	Occupez le point culminant


Désignez un héro pour cette mission

Objectif : 
occuper le point le plus haut du champ de bataille un tour complet au moins, il peut agir normalement ce tour

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héros désigné
+1/-1 sur le résultat d’un dé pour la prochaine phase d’exploration
	Occupez le point culminant
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	Neutralisez le chef ennemi


Désignez un héro pour cette mission

Objectif : 
Le héro désigné doit mettre lui-même hors de combat un chef de bande ennemi

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héros désigné
+1 dé d’exploration pour la prochaine phase d’explo (garder les 6 meilleurs)
	Neutralisez le chef ennemi
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	Ma Carte mène Ici


Désignez un héro pour cette mission

Objectif : 
Entrer dans le bâtiment le plus proche du centre du champ de bataille et y rester un tour complet sans rien faire et sans ennemis à moins d’un ps du dit bâtiment

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le chef de bande
+1 fragment de pierre magique pour la bande en fin de scénario
	Ma Carte mène Ici
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	Fouillez les cadavres

Désignez un groupe d’hommes de main, animaux et pas de cerveau exceptés

Objectif : 
Le groupe d’homme de main désigné doit fouiller le plus de cadavres du champ de bataille et récolter au moins 13 CO
(squelette 1D4 CO, zombie 2D4 CO, charrette ou charnier 2D6 CO )

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le groupe
+1 recherche objet rare par le groupe si l’un d’eux survit
	Fouillez les cadavres
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	Fouillez les baraques


Désignez un groupe d’hommes de main, animaux et pas de cerveau exceptés

Objectif : 
Le groupe d’homme de main désigné doit fouiller le plus de bâtiments du champ de bataille et récolter au moins 13 CO
 (bâtiment 2D4 CO)
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	Occupez ce bâtiment


Désignez toute la bande

Objectif : 
Compter au moins un membre de la bande encore debout à l’intérieur du bâtiment du centre sans aucun ennemi à moins de 1 ps du dit bâtiment à la fin de la partie

Si la mission est un succès :
+1D3 pt d’Exp pour les héros de la bande
Possibilité d’infiltrer 3 personnages au cours du prochain scénario
	Occupez ce bâtiment
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	David et Goliath

Désignez votre homme de main le moins expérimenté, animaux, grandes cibles et pas de cerveau exceptés

Objectif : 
L’homme de main désigné doit combattre la plus grosse figurine du champ de bataille (à défaut la plus expérimentée)

Si la mission est un succès :
+1D3 pt d’Exp répartis entre les héros de la bande
L’homme de main désigné devient doué s’il met seul sa cible hors de combat
	David et Goliath
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	Trouvez les catacombes

Désignez un héro pour cette mission

Objectif : 
Le héro désigné doit sortir du champ de bataille par une des portes du manoir, la trappe dans le cimetière ou celle de la tour en ruine

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héros désigné
La bande bénéficie d’une entrée des catacombes permanente

(piochez un nouvel objectif si déjà connu)
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	Libérez/Exécutez les Otages


Désignez un héro pour cette mission

Objectif : 
Le héro désigné doit libérer/combattre les otages en entrant par la trappe intérieure de la tour en ruine (cf profil des otages)

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héros désigné
+1 membre pour un groupe d’hommes de mains / ou le héros cause la peur
	Libérez/Exécutez les Otages
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	Transmettez cette Missive
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Sortir du champ de bataille par le bord de table opposé ou zone de déploiement 
non-adjacente

Si la mission est un succès :
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+relance d’un dé pour la prochaine phase d’exploration
	Transmettez cette Missive
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	Fouillez le bassin


Désignez un héro pour cette mission

Objectif : 
Le héro désigné doit fouiller le bassin un tour complet sans ennemi à moins de 1 ps et sans rien faire d’autre pour ramasser et garder un fragment de pierre magique le reste de la bataille 

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le détenteur du fragment en fin de partie
+1 fragment de pierre magique pour la bande en fin de scénario
	Fouillez le bassin
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	Incendiez le bâtiment


Désignez un héro pour cette mission

Objectif :
Le héro désigné doit mettre le feu au bâtiment du centre de la table (il peut utiliser n’importe quel objet à sa disposition)

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héro désigné
Si le feu s’éteint : +D3 fragments apparaissent dans le bâtiment
+1 fragment de pierre magique et point d’expérience pour chaque porteur de pierre magique en fin de partie
	Incendiez le bâtiment
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	Traquez l’araignée


Désignez un héro pour cette mission

Objectif :
Le héro désigné doit vaincre seul et au corps à corps l’araignée au pied de la Tour en ruine (cf profil de l’araignée)

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héro désigné
+1 fiole de venin fuligineux
	Traquez l’araignée
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	Couvrez-moi


Désignez un héro pour cette mission, le chef de bande ne peut être désigné

Objectif :
Le chef et le héro désigné ne doivent pas être hors de combat, et le chef ne doit être ni sonné, ni à terre

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héros désigné
+relance d’un dé pour la prochaine phase d’exploration
	Couvrez-moi


Désignez un héro pour cette mission, le chef de bande ne peut être désigné

Objectif :
Le chef et le héro désigné ne doivent pas être hors de combat, et le chef ne doit être ni sonné, ni à terre

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héros désigné
+relance d’un dé pour la prochaine phase d’exploration
	La Clef est au fond du Puits

Désignez un héro pour cette mission

Objectif :
Le héro désigné doit fouiller le Puits du Manoir un tour complet sans ennemi à moins de 1 ps et sans rien faire d’autre, Il doit de plus réussir un test d’initiative
Relance possible avec corde et grappin

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héro désigné
+lancez 1D6 :
1-3 : +1 Pierre magique
4-5 : Symbole de l’ordre des marchands
6 : Clef magique de Dieter Krupp

	Déchiffrez l’énigme du Temple

Désignez un héro érudit pour cette mission

Objectif :
Le héro désigné doit lire le grimoire du Temple un tour complet sans ennemi à moins de 1 ps et sans rien faire d’autre, Il doit de plus réussir un test de commandement
Relance possible avec sorcellerie

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héro désigné
+lancez 1D6 :
1-3 : +1 Pierre magique
4-5 : Relique sacrée/maudite
6 : Orbe cabalistique de la connaissance
	La trappe sous la Forge

Désignez un héro pour cette mission

Objectif :
Le héro désigné doit fouiller le foyer de la Forge un tour complet sans ennemi à moins de 1 ps et sans rien faire d’autre, Il doit de plus réussir un test de force
Relance possible avec Homme fort

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héro désigné
+lancez 1D6 :
1-3 : +1 Pierre magique
4-5 : Arme simple en Gromril
6 : Armure en Gromril
	L’Hostel du Joaillier

Désignez un héro pour cette mission

Objectif :
Le héro désigné doit fouiller le secrétaire au diamant de l’Hostel du Joailler un tour complet sans ennemi à moins de 1 ps et sans rien faire d’autre, Il doit de plus réussir un test d’initiative
Relance possible avec outils de crochetage

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héro désigné
+lancez 1D6 :
1-3 : +1 Pierre magique
4-5 : Paire de Pistolets de duels
6 : Joyau (cf quintuple 3 de la table d’exploration)

	Le Manoir du sorcier

Désignez un héro pour cette mission

Objectif :
Le héro désigné doit fouiller la porte intérieure du Manoir un tour complet sans ennemi à moins de 1 ps et sans rien faire d’autre, Il doit de plus réussir un test d’endurance
Relance possible avec de l’Ail

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héro désigné
+lancez 1D6 :
1-3 : +1 Pierre magique
4-5 : Parchemin d’anti magie
6 : Grimoire de Magie
	Taverne Canus Lupus

Désignez un héro pour cette mission

Objectif :
Le héro désigné doit fouiller l’arrière du comptoir de l’auberge « Canus Lupus » un tour complet sans ennemi à moins de 1 ps et sans rien faire d’autre, Il doit de plus réussir un test d’initiative
Relance possible avec outils de crochetage

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héro désigné
+lancez 1D6 :
1-3 : +1 Pierre magique
4-5 : Tonneau de bière de Bugman
6 : 3D6x10 CO
	Abattez l’Arbre

Désignez un héro pour cette mission

Objectif :
Le héro désigné doit vaincre seul et au corps à corps l’Arbre Calciné près de l’Hostel du Joaillier (cf profil de l’arbre)

Si la mission est un succès :
+1 pt d’Exp pour le héro désigné
+lancez 1D6 :
1-3 : +1 Pierre magique
4-5 : D3 racines de Mandragore
6 : Homme de Bois dans la bande



