de Toussbref.
On les weettra dans une tour délabrée, dans [aguelle ils pourront remarquer trois issues :
~la porte que les aventuriers sammseront a dégonder (epreuve force difficulté +4/arme contondante)
1ls y passeront [a nuit.
~les barveaux de [a fenétre quils devront cisailler (Epreuve force difficulté +3/arme tranchante)
1ls y passeront [a nuit.
-Une pierre mal scellée qui s'avérera etre lentrée dun conloiv anciennement wuré (eprenve intelligence
difficulté +2), qui meneva les aventuriers jusqua [hotel de ville, avec une goule qui traine
malheurensement sur ler chewin...

Now AT PRD EV PR Dégats COU XP Notes
Goule on 13 6 17 I (pagme) 1D+2 12 20 Om est
vienx (morsures) pressé,
couloir tout Oe
méwe |

1ls auront aussi [a possibilité de soudoyer le garde (3 tonneans: de bieres ['attendant et/ou 150 PO
suffiront)

i les jouenrs ont emprunté [e couloir de [a goule, ils vessortivont du coté de ['hotel de wille pendant [a nuit et
stembarqueront avec les howmes de Toussbref sans se faive vemarquer pour la wiission a Birtek.



i les aventuriers ont choisi toute autre proposition, ils devront s'échapper en douce ou combattre [eur garde (sauf
gils lont soudoyé) et partir vers Birtek .

Nowmt AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Agent Oe 8 I 24 3 (bottes 1D+6 10 25 Laissez

Toussbref et (martean 1ous
cuissarde)  lourd) partir |

Pour aller a Birtek, il w'y a pas 36 solutions : il faut traverser [a vallée de Moo-duj-Noo. Sur le chewnin, une
troupe 'insurgés chassés de Miiney coupera la route anx aventuriers (sauf si les jouenvs sont partis pendant [a
nit avec les agents e Tamséref)

Nowm AT PRD EV PR Dégats COu XP Notes
Cbef oes II 5 21 3 (armmre 1D+5 14 20 5 PO
nsurgeés aplague  (pallebarde Ses

et défoncée) hommes,
brassieres apenres,
de cuir) le
[aisseront
seul...

Dans tous [es cas, les aventuriers arriveront a Birtek oi ils devront vetrouver les gardes dans le famens
soutervain évoqué pav Toussbref, qui V'aillenvs quittera vapidement le village, ainsi que ses hommes, en divection
de la tonr de Truoil et de Mijuey.

PARTIE 3 - LES SOUTERRAINS DE BIRTEK :

Dans [es vues désertes de Birtek, les joueurs vemarqueront les étranges déambulations dun agent de Toussbref
demtenré dans le village aupres drune vielle maison abandonnée. Les aventuriers pourront alors [ui demander
gentiment [e chemin qui mene ausx souterrains...

Now AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes

Badauo 8 14 19 2 (bure 1D+3 12 20 25 PO
[ouche épaisse et (gourdin a Transporte
capuchon)  piques) un
tromblar
bécbmgé
i peut
p?aive anx
nains...

La vielle maison cachait justement ['entrée du soutervain par une trappe dans laquelle se glisseront [es
aventuriers. Ils s'éclaireront ensuite grace a une torche ('ils en possedent une) et pénetreront dans un conloir
vouts et humide. Ils entendront des grognements dans une galerie faisant un coude vers la dvoite et découvriront
les gardes disparus bataillant contre un troll des cavernes, mené par un agent de Toussbref:



Nowm AT PRD EV PR Degats COU XP Notes
Troll des 15 8 69 2 (heanme 2D+5 25 45 Peut se
cavernes rouillé et (mortensen) seruir e

pagne) son
wmaitre
conme
projectile.

Nowm AT PRD EV PR Degats COuU XP Notes
Agent Oe 9 8 23 2 1D+2 8 20 Trouillard
Toussbvef (bmssiéves, (hache) né...

p[astyon 20 PO
et bottes
Oe cuir)

Les gardes les féliciteront de cet exploit, se précipiteront vers la sortie puis se mettront a courir pour regagner

Minej avant qwil ne soit trop tar.

1l ne vestera quun dernier point a végler pour les joueurs avant Yarvéter Toussbref: se vendre a la tour de

Trudil et [ibéver les captifs.

PARTIE4-LATOUR DETRUDIL:

La tonr de Trudi| s'élevant tel wn pic dans [a vallée, permettra anx agents de Toussbref de voir arviver de loin
les ntrus. 1l vaudra wiensx pour les aventuriers avoir vevetu leurs toges noires afin detre considérés en amis,

sinon un archer les accueillera d'une salve de ﬂécbes...

Nowm AT PRD EV PR Dégats COU XP Notes
Archer de 9 4 28 / 1D+2 (arc II 20 Tire
Toussbvef {ong) lachement

Ne peut sur tout
etre [e
touche momnoe...
qw'an 5 PO
corps a
corps,
dans [a
tour.
..t un autre agent de Towsére/ [enr obstruera ['entrée de [a tour :

Nowmt AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Agent Oe 10 12 23 3(cotte 0e 2D+ (épée 16 25 Pen
Toussbref maille et ddensx compréhensif...

[avge écu) mains) 15 PO

Les joueurs arviveront forcément jusquanx cellules des prisonniers quils [iberevont, apres avoir gravi les
escaliers, tuevont ['archer si ce west pas encore fait (voir plus haut), et fileront stopper Tomssbrefet ses howmes.



DENOUEMENT :

Les agents de Toussbref voyant arviver les aventuriers ainsi que les détenus de la tour de Truoi et se

retrouvant piéges face aux gardes de Mliney, senfuivont de tous les cotés et [aisseront [e bavon seul (enfin, facon
de parler, car le marguis de Putrid) son acolyte, we le laissevait pas tomber...). Ce dernier cherchera pietrement

a résister...

Now AT PRD EV PR Deégats COU XP Notes
Baron Oe 10 9 21 2 1D+3 9 20 Clest qui
Touss{wef (p[astron (arbaléte) [e

Oe cuir) patron !
65 PO

Nowm AT PRD EV PR Deégats Cou XP Notes
Marquis 10 12 27 5(casque, 2D+4 ({ongue 15 30 Suit
0e Putrio armure pique Toussbref

et b'ba“eZarbier) commie
plastron un chien

Oe ervant...
wailles) 45 PO

Le seignenr Merlacet le clipitaine Gornenelviendront féliciter les jouens et les traiteront en hevos. 1ls [es
vaccompagneront dans la ville a [a vencontre de Rufus Béletof afin quils touchent [a récompense puis [es
convieront d un grand festin en compagnie du comte de Gramdzent qui ve les aura jamais autant remerciés.

DISTRIBUTION DES XP :

> 20 XP si les jowenrs ont trop forcé sur la pagaille et sur [a vipaille (on apprend wiieusc de ses erveurs,

méwe en prison)
30 XP si les joueurs ont juste eu [e temps de démasquer la traitrise de Filius Sumibadl,
40 XP si les joweurs ont pu assister a [a véunion organisée par Toussbref
50 XP si les jouenrs wont pas su éliminer le troll et donc [ibérer les gardes
60 XP si [a wission entiere est accomplie.

YV V V V

PNJ:

Patrof :

Ne combat quen cas de survie, sert d figuver pour [onmenr de [a garde de Mline;.

Rufus Bé[étof :

Ne combat jamais lorsquil transporte du tissu ou pense a ses affaives...
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