Les ruines d'Asvaard et Rubin Debwah

Le scénario a lien (théoriquement) pres de Valtordu. Récupérez [e plan "envivons de Valtordw' ainsi que "Valtorow'. Cest une
wission trés courte, un scénario-minute du style "va, tue, reviens', presque une quéte secondaire. éal pour apprendre [e
systewe de combat et pour tester quelques compétences. Pour une petite soirée de jeu avec quelques aventuriers de bas
nivean. Vous pouvez bien sitr placer ces vuines wimporte oit en Terre de Fangb..

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

Le wieil Archibald, un mec un peu vieuse qui s'occupe de tout et de wimporte quoi a Valtordu, contacte les aventuriers pour
leur parler dune wiission. 1 est possible qu'ils connaissent déja cet howme sils ont fait le scénario du camp des ores ou
encore les impots de Valtordw. Bref. Un voyageur a vapporté quwun bandit fait sa [oi dans les plaines et quil attague les gens
sur [e chewin de ['Est, en divection de Clhmafon. Le voyageur a véussi a fuir mais il a entendu les brigands parler des ruines
Y Asgaard. Le vieil Avchibald connait cet endroit et veut envoyer une wiission pour tenter d'en savoir plus, éventuellement
de démanteler le camp des brigands si jamais il se trowve [a-bas. Quoi quil en soit, les gardes municipanx warrivent pas a
s'organiser pour y envoyer o wionde car il faut préparer la foive au boudin et que ca wobilise pas mal de gens. Le seignenr
[ocal est debordé et il a donc demande an vieil Avchibald de trouver dans la végion des volontaires pour faive un vaid sur e
camp.

La mission et la rémunération

Deux manieres au woins d'attaquer [a wission :
1. Les aventuriers trainent a Valtordu et sont contactés par Archibald
2. Les aventuriers ne sont pas trés nowbreuse — dans ce cas ils peuvent étve contactés par un PNJ qui leur propose
de faire [a wiission avec [ui/elle
Le paiement proposé est [e suivant : 200 pieces d'or en tout pour [élimination des bandits (paiement a récupérer an poste
de garde apres avoir fourni [a prewve de cette élimination).

Le chemin aller

Les aventuriers doivent traverser une portion de plaine sur quelques kilowetves pour arriver jusquanse vuines (au Nord
de Valtordu, pres ou bosquet des Aigles). 1ls peuvent rencontrer sur [a voute une créature des plaines sauvages (@ voir dans
[a table des vencontres..). C'est a wous de géver en fonction du temps dont vous disposez pour la partie, sachant que la
wission sur place peut prendre du temps si les aventuriers veulent utiliser Lz ruse.

Le camp dans les ruines d'Asvaard

Le campement des bandits a été nstalle dans une ruine dont la plupart des toitures sont effondrées. Les deusc tours vondes
sont d ciel ouvert et il ne veste de [a toiture quan nivean des "appartewents’ aménagés dans 'espace en forme de "L (zone
plus sombre sur la carte couleur). Dans [a cour, on trouve des tas dobjets en bazar, de vieux coffres, des tonmeaus, des
écuries, une flague et un vieux chariot. Deus chemins de vonde surplowbent les environs et sont protéges de lextérieny
par des créneaux, on y wonte pav les escaliers depuis [a cour ou depuis les tours rondes. La tour en bas a dvoite contient
une gramde tente qui sert "Vappartements prives’ an chef des bandits, Rubin Debwah, avec des cages dans lesquelles vous
pouvez placer des prisonniers (ou prisonnieves) a délivrer pour pimenter le scénario. Rubin srest nstalle une parodie de
salle du trome a ciel owvert, avec un viewx fauteuil en bois vermoulu vécupéré dans une décharge. Cest un mégalomane
qui pense "réguer sur [a végion' avec ses vandales. Tout autour des ruines on trouve des vochers et de [a végétation qui
penvent sevvir de cowverture. La tour en haut d gauche sevt de camp Yentrainement, avec encove des tas d'objets en bazar
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et un viewx coffre. Le mur effondvé en bas a gauche a été vemplacé par de gros rondins taillés en pointe. Les ouvertures
dans les wmrs veprésentent des meurtrieves, on ne peut pas entver par [a sauf si on est un gnowe (elle sont juste assez
[arges pour surveiller et tiver a ['avc). Notez que [a tour nord a été percée derviere la haie, puis vafistolée avec des planches.
Cela peut etre un bon point dentrée si les aventuriers sont observateurs et fowinent un peu autour des ruines avant
'attaquer.

Le nowtbre de bandits est a calculer en fonction de votre équipe. Selon ['heure, les bandits seront occupés a manger, a dovmir
ou mewme a faive [a fete a [a suite dun pillage véussi (si cest [e cas, woubliez pas de dimtinmer leurs cavacs a cause de [état
debriété). Si vos aventuriers sont trés peu nombrens, vous pouvez choisir de les faire arviver an camp an woment oit [a
plupart des bandits sont partis pour un raid (aissez-en 2 ou 3 pour [a forme). A ce moment, ils penvent décimer [es bandits
vestés sur place et attendre que les autres reviennent (un concept tres ammsant dans [a wesure on ils pourront lenr tendre
des entbuscades et installer des pieges). Si vous attaquez [a nuit et que vos heros sont nyctalopes, woubliez pas que ce west
pas le cas des bandits... Bt ca donne un atout majeur ax jouenvs. La fouille des bandits, des coffres et des divers espaces ou
campement vapportera bien sitr un certain nombre dobjets de valenr et de pieces d'or a partager entre les wembres ou
groupe (d vous de picorer dans les tableaus).

Les aventuriers devront user de prudence a ['approche du camp sans quoi ils se prendront tous les ennemis Yun seul coup.
Utilisez [e "plan du camp des bandits, extévienr' pour arranger la progression tactique avec les jowenrs len marquant dune
croixe vouge les bandits vus par les aventuriers, dans [a mesure oit ils ne sont pas derviere un obstacle). Vous powvez placer
des sentinelles sur les chemins de ronde, et wiewe derrieve les meuvtrieres si vous étes fourbe. Les aventuriers vont donc
etre capables d'imaginer wn plan Yattaque (ou pas) a [aide de ces donmées et découvrivont ensuite ['intérienr de [a tour
(vous pourrez leur expliquer [e contenn de chaque piece).

Suggestions pour le nowbre de bandits a prévoir :
> 2 bandits par aventurier de nivean 1+ Rubin Debwah
> 2 bandits par aventurier de nivean 2 + 2 sentinelles + Rubin Debwaly
> 3 bandits par aventurier Oe niveau 3 + Rubin Debwab

Le retour au village

Pour [e vetour meme chose qua [aller : selon le temps quil wous veste vous pouvez choisiv de les vamener divectement an
village (vien ne se passe) ou bien de leur faire vencontver quelque créature vindicatives vivant dans les terres sawvages
(voir table des vencontres). En fonction de [heure dn retout, ils pourront aller se coucher divectement (si [a mission lenr a
pris une journée), ou bien visiter le poste de garde pour excpliquer les détails de leny mission et vecevoir leny vécompense. Le
poste de garde est ouvert jour et nuit mais [a nuit les plantons vefuseront de s'occuper de leur cas et [eur demanderont de
vevenir "quand le chef sera [a'. Quand an magasins évidemment ils ne sont pas owverts la nuit. Si les aventuriers sont
convaincants (bonme éprenve de charisme), les gardes leur vemettront Largent, sinon ils enverront un éclaivenr a cheval
pour vérifier [état des vuines et il lenr faudva attendre son vetour (a la taverne ). Si les aventuriers étaient accompagnés
0'un PN, celui-ci prendra sa part et s'en ira. Les aventuriers peuvent bien sitr avoir choisi de [occie en chemin pour
vécupérer sa part (mais ca, cest vilain I). Le pauvre, il est mort an combat, cest triste... Ne viez pas, clest tout a fait e
genre 0es jouents.

Attribution des points d'expérience

Rien de compliqué ici, c'est une wission détente-baston et donc il w'y a pas grand-chose a apprendre. Je propose un
maximum de 30 XP pour [ensemble de cette quete, apres tout ils ont déja vecu pas mal de points en tuant les bandits et il
'y avait aucune enguéte. Mais tuey les bandits, ca détend... Bt puis cest une oenvre sociale.
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