Le camp des brigands :
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Légendes :

1 Logement de la vipère et de ses trois seconds.

2 Baraquement des trois autres pirates

3 Entrepôt où sont stockés les paysans

4 Ecuries et réserves de matériels (Rien d’intéressant à part 50 charges) 

5 Tours de guets

6 Puits de la mine avec grue au-dessus

7 Rivière

Les bandits porte toujours un mousquet chargé, deux pistolets et un sabre. Ils se battront jusqu’à la mort plutôt que de se rendre.

La caverne des pirates
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Les pièges :

Fosse à pieux :

  On en trouve deux sur le guet (ND 25 pour les détecter) et quatre sur la plage (ND 20 pour les détecter.)

Désarmement : bloquer la plaque de pression.

Jet d’esquive : Esprit+Equilibre ND 15

Effets : 3g3 et 1 grave par tranche de 5. Si c’est une des fosses du guet, le joueur doit faire un jet de détermination contre le nombre de blessures légères encaissées. En cas d’échec, il commence à être sous les effets de la noyade.

Haches dissimulées :

  On les trouve sur le pont du bateau. C’est un fil de tension qui les déclenche (ND 15 pour le détecter.) Si les PJ coupe le fil qui fait le tour du bateau, les haches tombent

Jet d’esquive : Esprit+Roulé-boulé ND 15.

Effets : 2g2 par hache il y a en tous dix haches.  
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