QUETES ANNEXES A I'USAGE D’UN M]J PRESSE

VOLUME 1
Le Pommier dAdam .y
Durée : 2 heures = ;- -
Lieu : Village pres dune plaine on dune foret. - t =
Niveau : Sans importance / y ;‘ f .
Type : dissuasion, roleplay et réflexion. A

Histoire :

« Depuis [a nuit des temps, un powmier trome pres du village. selon Adam ([e fermiier qui possede le ponmrier),
celui-ci sevait mandit : quiconque qui cueille un de ses fruits subit une malédiction.

Le probleme, est que [a population est incroyablewent gourmande et que malgré [avertissement & Adam ils se
ruent tous dessus. Et au final, tout [e village se vetrouve wandit pour plusienrs générations (apparition de
pustules, tentacules, hoquets éternels, ect..). Mais ca ce west pas le pire, car les villageois font vetowber [a
faute sur des sorciers et finit par briler wimporte quel type passant dans [a végion avec un baton on un
chapean. »

But des aventuriers : trouver un woyen de convaincre les villageois de ne plus accéder au powmier.
Récompense : 50 PO et [e fernier propose ausc aventuriers de manger et loger chez [ui. ote : [a vécompense west
Oite qu'apres coup)

Xps : 40xps (sauf s'ils ont détruit ['arbre)

Excplication : Je ne fournivais pas dexplication quant au powmier. Un peu de mystere inexcplicable active
toujours ['imagination des joweurs.

La ferme a Gégé i

f g (EGE
Durée : 1 heure _ L)
Liew : N'importe oit on pourrait vivve un fermier. C N /
Niveau :14 3 “};‘
Type : Baston et enquéte “. §
Histoire :

« Gége est un fermier depuis sa tendre enfance, wais jamais il wa vu de pareils cochons : sur leurs pattes
arrieres, armé jusquan groin avec les outils qui trainaient dans [a baraque. 1l ne comprend pas do ils
viennent, wais il veut s'en débarrasser. si en plus il comprend ['ovigine de cet transformation, il sera encore
plus heureux. Par contre, comme il est tres curiens, il soubaite accompagner les aventuriers dans lenr

<« épopée » (c'est conme ca qu'il [annonce). »

But des aventuriers : Eliminer les cochons mutants et trouver [a sonrce. 1l yaode2d4 cochons en fonction
0es niveaux 0es aventuriers.

Solution : Dans 'enclot au cochon, il y a un pendentif étrange qui traine (il est Lorigine de [a malediction). 1l est
arrivé [a lovsque Gége a offert [a grange comme logis a une troupe Yaventuriers

Récompense : 50 PO et de [a viande de cochon pour 3 jours, et le pendentif en question si Gége est Ohument.



Xps : 10xps (faut pas déconner, c'est relativement simple).
Annexes :

Cocbons Mutants :

ATT |PRD |EV |Pr |PI COU |XPs  |Avmé dune fourche, protection due d son épaisse pean de cochon.

6 - 10 | 1 | 1D+1 | 1000 6 | Déplacement a s0% : marche sur ses sabots arriere, c'est pas trés stable.

ATT |PRD |EV |Pr |PI COU [xPs  |Armé dune pelle et meme caractéristique que [autre.

5 - m | 1 |1D+2 | 1000 5

Pendentif :

Awmlette Ohystévie, rend quiconque/quoique ce soit hystérique dans un périmetre de 5 metres. S'active lorsque
quelquun [enfile (ce quwun cochon a dit faire par hasard). 1l ne s'active quune fois par jour, et les effets srestompent
apres une heure si [e pendentif est éloigné.

L'ours bourré

Durée: 1 bem/e

Lien : Ville, village, hawean...
Niveau : Sans importance
Type : Enquéte, rigolade.

Histoire :

« Depuis quelques mois, un ours visiblement bourré se ballade [a nuit dans [a vue. 1 fracasse tout, fait du bruit
et empeste énormément. Les habitants sont bien trop fainéant pour s'en occuper (surtout quil wapparait que
[a nuit) et [aissent une annonce au poste de garde. Tl faut capturer ['ours ou lempecher de reveniv et de foutre
le bordel. Pour ca, il faut attendre [a nuit, le seul mowent o il apparait »

But des aventuriers : capturer ou empecher [ours de continuer.

Déroulement et solution : T'ours apparait d'un coin d'une vuelle, il titube, hurle et vomit un peu partout. De
plus pres, on peut remarquer quil ne s'agit pas d'un ours, mais d'un howme qui porte une peau dours su les
épaules en étant totalement bourré. 1l s'agit de Bernard, un habitué de la taverne qui utilise cette technique
pour rentrer discrétement chez [ui, sans éveiller [es soupcons de sa femme. 1l est tout simplement inoffensif. 1l
demande aux aventuriers de ne pas griller sa converture en échange de tout ce quil a sur [ui.

Récompense : 6OPO si c'est [e quartier qui paie, 50 si c’est Bernan.

Xps : sxcps pour [a forwe, mais cette wrission est purewtent destinée a la rigolade.



Combat de Cog

Durée : 2 bem/es 20 (_-;J\ l, A
Lien : Ville moyenne 6 '
Niveau : Sans importance cL) %
Type : Vandalisme et infiltration ( \>

Histoire :

« Monsieur Pattouille, cuisinier de la fourchette ooy est en concurrence avec Monsienr Betraf, cuisinier de la
Jourchette dorée. Cette querelle a finit par deveniv un véel combat acharné entre les denx établissements. 1l
engage les aventuriers pour alley vandaliser [a cuisine de [a fourchette dorée.»

But des aventuriers : Vandaliser [es cuisines

Déroulement :

Les aventuriers doivent aller fracasser [a cuisine de [a fourchette dorée. Cependant, Mr Betraf les prendva sur
le fait, et va [es wenacer de tout dire a la garde a condition que les aventuriers fassent quelque chose pour [ui:
mettre du piment Vespelette en grande dose dans [a fameuse sauce bolognaise de My Pattouille.

i les aventuriers véussissent, M Betraf les invitera a regavder [e vésultat...

.Qui se révelera etve succulent.

Récompense : T0OPO de [a part de Beltraf et 50 de [a part de Pattouille si les aventuriers on eu [e tewps de
suffisamment vandaliser [a cuisine de la fourchette dorée. Mais il est claiv que si ce dernier les a attrapé a
empoisonner sa bologuaise, il ne donne vien. Et des véductions sur les plats des deusx vestanvants (bien quils soient
extrémement cbevs d la base (3 fois le prix e base).

Xps : 10 xcps pour [a premiere partie (sils ont tout de mewe fait ca discretement) et 30xps pour [a seconde
partie.

La cﬁasse aux sorciéres

Durée : 3bem/e

Lien: Ville ou grand village
Niveau : 3 ou 4

Type : Evasion, infiltration

Histoire :

« Depuis quelques mois, les habitants sont sur [es nerfs. De plus en plus de catastrophes magiques ont lien de
part et Yautre de [a végion. Comme ils sont trop occupé dans leur vie quotidienne pour en trouver ['unique
coupable, ils ont décide dorganiser une grande chasse anx sorciers. Mais cet nitiative de [a par des habitants
ne convient pas d la coopérative des mages divigée par le mage Uskul et e mage Tstral. Les deux tétes
pensantes de ce groupes vont dewander aux aventuriers de [ibérer tous les mages capturé jusque [4, et de tous
[es nterroger pour savoir qui est [e vesponsable de ces catastrophes magiques afin de e [ivver ausx habitants.
Et tout cela sans [e woindre wiort bien entendu : le but est de calmer [es tensions entre les mages et [es
habitants, pas de les amplifier»



Butt des aventuriers : Libérer les mages de [a tour des gardes et trouver [e coupable.

Solution : Le coupable est ['apprenti mage Antab, il est towber sur un [ivve permettant d'invoquer des
animaux en tout genre, voulant égayer la végion avec toutes sortes doiseanx merveilleus, il a fait
apparditre des centaines de ces créatuves. Le probleme cest que cense~ci explosaient dans les 2.4 heures a canse
de ['incompétence O’ Antal. Pour découvrir le coupable, il s'agit surtout d'un interrogatoire des mages tourné
vers [e vp. Antaly a une fameuse tendance a détourner [a conversation vers des explications sur [a
reproductions des mollusques gastéropodes marins.

Récompense : 100PO par wiages [ibérés et 200PO pour [a déconverte du coupable.

Xps : 20Xps plus 5 par mages [ibéres. 10Xps si [a mission est un échec.

Proposition de regles pou [‘évasion :

Comme il s'agit d'une évasion d'un certain nombre de mages (que le MJ doit déterminer en fonction de [a
difficulte quil weut offrir aus jouenrs) il faut prendve en compte le factenr ou a [a taille du groupe, sans pour
autant avoir un jeux valentit par cent wrilles jets pour chaque mages. Je propose donc une végles simple : un
jet pour tout [e groupe de mages. Le groupe de mage a une discrétion de 12, il faut faive un jet pour 3 mages,
deuse pour s et trois pour 8. Ils doivent tous étre réussis pour étve discret. 1l wie semble que [e waxinmm de
mage en prison doit étve de 8, sinon [‘évasion visque Vetre bien trop difficile. Bt [a vécompense bien trop grande.

Nivean 1 | = LEGENDE

pen — zzzo Port

\@“} I 5——-15! Q\ﬂ\f&)@@ N4 L[}:;vf non sécurisé
Bouche | —— | @ Escalier

O'aération L
==Y Fenétre d barreanx

X E@ Coffre

Otz Porte-Grille
N s

=2 Mur affaiblit

-

D —

0

Boucfze
..—./ Vaération ¥




Au boudin coin sombre

Durée : 1 heure

Lien : Valtordu

Niveau : 1

Type : Transport, enquéte simp[ette.

Histoire :

« Un jeune homme a [allure bourgeoise demande a un des aventuriers de transporter une lettre. Celle-ci porte
un sceau de cire vouge représentant une fourche (une fourchette si on y regarde de plus prés (Test ¥INT si
['aventurier insiste). La lettre doit etre vewtise d un homme, aun fond d'une vuelle a [abri des regards. »

But des aventuriers : Poster [a [ettre.

Déroulement :

Durant [e trajet un vieil howme accoste les aventuriers. 1l leur demande de [ui vemettre [e texte, sinon une
terrible catastrophe s'abattva sur [a végion. Les aventuriers peuvent ['écouter ou ['ignorer.

# Si les aventuriers vefusent, ['homme (qui est en fait [e patvon de [a boucherie « Au jgyense bondin»)
winsistera pas et s'en ira en tentant d'iwiter un vive machiaveélique.

Plus [oin sur leur chemin, ils se feront « attaqué » par quatre maigrelets armés de couteaux de cuisine
recouverts de sang de moutons. Les panvres sont tellement terrifies quils senfuient sur le champs en voyant
les aventuriers « trop nowbrenx », tout en laissant leuvs outils derriere eux. Pas de combat donc.

Ensuite, si les aventuriers vacontent les péripéties quils viennent de vivre au dépositaire, celui-ci lenr
demandera Venguéter suy 'affaire et de donmer Lexcplication a lenr commanditaive.

# Si les aventuriers donnent [a [ettre an vieillar, ils vecevront une compensation (voir vécompense) et
plusienrs vemerciements sinceres. Le discourt du vieillard apprendra aux joueurs que cette lettre contient [a
nouvelle vecette secréte du boudin de son concurvent. Avec celle-ci, il évitera [a faillite (qui est [a terrible
catastrophe dont il parlait). Ce west pas trés honnete comme affaive s'avouera-t-il, mais cette chavcuterie est
le seul sens quil donne a sa faible vie.

Solution : Sur les couteaux qu'on laissé les 4 wercenaives, sont frappé un écusson ressewblant a une dague (un
couteau pour saigner des montons plus précisément). Ce qui est [e sywbole de [a boutique « Au Jgyenx
Bondin » 1l ne veste plus quwanx aventuriers a ce vendve a la dite boutique, pour reconnaitve le tenancier : [e
presque voleur de [a veille.

Récompense : 50PO de [a part du woleur o 100 de [a part du bourgeois (il ne donne [a récompense que si
['aventurier en demande une)

Xps : 5 Xps s'ils donnent [e vecette au voleur ou 15 Xps pour [autre version.



Leau dans le Gaz

Durée : 3 heures

Lieu : Ville de toute taille. Q,L

Niveaun:14 3.
Type : enquéte , combat. @

Histoire :

« Depuis quelques temps une odeur d'eeufs pourris flotte au seins de [a ville. Le chef de [a garde ayant un
thume continu, wen a pas grand chose d civer. Du coup, c'est [a Coopérative des Paysans Pas Trop &' Accord ([e
CPPTA) qui se charge demployer [es aventuriers.

(L'ovigine du nom de cette association vient du fait que le maive waccepte pas que les paysans soient en désaccord avec ses décisions)
La puantenr est présente dans toute [a ville : rues, maisons, granges ect... La CPPTA demande de trouver son
origine et de si possible [a supprimer. 1ls saccordent a offriv autant de parfum quil fandva pour [e faire. »

‘Cb//_'_“\

But des aventuriers : trouver ['origine de ['odeur et [a neutraliser.

Déroulement : Les aventuriers ont une courte enquéte a faire qui les dirigera faire le meéwe point commun :
[es tuyaux. Les odeuts s'échappent suvtout des [atrines veliées aux égouts, du puit, des plaques dégouts ainsi
que de tout ce qui est relié aux canalisations. En plus de cela, certain villageos se plaignent des problewes de
canalisations (débordewtent de certains égouts, ect..) Une fois Lovigine décelé il leur suffit juste de déscendre
dans cenxe-ci pour [ocaliser [e problewe.

Solution : Le problewe est en fait un énorme bouchon causé par une accummlation de cadavres dans les égouts
de [a wille. Ce qui provoque d la fois une forte odewr, mais aussi un problewe de civeulation des eanx usagées.
Un autre probleme, clest que les cadavres ont attiré une multitude de vats, dont quelques rats géants..

(A soin du MJ de décider du nowbre, en fonction du niveau des aventuriers)

Un bon pouttrage s'invite donc a la wission. Apres laquelle seulement les aventuriers pourront véclamer lenr
récompense. Les gardes s'occuperont Vafficher une pancarte an wilien du village :

AvIS
La garde vous demande de ne
{pas jeter vor cadavres dans Les
canwveanx de La ville, par respect
ervens L odorat de tous.

Récompense : 50 PO par aventuriers.
Xps : En plus des Xps des vats, 10 Xps pour [a déconverte du bouchon.
Annexes :

Rats Géants :
ATT |PRD |EV |Pr |PI COU |XPs Chance b'infection des blessire a 60%.

9 5 0|1 ]|1Du 8 8

ATT |PRD |EV |Pr |PI COU |XPs  |Chance dinfection des blessure a 60%.

8 5 i | 1 |1D+ 7 7 Ce vat [a est remp[it de cadavre et a du mal a comprendre [a situation.




Le centiéme Anniversaire d' Atasanthe

Durée : 2 heures

Lieu : Grande ou mioyenne ville (de pvéférence naine).
Niveau : Sans importance

Type : Roleplay, baston, surveillance et discutions.

Histoire :
« La ville est débordée. Dans 3 jours cest [a fete du centieme anniversaire de [a bieve Atasanthe qui a pour
ovigine [a ville en question. Bt pour feter ca en beauté, [a firme offre 3 tonmelets de sa fameuse wixture a
toutes les tavernes et auberges de [a ville.

En prévision du bordel que ca va engendver, la garde véquisitionne de [a main dcewvre pour pouvoir surveiller
un wiaxcimmm e [iense possible. La garde demande aux aventuriers de ne surtout pas empécher les gens de
s'amusey, car [a ville depend enormement de la vente des produit O Atasantte. Bt il ne faut pas souiller lenr
image [e jour de [enr fete yanniversaive. »

But des aventuriers : Eviter [es affrontements dans une auberge, tout en ne pourrissant pas [ambiance et en
ne tuant personve.

Déroulement : La soivée bas de son plein durant toute [a nuit. Les hommes se jettent sur [es bieves gratuites et
atteignent vapidement un niveau divresse qui leur octroie une intelligence de canaris joyeus. 1l n'y a pas de
problemes de bagarre avant 3l de fetes, sauf si les aventuriers se trouvent étre trop strict. Je propose jusqu'a 3
bagarres (allant ou duel a [a baston genévale (plus vare)). Bt avec quelques wecs collants en plus.

Récompense : Les aventuriers sont payé de 8 PO de [eure et peuvent choisir leur horaire (jusqua 10h max)
Xps : Les aventuriers vecoivent 2Xps par bourrés calmé (de gré ou de force).

Mec bourré :

ATT |PRD |EV |Pr |PI COU |XPs A wain nus.

6 5 13 I 1D | 1000 -

ATT |PRD |EV |Pr |PI COU |XPs | Avmé dune chaise, surtout [a pour impressionner [a galevie.

7 5 14 | 1 | ID+1 5 -

ATT |PRD |EV |Pr |PI COU |XPs  |Avmé dune bouteilles cassée, mais

7 5 14 I | ID+I 7 -




Z ’ 7\ k
FEcole Buissonniére ‘\\,wS ' QUE

et
Durée : T heure \Y

Lieu : Village ou petite ville qui west pas en bord de wer.
Niveau : Sans importance.
Type : Dissuasion et vandaliswe. {-

Histoire :

« Uinstituteur de ['école au Pupitre retourné en a marre que ses élevent fassent [école buissonmiere. 1l
demande quon les ramene, et vite | Bt si en plus on peut wettre a tevme a ce qui les motive a ne pas venir, ca
serait encore wienx [ »

But des aventuriers : Rawener [es éleves ausx cours et trouver ce qui [es poussent a [es guitter.
Déroulement : Les aventuriers doivent faire une petite vecherche autour du village avant de towber sur [a
riviere d'oir s'élevent des rales caractéristiques d'adolescents. Les élevent sont installés en groupe autour dun
jeune joueur de bawjo. En arrivant plus pres du groupe, on remarque qu'ils se passent une pipe en terre d'on
séleve une vapeur verte.

i les aventuriers discutent s winutes avec le groupe, ils se rendvont compte que les élevent en ont vraiment
marre des cours autour de ['élevage des woutons de mers. Ce qui wotive les jeunes a se poser dans [e coin, ce
sont [es dvoles de bambous qui entourent a berge : une fois fumés, ils offrent une fncroyable sensation de
[égéveté.

Les aventuriers peuvent alovs agir de deus fagons :

# Soit ils prennent partit pour les éleves, vu que ces lecons ont vraiment [aiv barbantes. Bt ils pavlent ou
probleme avec [e professeur.

# Soit, ils parlent an professenr de ces bambous, qui leur vépondva de brirler cenci et de ramener ses éleves
en classe.

Solution : La solution du coté du professeur fera bowder tous les éleves. Autant dive que les aventuriers sevont
désormais considéré conme de vieuse rabougris rapporteurs. Si par contre ils ont suivit [a denscieme solution,
[e professeur navré ira parler aux adolescents pour voir comment il pourrait améliover son cours. Et si les
aventuriers ont touché un mot sur les {mmbous, il lenr fem une woval " [a Grand Scfatmumpf“ sur [es abus
des bonnes choses.

Récompense : SOPO dans les deusx cas, et un B+ dans [e carnet de note.

Xps : 15Xps pour [a solution radicale du prof, ou 20Xps pour [a commmmication.



Hiver Rude
D
©
Durée: 2 beuves . )
Lieu : Petite ville ou grand village. ) ®
Nivean:2 a3 g'__\_-_\
Type : nfiltration, [arcin et vandaliswe.
o " ZEONY
4\ wel
— —_—

c"w/N‘
. _—
Historre :

« Un hiver rude s'abat sur toute [a terve de Fangh. Tout [e wonde souffre a cause de [ui, mais a différents
niveaux... Pendant que les paysans se vetrouvent a mangey des racines (lorsquils en trouvent), les bourgeois se
remplissent [a panse en puisant dans lenr énorme réserve.

Les paysans ont demandé d wainte veprises aux bourgeois de bien vouloirs partager un winivum, mais rien
warrive a lewrs oreilles. 1l ne veste plus quune solution : prendre sans demander. »

But des aventuriers : Voler de [a nourviture dans la grande véserve de [a famille bourgeoise du coin. Le tout
sans user de violence et en étant discret (au risque Yengendrer de lourdes représailles pour les paysants).
Déroulement : Les aventuriers doivent juste infiltrer [a bavaque bourgeoise, pénétrer dans [a véserve et se
servir. Voir plan.

Récomtpense : SOPO chacun (c'est tuot ce que possédent les paysans) et des portions de nourritures,

Xps : 35Xps s'ils y sont arriver en toute discrétion, 5Xps en wioins par mowents oit un garde les surprends ou
doute.

Ennemis squefem’ques

Durée: 2 beures
Lien : Au Nord-Ouest, dans une petite ville venforcée, terrée au milien des plaines, exclusivement peuplé de
riches. Une atmosphere de quistude wiaise doit planer dans les rues fleuries de cette wille. Elle croule sous [or
et les habitants sont devenu pavanoiaque d force de vester cloitrer dans les venforts de [a wille. Tout y est cher.
Nivean:2 d 3

Type : Enguéte, sérienx.

Histoire :

« La ville est apeurée. Apres avoir entendu de nombrenses fables contant les aventures de glovienx hevos
Oéfait par des morts vivant, voila quwapparaissent Vétranges pevsonnages difforwes. Depuis une semaine, des
silhouettes squelettiques, fines comme des os, se découpent dans la pénowibre de [a nuit. Roger de [a Tuile, [
garde nocturne, en a apercu pas wioins d'une vingtaives voder antour des maisons. Le village a véunis [e
conseil des anciens pour prendre une décision : vécolter de quoi offriv a quicongue éliminera [a wenace venne
0outre-tombe. 1l ne soubaitent pas y envoyer de gardes car ceux-ci ont trop de valeur a lenvs yeusc. »

But des aventuriers : Trouver les squelettes et [es faive retourner a [a terre.



Déroulement :

PARTIE 1 : Enguéte. (optionmelle)

Les aventuriers peuvent faire une courte enquéte avant de partir. Voici quelques informations vécoltables a
tiver au DI1O.

or: Cette ville tire sa fortunes de deuxc manires : en extrayant une poudre de cristal extréemement vare
depuis [e coenr dune crevasse nichée entre deusx collines et en développant un marche desclave bien garnis
alimenté par dex-tribues barbares des environs.

02 : Le nowbre de squelettes semble diminuer avec le temps.

03 : Des cadavres Vesclaves ont été retrouveés dans les envivons de [a wille. 1ls semblaient avoir été vide de
toute substance par une malédiction inconnue !

[note an MJ : ce sont des esclaves morts de fm’m/ une wort inconnue pour [es ricbes]

04 : Un chariot comportant plus d'une centaines desclaves de qualité a disparut une semaine avant
['apparition des wiort vivants.

05 : Un garde a un jour décocher une fleche sur un de ces monstres, il est towbé conme une mouche.

06 : Aucun autre phénomene wiystique wa lien en ce moment.

PARTTE 2 : ['action Il (on presque).

Pour aller a [a vecherche des squelettes, il faut attendve [a nuit disent cevtains. Mais cela wa concrétement
aucune importance. Lorigine probable établie par le chef de [a garde se situe dans une oasis a quelques
kilowetres. Pour y accéder il faut traverser une immense plaine de tres hautes herbes (jusqu'a 3 metres de
haut). Toasis en soit ressemble d une mini-jungle assez dense.

Dans [es hautes herbes : pendant ['avancé des aventuriers, de nowbreus bruits de déplacements frémétiques se
feront entendre. A [oveille, plusieurs créatures courent de part et d'autre des aventuriers pour les depasser et
atteindre ['oasis. Les herbes vibrent a dvoite et a gauche. i les aventuriers décident de taper dans le tas de
verdure, ils ont 50% de chance de toucher une cible. S'il fait nuit, le corps est introuwable. Sinon, le corps est
celui dun homme/femme (enfant/oun non) extremement maigre. 1l a la pean sur les os, détourant [e wondre
muscle ou intestin. Le coup ['a pratiquement coupé en denx tellement il est faible. 1l est clair que ['indivion wa
plus vien avalé depuis des semaines.

Dans ['oasis : alovs que les aventuriers progressent, des craquements éclatent de [a cime des arbres au fongere
0'a coté. De tewps d autve un wiowvewtent waladroit apparait ou des yeux: brillent drentre eusc feuilles. Si un
aventuriers tente de toucher que{que chose qui se cachevait dans ['oasis, ila 25% 0e chance de toucher une cible.
Si c'est [e cas, un corps désarticulé tombe. De nuit il est introuvable. De jour, cest une personne anx traits
coupés aun coutean. Mdigre cowme personne.

Si les aventuriers ne se montrent pas violent, une petite voix fluette denfant debouchera ou crenx dun arbre
«1ls sont pas méchant maman 1 » suivit d'un « Clhut [ ». Si les aventuriers continuent a attendre, une des
silhouettes s'approchera dens tres lentement. Au claiv de [une, il s'agit d'un howme barbu, las et tout aussi
épais que le fil dune épée.

Solution : De toute facon, les aventuriers devvont d un woment ow un autre comprendre quil 'y a jamais eu
de squelettes dans les envivons. Faites duver [e suspense ! 1ls peuvent meme se [ancer dans une melée, i c'est
de nuit et ne pas comtprendre tout de suite. Une fois [a vérité déconverte, les individus expliqueront que ce
sont, en fait des esclaves qui se sont échappés d'un chariot il y a wn wois [cf : info sur les esclaves disparus]. 1ls
rodent [a nuit autour de [a ville pour essayer de sapprovisionner en nowrritures, wais en vain. Certains
meuvent de faim depuis quelques temps [cf : e nowibre diminue et les cadavres sont découverts en journée). Pav
peur des représailles, ils ne se wontrent jamais de jour. Tls excpliquent qu'ils wont vien a offrir en échange ou
silence des aventuriers, wiise a part lenr veconnaissance.



Les aventuriers peuvent les [aisser [ et partir. Ce qui wempechera pas anx autres mercendaires intéressée
par la vécompense de venir faire le boulot.

1ls peuvent évidement éliminer tous les esclaves.

Ou, ils penvent aider les esclaves a trouver une échappatoire. Je laisse au soin du MJ de trouver une fin.

Récompense : De [a part de [a ville : 2000 PO, mais les aventuriers garderont un tres lourd poids sur [a
conscience. Des esclaves : vien wiise a part un remercient dans les [avmes. (Le MJ pourva un jour faire
réapparaitre ['un des esclaves, devenn viche-puissant-autre, qui pourra leur vendve la pareil).

Xps:
RIEN pour [e massacre (non mais ! )
60XP pour [e sanvetage. Bt 15 supp{émentaire s'ils wont fait AUCUN MO,



