LA ROUTE DES BRIGANDS
Ce scénario peut se dérouler n’importe quand dans l’époque du Zénith.

SYNOPSIS
Les clients se font rare au Donjon car le chemin que les aventuriers prennent pour y aller est occupé par des brigands orques qui les tues tous privent ainsi le Donjon d’aventuriers.

LES FAITS

Cette dernière semaine ,Cadmion a vu des dizaines de  monture reptilienne pendant qu’il était sur l’une des tours du Donjon.

Il remarqua qu’après quelques jours les finances du Donjon avait littéralement chuté. Il convaincu alors le Gardien d’envoyé des éclaireur au cas où. Après trois semaine d’attente le Gardien envoya Marvin (sur un Vanderbeck)pour qu’il lui disent ce qui ce passent. Marvin après raconte se qu’il a vu:

· J’ai vu un camp d’orques, il doivent sur ment tuer les aventuriers pour récupérer leur pognon !!!

 Le Gardien se sentent alors faible décide d’envoyer les personnages s’occuper des orques.

Remarque :si vous avez plus de 150 pt de renommé le Gardien envoi aussi Grosgros pour vous aider à votre mission.   
LE CHEMIN EN DIRECTION DE LA FORÊT
Tout le chemin se passera sauf 2 éclaireur orques (si Grosgros est avec vous il s’en occupera déjà)qui mourront massacrer.

Au bout de 1heure de marche vous verrez la forêt et si vous regardez bien le haut du toit de la tente du chef des orques.

Les personnages se rappel alors du conseil que Marvin leur avait donné :si vous tuer le chef des orques les autres orques s’enfuiront de peur  (Marvin avait vu que les orques était pas bien courageux sauf leur chef qui est le plus fort d’entre eux).

Il y a 3 solution pour battre les orques :
A si l’un (ou plusieurs) des personnages vol il peut voler vers la tente du chef des orques pour l’attaquer par surprise

B foncer pour essayer de tous les tuer

C attaquer discrètement et par surprise la tente du chef des orques
L’ATTAQUE DU CAMP DES ORQUES

A Voler vers la tente du chef des orques
Voler vers la tente du chef des orques pour le tuer est la meilleure solution possible et la plus rapide. Pour cela il faut que lui ou ceux qui peuvent, volent jusqu’au dessus de la tente du chef fasse un trou dedans et passe dans le trou qu’ils ont fais avec leurs armes et aille tuer le chef des orques. Bien sûr le chef des orques remarquera quelques chose quand les personnages découperez sa tente (à moins de posséder comme pouvoir :passer à travers les murs)et dira : « A la garde !!!»

Ce qui vous fera 2 gardes orques à tuer en plus (sauf si les personnages tue  le chef des orques en 1 tour et les gardes verront leur chef mort et partiront lâchement).

B FONCER POUR TOUS LES TUER

Tuer tous les orques est la solution la plus dure mais la seule où vous tuerez tous les orques. Si Grosgros est avec les personnages il tuera (ou plutôt dévorera) 13 ou 16 orques (au choix du jm) puis vous lésera  tuer les 8 ou 5 autres (selon le choix précèdent du jm) (en comptant le chef).

C ATTAQUE DISCRÈTE

Cette possibilité est assez lente mais efficace. Ci Grosgros vous accompagne sa tâche s’arrêtera ici (essayer de vous planquer d’arbre en arbre avec son aussi gros ventre et avec sa minuscule intelligence) et les personnages devrons se la jouer discret. Ils devrons au début tuer ou assommer un premier garde, arriver derrière la tente du chef des orques supprimer deux gardes orques puis leur chef.

LE DENOUEMENT

Quand les personnages auront terminé ils rentreront tranquillement au Donjon.

Le Gardien  donnera au personnages : 

· 200 po pour tous (partager)

· le super livre du karaté (+1 rang en bagarres)

· apprendre à lire et écrire (+2 rangs en talent :lettré)

· et un chien de guerre (tout frais compris)

Et en plus vous gagnerez aussi :

· 5 points d’expérience (- 1 par personnages allié mort)

· 70 points de renommé supplémentaires 
Grosgros

Acrobatie :nul

Bagarres :pas très doués

Charme :nul

Acuité :pas très doués
Point de vie :35

Dégâts sans armes : 4 dés

Pouvoir :Gros, bête

Possessions : rien
Eclaireur orques

Acrobatie :pas très doués

Bagarres :pas très doués

Charme :nul

Acuité :bon

Point de vie :14
Dégâts sans armes :1 dés 

Pouvoir :Faire peur,inventeur
Possessions :Hachette (1 dés), casque (-2 dégâts), habit simple

Argents :3 po

Orque normal

Acrobatie :pas très doués

Bagarres :bon

Charme :nul

Acuité :bon

Point de vie :15

Dégâts sans armes :1 dés 

Pouvoir :Faire peur,inventeur

Possessions :Hachette (1 dés), casque (-2 dégâts), habit simple

Argents :5 po

Garde orque

Acrobatie :pas très doués(avec l’armure -2)=nul

Bagarres :bon

Charme :pas très doués

Acuité :bon

Point de vie :15

Dégâts sans armes :1 dés 

Pouvoir :Faire peur,inventeur

Possessions :Epée batarde (1 dés +3), casque (-2 dégâts), habit simple,chemise de maïle (-4 dégâts, -1 rang d’acrobatie)

Argents :10 po

Chef des orques

Acrobatie :pas très doués(avec l’armure  -4)=nul

Bagarres :bon

Charme :pas très doués

Acuité :bon

Point de vie :15

Dégâts sans armes :1 dés 

Pouvoir :Faire peur,inventeur

Possessions :Epée batarde (1 dés +3), casque (-2 dégâts), habit simple,cuirasse (-8 dégâts, -2 rang d’acrobatie)

Argents :20 po
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