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([escription :
La Cawﬁza ne Ipériale est une introduction pour la campagne de ["Enmem Intérienr, un scénario qui
a fait date dans [’éiﬁtﬂii’lﬂ ou jeu de roles en France. Certains [a qualifieront de "meillenre campagne
med-fan’, mais tout en yestant impartial, il tﬂh‘.t bien considérer que (E contribuera fortewent a vendre
Warpawmer tres pﬂ}ﬂifﬂire. Premier [ivvet O'ume série de cing (La Campagne Im]::-t':'r'ir::.r[E,J Mort sur [e
Reik, [e Pouvoir derrieve [e Trome, 1l v a Quelque Chose de Pouryi a Kislew, et [Empire en Flanume), La
Campagne Impéria{e permiet 4 0es Jouenrs ne Connaissant pas ['univers de Warbammer de débuter en
douceny et de découvriv le "Vieux Monde' en commencant dans ['Empire
Point de Due :
<<Ce début de campagne vassemble demxc scénarios : Ervenr suv la personne, et Ombyes sur Bogenhafen.
Le prewmier permet a Oes joueurs débutants, jouant de préférence des personnages de bas nivean, de faive
connaissance en domcenr avec le contexte O jeu : [’Em}ﬁre. En jonant quelgues petites péripéties, les
personnages se trowvent aembayquées dans une campagne a coupey le sou f[: : la campagne Tmperiale.
Cette campagne est sans doute [a meilleure, sinon une des weeilleures a avoir jamais été écrite pour du
méﬁiét#af—?&nmstiquﬂ. Sa force véside principalement dans sa progression qui permet de partiv {
personuages ayant a peme quitte lewr campagne, gui [iniront peut étre heros Oe {’gmpir&. Outre c&:{f_:ti ce
gr&mwr volume contient des aides de jen indispensables : histore, géograpiyie, politique, armée et religion
e ['eynpive, conseil pour mener [a D:JIH’I};IH%HE;, wioyens de tramsports routiers, habillement... Bref, ce
supplément est incontournable que vous 0éstriez [aiye jouer la campagne impériale ou non. Mais
avouez que ca sevait dommage 0e se priver 0'une telle épopée | Comble du luxe, ce [ivvet est fourni

avec une magnifique carte coulenr de ['empire>

J'at du retouchier ehaque page, la qualité n'est pas parfaite, mais ¢'est en s'entrainant qu'on apprend
done soyez indulgent. .. En espérant malgré tout que vous trouverez un iNterét @ ¢e sean je vous
soufjaite d¢ bonnes parties d¢ Jeu de Rofe !
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Ce lvre rassemble les premiers suppléments-aventuras de Warhammer - le Jeu de Role Fantastique  1he
Enemy Within et Shadows over Bogenhafen. lls ont &t£, dans un premier temps, pudlies en Angletera sous |3
forme de deux livrets, puis réuns en un seul livre.

La Campagne Impériale marque le debut de L'ENnem INTERIEUR, une vaste Epopee en quatre VoIets qui a pour
cadre L'Empire, dans |'Occident du Vieus Morde. La terre de I'Empereur Karl-Frantz Ter est menacze par un
terrifiant adversaire qui s'ast installé au coeur de L'Empire et 5 attaque aux fordements méme de cette grande
nation. C'est ic: que commence la lutte épique cue es aventuriers joueurs vont devor engager contre es
forces dJ Chaos. Une Erreur sur la Personne les conduira @ dissiper un peu des Ombres qui planent sur g
Bogenhafen. Mais toute bonne campagne doit se prolonger et, par la suite, Iis auront a combattre l2 Mort sur g

le Reik 3 visiter Middenheim, la Cité du Loup Blanc =t zffronter Le Pouvoir gui se cache Derriere le Trone 3,
C'est ici que comence |'Aventure, et elie ne s'achéverz pas tant que I'Ennemi sera a l'intérieyr
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Ennemi
Interieur

Le Contexte

«Et quand les temps seront venus, nous devrons quitter nos refuges secrets et abattre les cités et les villes de
L' Empire. Nos freres quitteront les foréts en masse et répandront la destruction et le feu. Le Chaos recouvrira e
pays et nous, ses serviteurs élus, connaitrons l'exaltation a Ses yeux.
Salut a Toi Tzeentch, Le Changeur de toutes choses — Njawrr'thakh "Lzimbarr Tzeentch'»

Extrait du Livre des Transmutations.

Introduction

L'=mpire, lz plus grand des pays du Vieux
Monde, est attague Non pas par aes ennemis
masses a ses frontieres, mais de 'Intérieur, Au
plus profond des enchevétrements de ses
vas:es foréts sont tapis des mutants, ces
Hommes-hétes et méme, 4 I'occasion, de ter
niants Guerriers du Chaos: De temps ¢
termps, ces groupes son:t ons d'ur scces de
frenesie el ils sement le feu et la destruction
jusgu'a ce gue leurs appetits bestaux solent
rassasiés de o scuffrarce a1 du sang de leurs
victimes. Toutefois, la plupart du iemps, |15
patientant en attendant le jour ou s pourront
sorir des foréis el briler les cites pour reven-
diguer L'Emipre au nom du Cnacs. Silon en
croit aifterentes maiadictions, ce jour n'est pas
lomn ; ‘es Portails Dimensionnels granairont ure
fois de pius, et les Dieux recompenseront
leurs €lus par le sang et par les dons du
Chaos. C'est pour ceis cu s attendent dars
les “oréts, s'en prenant @ ceux gu 8'aventu-
rent trop lon des roules, mdis se ballanl entre
gux id plupart du lemps, car comment la o dy
clus fort pourrait-elle prevalor sans cela ?

Auss dangereuses que soient ces bandes,
elles ne constitueront |amais ung menace
aussi grande que celle des serviteurs
humains du Chaos, réfugiés au ceeur des
villes lis complotert pou la chute de 'Empi-
re et vénérent les Dieux du Chaos dernere
les volets selidement verroulllgs de leurs mak-
sons. Rien ne les distingue des citovens ordk-
naires, mais s regissent des cités, dingant
des guildes et etendent leur influence jusqu'a
la Cour Impenale. Ainsi sont les cultistes du
Chaos au sein de L'Empire, ceuvrant pour
saper ses fondations et guyrant 13 voie 3 ['as-
cension de lewrs dieux déments. La plupart
des cultistes sont des dupes, ou des fous,
aveugles par de fallacieuses promesses de
pouvolr et de nchesses. Dans les actes de
ces adorations malsanes, ils ne volent que
leur propre bénefice et | assouvissement de

leurs desirs les plus vils et les plus depravés
C'est cette soit qu leur masque la ventable
nature des cultes et leurs supéeneurs n'ont
ainsi aucune peine a les manipuler. D'autres
nont méme pas le cenetice de 'rrespensabr
ite. Ceux-la savert pourquot las cultes exis-
1ent et 1ls tort leur possible pour souternir leur
pouveir. Le Chaos apporte sa puissance et
ceux gui en sont 1nvestis sont en mesure de
dechirer L'Empira et de se glonfier sous le
pouvolr des Disux du Chacs

C'est ains que. dars les scmores cavemes
souterraines. dernere es riches fagades des
maisons citadines, s ourgissent leurs plans
dermentiels Si le Chaos présentail une force
unifiee, || aurat, depuis longtemps. &bl son
regne mas le temps est gaspillé dans les
luttes intestines gue se livrent les differents
groupes de cullistes, s entre-decrrant dans la
poursuile de leurs propres buts. Les adora-
teurs de Tzeentch pourchassent et detruisent
infatigaglement ceux de Nurgle, sous pretexte
que les activites de ces derniers sont trop fla-
grantes et gu'ils frappent sans discnmination
avec leurs ignobies maladies. Quand aux ado-
rateurs de Slaanesh, iIs se complaisent dans
des orgies dont les drogues rendent fou |
insouciants des consequences, lls ne vivent
que pour leur plaisn

Les contlits ne se mitent meme pas aux
cultes de dieux difterents. De nombreux
grouges s opposent avec vehemence en depit
de la venération d'une diviniteé dentiqgue Lt
pendant toul ce temps, les Dieux du Cheos se
delectent des actes de leurs adorateurs. Pla-
nant au-dessus de tout cels, il v a8 'ombre du
Rat Comu accompagne de ses serviteurs, les
Skavens, ces effrayants Homimes-rats qu ron-
gent les racines de L' Empire, y amenant la
pourriture et leurs propres pratigues
dementes.

La Population de L Empire

Bien qu-affichant un sain degolt pour le
Chaos sous toutes ses farmes, la popula-
tion de L'Empire ignore a guel point celui-c)

a dgjd creuse san chemin g lravers toutes
les couches de la sociee Imperniale Si les
ressortissants de L'Empire avaient cette
connaissance, nul doute que des mesures
seraient prises pour endiguer |'expansion du
Chaos 21 les Repurgaleurs seraient beau-
coup plus soutenus gu'ils ne le sont actuel-
lement Mais |a vie se poursuit normale-
ment dans L'Empire. Les auterites se satis-
font des oroces gu elles peuvent, occasion-
tellement, ntenter contre des Damonistes
el de la destruction gu sancianne les vil-
lnges que | on eroil abrier des suppéts du
Chaos.

Pendant que le Chaos croit en puissance,
les nobles de L'Empire se complaisenl en
réceplions ef autres "vénements sogiaux” a
caractére superficiel, et les classes
moyennes vivent leur vie alléegrement, cher
chant a s'enrichir suffisamment et a rejoindre
les rangs de la noblesse: Tout au bas ce
l'echelle, le peuple se demene du migux qu'il
peut, venerant ses dieux et pnant pour gue
es recoltes scient bonnes, cette anneée
Mais 'epogue est au changement De plus
an plus de parsonnes repignent es rangs du
Chaos et les naissances anormales sont ce
plus en plus nombreuses chague annee.

C'est dans ce conlexle que commence
L'Ennemi Intérieur Vos aveniuners sonl
SUr e point de s embarquer Jdans une cam-
pagne effrayante pour sauver L'Empire du
Chaos. La zampagne debute assez inno-
cemment el évelue peu a peu &n un com-
hal desespére pou verir 4 boul des forces
du Chaos

Cet affronternent est, au début, centré sur
les differents cultes Chaotiques qui existent
dans L'Empire. Au lTur el 8 mesure gu'ils
decouvriran® les plans qui s'ourthssent, les
aventuriers prendrant conscience que L'Em-
pire 25t mMenace €1 personne ne prétera
'orelle a leurs avertissements.

Plus tard, des guerres eclateront au sein
de L'Empire, guand d'anciens et de nou-
veaux griefs serant mis an lumigre sous |'in-
fluence du Chaos. C'est alors que les aven-
turiers, desaormals expenmentes, devront
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=wwwie aux luttes intestines gui dechire
e | Empire et creer un nouveau com-
EERcement
&S tout cela appartient a ['avenir. Pour
S WReure. les Personnages-Joueurs n'en sont
E=sore qu'au debut du chemin qul les mene
= 2 3 vie gqu'ls ont choisie. De nombreux
i Eangements de carriére ies allendent, et
@ nombreuses aventures. Ls premiere de
== aventures deébute en page 34 Elle les
gonge dans la vie de L'Empire a1 les
Eenftonie 3 une machination ¢'un culte
Thaotique et 4 ses ennemis, Celte aventure
= presentee de facon a vous permetire,
s qu'a vos joueurs, d'assimiler les ragles
= ey el les détals de 'emvarannement, de
M maniere la plus aisée possible. Les aven-
Sres suivantes de g serie seronl Sous une
Seme moins rigice el aulonseront une plus
:;de liberté d'action 4 vos Personnages-
Bueurs mais, en méme temps, elles feront
WS appel & vos capacités de Maitre de

L Empire

Le Contexte

Quest-ce quune
Campagne ?

L ensemble de ce scenano constitue bien
e gu une simple aventure |l conbent des
B oemations portant sur |'nistoire, fa poli-
e |a religion, la population et lz géogra-
L ghe de L'Empire Tous ces éléments vous
gennercn! une connaissance approfondie
W pays el, pendant le déroulement de la
E=npagne, 11s s avereront orécieux
Bl n'est pas nécessaire que vous hsiez ce
de bout en beout. N hesitez pas a 'po-
' parmi ses articles et a lire & volonté
gui vous interessent. loutefols, avant
8 wouer l'aventure, 1| vous faudra 'aveir lue
yous estmerez sans doute utile la lecture
e cofte introduction. Les autres sections
Eeunmont étre consuliées lorscgue 'on v fera
Berence, ou 8 tout mament gui vous sem-
]udmleux

T‘

ar

Détachez ou photocopiez les Per-
onnages-Joueurs "préts a jouer” et
az-ias a la disposition des
eurs. Les autres documents, ainsi
il est ixpﬁqui dans l'introduction
des annexes, dﬂiunt--égqlnmnnt
ester disponibles pour étre remis
aux joueurs au cours de l'aventure.
ste la grande carte couleur de
Juest de L'Empire, vous devriez la

ontrer aux joueurs puis l'accrocher
au mur si vous le souhaitez.

s o

Une campagne est une sene d'aventures
interconnectees gu prennent place en une
meme spoque et dans Juneg meme regior (au
sens large). Bien que certaings des aven-
tures qui la composent soient directement
liées a une intrigue ¢entrale, certaines peu
vent n'avoir aucun rapport. Ces 'sous-scéna-
rios’ sont destings a distraire les joueurs de
Intrigue principale et auss a leur donner
I'impression gue le monde est réel autour de
leurs personnages et gue des evenemsanis
continuent de se dérouler independamment
des actions entreprises par les PJ

Les aventures uniques ou isolees posse-
dent leur propre fin, définie. Ce n'est pas le
cas de celies d'une campaagne ; chacune
comparte certains hens, des "ils conduc-
teurs’, gQui ménent aux suwvantes Lorsque
'un de cas fils s'évanoull, un autre appearail
qui prolonge |'enchainement et relance l'inte-
rel das oueurs pour ce qui va 5e passer par
la sLite

Les actions des avenluriers servent egale
ment a dinger le cours d'une campagne. Vos
joueurs seront souvent appelés a prendre
des deécisions sur la fagon dont ils vont traiter
les diftérents problemes poses par l'intrigue.
Partois, ces decisions vent affecter le derou
lement de la campagne dune maniére rad-
cale, mais leur influence sera souvent plus
minime. Vous devrez toujours vous efforcer
de rendre apparente l'influence des PJ. Ains),
les joueurs sentiront que leurs choix atfec-
tent le cours des evenements et meme le
monge autour aes personnages.

Termmyes—jmurs

Nous avons prévu six personnages 'préts
jouet” qui conviennent & des joueurs enta-
mant @ campagne L'cnnemi Inteénaur, Nous
recommandons soit de les utiliser tels quiils
sont, soit de les étudier soigneusement afin
de s en nspirer pour creer de nouveaux per-
sonnages. Les aifféerents scénanos qui com-
posent cetle campagne ont 21¢ rédigés avec
les Caractéristiques et les Competences de
ces personnages a l'esprit. De plus, les
futurs éléments & paraitre feront interveni
des PNJ qui pourront étre des employeurs
@n rapport avec l'un ou l'autre des Debou-
chés des Caméres de ces personnages. S,

malaré tout. vous sguhaitez re pas utiliser
Ces personnages pre-crees — poLr lesquels
certains detals des antécedents ont egale-
ment été développes —, Il vous faudra
cansacrer guelgues efforts a l'adagtation des
SCENANcs pour votre groupe

\os joueurs devraient avair toute liberté ce
changer les .LTSGI"‘H’IE!“IEQ nom el sexe das
personnaqes propeses Vous noterez que
seuls les Profils Iniiaux ont éteé definis.
Vous et vos joueurs devrez remplr ure
Feulle de Personnage pour.chacun d'eux el
salectionner la Promaotion Aulomatinue que
chaque personnage devra preadre. Les
Compétences marquées d un astensque (*]
ont déja elé incluses cans les profils des
PErsSOnNages.

SIvous avez moins de six jouewrs, utilisez
les personnages dans |ardre dans lequel ils
figurentl Il pourra vous paraitre nscessaire
d'ajuster les profils de certaines des créa-
tures et PNJ renconires, specaement si
votre groupe nsque de rencontrar de
grosses difficuites Vous pouvez réduire le
nombre rencontré etfou un ou plusieurs des
scores de Caracténstiques des crealures

Une autre solulion consiste a contier deux
personnages 2 un ou plusisurs de vos
joueurs. Ceci asl particulérement recomman-

& 5 vous n'avez que deux ou res joJeurs
Dans ce cas, pour leur apargner 'a senizo-
ohrenie, Il lewr sera possible de corsidérer un
ges deux PJ comme personnage principal e:
de n'utliser 'autre que cour fournmir des
muscles et ces Compelences sippléemen
tarres. Vous pourriez alors jouer vous-meme
la personnal le du personnage secondaire
comme s'il s'agissar a'un PNJ orcingire. Des
lors, 1l sera clar gué vous conserveras 'a pos-
sibilité de decider en dernier recours des
actes de ce persunnage supplementare. De
plus, ce systemes constitue un artifice de MJ
trés utile car o vous conne la possibiité de
fransmettre Ces consedls a vos |Dueurs par 'a
bouche des gventurers s8concares.

La Direction
dune Campagne

Liriger une campagne svec sSucces, cels
nécessite une cerlaing prepasation, Mais vos
efioris seronl bien recompenses. Vos
jcueuls apprécieront énormemeant les
seances de jeu o1, au fur el @ mesure que
VOUS acquerrsz de I'expérience et une certar
ne confiance en vous, vous découvrirez gue
les parties sont plus faciles a présenter el
vous prendrez plus ce plaisir encore a les
faire jouer

Pandan: la lecture de |aventurs, pensez 2
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Le Contexte

ia facon dont vous allez présenter les infor-
matons 2 vos pueurs. Comment ce persor-
nage va-14l réagr / Comment présenter au
misux catte scene de combat ¢ N aysz nas
peur de répéter les roles des PNJ, pensez &
leurs personnalités, a la meilleure facon oe
les dépeindre pour le plus grand plaisir de
VS jCueurs.

Si possible, donnez & vos joueurs leurs per
sonnzgas et les deétails de leurs antécagents
avant la prerigre seéance de jeu. Vous pou
vez photocopier leurs feul es si1 vous le dési-
rez. Cette meélhoda vous permetlis de lancer
I'averture trés rapidemen! ; vous naurez
au's répondre aux quelques questons que
'es jousurs pourront avor a poser. Evitez de
rrop vous plonger dans 'historigue et le
décor avant de commencer. Ces detais sont
souvent plus, Intérassants & deccuvrir au
COouUrs de la campagre

Au débul, vous devrez parfos tendre
nuaigues perches a vos jousurs lorsqu ils
sercn” par liop enlisés dans les meéandres de
lintnigue. Par la suite, lorsgu'ils seront plus
exper menies, vous raurez plus a le taire
trés souvent. |l vous faudra tout de méme
veller 4 ce gue 'action ne stagne pas trop.
Quelques indices bier placés peuvent faire
toute la arrtérence lorsque les ousurs son:
coincss. || est aussi assez efficace de
prendre I"mabilude de demander aux joueurs
de vous indiguer leurs aciions dars |'ordre
ces scores d'iritatve de leurs personnages.
S'lls savent qui porte lg premier coup en
combal el s'ils agissent cans lordre décros-
sant. cela accé'érera beaucoud la rasolution
des actions

Ayez Kecours a [ Humour !

Le mende de Warnammer est somore et
SINIStre mais vos parias nen doivenl pas
pour sutant prendre des allures de veilllegs
funébres. Les situations humorstigues abon-
dent dans I'Ennemi Inténisur | mettez-les en
valew, jouez-les et amusez vos eueus. Cela
aioutera au plaisir du jeu et rehaussera auss!
es aspects horribles et mazabres de ls cam-
pagne en les mellant en reliel. A la in d'une
seance, vos |oueurs devraent atlendre impe-
tiemment leur prochain voyage dans le
monde de Warhammear. Mais il ne faut pas
ror plus tomber dans |'excés inverse. Cer-
1BINES SCenes necessitent une certaire
ambiance et se dowent d'étre effrayantes,
Si. 4 ce momant, fout le monde est distrail
par une plasantene, tout I'impact dramatique
au jeu sera detruit.

Presenlatton

Lorsque vous décrivez |'aventure a vos
jcueurs, dites-leur ce que leurs personnages
peuvent voir et soyez préts a preciser toute
description que vous fourrirez. Les joueurs
ont le droit de savoir exactement ce aue leurs
avenlutiers voient, sentent ou entendent, ot
vous 8les la seule personnz capable de leur
fournic ces renseignements. Des que vous
n'aurez plus rien & ajouter, dtes-leur que cest
tout ce qu'ils remarquent et passez a la suite
La prézision de ce qu'ils peuvent découvnr
varie grandement selon les situations. Alors

u'ils gnt toute latitude de decouvnr une
foule de choses en explorant une ville en
détal el-avec le temps, I n'en va pas de
memea 5'ls se trouvent charges par un ogre
anragé. Dans ce second cas, ils n'ont que
peu de t1emos 4 consacrer a autre chose qu'a
la concentration sur laur défense.

Lorsque vous préseniez ung scens, soyez
theatral, evitez las descrniplons en lermes
de regles ce |eu. Si vous interpretez up
PNJ, soyez aussi arime que vous le pouvez
. joigner les gestes 2 la parole et adoptez
differents accents. En faisant appel 2 des
effets de voix, vous augmenteraz 'attrait du
|&u et vous aiderez vos joueurs qui pourront
identifier les PNJ lacilement. 51, de leur
cote, vos Joueurs er lonl aulant, vos parties
seront plus colotées €1 encore glus
atlrayantes

Chague Tois que possible, utilisez un langa
ge expressf. Au lieu de «Le mutant a une
D€au pourrie et il avance pour allagusre,
dites plutét © «Line créature hormble s'avance
vers vous. Son epiderme putrescent pend en
ambeaux autour de scn corps deforme et la
chose pousse un hurlement odieuxs. Ceci
devrait plus sdrement retenir l'attention de
vos |oueurs. De la méme fagon, évitez
toujours les termes ¢n rapport avec la méca-
nique e jeu lors des combats |l est prefe-
rable de dire «La creature bondit sur vecus,
fendant "air a'un grand coup de sa dague qui
vous mangue d'ur cheveur plutbt que
«Bon ! Elle @ 32% de chance de vous 1cu
cher mais elle fait 76, || ne vous arve rigns
Le coup de poing sur la table, judicieusament
minute, peut aussi se révéler efficace, mais
n'en abusez pas car s vos joueurs sy hab
tuent, ils ne sursauteront plus autant

Les accessones visuels peuvent également
ajcuter beaucoup a l'atmosphere. Montrez a
vos joueurs les lllustrations de |'aventure
lorsque la situation le permet. Mais assurez-
wous bien de leur dissimuler les informations
qu'ils ne dovent pas connaitre. Vous aver la
sossibilité de photocopier les dessing pour
votre usage personnel, bien entencu) et vous
wourrez ains les monlrer sans nsque a vos
OUBUrs ‘@ moment venuy

Improvisation

Il est de votre responsabilite de conserver
es joueurs dans le aeroulement de l'intrigue
an les guigant subtilement dans le cours de

La Campagne Impériale

l'aventure. A certains momenis vous serez
confronlé a des situations pour lescuelles
VOUS Ne Seles pas prepare soit parce aue les
jpueurs auront choisi de prendre une girgc
ton totalement inattendue, soit parce guils
se seront égarés dans une fausse direction
Quand cela se produira, PAS DE PANIQUE !

Essayez de paraitre confiant et improvisez
toutes les informations donl vous aurez
besoin, Au debut cela pourra vous sembler
ditficile, mars, apres un certain temps de pra-
tique, cela deviendra une seconde sature. De
plus, vous serez en face d'amis qui lespe-
rons-le !} vcus pardonneront volontiers
quelques petits ecarls llaissez dorc les plus
recalcitrants dinger quelques seances eux
mémes...). AU moyen de quelques petits
indices subtils vous devrez pouvor ramener
VoS joueurs suLr la bonne piste sans trep d en-
nuis. Pour les informaltions d'ordre général
sur lzs batimenis el les villages, consuitez le
livre de régles a partir de Ia page 328. |l vous
suthit de les unhiser comme base et d impre-
viser les details supplementaires dont vous
avez besoin. Vous pouvez proceder de lg
méme facon en ce gu conceme les Villes et
les Cités. A moins que vous ne difigez une
avenlure urtbame trés detaillce, des descrip-
tions generales devraient vous sutfire.
Lorsqu'une aventure devra se derouler
essentigllement en mileu urbam, la Yille ou
la Cité en guestion sera detallee et vous
disposerez de toutes les informabions neces
saires. Le style de présentatian da ces aven
tures vane grangement

Minsi Altdorf, dans les pages £3 4 47, est
decrite assez brievement Seuls les endrors
qu servent de cadre g |'avenlure principale
sont veritablement détailles , pour le reste,
VOUS pourrez Improviser a parfir de la carte &t
de la page 282 du lvre de regles. Dans ‘a
seconde aventure Omtres sur Bogenhbafen,
la ville est décnte avec beaucoup plus ds
details mais, méme la, tous les batiments ne
figurent pas dans les descriptions, seuls
ceux gu sont directemenl concernés par
| histoire vy sont presentés

Role et Combat

Les personneges sont aussi bien "equipes’
pour paruciper a8 des séances de jeu age rdle
pur, gu'a des aventures fortement 2mailléas
de confrontations violentes. Cerlains |eux de
role mettenl principalement 'accent sur les
combats, partois méme a l'exclision de
toute autre chose. Bign que l& campagne
L'Ennemi Inténeur laisse beaucoup d'oppar
tunités pour les combals, lous les problemes
qu'elle pose ne seron! pas résolus de cetie
maniére. Souvent les aventuriers devront dis-
cuter avec les PNJ, les corrompre ou les
tromper pour obtenir d'eux des informations
vitales. Discuter avec un péager mart n ame-
ne pas beaucoup d'informations, mais cela
peut tres bien amener des representants de
la garde locale et peut-étre meéme un ou
deux repurgateurs

Les aventuriers devraient etre encourages
a discuter avec les PNJ plutdt gue de les
attaquer. Parfois, ils n'auront pas d'autre
choix gue d'engager le combat — s'ils se
trouvent confronlés a un mutant démens et
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Le Contexte

assoite de sang, par exemple — mass, dans
fa plupart des cas, le combat ne devrait
@mats etre leur premigre réaction. Les aven-
tuners qui deganent leurs armes Instinctive-
ment chague fois qu'ils rencontrent
guelgu un n'auront sans deute gue ces car-
rigres res bréves. Le recours a la violence
les mettra inévitablerment en conflit avec les
aulorités — qui n'apprécient guére les tue-
nes sans discrimination — ou entrainera sou-
vent |¢ mort des Personnages-Joueurs en
multipliant les risques de tomber sur
guelgu'un qui s'averera beaucoup trop fort
pour eux.

Personnages Non-Toueurs

Les Personnages Mon-Joueurs sont trés
importants dans cette campagne. Certains v
figurert en tant que source dinformation,
d'autres seront des amis ou des ennemis
des aventurers alors que d'autres encore ng
sont 14 que pour I'amusement ou pour |'effet
théatral. Les PNJ principaux, teux gui ont
des réles-clef dans I'histoire, sont deétailles
complatement dans les aventures, avec
leurs parsonnalité, apparence et Compe-
lences ainsi que guelaues directives sur ia
tacon de les utnliser. Mais tous les PNJ ne
béneficient pas de ce traltement. La plupart
de ceux que les aventuriers rencontreront
A'ont cu'une importance secondaire. |is sont
ia pour ajouter du relief aux endroits visités,
un peu comme des figurants au cinema.
Pour ces personnages, les Caractenstiques
ne sont pas fourniss | si elles devaent s ave-
rer necessaires, Il suffiral de consulter la
teuille des PNJ Standard gu figure dans les
Aides de Jeu. La plupart du temps, ces PNJ
ne figrent dans |'aventure que pour le decor
etils n ont aucun réle & y jouer.

En ccurs de jeu, vous aurez parfois a impro-
viser des PMNJ. Quand ce szra le cas, nolez-
les sur une feulle car vous pourrez avor a
les reuliliser par la suite De la méme fagon,
| vous sara toujours possib e de réutiliser un
PNJ principal sous une forme differente,
pourvl gue vous ayez soir de changer son
nam, son apparence et sa persannalité. Ainsi
la description de base de Max Emst, a ‘a
page 46, pourra vous étre utile si vous avez
pesoin plus tard, d'un autre Spadassin.

A l'occasion, les aventuriers pourront gques-
tionne: un PNJ mineur pour saveir ou se
trouve une auberge ou un temple par
exemple. Tout ce que vous aurez a faire dans
ce cas ce sera dassumer le role du PN et
soil de répondre & leur question, soit de leur
faire part de son ignorance, ou encore de les
envoyer dans une fausse cirection. Habituel-
lement, les PNJ secondaires ne possedent

gue des informations d ordre trés général
Parfois, un scénario peut préciser qu'ls pos-
sedent des informations spéecifiques et vous
pouvez alers envisager de les utiliser pour
fournir aux aventuriers des informations
vitales qui leur auraient echappe auparavant

Changements de Carriére

Dans le cours d une campagne, les Chan-
gements de Carriére des personnages peu-
vent se résoudre de différentes maniéres. ||
est possible d'entrar facilement dans des
Carrigres comme celes de Garde du Corps
ou Chasseur de Pnme. Tout ce dont les per-
sonnages ont besein, ce sont des dotatians
et de guelqu'un & protéger, ou & chasser. En
ce qui concerng les personnages plus spécia-
ises — les Druides ou les Sarciers, par
exemple — il sera beaucoup plus satisfal-
sant, et plaisant, d'avorr a trouver un profes-
seur tout d'aborg. Pour des Mercenaires, ces
Soldats ou des Chef-Balistaires, une penade
de service militaire pourra étre necessare A
ditférents moments de L'Ennemi Intérieur,
des cpportunités apparaitront ainsi que ces
professeurs potentiels,

Ainsi, par exemple, Werner Murrmann, le
personnage pre-cree qui figure dans ce livret,
pourra devenir Garde du Corps de Josef ou
d'un autre personnage a n'importe guel
moment, dés gu'il aura acguis 100 Points
d'Expérience. Ce changement de Carriere
5 inscrira parfaitement dans le cours de la
campagne. En ce qui concerne Harbull Pied-
fourrus, sa gualité de Halfeling le rend inac-
ceptable pour le seu Débouche de la Carné-
re ' Herboriste (Ovate), mais un PNJ Apathi-
caire apparaitta par la suite et luw fournira la
possibilité de poursuivre cette carrere.

Vous n'étes pas force de laisser un person-
nage enlrer dans une Carriére que vous ne
souhaitez pas lui voir suivre. Les person-
nages devront étre attentifs aux occasions
gu! se présenteront et les saisir au bon
moment. Les Carrieres peuvent aussi servir
de lien entre les avertures : «Vous venez de
uer le bourgmestre de la ville et vous avez
{ui dans la campagre. Le seul Debouche gui
s'offre & vous actusllement est celul de
Hors-la-oi, »

Acquisition de Nouvelles Compétences

Une fois gu'il a rejint une nouvelle Camie-
e, un personnage ne doit payer ses nou-
velles Promotions qu'au moment ou ils les
cbtient. mais qu en est-il des Compétences ?

On peut admettre gu'elles luj sonl ensei-
gnees par son profasseur dés gu'il entre
dans la Carrigre mais qu'elles ne sont alors
acquises que sous une forme rudimentare,
ou encore qu elles se developpent par la pra-
igue des activites de la nouvelle Camigre.
Jans le premier cas, un personnage deve-
Jant Druide recevra de son maitre les bases
des Compétences de la Carnere, mais pas
au degré ou il est censé pouvoir les utiliser
=n depensant des Points d'Experience, il
sera a méme dacheter les Compétences et
de les pratiquer alors a leur pleine efficac té.
Jans le second cas, un Garde du corps
nourrait étre considéré comme pratiquant
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des Compétences telles que Désarmement
ou Coups Puissants |usqu'a ce gu'il ou elle
soit assez conhiant pour les utiiiser effect
vement, c'est-a-dire lorsqu'il ou elle aura
depense les Points d'Expenence neces-
saires pour ks acquenr definitivement,

Pour les Compétences qui requiérent de tra-
valller avec des matériaux — tels que Prépa-
ration de poisons ou Construction navale —,
les personnages devront disposer d un
endroit adéquat et de tous les éguipements
necessaires pour se livrer & ces activités.

Vous avez la possibilité de preferer qua vos
Personnages-Jousurs passent du temps a
apprendre chague Competence, éventuslle-
ment sous la conduite d'un professaur, mais
cela pourrait gerer la continuite de la cam-
pagne a certains moments. Le systeme pro-
posé plus haut 251 plus flexible.

Deces de Personnages-Toueurs

La mort esl un evenement qui attend fout
le monde et gquz ['on ne peut repousser Inge
finiment,

Les aventuriers lui font face plus souvent
gue la plupar des gens et, parfos, c est elle
qui triomphe, personne n'a un stock illimite
de Points de Destin. Lorsqu'un Personrage-
Joueur meurt, il est nécessaire de le rempla-
cer. Ce nouvel aventurier peul &lie crée suk
vant les regles normales, mais vous estirme-
rez parfois qu'il est necessaire gu'un person-
nage de type particulier e joigne aux avantu-
riers (un Initié par exemplel. Dans ce cas,
indiquez au joueudr quelle devrait &tre la Car-
rigre de son nouveau personnage et laissez
le ensuite poursuivre la création normale
ment. Toutefois, assurez-vous auotaravant
que le joueur acceple de |ouer ce type de
personnage. Plus tard au cours de la cam-
pagne, lorsque les aventuners seront tres
gxpérimentes, vous pourrez accorder
quelgues Promaotions Automatiques supple-
rmentaires a un nouveau personnaje avant
qu'll entre en |eu,

Lorsque vous Introduirez un nouveau per-
sonnage, Il sera ulile de lui preparer des
antecedents sur le modele ce ceux gu sont
donnés aux personnages au debut dz la cam-
pagne. Demandez au jousur comment il voil
le personnage &t developpez son Fistongue
entre vous. Le personnage doit 8tre introduit
dans la campagne a un moment acceptable
et avec de bonnes raisons pour étre la. Pra-
tiqguement tous les pretextes sont bons,
pourvu qu'ils soient senses. Les nouveaux
personnages pauvent apparaitre en une mul
titude d'end-oits comme Prisonniers,
ouvriers, patrons d'auberges, elc.

Recherche d un Médecin

La mort par hémaorragie est un sort qui
attend beaucoup d'aventuriers. Devant une
hemorragie et 2n |'absence d'une ade medr
cale, les avenluriers se mettront certaine-
ment en guéte d'un Medecin dote de |a
Compétence Chirurgie. Les Chirurgens sont
plus difficiles & trouver gue les Médecins et
on les considee comme Inhabituel dans |es
tables du Guide du Consommateur (WJRF
page 297).
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Voyages dans
LEmpire

L Empire st une vasta conlree . au cours
ge leurs avertures, les PJ sont assures
= av0r a entreprendre de nombreux voyages
& long des routes et des sours d'eau. Cette
section traite des voyages et de la fagon de
s rendre passionnants pour les joueurs

Parcours Journalier

Lorsgue les aventuriers dolivent parcounr
&= longues distances, il est plus intéressant
2 trailer les voyages par journée plutdt que
= haure, ou par lour de jeu. Les parcours
geumaliers donnés ci-dessous constituent
=== movennes journalieres en kilometres,
Eernpte tenu de huit heures de voyage et de
s=mes en nombre suffisant pour permetlre
B =nimaux de se reposer. Les distances
=S parcourues dependent cu type de ter-
= traverse,

Foute | "Hos |Colines | Montagnes
Hou:2

SEgeris

gu Carriole 31 ng | np np
Cheval de il Al 30 | 18 7
Dheval de rronte | B4 RO | 30 13
MutePoney 50 &0 1 30 |5
Charo! 25 151 7 s

oo = Non pratcable

Embarcaticns *

Sarque 30

Fetit Navire & voiles 50
=eniche ou Bateau fluvial 20
Vaisseau de mer 65

®La vitesse donnée tient comple de bonnes
senditions de vent et d'un fable courant
Eamme celui qui anime |2 Raik de Marnen-
g a Altdort. Ajoutez 25% a la vitesse d un
Belesu descendznt le courant d'un cours
= eau rapide et soustrayez 25 % ='Il se trouve
m=ns les conditions inverses, Apphguez ega-
mment un modificateur de + ou - 26% pour
s navires en mer scus vent fort selon quiil
&= favorable ou defavorable.

Manhe forcé

WDn admert qu'en certains jours les PJ cou-
aeront olus ce distance gu'en dautres et il
s est possible de mod fier la longueur du
4 rs journalier jour par jour. S'ils le sou
m des cavaliers peuvent Pousser leurs
Nt res au-dela de leur endurance norma-
BB mzis, s'ils le font, il est possible que les
SENmaux se mettent & boiter et méme qu'ils
= meurent. En régle generale, tout animal

e monte ou de trait qui est poussé au-dela
e son endurance verra ses capacites se

Le Contexte

detenorer usqu a ce qu il puisse Se repcser
Pour calculer les séquelles de ses effars
excessils, on utilisera I'Endurance de |'animal
atin de determiner jusau a quel peml | peul
etre Poussé avant de se dlesser ou, a l'extré-
me, de succomber, Pour chague tranche de
10% de parcours en plus, |l Taudra réalser un
Test d'Endurance pour 'animal (le premier
lest sera modifie de +20 et le seconc de
+10). Les personnages dotes de la Compe-
tence tquitatien ou Conduite d'attelage
teront les Tests aver un bonus supplémental-
re de +10. Fn cas de réussite du Test, | ani-
mal ne suhira aucun préjudice , I'échec
entrainera pour lui |z perte de 1 point de £, S
le Test échoue de 50%, la moniure se mettra
a boiter et ne se deplacera pius que d'un
quart de sa vitesse normale. Si I'ECnourance
d'un animal atteint 0, 1| s'effondre et meurt
le cavalier tombe et subit 1 coup de F3 23
moins gu'il ne réussisse un Test d'initiative

Les Tests d'Endurance doivent étre
reguligrement espacés tout au long de la
joumée de voyage ; iIs ne doivent pas etre
faits tous en méme temps. Pour accroitre
I'interét dramatigue, failes en sorte que le
dermier Test ad lieu en hin de jourmee.

Les voyageurs peuvent envisager de ‘mar-
cher® pendant plus de huil heures dans la
journée Dans ce cas, faites faire un Test
d Endurance {comme précedemment) pour
chaque heure supplementaire dans la jour-
nee. Les animaux regagnent un point d'En-
durance perdue toutes les 12 heuras qu 1is
passent au repos

Exemple : Hans Wurlbad est a un peu
moins de 100 km de Altdort et souhate arrn-
ver & la capitale cette nuit. Son cheval ne
peut parcounr que 65 km en huit heures sul
la route. Pour armriver jusqu a Altdort en hut
heures, Hans doit augmenter la vitesse de
son cheval de 50 %. La MJ décide de répar-
tir les cing Tests d'Endurance toul au long
du trajet. Le premier se fait apres 1 H 30 et
beneficie d'un modificateur de +30 (+20
parce gu'il s'agil du premier Test et +10 pour

a Compétence Equitation de Rans). Hans,
malchanceux, oblient 89 et son chaval perd
donc 1 point d'Endurance. Le second Test a
ieu 1 1 30 de voyage plus fard el | est fait
avec |'Endurance redu'te du chewval gui est
maintenant d= 2 mas avec le bénéfice de
+20 (+10 pour Equilation et +'0 puisqu'il
s agit du second Test) Hans doit abtenir 40
ou moins ; avec 23 son cheval s'en lire lrés
nien. Le troisieme Test est 7ait avec le seul
modificateur di a I'Equitation gL reussil. Poul
son quatnéme Test, Hans coit obtenir 30 ou
MOINSs, Mals son résultat est 35 g1 cet achec
enleve 1 point & 'Lndurance de sor cheval
Le dernigr Test est reéalse pendant gue Hans
est en vue des murs de la cité. Mais il
échoue avec 55 et Hans voit sar cheval

moun: sous li. Le cavaler réussit son Test
d'Intiative e1 atternt sain et sauf sur ses
peds

=1 Hans navall pas ele auss presse, |l
aurait pu tener de parcourir la dstance en
12 heures. Dans ce cas, |l lu aurait fallu
faire un Test d'bndurance pour son cheval
toutes les heures, a partir de la 9éme

Résolution des Voyages

Les Voyages peuvenl €lre résolus de diffé-
rentes facons. Lorsque vas PJ gowvent par-
courir de grandes distances et que vous
n'ave: pas daventure. ni d'evenements en
1ete, vous gouvez vous conienier de les
informer qu'il ‘eur laut 15 jours pour se
rendre de Micdenheimn a Alidor en diligence
ou que cela prend 12 jours pour aller de Nuln
a Altdorf en péniche mais 20 pour le fraje:
nvarsa (qui s¢ fat 8 contre-couran’,

Par contre, lorsgu'ils seront, par exemple
en train de rechercher les traces ce passage
d'un groupe 2e bardits ou d'une bande de
Gobelns la long d une route cu d'un Cours
d eau, vous pourrez presenter le voyage
usque dans les details, en decrivant las
ponts, les fermes, les pistes aux cueurs, Les
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deux méthodes sont tout aussi valables 'une
gue 'autre suivant les circonstances mais,
pour kes besoins généraux du jgu, une bonne
solulion se frouve a miFCNEMmMIn entre ces
deux extrémes. Elle procure une certaine
saveur au voyage et autonse une grande
souplesse.

Elle consiste a décrire d'une fagor générale
la topographie des terres que les person-
nages rencontrent le long des routes, a tra-
vers 125 forgts ou les valless, sur les colines
ou les montagnes.

On n'insistera pas sur les caractenstigues
individuelles sauf si le M. soubate speci-
figuerrent attirar |'2ttention des joueurs | sur
une ferrme abandonnge, par exemple, ou sur
urr chariot démoli, ou toute autre garticular:
té. Dz cette tacon, on évite gue les longs
voyaces solent insipides ou ennuyeux et s
peuven? étre présentes rapiderment

Le M. a toujours |z possihilité de placer un
gvénament intaressant a 0 imporie queal
mament du voyage | que cg soit oour eviter
que les joueurs deviennen: trop contiants, ou
pour augmenter la cortnuile de la cam-
pagre.

De cette tacon, | vous est possible de dire
smplement aux joueurs que leurs persor-
nages rencentrent un certain nombre e
relais sans avolr & detailler chacun d'aux. 5
las personnages cecident o entrer dans une
auberge-relais et de rencontrer las PN au
5y trauvert, | vous suffit de commencer &
jouer d'une facon plus datlailles.

Voyages Routiers

C'est le moven par leguel les populations
qui virent & |'écart des grands cours d'eau se
déplacant. Les roules a proximite des oités
et des grandes villes sont assez slres | loir
des cantres urbains, l2s voyageurs peuvent
gtre vichmes des Bardits de grand chamir,
des bandits ou méme d'effravarts Hommes-
Bétes gu Chaos qui hantent les profondeurs
des foréts.

Auberges-relais

Les routes de L'Empire sent bien desser-
vies gar de nombreuses Auberges-ralais. Les
plus celéores sont celles de ‘a compagnie
des Diligences des Quatre Saisons, A partr
de Altdorf, cette compagnie & rapidement
étendu son réseau. Toutes les routes princk
pales sont maintenant dessarvies par les
Cuatre Saisons et elle développe actuelle-
ment une chaire de re ais exclusifs sur
toutes les grandes routes en dehors de Al-
dorf. Sur les voies moins imporiantes, les
Quatre Saisons s en remetient BNcore aux
Auberges-relais indgpendantes mais ce n est
plus qu'une question de temps avant
qu'el es ouvrent leurs propres etablisse-
ments et menacent ainsi |'existence méme
des aJtres Auberges-relais.

Parmi les autres Auberges-relais de 'Empi-
re onnote :

La Compagnie du Charroux de Altdorf
- La Compagnie du Rochet de Altdort
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- Les Diligences de la Fieche Rouge de Averheim
- Les Diligences du Loup Courant de Averhamn
- &5 Diligences de & Tour de Roc de Middenhesm
- L& Canon Ball Exprass de Muln
- L Express Impernia de Nuln
- Les Diligences du Tunnel de Talabheim
Il exisle aussi des centamnes de comps-
gnies disséminées aenire les villes et leg vil-
iages de L' Empire.

Voyages Fluviaux

Les voyages sur les cours d eau ne sonl
pas dominés par une unigue compagnie
comme le somt les voyages terrestres. De
nombreuses compagnes de marchands et
litteralement ces centaines de petits exolai-
tants sont en service sur les cours d'esu de
| Empire, De nombreux VYWastelandais sont
susceptibles d &tre rencontrés tout au long
du Reik et de ses affluenis méme |usqu'a
Kislev cu dans le sud ge |"Averand

Diligerces du Tunneal

Ciigences des de Talabaim

Quatres saisons

| Canon Ball Express
Dilgences de |3

Fieche Rouge

Compagnie du
Charroux

Diligences de |z
Tour de Roc

Compagrie du
Rochet

Diligences du Loup
Courant

Bref Historique
LEmpire

La Legende de
Stgmar Heldenhammer

Iy a guelque 2500 ans, les terres du nord
est du Vieux Mende etaient habtees par de
nombreux groupes tribaux barbares 21 gue-
relleurs. Le développement de ces premiers
humains a élé pour le moins rapice, mais
leurs progres ultéreurs ont eté fronas par
leurs nivalités inter-tibales et les assauts dos
horges gobemoides omnigresentes | celes
I3 mémes gLl 2ralent engagess 4ans June
guerne seculare conire les Nairs des Men
tagnes du Bout du Maonde.

La légende raconte que 13 naissance de
Sigmar — le premier file du chef de fa by
des Unberogens — fut annancee par de
iarouches tempetes et par une <omete 4
double queue. Verte ou pas, Il st caertain
gue celut qui allal &tre connu sous e nom de
Heldenhammaer (Litt. "Le Marteau brardi’)
avait été marcué par |a destinés dés son plus
june age. A " b ans, || fi; preuve de sa valeur
de guerrier er defaisant a lul seu une frouce
de Gobelins La charce voulut Jue cette
bande escortat un grouge de oisonriers
Nains gu alle emmaenrnait vers le rapaire de 13
horde dans |zs profondeurs de lg Grande
Forét. Parmi les captifs. 1l v avall un ceran
Kargan Barbedargent, ror récannu dar ia
majorité des Nains du Vieux Maonde & cette
époque. De retour dans sa forteresse, il
ordonna une grande féte en | horneur de Sig-
mar et en emognage de gratitude ocur ful
avoir sauve la vie, |l lui offrit sen D'ﬂpr: miar-
teau de guerre. Ghal-Maraz (e Fendoir ge
Cranes), dont les pouvols magijuess augmen-
terent les prodigisux talants de cuerrer de
Sigmar au-de s de tout c& que les humairs
des tribus avaient jamais rencentrs

Ay fur et & mesure gue 'a répJutation du
jeune guerrier grandissait, e nombre ce ses
disciples grossissait par | afflux e nouvelies
recrues avides de partager sa gloire.

A la mort de son pere, Sigmar devirt le
chef des Unoerogens 2t lorsqu | batrt ‘e
chef des Teutognens — un viell 2nnemi —
gn combat sngulier, son triomphe semkla
complet. Seuls les Gobelins se dressaient
encore sur le chemin de la fondstion c'une
nation unifiee. C'est dans ce but gu'il ras-
sembla les chets des tnbus et se lanca dans
une campagne destinée & purger une fois
pour toutes le pays de la présence des
Gobelinoides Au debut, tous ne se porté-
renl pas volontaires mais, quand les vic-
taires succédérent aux victoires, un nombre
de tribus sans cesse accru se joignit a sa
cause. Finalement, aprés une gigantesque
batlzille dans les plaines de Strland, les
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des de Cobelns prrent la fuite et, disper-
BS. paniquees, se refugierent sur les flancs
gearpes des Maontagnes cu Bout du Monde.

2 Bataille de (a Passe du ‘Feu Noir

Wi3is (3 guerre n'etail pas encore termingée

i 2pres cela, un Nain gravemenrt blesse,

@sque mort de fam, s¢ traina jusuu'au
de Sigma, au confluen: ce la Sol el du

SUpEriewr.
agvait parcocuru ¢ge nombreuses lieues
puis la cour du rol Kargan, dans les contre-
B septentnonaux des Mortagnes gu Bour
Monde, pour apporter un appel a l'ade

' ére,

s Nains de la Pesse du Feu Noir avaienst
. recemment, une défaite humiliante

=
'-.-|

Bee aux armeées coalisees des Gobelins

&= Fobgobelins et des Orques Norrs. Les
E=capes se regroupaient a Karak-Varn, ne
gEsant sur place qu'une ceniaine oe

lants défenseurs chargés de tenir la
&=se |2 pus longtemps possible. Sans

Beedre de temips, Sigmer déroula son éten-

B EL MmODISa ses irounes
Be Sigmar a sa téte, 'armée humaine ne
ait pas étre stoppée. Brandissant Ghal
A deux mains, Il tailail dans les rangs
& Gobelirs comme s'il frappait avec la
gnde [zux de '@ mort elle-méme. Alers que
& Cobelins commengaient a lacher prise,
B Nains survivanis chargérent a partir de
WS citaceiles et les Gobelins se trouvérent
icés entre Sigmar, d'un coté, et les
_ morielles ces Nains, de l'autre. Ce
g2 le massacre fut terrible et bien peu
les Oraues ou les Gooelins qui puren:
bsauver et parler de la bataille de la Passe
B F2u Noir et de la puissance mortelle de

L
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Sigmar C'est 4 partrr de ce jour que Sicmar
fut connu sous le surnom de "Marigeu &
Gobelins’,

La victoire de la Passe du Feu Nair mit tin 2
la guerre oui avail oppose les Nains aux
Gaobelins pendant prés de 1500 ans. La prin-
cipale ligne de renfort gu avait entretenu les
armées Gobelinoides depuis les Sombres
Terres était defimtivement coupse el les
bandes survivantes, isolées dans les foréts
du Vieux Nonde, pouvalent etre cue: 1es
assez facilement Certaings d'entre elles,
pourtant choisirent de se retrancher ad alus
protond des foréts et a'y attendre |'opporlu-
nité d'une revanche.

Avec la fin des guerres Gobelinas, Sigmar
fut 3 méme de réaliser son réve de fondanon
d'un pussant empire. Pas un seul des chetfs
des tnbus ne retusa de ln préter allégeznce
et le Grand Prétre d Ulric le couronna empe-
reur dans une petite ville qui portait le nom
de Reikdorl, sur le site futur de Altdorf

La Succession de Sigmar

-e régne de Sigmar ne fut pas le plus ong
de I'histoire de L'Empire mais, en ces
quelgues annees, les fondements et les tra-
ditions de L'Empire furent dé@a bien établis
Les différents chefs de tribus se virent assi-
gner la charge de contrdler des régions telles
que l& Middenland, le Talabecland et autres
Mais, bien qu'ils aient joui d'une certaine
autonomie, Sigmar ne ménageait aucun
effort pour accentuer la nécessité d'umité |
«La force de L'Empire réside dans ses diver-
giles, pas cans ses divisions» disait-il.
wEnsemble, nous pourrans garder notre pays
ibre ces naissables Gobelins, mais la division
entrainerait notre chute 4 coup sir.x

Cette périnde vit de nombreuses construc-
tions. De larges portons de fordts furent

- defrichees poJr permetlre @ cullure — mas

| en restajl encore beaucoup — €t de nom-
breuses viles furent baties. Parmi celles-c
les cités sovverainas (freistadt) de Muln,
Talabheim et Midderhsim

Les récits affirment que, cnquante ans pré-
cisemnent apres son couronnement, Slgmal
deposa sa couranng soudainement et décla-
ra : uLes temas sont venus ol le =sndor de
Cranes doit retrouver ses créateurs, et il est
une route que je dois parcourr seul,..» Sur
ces paroles, || guitta son palais de Altdorf et
partit en direction de Caraz-a-Carak, la forle-
resse des Naims. |l nautonsa perscnne a | ac-
compagner au-dela de ‘& Passe du Feu Nor
Arriva-t-il :amais a destinatien ? Les Nains
n'en parlerent pas et Sigmar helcenhammer
e premier Empereur, ne revinl jgmais vers
se5 sujets, Maintenant encore, Il BsL une
croyance tnen établie dans L'Empire selen
lsquelle Sigmar reviendra a I'heure ou sa
nation en aura le plus grand besoir | et son
arnvee sera ennoncée par le passage d'une
comete a deux queues.

Les FElecteurs

Privés de leur Empereur — qui ne laissait
aucun héntier —, les seigneurs des pro-
vinces reunirent d'urgence un conseil d'état
pour décider de ce qu'il convenait de faire
Apres quelques discussions, 1Is s accorde-
rent sur 13 nécessite de choisir un nouvel
emperedr ; Il serait nomme au sein de leur
assemblée par un vote loyal. lls convinrent
egalement que tous les futurs empereurs
serait 2lus de cette facon et que chague
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arovince dispasarall a perpetlite d'ung voix
oour cette élection. Le systems des Elec-
leurs etail 2tabll

Les annges passaent et les viles dave-
naient des Cites. D2 nouvelles villes étalent
baties et des provnces plus patites, non-
electoraies, naguirent au fur et 4 mesure gue
g5 seigneurs reglant sur les provirces
gqualent eurs prapres domanes. Les Empe-
eurs succédant aux Empereurs, les pro-
vinces acquirent une indépendance de plus
en plus grande, echangean! des promesses
de vote contre des exemptions de faxes, des
charges supplementaires et autres privi
leges.

Le culte dwin de 5 gmar etait aiors bien ata-
bl Un elrangs ermite était amve a Alrdort
lors d un solstice d'été et 1l avait declaré
avair ed |a vision de Sigmar aux cétés des
autres divinitgs, Un temple ful prompterren
bt 2 la glore de la plus recerte des dwvinites
et la legende était s forie dans les esonts
que le culte athra immediatement de tres
nombreux adorateurs. Bien evidemment, son
grand prétre (Le Grang Theegone — c est
ainst qu'il 2n vinl & se faire appeler! acquit
une importance considerable, i fut méme
nommié Electeur Impénal et il devint le plus
proche de fous les conseillers de 'Empe e
au grand deésarroi du Grand Prétre de Ul

C'esl vers cette apoque que |'Empereur
Ludwig-'lmmense (que I'mistoire aevailt, par
la suite, rebaptiser Ludwig-le-Gros) accorda
une charte impeériale aux Halfelings de L'Em-
pire '.__en reconnaissance das immenses
services rendus a Sa Majesté Impériale, Sei
gneur des Hauteurs 21 des Profondelrs.
ete.’ Far cette décision, les Hallelings rsce-
valent une partie ge Stirland — connue plus
ard sous l'appellation de Mootland — avec
I'autorisation de | acministres de |8 facor qui
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lzur semblerait approprige. Misux encore, s
racavaient du méme coup un drol de vote
lors de | election impénale, par 'intermedial-
re de lsur chef, 'Ancien, La charle avat éte
ostensiblerment accardés aux Halfelings en
remerciement de leur contnbulion aux cur-
sines impenales el il est vra qu'avant 'arr-
vee ¢ un culsiner Halfeling, Fintoxication ali-
mentaire etait un everement assez courant,
méme au s2in de |a maison imperiale. En
plus de celle excellente raison, Il est un
autre facleur qui avait également contribué a
cette attnbution ge terntoire aux Haftelings.
La creation du Mootland enlevail une portion
de territoire non negligeable au Comté de
Stirland et ['Empereur Ludwig avait toutes
les raisons o'en voulor a la Grands Comites-
se de Stirland qui avan non seulement décl-
né sa demande en mariage mais 2galement
assortl son refus d'un commentaire offen-
sant au sujet de la corpulence excessive de
san Irmpénale Wajeste,

Le contrdle impenal s affaiblissan graduelle-
ment. L Empre en connut les pires moments
sous |e regne de Bons | Incomperent (1053-
'115), L'effroyable administration de son
regre vit une telle augmentation de la corrup-
non au sein des fonctionnaires que meme le
resor impéna ful seneusameant ampute par
les acltviles frauduleuses de tonctionnaires
sans scrupules. Dans les villes, les autorités
ne parvinrent pas a gerer la surpoaulation et
Iz sanction de cet achec Tut une epidemie
dévastalrice de Peste Notre en 1111, Des
popugtions entieres furent dacimees par ce
fleau virulent qui, quatre ans alus tard,
emparta I'Empereur lu-meme,

L Age des Guerres

A cete poque, |es Seigreurs Provincaux
en avaiant eu assez ce ces 'Empereurs a la
volonte faible qui se contertent de prelever
nos tases el les elections cur suivirent
turent de plus en plus "chauces Certains
reclamaient une complete nogpendance
pendant gue dautres tentaient d'evoguer le
regne de Sigmar pour essayer d'enaiguer
I'atflux de pnvileges qui, selon eux, detru
saient les fondatiens méme de L'Empire,

Lorsgue e Conseil Electoral de 1152 se
terming en impasse, le Grend Duc de Tala-
becland rentra cans son palas et leva Lng
armee pour entrer en guerre contre e
Comté de Stirland

Il n'en fellait pas plus aux autres Electaurs
Pendant plus de 200 ans, |'Empire tut dechi-
ré par une succession de guerres civiles et
aucun Empereur ne parvint a conserver ld
couronne pendant plus de 10 ans.

L Age des Trois Empereurs

C'est en 1360 gue la situazion évolua enfin,
lorsgue Ottila, 1a Grande Duchesse de Stir-
lang, se declara Imperatrice sans avolr
recours a l'élection. En cela elle etait suppor-
tée par le Grand Préwe d'Ulnc qui avait eté
nomme Clecteur en une wltiime tentative
pour débloguer la situation &t contrabalancer
la puissance du Grand Thecgone de Sigmar,
Les tensions entre ‘s deux cultes avaien:
&1 ravivees depuis quelgque temps, plus pre-
cisement depuis gue les nvelités provinciales
avalent donné uns ImMportarce prépondéran-
te & la voix du Grand Theéogone lors des élec-
tions. Aussi, lorsque e Grand Comte de Stir-
land — rival de tous temps de Ottila — fut
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¢ =mpereur, elle rencontra le Grand
Btre o'Ulric, & Talabheim, et lui révéla qu'el-
it découvert une preuve suggerant que
preligion de Sigmar était fordée sur une
Bur. Pendant toutes ces arinées, la vision
iwieil ermite aurait 418 mal interprétee,
Eait-elle. Sigmar n'avait pas ete deilie,

mme ke prétendait chacun | sa présance
pres des dieux état saulement le signe

Quant gue son regne avait 812 beéni par
. Celle imerprétation convenalt parfaite-
jent aux ambitions politiques du Grand
Btre. [mmeédiatement, | declara que tous
& adorateurs de Sigmar étaient hérétigues.
ptement, Ottla déclara le culte de Sig-
hors-la-lo: dans le Talabecland | ses
mples furent dészcralisés et ses clercs
uIvis par les repurgateurs.

lendant ce temps, I'Empereur élu tenait sa
it 3 Nuln et il tenta d'entrer en guerre
ptre 'la démone blasphématrice’ a Talab-
pm. Mais | Empereur éait lu-méme
ué depuis le Midden'and et des années
bguerres civiles avaient préleve un lourd
it sur les nombreuses armées de L Empr-
Le résultat fut un statu quo gui dura pen-
Bt pres de 200 ans, Pendant ce temps,
B avait legué ‘sa couronne’ @ ses des-
gants pendant que les 'vrais" Empereurs
pent loujours désigrés par des elections,

Butefnis, ces derniéres ne constituaient
i que de simples formalites qui ne fa-
ent que ratilier les chox cu Grand Théo-
pe - les recalcitrants étaient rapidement
gaincus de leurs erreurs par des argu-
gs difficiles & réfuter : es épées des
pBbreux gardes du lemple invités a assurer
Ecunte de |'élection.

1547, le Grand Duc de Middenland, qui
&fé pousse 4 craire en son elaction, se
a du mauvais cote d une arbalete
il voulut voter pour lui-méme. Ren-
gt & Middenheim dans |'état de fureur
A imagine, | imprima et fit circuler une
e de pamphlets dénoncan! le scandale de
etion 2t | s8 géclara lu-méme Empereur
2in droit,

sl L'Emoire révé par Sigmar ne comp-
pas moins de treis Cmpereurs, 1ous &n
e les uns contre les autres, Ceux do
@denheim et de Talabheim transmettaient
§ dutorité a leurs descendants st le Grand
poonz continuait de tenir des “élections’

ﬂﬂﬂf.SOmﬁm

e des Trois Emperaurs s etala, aved rés
ge changements, sur plus de 400 ans,
§ les années de guerre avaient preieveé
anbut et la corruption du Chaos était a
e, Progressivement, les provinces en
gre commencérent 4 se fragmenter et
qui 5'étaent donne le titre d'Empereur
pouvaient monopolisés par divers pro-
s ot par des soulgvements au sein
e de leurs proores frontigres. |l y eul
Jne forte augmentation du nombre
Dénonistes et des Nécromanciens. Des

orstoires secrets se vouaient aux Dieux du
Chaos : ils étaient batis dans des cavernes
cachees et dans les profondours des foréts
de L'Empire. Nombreux ataient les merts gu
ne goltaient pas un repos meriteé

En 1979, aprés |'élection da I'impératnce
Margaritha, le Grand Théogone lui-méme
décida d'abandonner le simulacre d'elactior
et plus aucune ne fut tenue jusgu au prn
temps de 2303,

Les Incursions du Chaos

La désintégration de L'Empire se poursui-
vait pas a pas. Vers l'année 2000, on re pou-
vail plus considérer sor existence en tan:
gu unite cohérente. |l n'y avait plus d’Empe-
reur reconnu, les Gobelins se multiphaien:
dans les foréts et les Orques entreprenaien:
des raids de plus en plus nombreux sur les
frontiéres extérieures. On pouvail alors pen-
sel que ce n'était plus gu'une question de
lemps avani que les forces du Chaos reven-
dicuant cette partie du Vieux Monge au nom
de leurs maitres

Et en effet, en 2302, les antiques portails
du Chaos entrérent dans une nouvelle phase
d'hyper-activité et les frontigras externes des
danaines du Chaos s'¢tendirent une fois de
pl.s, déferlant sur la Norsca et les Sleppes
Septentricnales. D'el‘royables mutations
commencerent a apparsitre, indifféremment
parmi les Nains et les Fumains, pandant que
la rumeur faisait etat d Hommes-ogles
rodant dans les foréts et de Guermers du
Chaos marchant droit sur L'Empire. Il sem-
bleit que les jours de ce dernier etaien
comptés

C'est alors qu'apparut a Nuln un jeune
homme de naissance noble dont e blason
s'ornait d'une comeéte a deux queues | 1l était
connu sous e nom de Magnus Le Fieux.
Pendant gue les forces du Chaos avangaent
su” Kislev, Il langa un appel vibrant a toute la
pooulation, hommes et femmes, afin qu'ils
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se joignent & son armee. Traversan! le Tala-
pecland — ou les répurgaleurs n'avaent en
rnen reduit leurs activités —, 1l envoya des
cavaliers porieurs de messages de bonnes
intentions a tous les seigneurs regnani sur
les provinces : il exhorlam tous les «veri-
tables fils et filles de Sigmars 3 s'unir «Nous
devens prendre |25 armes comme Jr grand
peuple uni. Laissons les hordes du Chaos
nous déborder et les ténébres ultimes enva-
hiront le monde» clamait-.

ALSSI surprenant gue cela puisse etre, le
peuple répondit @ son apopel et, rassemble
comme une grande nation unie, L'Empire
entra en guerre contre le Chacs. Magnus fit
alliance avec le Tsar des Kislevites et diri-
geant ses troupes en premiére ligne, | résis-
ta au déferlemen: du Chaos dont Iz vague se
brisa sur lui pour “inalement se retirer

Renaissance de L Empire

La guerre terminge, Magnus fut clment
nommé Empereur et couronné & Nuln aves
la bénédiction du Grand Théogone,

En 65 années de regne, il retablit une gran-
de partic de 1a gloire perdue de L'Empire
Malheureusermenl, il mourat celibataire et
son frére Gunthar — un adorateur d'Ulnic —
qu! aurait di, narmalement, lu susceder
avait commis | ereur de s'ooposer au Grand
Théogone.

A ce moment, le culte de Sigmar comptait
rois Electeurs ders ses rangs (a Nuln, Talab-
heim el Alidord] =t, en conséquence, ce Tut
le Comite | éopala de Stirand qui fut elu a sa
place. Gunthar fut contrainl de s installer a
Midderheim ol ses descendants demeaurent
wujours,

La famille ce I'Empsreur Lacpold vor Kne-
ghtz resta en place pendant 60 ans. A ce
moment, a force de concessions et privi-
leges obtenus en echanga de | acces au port,
les Bourgmestres de Mananbourg étaient en
mesure de deéclarer |'independance de leur
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ote &t du ternitoire des Wastelands Ce qu'iks o
firent. Des rumeurs affirmaient que |'=mpe- - o . -
reur Dieter IV — le petit-fils de Léopold — ﬁr &7 & LE

était de connivence avec les Bourgmestres C ono ﬂw . ﬂlplre
de Manenbourg. Le Consail Electoral en fut

si convaincu cu'll en vinl presaue a porter
contre lui | 'accusation ultime d'incompéten-

ce. Finalement, par ule petite majorite, le Date* Evenement
Conseil décida de nommer un nouvel Empe-
reur ' Wilhelm |, Prince d'Alidorf -30 Massance de Sigmar

La sancticn fut amoindrie pour Dieter qui vit el £ S
s¢ famille déchue de son droit de vote et | -15 Sigmar wient en aide au Ro: Kargan et recoit le marteau magique Ghal-Maraz.
envoyee, disyraciee, a lalabheim. |l restait la
quelques adorateurs r2actionnaires de Ulric -8 Sigmar dewient chef de |a tribu de son pere et rassemble les aut-es tribus:
qul voyaient encore |le culle de Sigmar pour engager la guerre contre les Gobelins. _

n argtigue et ne fur . !
e e b esiods by - 1B Sigmar obtient la victoire décisive de Ia Bataille dé s Passe du Fau Noit
tamines 12 | le e i g = : ! :
FUbE le tamps. b 1aile von: hiiegwis e 0 Sigmar est couronné Emperewr a Reikdort par le Grand Prétre de Ulre.

vinl & retrouver une parlie de son pouvoir en
se faisant octroyer le .itre de Grand Duc de 0-49

Telabecland L'Empire est établi. D2s foréts sont défrichéss pour | ag'tcm_te gl les
claleciand. : premieres villes sont baties, :
j i ™ = - A - ! E- 8 ! H
endant ce '[EIT‘I...-_S, [3 _HGUT‘&L E NpereaLr, "f.l'" _| 50 EtQI’T‘IEII" abd|quﬁ pour ramenear Ghal-Maraz & ses craatsurs Na: ns &
helm Helswig-Schligstein, n'ayant aucun desir ~Caraza-Carak,

de s installer & Nuln, decida de ramener a | :
Capitzle Impériale a Alidorf ou elle est ence- 100-500 Le systeme electoral est &tabli : les willes doviennent des CitEE - Eui‘e

re Tixée aujourd'hui. Durant le régne de W divin de Siamar s étend.

helm, baptisé ultéricurement "Le Sage’, - :
|.'"Empire accomplit & nombreux progres 1000 | udwig-le-Gros édicte la Charte Impénale gui accorde e Mootland aux
technologiques el les arts de la guarre en Halfelings, place cette région Sous faur administration et lur acccs dEr e
profitérent 'argement. Le commerce fut egs- droit de vote a |'Election impenale

larnent développeé et @ nouveau réseau ce :

reutes facilitar énormement s commmunics- 1152 Un Consell Electoral cafaillant inaugure I'Age des Guerres,

T ; i atroites furent entrete-

nS;: 'EE:CE éiﬂ;ﬂa Jnéﬂa;qh;gg,;};iﬂ fut dele- 1359 Le Grand Duc de Stirland est élu Empereur.

uee en Bretonnie
g 1360 L.a Grande Duchesse Ottlla s¢ nomme Imgératrice a Talabbem AN, slectior.

Elle géclare e culte de Sigmar hors-a-oren Talabecland.

1360 - 1547 Des guerres civiles fort rage ; aucune phase décisive ne s& dessire

. 1547 Le Grand Duc de Middenland se declare Empereuwr da plen cro: et maugl.re
L' Empereur actuel est Karl-Frentz ler, un ainsi | Age des Trois Empereurs
descendant direct de Wilheim et, bien qu'il
n2 soit pas aussi remarquable que ses | 1560-1978 L‘Empire se désintegre graduellement. Le nombre de I"JE""‘E['HTlﬁFIEﬁFF‘lE 6t de
llustres ancetres, Il est generalemeant appre- Démonistes s'accroit ains que les cultes secrets du Chaos.
Cle 08 1ous Sas SL)ets :
1979 L'Imperatnice Margahrita est elue. || n'y aura pas d autre ImperaTice tﬁ[uﬂ
pendant 400 ans

1980 - 2300 L 'cffondrement de ' autontd centrale est acheve.

2302 Les incursions du Chaos assaillissent le Vieux Monde. Magnus: Le Hiagux
apparait & Nuln et lance, avec succes, un adspel a | unité contre la menace
gu Chaos

2303 Les incursions du Chaos se heurtent a 'alliance de Kislev et de
I'Ernpire menée par Magnus. Le Chaos se retire.

2304 Magnus est elu Emperaur. L'ancienne gloire de L'Empire 2st restaurge.

2369 A la mort de Magrus, Je titre Impérial passe, non pas a sor frére
Gunthar, mas au Comte Leopold de Stirland.

2429 .es Bourgmestres ge Marnenburg déctarent | indéaan{:.,nré dﬂ leur:cite et
des territoires des Wastelands. L'Emperevr Digter IV es! desidugen

_ faveur du Prince Wilheim d'Altdorf
25#2 o5 ~ Arrieregrrigre-petit-fils de Wilhelm, Karl-Frant2 1er st elu =l af::-:.ed& au
Tréne impénial... :

* [Calendrier Impérial—(Cl)]
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Structure Politique
de L Empire

(Vorr aussi Le Guide du Monde WJRF
page 281)

L'Empereur
et Ses Conseillers

En théorie, I'Empereur Karl-Frantz Ter dis-
pose d'un contrdle absolu sur tous les
aspecls de la société impsnale. En pratique,
son pouvoir est limité par toute une gamme
de privileges spéciaux accordés a différentes
charces par les edits de ses prédécessaurs.
En fait la courcnne n'est maintenue en place
que par la conscience natonale gu'l s'agit 13
a'une necessité historigue. Er effel, chague
*ois qu il @ mangue & L'zmpire une figure
rationale autour de laquelle tous pouvaient
se rassembler, la nation a faill étre balayée
par les incursiens du Chaos (vair ["histerique
précédent). Lorsqu'il s'est assis sous le dais
du trone impérial, Karl-Frantz 1er a fait le ser-
ment de «en tous temps gouverner et main-
ienir la majesté de L'Fmpires. || s'avere qus
o n'ast pas une téche facile.

Le Conseil d'Etat

En gros, I'Empereur 3 'e pouvorr de préle-
ver ces impdts, de lever des aimees el de
signer des édits. Pour I'aider dans le traite-
men: des zffaires courantas, et pour le
cons=iler en matiere financigére, miltaire 21
autres, il fait appel a un Consell d'Etat, Les
membres de ce Conseil, qui comprend
toujours le Grand Theogone du Culte de Sig-
mar, sont choisis parmi les familles des plus
anciens lignages. I's n'ont aucune autorité
consttutionnelle, mais ks n'en détiennent
pas moins de grands pouvons. En effet, les
Censeillers contrdlent | audience de |'Empe-
reur 21 peuvent exercer sur lui une influence
considérable. Le Grand Théogone, gui est
sans aucun doute le persennage le plus puis-
sant de L'Empire, se trouve généralement a
I'origine des recommandations les plus vehe-
mentes du Conseil.

L'Empereur Mattheus Il, le grand-pere de
Karl-Frantz 1er, crovait fermement en s
valeur des principes dérrocratiques. [l tanta
de mettre au point une Constitution imperna
g basée sur le Conseil Cette démarche

eveilla la suspicion des Electeurs Provinciaux
et l'idee fut doucement abandonnee. Quoi
qu'll en soit, il faul un Empereur tres ferme
pour s'opooser aux recommandations d'un
Consail uni

Les Plenipotentiaires Impeniaux,

Oceasionnellement, I'"Empereur nomme
des représentants spéciaux dans les Pro-
vinces et parfais méme dans les villes. Ce
sont les Plenipotentiaires Imperiaux. Ces
nominations servent deux intéréts. Il peut
s'agit de sujets loyaux a I'Empereur et qui
veillent sur ses intéréts ou encore de per-
SONNES par trop amoitiguses que |'on envoie
dans cdes endroits plus calmes pour les
mettre dans l'impessibilité de nuire. Mais,
quelle que soit 1a raison de leur nomination,
les Plénipotentiaires Impenaux sont le plus
souvent consigérés comme des favons de
cour et rares sonl ceux a qui ils inspirent du
respect.

Les Electeurs

Le vértable pouvair réside entre les mains
des 14 Electeurs Provinciaux (dont I'Empe-
reur tait partie, histoire de compliquer les
choses). [Is sont charges de choisir un suc-
cesseur & |'actuel Empersur. Les nécessités
de la politique veulent qu'ils choisissent
quelqu'un gu n'exercera pas totalement son
pouvorr | ¢'est-a-dire que, normalement, la
choix se porte sur le moins accomplh d'entre

ux. Ce principe est dicté par la volonté com-
mune de ne pas rsquer de metire en penl
les divers priviléges que chacun a acquis. En
pratique, cela signifie que I'excentrigue famil-
le Holswig-Schliestein peut compter conser
ver la charge pendant un certain temps. Sen
manque d'ambition est une garanlie accep-
table aux yeux des Electeurs.

Car le pouvoir d'électeur n'a qu une impor
tance secondaire parmi les fonctions de leurs
veritables positions. Tous sont soit des sou-
verains de provinces importantes, soit de
trés hauts dignitaires des Cultes de Sigmar
ocud'Ulne

L'histoire a montré qu'il v avart beaucoup
de nvalités entre les Provinces et de nom-
breuses disputes entre les deux cultes. En
ce gui concerne les deux rebgions, on peut
consicérer que le culte de Sigmar est parve-
nu a faire pencher la balance en sa faveur car
e Grand Théogone a obienu gue deux de
ses 'lieutenants’ soient admis au sein des
Electeurs, alors que (e culte d'Ulne n'est
représente que par son Grand Prétre.

Bien que les Electeurs scient en compet-
tion l& plupart du temps, leur position les
torce & s'unir conire | Empereur, les villes
indépendantes et las Guildes (nous détaille-
rons ces deux derniéres plus loin). Le pouvoir
des Electeurs leur vient des Provinces el des
Cités Souveraines et leur fitre est donc hére-
ditaire, mais rien ne définit precisement |a
maniére dont leur hérntier doit tre désigne.

En théore, |'Empereur dispose d'un droit
ge veto sur ce choix mais, en pratique, il lui
serait trés ditficile de I'exercer. En effet, sans
une véritable majorité pour I'appuyer parmi
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les Electeurs, I'Empereur n'a aucune chance
de fae valoir son droit de veto. Le dernier 3
avoir lenté de le faire fut I'Empereur Leopold
el, 4 cette occasion, la menace d'une guerre
civile a été si pressanle qu'il 2 éte contraint
de renoncer.

Voict la liste des quinze Electeurs actuels
avec leurs titres et le siege de leur pouvoir,

1. Empereur Karl-Frantz ler, Grand Prince
du Reikland — Altdorf — 35 ans — Hértier
désigné : Prince Wolfgang Holswig-Abe-
nauer, fils ainé de sa sceur

2, Grand Theogone Yorri XV du culte de Sig
mar — Altdorl

3. Archi-lector Aglim du culte de Sigmar —
Talabheim.

4. Archi-Lector Kasiain du culte de Sigmar
— Nuln

5. Grand Prétre Ar-Ulnic du culte de Ui —
Middenheim

6. Grand Pnnce Hals von Tasseninck a"Ostl-
land — Woeltengburg — 62 ans — Héritier
désigné : son fils unigue le Prince Hargard

7. Grand Du¢ Leopold von Bildhoten du
Middenland — Carroburg — 46 ans — Hérl-
tier désigne - son frére cadet le Baron Seg-
fned.

8. Grand Duc Gustav von Kneglitz de Tala-
becland — Hertz Schiolt {juste en dehors de
la ville de Hertzigl — 22 ans — Pas d'henlier
désigné

9. Grande Barorne Etelka Topperheimer de
Sudentand — Pfeildorf — 57 ans — Héntier
désigné . son fils adoptif, le Baron Olaf Sekl-
liebe.

10. Graf Alcerich Haupt-Anderssan de Stir-
land — Wurtbad — 15 ans — Pas d'héritier
designe.

11. Grande Comtesse Ludmilla von Alp-
traum d'Averland — Averheim — 77 ang —
Héritier designé  sa sceur ainee, '@ 3aronne
Marlene

12. Graf Bens Tedbringer de Midderheim
— Middenpalaz 28 Middenheim — 57 ans —
Heritier désigné - son fils cadet, le Baron Ste-
fan.

13. Duchesse Elise Kneklitz-Untermensh de
Talsbheim — Talabkeim — 31 ans — Pas
d'hértier désgné.

14. Comtesse Emmanuelle von Ligbewitz
de Nuln — Nuln — 27 ans — Pas ¢'hértier
désigne.

15. Ancien Hisme Cceurvaillant de Moot-
land — Electeur Halfeling,

Le Prime Etot

Lorsque Boris I'Incompétent tenta de
contérer le utre de Duc & son cheval de cour-
se favon, les Electeurs unanimes décidérent
au'll leur fallzit laisser ‘trainer” des yeux et
des creilles dans la capitale pour prévenir
d'autre démences de ce ganre de la part de
I'Empereur. lls déléguérent donc chacun un
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esentant afin de former un corps de vigr
Be qui allait prendre le nem ¢g Prime Etat.
e institution cccupe un saiendide bat-
de la capitale, ostensblement ouvert 3
B personne de noblesse reconnue, bien
g ¥es 'laquas’ de I'Empereur en soent trés
gneuserment tenus a | ecart. Dans les
= le Prime Ziat est maintenant devenu
e sorte de Cour Supréme Tous les Edits
Penaux y sont soigneusemant examines
s l'intérét de I'état’) et des rapports sont
médiatcrment adresses aux Electeurs. Ces
mmiers g:ant effectivernent en droit de refu-
f tout édit qui ne leur corvient pas, le
B E1a7 dispose d un droit de veto quast
nplet sur ce que |'Emperevr est logique-
At &8 meéme de decider.
ompte tenu de la présence de ce Prime
i capable d entraver 'applization de ses
#s, |'Empereur est encorc plus frustré.
entendu, cn admet que le Pnime Etal a
fiverent serv son out de facon trés
@ble 3 plusieurs repnises, étant donné que
rantz 1ar — comme tous les Empe-
s — est pacfois disposé a commeltre
jques prcjets insensés avec la mame
te que C'autres gui s averent tres accep-
e Pa-miles edits les plus controversés,
meut noter la fameuse Proc amation de la
Ence des Halfelings aux termes de laguel
ne pouvait ergager un Cuisinier Halle-
‘=ans avor obteny une autorisation. Si
B considere gue 99% de |z noblesse
ploie des cuisiniers Haltelings et que
f Proclamation a aéchaing un concerl de
estaticns dans le Mootland, on com-
Bd que cel Edit n'a pas 8té trés loin. Dans
meme chapitre, on pourrait classer | impo-
: ' gde la Taxe de |'Ancre, edictée par I'Im-
mce Marghanita. Tout bateau s'arretant
s un port fluvial de | Empire était sujet 4
f taxe de 15 Courornes par ancre. Le
me Etal accepla celle impasition pendant
E mois, puis cessa de |'appuyer lorsque
b S'apercut que les capitaines de navires
Feraient se cébarrasser de leurs ancres
Bt que de payer et cu'll devenail trés
eereux dentrer gans les 20r1s encom
\de bateaux dérivant pres ces quals.

& lumiére de ce qui précéde, on aura
ppris que les Cinés Souveraines de Mig-
, 0e Talabheim et de Nuln agissent
gement de la méme fagon que les autres
wrces Electorales. La ssule véntable dif
e réside dans la concentration de leur
piation qui est beaucoup plus glevee.

B autres provinces gui corrposent L'Em-
=ant tcutes rattachees a ['une ou |'autre
avinces Electorales. Ce sont

s Comté de Wissenland l(attache a s
Souveraine de Nuln),

= Comte de Sylvania latiache au Grand
g8 de Stiland),

La L gue ¢ Ostermark |attachée au
g Duché de Talabecland),

2 Bzronnie de Hochland (attachée 2 la
Souveraine de Talabheim),

— La Baronnie de Nordiand (attachée a la
Cité Souveraine de Middenheaimi.

Cela sigmifie que les scuverains de ces
regians doivent repondre da 'eurs actes toul
d'atord devant |'Electeur dont ils dépendent,
et ensuite devant |'Empereur En d'autres
termes, si Karl-Frantz veut se plaindre du
comporteament du Chancelier Dachs d'Oster-
mark, il devra, au préalatle, soulever la Qques-
hon avec le Grand Duc Gustav de Talabe-
land. |.es provinces non-electorales sont cou-
vertes par les mémes immunités et exemp-
Tons que leur province-mere el ce, guel que
soit leur statut

Les provinces les plus grandes sont divi-
sees en divers comtés, baronnies ou ligues
dont les gouverneurs administratifs sont
gésignes per le Suzerain de la province. Ces
gouverneurs regionaux, & leur tour, désignent

les gouverneurs des villes. Cette pratique,
toutefois, n'est pas universellement répan-
due , certaines villes, en effet, élisent elles-
memes leurs conseils municipaux.

J'importantes nivalites axistant toujours
entre les Provinces Electorales. Seuls les
Seigneurs d'Averland et de Sudenland peu-
vent honnétement declarer n'avoir aucune
prétantion sur la Courcnne Impénale, ni sur
I'extension de leurs frontieres. Toutefols, et
c'est heurgux pour I'unité de L'Empire, les
amhbitions sont géncralerment bien maitrisges
— |e souvenir des années de guerres civiies
€s1 trés présent dans les esprils — e1 les
machinations politiques se font de facon trés
prucente.

Les seigneurs provinciaux ont largement |z
possibilité ¢'exercer leur autorilé dans les
limites de leurs hiefs. Certans sont plus indé-
pendants que d'autres ; cetie situation est
dug a | accumulation de privileges cbtenus
des aittéerents Souverains Impéeriaux. Ainsi,
par exemple, les Cités de Talabheim et Mid-
denieim ne versent pas d'impdts aux coffres
imp2riaux et elies ne soat 1=nues de fournir
des troupes a L'Empire que lorsgue toutes
les autres provinces ont 2puise leurs possibi-
ltés. A l'inverse, le Comté de Wissenland
est 3 peine plus qu'une subdwision adminis-
trative de la Cité Souveraine de Nuin,

Le style de gouvernement egalement vare
d'ure province a l'autre. Le Talabectand, par
exemple, est fermement autocratique, alors
que le Sudenland dispcse de nombreuses
institutions démocratiques. En général, cela
n‘a pourtant que trés peu d'influence sur la
vie du citoyen de L'Empire, les riches restent
toujours largement privilégies pendant que
las pauvres font tout le travail

Les Villes

Pcur la grande majorité des habitants de
L'Empire, ¢'est par la plus proche ville gue le
gouvernament se manifeste dans la vie guo-
tidienne, C'est a que les impdts sont collec-
tes, que siegenl les trbunaux, que le service
milizaire est accompli et que les marchan-
gises sont vendues. La structure gouveme-
mentale vane de ville en ville. Dans certaines
d'entre elles, le gouverneur désigne par le
seigneur de la provinge exerce une autorite
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autocratique, alleurs ¢'ast un consell €u qui
dinge , dans d'autres, || y a des Plénipoten-
tiaires Impérigux et c'autres encore sem-
blent se débroulller sans structure adminis-
trative évidente

Narmalement, les viles tiennent leur charte
de I'Empereur — Kemperbad, dans le Aaik-
land, en est le plus bel exemple — ou appar-
bennent a la structure poliigue de leur pro-
vince. Certaines grandes villes, toutefass,
peuvent disposer de privileges et d'exemp-
uons qui déhient la Courenne ou toute sutori-
te provinciale. De telles villes indépendantes
peyvent gtre comme des échardes planiées
dans la chair de l'autorité régionale qui ne
peut leur prelever de taxe ni lever des
troupes parm lewrs habitants. On a vu de
lelles villes devenir assez puissantes pour
partir en guerre contre leur Souverain régio-
nal ; toutes disposant d une traupe nombreu:
5@, rassemblée autour de ses gardes. Aucun
seigneur régional ne paut étre satisfat ce la
presence d'une ville indépendante ¢iscosant
de ses richesses et de son statut proares ;
c'est pourquoi I'on a vu souvent les sei-
gneurs régionaux saisir la moindre occasion
d'intervenir. Lorsque, a la suite d'une 1ecolle
désastreuse, Streissen subit de viclertes
ameules popular2s (Fannée o0 Karl-Frantz
ler arriva au pouvair), la Grande Comrtesse
Ludmilia d'Averland fit entendre clairement
qu elle n‘enverrait ses sroupes en renfort
qu'apres que le consell de la ville aurait déepo-
se lous ses privileges et son autorité entre
ses mains. Le massacre qu accompagna
cette prise de pouvair fut ['un des plus
nfames que |'histoire recenie ait cornd.

L'autorité de la ville (quelle que so1t sa
structurel ne s'arréte pas aux imites ce ses
murs. Dans un rayon de 15 a 30 km, 1outes
es fermes dépendent de la ville pour leur
protection et, en ratour, elles sont sujeties a
ses lois et a ses impositions. Calz dit, I'auto-
nté supérieure interfere souvent dars cel
élat de chose.

Les Guildes

Dans la société impenale, le quatrieme pou-
voiIr est aux mains des Guildes. Dans chanue
ville, les Guildes figurent parmi les institu
tions les plus importantes. Normalement,
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art & monopole do marene au travail
5 le sacteur qui ‘es concerne et adhe-
a une Guilde approgrige est une cond-
mperative gue doil remplr quicengue
souhaile s'installer pour exercar son activite
ans la ville

Enretour, ‘& membre ordirairs d'uns Guilae
gagre a possibilite de faire entendre sa
% Jar l2 conseil de la ville, Laorsqu un tra-
3l Important doit étra entrepris, gue ce soit
Sur requéte de la ville, ou sur celle d'une
sutre Guilde, la méethode couramment pra-
Bguce consiste a en referer a la Guilds
gonc=rnée plutét qu'a uy artisan indepen-
#==nt. C'est elle qui decide du tanf a appliguer
B¢ repartit le travail entre ses membres sur |a
ese de contrals de sous-lraitance.

2 Vhridté des Guildes

W existe des Guilges pour & peu pres loules
s carneres exslaniss | des Alchimistes aux
&rtisans ; des Marchanas aux Matelots et,

=n entendu, pour les Voleurs et les Avougs.

Guildes des méatiers de l'artsanat (12ls
Sue es Menusiers, Forgerons, Magons,
gailliers ou Tallzurs! contrdlent également la
malite du travall. Tout appranti est soumis 4
o examen condut par un membre de la
pid=s avant de recevoir le statul d'ouvnis
de pouvor cavrir un atelier Elles vent jus-
& =xiger gu'une personng declarant aveir
v Un apprentissage quelque part présente
g== certificats et ges lelles de recomman-
E=tion de ia Guilde dans laguelle elle a serv

ALes Cuildes de travailleurs (Manouvriers,
harretiers et autres) n'exigent pas les
@ réferences car les standards de quali-
revérenrt une importance moing grande
gans leurs domaines. Eles gardent toutetos
g ferme controle sur les activites de leurs
amares et vellent jzlousemeant sur laur
moncpole de travall

Les Guiloes de Marchands fonctionnent de
Scon asse? similaire 3 celles des Artisans,
gpervisant |'apprentissage, ete, Mais leurs
¥embres sont libres d'exercer comme bon
rsemble. La majorité des opérations com-
srciales sont centrees sur des familles et
dehors de ces familles, les nouveaux
sembres ne sont guére encourages. A l'oc-
=sion, la Guilde peut Intervenic quand un dit-
grert entre deux ou plusieurs de ses
pembres manace la réputation de toute Iz
wofession mais, en ragle générale, elle se
terte de laisser ses membres conduire
s alfares 3 leur guise.

Tous les membras des Guides payent des
ptisations annuelles gur aident & assurer
mtretien des locaux de leur Gui'de. Er
metiere ce [ocaux, il peut s'agir aussi bien
Pune luxueuse maison urbaine que d'une
te soigneusement dissimulée ou unc
la piece dernare 'ateler d'un armisan,

g |

De olus, les apprentis doivent regler une
Briaine somme lorsquils veulent se presen-
devant un officigl de Iz Guilde afin d'étre
ptonses 4 exercer dans la ville. Dans cer-
Bines Guildes, les membres sont parfois
mus de fournir une journée de travail non

remuneree par ar au banefice de linstituticn
Ceux qui se moentrant assez fous pour exer-
cer leur metier dans une ville sans l'accord
de la Guilde concernge peuvenl s'atlendre 3
loutes sortes d ennus, Cela commence pa
un simple avertissement verbal qui est suiv
de menaces de wolences physigues,
lesquelies sont rap dement mises 2 exscut-
ion st le récalcitrant persiste dans son erreur.

Structure des Guildes

_3 structure interre de chague Guilde vare
enormement dans L Empire ; toutefois, dans
le Reklang, la plupart d'entre 2/les suivent un
méme schema, avec trés peu de vanatens.
Un Conset de Guilde comprenant une dou-
zaine des membres les plus anciens &t un
Maitre de la Guilde. Celui-ci preside les
Conseils ordiraires qui prennent toutes les
decisions d'crdre geneéral, depuis |e montant
des 'cotisations” annuelles, jusagu'au juge-
ment de ceux qui transgressent les regle-
ments. Les places vacantes au Conseil sont
relativernent rares

Cela se produit le plus souvent lorsque | un
des membres vient a deceder Le ramplacant
25t généralement choisi selon les volodtes
ou reste des membres du Conzeil gui se
aumissent pour 'oceasion Toulefors, cer-
laines Guildes ont un nombre de memares
trop faible pour justfier une crganisation
auss: formelle et. dans de tels cas, || n'est
pas rare que ce soit la Guilde ge la wile |3
plus proche qui elende son controle jusque
sur les villages voising

Le pouvoir des Guildes est subtil mais
néanmeoins efficace. En 1ant que représen-
1antes de ceux qui possedent Ia competence
de travall — el la nchesse monétaire — elles
se sont apphguees a altérer les volontes de
I'Emoereur, des scuverains provinciaux et
des autcrités municpales 2n de nombreuses
QCCasions

O sait gu'elles ont parfois &té a l'ongine
d'émeutes, de révaltes et de gréves et ce
sont & les manifestations les plus gvidentes
de leur force, On reconnail generalemen
qu'il existe une lutte d'influence pour le pou-
vOIr supréme entre les intéréts des propné
taires ternens — représentes par la noblesse
e, dans une certaine mesure, par la Couron-
ne —, les oligarchies urbaines gui regissent
les villes et les Guildes. C'est d'autant plus
vial que ces dernigéres ont gté exclues des
charges et des privileges que les deux autres
ont recus.

Impots et Taxes

Les umpots psuvent etre leves a differents
niveaux L'Empereur léve des impdts pour
sntretenir sa cour et financer ses armees |
les souverains provinciaux le font pour lewr
cour et leurs armees, mais ausst pour 'entre-
ben el la creation de roules, de canaux, el
Les consells municipaux prélévent des taxes
sour financer les Gardes, les Patroullles
Rurales ainsi gue les murs de leurs villes les
oatiments et services municipaux, ete.

Il n'est pas surprenant de constater que |a
ista des choses gui peuvent étre taxées est
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guasiment inhime. Les ctoyens dz L'Empire
acquitlent une taxe indiffé-enciée de une
Couranne d'Or par personne |, l25 néages
sont taxes pour 'utihsation des routes, ponts
et canaux , I'entree et Iz sortie des villes don-
nent droit a la perception d'une laxe pour
tous les nor-nabitants. |l en va de méme
pour les ventes de marcnandises que real-
sent les marchands, ete,

Comme || est de noteriété publigue gue
seules les classes labarieuses sans proprie-
tés ot n appartenant pas & dez Guildes
acquittent effectivement wules les taxes, on
comprend gue & charge aul pess sur les
pauvres £s1 incroyablement lourde. Les
nobles ne payent pratiguement zucune taxe
et les exemptions liberert nomore de villes
et de Cuildes dirmpdts spacfiguss. Clast ap
grancle partie pour catie raisor que | Empe-
reur est fore2 de creer de nouvelles taxes
aussi freqguemment,

En fait, | existe tant de provinees, g oites,
dindvidus et de charges auw senéficient
d'une exemprion de paement ce axes at de
I'obligation de fourrir des troupes 2 L Empire
quil s est produit de longues cericdes pen-
dant lesguelles la dafense du rayaume n'etait
plus assuree, Karl-Frantz, comme nombre ge
ses prédecessours, a ete forcé d'ordonner A
SEs agents cu tresor de concevclr de nou-
velles taxes sur ['mprimere, la poudre, la
prostitution, |25 pans dans les arenes, etfc.)
Cela fait, || & du conczoer diverses sxemp-
llons a des groupes d nlerets 4.0 s2 sont
unis pour le defier De nouvalles 1axes sont
creses tous les mois g7 | existe une 'corpora-
tion” d'escrocs qui voyagent de o de & afin
de prélever, pour leur compre, des taxes cue
I'Empereur n'a pas encore songe & Creer,

La Loi dans L Empire

Les differents corps de regresentants de la
loi (Patrouilles Rurales, Gardes des villes et

18nir 0CCUDEs 21 $'en remettent souvent au
princioe gul veut gu'un suspect Son prasume
coupable jusqu'd ce que son innocence ail
ete prouvee (les Prohls de quelgues-uns de
ces personneges figurent sur la Feule de
PNJ Standardl. Les aventuriers Cevront se
montrer prudents face a un représentant de
la loi. Méme s'ils sant innocents, un compor-
tement arrogant ou condescendant est le
plus sir moyen de se faire arréter,

Les personnages coupables deviont se
montrer encore plus precautionneux. Si le
gelit est de nature penigne, la corruption peut
étre une solution — spécialement si elle pre-
sentée comme le paierment immediat d'une
"amende" —, mais si cette offre est refusaée
les choses peuvent aller encore plus mal. Les
délits plus graves (vol, etfraction, etc.)
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ménent souvent — mais pas loujours —
devant le plus proche magistrat 51 le person-
nage cecide de resister & ['arrestation, 1l est
probable que les représentants de la lol chor
siront de rendre la justice sur place.

Cela se termine géneralement par | enterre-
ment du fautif dans une ombe anonyme.
Des cnimes tels que les vols de chevaux, les
meurtres et autres sont considérés avec une
lelle haine que |'on peut sauvent s'attendre a
ce que les representants dz la lol rendent |3
|ustice sur place

Les personnages en étar d'arrestation peu-
vent ou non &tre juges Cela depend souvent
de leur condition sociale et des preuves ras-
semblées conlre eux. A moins que les
preuves re suienl vésitablement irréfutables,
il @st rés rare que des noales cu de niches
marchanas soient juges ; quelques Cou-
ronnes bien placées suffisent souvert a faire
abandonner les procedures.

Les pauvres, eux non plus, ne sont que
rarement présentés a un trbunal ; soit ils
croupissent en prison pendanl des annees,
s0it 1ls sont envoyes dans des colonies peri-
tentiaires ou s cassent des cailloux ou répa-
rent ces routes. A | occasion, un pauvre
pourra se elrouver face a un tribunal, mais
ce sera pour répondre a des accusations a la
place d'un noble coupadle qui a pu, & torce
de pots-de-vin, convaincre lag justice de trou-
ver un autre coupable. || est asse? courant de
voir des gens de classe moyenne amenas
devanrt un tribunal pour répandre d'une accu-
sation précise, se faire accabler par toutes
sortes d'accusations diverses. En ettet, || est
d'usage d'ajouter a |'accusation principale
autani de charges que possible afin ge cou-
viir des cnimes jusque-la insolubles

Les personnages amenés devant un tnbural
ont toutes les chances de laire face & des
procédures longues et trés colteuses. En
dehors de toutes preuves, les personnages
ne dscosart pas de fonds substantiels ou
d'une solide réputation publique risquent tort
d'étre déclarés coupables a mains guil n'y ait
ur aute suspect, de preference de momndre
slarding. Suivant la nature du crime, ‘e ver-
dict sera habituellement 'exécution, ou ung
longue péricde d'incarcérstion Parfois, des
innocents pauvres retrouvent | liberte mass,
le plus souvent, ils finissent par &lre punis
pour des cnmes qu'lls n'ont pas comms

Population

Maisons Nobles

La noblesse de L'Empire s'echelonne
depuis |a puissante famille impénale des
lolswig-Schligsteir jusau'aux nombreux
baronets et chevaliers gque 'on rencontre
dans chaque domaine. L importance accor-
dée a chague titre vane énormement. Ainsi
a Comtesse d'Averland regne sur une 1rés
Jasle region située entre I'Aver, le Reik supe-
1eur €1 les Montagres Noires, alors gue la
—omtesse de Sylvamia reqit ung terre gui suf-
Trait @ peine & un pe:it baronel de |'ouest de
_ Empire.

Cette diversite est tres apparente dans les
ichesses exhibées par les familles les plus
mporiantes ; et tout particulierement ce les
aui ont un statut électoral. Les membras des
familles les plus niches sont Toujours recon-
naissables & leurs vétements cpulents el a
eurs jovaux scintiliants. Aux dires de la popu-
lation, la cour impénale de Aldorf pounait,
par les nuits sans lune, etre visible depuis
MNuln. Par contraste, les nobles gui vivant
dans les régions orientales de L'Empire ont
parfois des difficultes a convaincre leurs visi-
reurs qu'ils sont, en fait, les personnes les
plus aisées de l'endroit.

Le Peuple

| ne faudrait pas s'imaginer que L' Empire
grouille d'aristocrates lout d'or vetus. La
grande majorité de la population — y comprns
les Personnages-Joueurs — est consliluge
de gens simples et pauvres. Bien que les
Cités aient une classe moyenne d'artisans et
de commercants de plus en plus iImoortante,
Ceux qul supportent e poids des taxes el qul
meurent en masse en temps de guerre sonl
encore et toujours les paysans.

Titres

L'Empereur est désigne sous le ulre de Sa
Majeste Imperiale |'Empereur Karl Frantz ler
Les Princes et Princesses regnent sur les
Principautés, les Ducs et Duchesses sont a
'a téte des Duches, Le prefixe "Grand'
indique que ‘& porteur du titre est également
Electeur — Ainsi |'Empereur Karl Frantz est
egalement Grand Prince du Reikland.

Dans les Comtés régnent les Comies et les
Comtesses pendant que les Cités Sovve-
raines sont régies par des Grands Ducs ou
des Grafs, Le lilre de Baron ou Baronne s'ap
pligue aux seigneurs des Baronnies, mais |
est également accordé aux héritiers des
Comtés et des Duchas.

Les héntiers des Baronnies sont appeles
Baronets et ceux des Principautes sont desi:
gnés sous le titre de Princes de la Couronne.
Le suzerain de la Ligue d'Ostermark regot le
titre de Chancelier.
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Ondres de Chevalerie

Les nobles juges valeureux, ou ceux qui se
sont allirmés au service de | Zmperaur ou de
I'un des Electeurs, sont souvent admis dans
I'un des Ordres de Chevalerie existants
C'est un grand honnew et sauls les person-
nages les pius exceplonnels peuvent espe-
rer acceder 2 ce statut. Les plus fameux de
ces Ordras sort

Les Chevaliers Panthére —

un ordre vawe a 'éradicaton des mutants
et a la puretg raciale dans L Emoire, Ses
membres forment |'élite de |'armee perma-
nente a Talabheim

L'Ordre du Cceur Ardent —

une unité de cavalerie ¢'elite des lemples
ge Sigmar, voule a la daestruclion de 1ous les
Gobelinoides. L'ordre & une longue et glo-
rieuse histoire qu date de la guerre civile,
lorsgue le culte ce Sigmar était hors-la-loi
dans le Talabecland

L'Ordre du Loup Blanc —

formé par 'es Templiers d'Uing 27 compre-
nant |'umité d élite da I'armée permanente de
Middenheim. Les membres de cet ordre
sont parmi les guerners les plus farouches et
les plus agrescifs de L Empire. Malheureuse-
ment, leur tendance @ |'attaque frénstique,
au meépris de [a stratege et de 2 tactique, a
narfois ses nconvénents

L'Ordre des Grands Heaumes —

| s'agit d'un ordre nouvellernent conshitug
par | Empereur qui souhaitar créer une unite
de cavalerie d élite composée ge chevaliers
Irés r@sistants el trés grands. Les membres
sant choisis en fonction de leur physigue
(taille minimum - 1 m 93} et ils sont actuelle-
ment stationnas a Altdort

Les Familles

Voict quelguas bréves indicatiors sJr les
familles les plus remarquskies de L Empire.

Les Todbringer de Middenheim :

ce sont des parents élognes de la famille
von Bildhofen | leur chef est actue lement le
Graf Bons - Electeur et Seigneur Provincial
de la Cité Souveraine de Middenheim

Les Krieglitz-Unter menschen

de Talabheim :

descendants de |'Empereur Dieter von
Krieglitz (qu fut gepose a la suite de la
sécession des Wastelandais) el de la Grande
Duchesse Ottla Untermensch (gui se décla
ra Impératrice sans élection en 1360). Son
chef est actuellement @ Duchess= Elise —
Electrice qui régne sur la Cité Scuveraine de
Talabhem.

La famille von Krieglitz de Talabecland :

descendante également de |'Empereur Die-
ter von Krieglilz. Son chef actue! ast le Grand
Duc Gustav @ Electeur et Suzerain Provincial
tde lalabeclanc.

Les von Tasseninck d'Ostland :

suzerains d'Ostland. L& chef de famille
actuel est le Grand Prince Hals. Son fiis, Her-
gard, est actuellement en résidence a All-
dorf ol il recherche un groupe d'aventuriers.
Immpériaux de I'est, les von Tasseninck ne
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et guére considéres que comme des cam-
Segnards par leur cousing occicentaux, plus
Saphistiques.

Les von Bildhofen de Middenland :

gescendants du Grand Duc Gunthar von
Bdhofen (le plus jeure frere de 'Empereut
Magnus-Le Pieuxl. Le chel de famille actuel
@t le Grand Duc Leopeld — Electeur et
e Swzerain Provincial de Middenlana.

Religion dans
L Empire

Le Culte de Sigmar

Comme on peut s en douter compre tenu
de Iz talle de L'Emroire, les pratiques r2ll-
gieuses varen! enormément dun endrot a
l'autre Cetle régle comporte toutefols une
exception notable, il s'agit du culte de Sig
mar : || est extrémement repandu et Surpas
se tous les autres. Le culte est orgarise
selon une ligne hiérarchigue trés stricte conl
le Grand Théogone, base & Altdorf, est le
chef En descendant |'échelle higrarchigue
des pouvoirs, on lrouve iImmediatement
deux Archi-Lectors basés a Nuln et Ta zb-
heim et, ensuite, dix-huit Lectors ordina res
— un pour chaque province a l'exception du
Mootland. C'est le Grand Théogone qu
nomme les Lectors personneliement &1, 4 sa
mart, ce sont aux cw llennent un conglave
secret sous la cathedrale d'Altdarf pour desi:
gner son successeur. En raison du rdle vital
qu'ont joué les Nans dans la Legende de
Sigmar iven | histongue dans las pages prée
cedentes), Il est ¢d'usage pour le Grand Théc-
gone et pour les Lectors de s attnbuer des
noms nanigues lors de lsur pnse ae tanction

Les Ondres Cultuels

Les prétres de Sigmar appartiendront & l'un
des trois orcres du culte et ¢c'esl cette apoar-
tenance gui dgelimra leur role dans le culte
Les Clercs PJ appartiendront tous a I'Ordre
du Marteau d’Argent cont les mermares
sillonnent L'Empire pour promouverr le culte,
exterminer les héreuques et, d'une fagon
generaie, entretenir la gloire de Sigmar. En
tant que Clercs aventuriers, 1's sont tenus de
verser 25 % de leurs revenus au cuite et
sont astremnts a passer une semamne par an
dans la gargde o un tempie, oU 0ans e Corps
de garde personnel d'un dignitaire de la rels.
gion. lls ne sont acmis a conduire |es ser-
vices religieux et a entendre les confessions
qu'en I'absence d'un représentant de | ordre
ecclesiastique (voir plus loin),

Les autres ordres sont | Ordre de Iz Torche
— dont sont issus les administrateurs des
temples et les prétres gui otficient lors des
caremonies religeuses — et I'Ordre de I'En-
clume, un ordre monastigue dont les
membres vivent pour la plupart solés du
reéste du monde et vouent leur existence a 13
meditation et a la pnera

L'Ordre de la Torche constitue la partie la
plus importante du culte et les deux autres
lui sent assujettis. Ses membres sont assk-
gnés a des lemples provinciaux avec des Inik
ties, ou des adeptes laiques partiellement
formes, agissant en qualité de prétres de
villages. Pendant ce temps, dans les viles,
les temples accueillent génaralement un
Clerc de Niveau 1 ou plus éleve. La principale
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fonction de I'Crdre de I'Erclume censiste 2
etucher et a interpréter les parcles de Sigmar
qui sont a la base des lois de L Errpire Des
memhbres de cet ordre se trouvent parfois
dans des ecoles de droit et leurs rangs supe-
neurs fournissent des conseillers ¥gaux au
Grand Théoacne et 3 I'Empereyr. |l existe
une différence notable entre I'Ordre de I'En-
clume el le Culte ce Vérena : le premier 5'in
lerssse a la ettre de la lo et laisse les
adeptes de Véréna s occuper de la |Jstic

Le Cule beneficie egalerment des services
d'un Ordre Templier - celu des Chevaliers du
Coeur Ardent, dont les membres ne sont pas
nécessarement ces Clercs. Cette branche
militaire et fanatique combatr aux cbtés de
I'armes impenale an temps de guetre vor
Les Soldats de | 'Fmpira).

Sigmar Heldenhammer —
Divinite Patronale de L Empire

Description : 5iomar est le fondateur derre
de L'Empire (voir Histonigue de L'Empire)
Comme il convient au personnage de ce
puissant guerr er, Sigmar est venere 3 |a fois
pour sa puissance militare ot pour & symbe-
le d'unificancn qu'il regrezente | la synlhese
de tous les intéréts conllictuals et cas diffé-
rants groupes de pouvoirs au seir de L'Emol
e Les statues et les peintures le represen-
tent généralament scus la forme d'un
nomme gigantesque, muscle el barbu avec
de longs chewveux blongs. Invanablement, |
arbore a deux mairs un Marteay massif et
visiblement créé par des Naing. Souvent, il
BST 45505 sur un trone depoullé avec un
empilement Jde tétes de Gokelirs 2 ses
pieds

Alignement : Nevutre

Symboles : _= Culle de Sicmar esl genera
lement associd & un Martcau de Guerre de
Nain el a un octogone forme de deux carres
suparposes dont on a oint les angles, Le
premier symbole se référe dvidemment au
marteau magigque de Sigmar et 'autre repré-
sente |'umification des huit tnous gui furent
les premigrs hatitants de cette partie Gu
Vieux Monde

Zone d'Influence : Bien que, thzologigue-
ment, Il ng 5 agiIsse que a'une divinité mineu-
re, Sigmar es; vénérg dans tout L'Empire. I
n'y a que dans la Cité Scuveraine de Midden-
heim, le fie? du Culte de Ulrnic, que ses
lermples sont surpasseés en nombre par ceux
d une autre civinite. |l nest pas un village,
encore moins une ville, qui n'at un temple
ou au moins un oratoire dédié 3 Sigmar. Tou-
tefois, en denhors de L'Empire, le culte se
imite & une poignee d'exiles et ¢'emigres,

Temples : Les temples de Sigmar varient
gnarmeément, tant dans leur consiriction que
dans leur omementation. Cala dépand princi-
palement de la personnalité du bienfaiteur
Qui a presidé a leur conception, |l y a toute-
fois un modée asser courammenl répandu,
celui qui tand & reprodurre la forme de la
haute cathéd-ale de Altdorf. Elie ast basée
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sur ung salle centrale oclogonale, couverte
d'une ccupole dorge, laguelle est supportée
par des arc-boulants. L intesieur est riche-
Ment gécore avec des Tresquas aux couleurs
lumineuses, une status gigentascue et un
autel dore. |l existe deux points ccmmuns @
lous les temples de Sigmar : le premer est
|'ahsence de siéges pour & congrégation qui
deit se terir debout ou agenouillée sur le sal
froid de mizrre dure : e second est 'onenta
ticn . tous sont tournes vers Caraz-a-Carax, @
citadelle des Nains vers laqus!e il est dit que
Sigmar entreprit sor dernier voyage sous sa
forrre maortele.

Amis et Ennemis : Le Culte entretient des
relatons amicales avec le Culie de Grungni
el son E!Ii[UﬂE ezt neutre envers tous les
autres Cu'zes 1a l'excepton, hien sir, des
Cultes du Cnacs et de ceux qui sont pros
crils dans _'Empire | ceux-la luninspirent ure
viclente hostlile),

La rivaii-é qul existe entre les Cultes de Sig-
mar et de Ulrc est détallée dans L Histo-
rgue de ~Empirs, Actuellernant, elle existe
pour la forme el seulement dans des aspects
séculiers | l'ancenne dispute au sujel de la
légitmite du culte givin de Sigmar reste bier
enterree.

Il nen reste pas moins qu Il existe encore
un greupe de faratiques aderateurs d'Ulnic
qui intriguent pour rétablir I'aspect herelique
du Culte Je Sigmar En résums, Is argumen-
tent que ‘e culte de Sigmar n'est rien d autre
gue l'apcthéose d un ensemb'e dideaux sur
I'unité, lz puissance, et la suprematie de
L'Empire. Selon eux. les Clercs de Sigmar ne
sont que des Cemonistes Ces fanatiques
sont contraints, par ‘e climat politique et par
les pouvoirs du Grand Théogone, de dissimu-
ler leur identité el de ne se réuni gu'en
secret Neanmoins, on chuchtile gue cer-
tains des membres du Culte d'Ulric au plus
haut niveau en feraient partie,

Jours Sacrés : Le principal festival de Sig-
mar est fixé au premier jour de l'eté, le 18
de Sigmarzeit. Cetle date commemcore a la
feis son accession au trdne et la date de son
abdicatior ; lorsque, comme le dit le Geist-
buch — le plus sacré des ouvrages hittéraires

du Culte — "l abandonna le monde das mor-
lels pour augmenter le Royaurne des Disux’
Le festival est célébré dans tout L'Empire
avec de grandes féles el des rejouissances
A Altdorf, c'est le jour d'une grande proces-
sion autour des murs de la wile, menée par
le Grand Théogone lu-méme

Conditions Requises par le Culte : Les
seules nécesstés pour un prétendant & I'lru-
tietion est d'étre d Alignement Neutre ou
Bon, de n'avoir aucune trace de sang Gobelin
dans les veines, ni aucune mutation denotart
la Marque de Chaos.

Commandements : Tous les Inities et les
Clares de Sigmar doivent vivre en accord
avec les commandements suivants

1. Obéir aux ordres de leurs supérieurs
dars le Culte sans la moindre guestion.

2. Ne jamais refuser son aide a un Nan
{sauf s1 celui-ci est d'zlignement Mauvais ou
Craotique)

3. (Euvrer pour proamauvorr I'unité de |L'Frr-
pire, méme au prix de la liberté individuelle

4 Accorder une sincere et lovale allegear-
ce A 5a Majeste 'Empereur.

5. Traguer et détruire les Gobelinoides el
lec servants du Chaos, ou qu'ills se cachent,

Utilisation de Sorts : Les Clercs de Sig-
mar n'ant accés gu'aux Sorts de Magie de
Bataille @1 — contrairement a ce (Ul 58 passe
avec les autres divinités — Ils reconvent leurs
s0'ls de leurs supeneurs car seul le Grand
Tnaogone est présuma pouvorr troubler la
divinite avec des gueslions aussi tniviales,
Losqu'un Clerc sounaite oblenir un nouveau
5071, il goit en passer par le nituel normal
incigue dans les récles de WJRF mais 1| dont
égalernent demander 4 un autre Clerc du
Culte de lui transmettre le sort. S aucun
Clerc PNJ n est disponible ou §'l ne connai:
pas le sort, celu-cr n2 peut &tre obtenu
Netez egalement gu'll est possible qu'un
Clere PNJ refuse de transmettre le sort s/l
estime qu'il y a une raison valable de le faire

2 sort special qui suit est strictement reser-
ve aux adoratew's de Sigmar et |l paut étre
acouws (sous réserve que les conditions aqu
precedent soient remplies) a tout moment
des que le Clerc a atteint lg Niveau 1

Pouvoir de [Union

Niveau : |

Points de Magie . 1 par Clerc et par Tow
[voir c-dessous)

Portee : 1 Groupe

Duree - 1 Tour et plus

Composants : une chaing de cuivre pur
aseez longue pour entourer tous 1es paruci-
pants,

Ca sort paut étre lance sur un Groupe de 3
Clercs, ou plus, gui dépensent chacun 1
Pamnt de Magie & chague Tour pendant lequel
le sort fonctionne. Lorsqu'il st lancé, les
Points ce Mage de tous les Clercs partici-
paris sont réunis et peuvent &tre canalises
sur I'un d entre eux qui agit comme focalisa-
teur du sorl. Le focalisateur doit rester dans
les 4 méetres autour du Groupe des autres
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':-]"E'IEE mais, a sart cette restnetion, Il est
liore ge bouger, de combatire ou d ncanter
des sorts. Les autres Clercs ne doivent stric-
tement nien fare pendant toute la durée du
sort. Tous les sorts incantes par le Clere gui
focabse les pouvoirs unis sont traités comme
sils etzent lancés par un Clerc d'ur niveau
egal a la somme des niveaux des participants
(jusgu'a un total équivalent au niveau 4. au
maximum). Le focalisateur ne peut pas lan-
cer de sorts gu'l n'a pas appris au préalable.

Exemple : Trois Clercs de niveau 1 (dont les
totaux de Peints de Magie sont actuellement
de 4, 5 et B) |ancent le sort Pouvor de
I'Unign. Deux d'entre eux doivent rester
immobiles pandant gue le lroisiéme gisgose
actuellement de 12 Points de Magie Si ce
personnage lance alors le sort Soule ce Feu,
il pourra envoyer wsau's 3 boules de feu
dans un round , exaciement comme s'il
s'agissail d'un Clerc de niveau 3. Notez bien
que, si le groupe &tait composé de huit Clercs
de niveau 1, Il ne pourrait pas pour autant lan-
cer le sort comme un Clerc de Niveau 8 car a
imite est fixeée au deme niveau

Capacités Speciales : | orsquils accécent
au niveau 1, les Clercs de Sigmar peuvent
gire entrainés dans |'utilisation du Marteau
de Sigmar. Cet entrainement est obtenu de
la méme fagon qu'une Compelence et colre
100 PE. De méme que pour les sorts, les
Clercs PNJ de Sigmar peuvent surseoir 3
I'enseignement de cette capacité s'ils jugent
qu'il y @ une bonne raison d'agir ansi. Le
Marteau de Sigmar est une capacilé speciale
gu ne peut &tre utiliseée qu'aves un marieau
de guerre d'un type gueiconque. Elle permret
au Clerc d'Attaguer une T0:s avec une F
effective de 10 (Voir WJIRF page 184) =t elle
peut &tre employee chaque jour, un nombre
de fois égal au niveau du Clere (z.-a-d quun
Clerc de niveau 3 peut |'emplover tros fois
par |out}

Compeétences : Les Competences acces-
sibles 2 un Clerc de Sigmar dépendent de
I'Ordre auouel il eppartient. A chague niveau,
les Cleres de Sigmar peuvent acquérr l'une
des Compétences suvantes |

Ordre :
Marteau Torche Enclume
Désarmement  Pathologie  Astranomie
Esguive Etiguette  Connassance
dag Dgrions
Arme de Hevraldigue Hisiove
speciahisanon
arme articulée  Légisianions Chirurgie
Coups puissants

Epreuves : Ce sonl invariablement des
epreuves imposées par la nigrarchie du Culte
au lieu d'instructions directes de la divinite
elleméme et Il s'agit presque toujours de
choses en rapport avec iz defense de L'Empi-
re — gue ce soil spinluellement ou matériel
lement. Parmi les epreuves lypigues cn note
la découverte et la destruction d'un repaire da
Gobelin, ou d'Hommes-bétes dans la Forét
des Ombres. Il peut s'agir de délivrer un
message # une ‘orteresse des nains, trés
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e Dans certains cas, les ordres peu-
gt &tre de rejoindre |'ordrz monastique
|re un cerlain temps (ce qui équivaut 2
peerer 2 Clerc PJ du su),

Graces Divines : Les Compélences favar-
Sees par Sigmar sont

I Bewte visueile, Charisme, Force accrue,
=onose, Lutte, Réflexes éciairs el Résis-
e accrue. Pour les Tests, ce sont Force,
Seur Reaction, Intsrrogalion e Terreur

LaVenération
des Autres Divinites

A cote des nombreux temples dedies aux
ux décrits dans la section Aeligions e
Ssoyances du livre de regles de WJRF, les
poulations de L'Empire reconnaissent de
mbreuses aulres divinités mineures. Ce
sont pas des culles au vrar sens du terme
Bur autorte peut fort bien se limiter 8 un
Snaroit particulier oU @ un domaine particu-
L'exemple typique en est Bogenauer, @
mité de la ville de 3ogenhafen, ou encore
ich, la divinité des marchands et des
ercants. De tels dieux r ont pas de
€S 4 eur senvice mais s en remettent a
imatres pretres de cultes en rappart, U €nco-
g 2 des précheurs laiques ; des conseillers
mcipaux dans le cas de Bogenauer et des
gmbres des Guildes ge Marchands dans le
ge Handrich.

5-Cuites

Besucoup des divinités majeures sont
gnérées sous d'autres nomrs el de arffe-
Eetes maniéres en différents endroits. Cer-

s sous-cultes vénérent une divinite
meeure sous un nom different pendant gue
g sutres se consacrent au cuJlte d'un seul
star d une divinité. || existe beaucoup de
2e= sous-cultes et tous ne sont pas en bons
25 avec les religions majeures donl s
pnt pourtant 1ssus. Dans certains cas, les
Dlercs d'un sous-culte peuvent ignorer tota-
pent g.e leur divinité et celle d'un autre
3 ne sont qu'une seule et méme entité,
&8 | est possible méme que des Clercs de
s deux cultes se considérent mutuelle-
pent comme des herétiguas. Quelgues
ples de certains sous-cultes et des div
82 majeures sont donnes cl-dessous.

ananr. — Dieu de la Mer — esl vénére
87 les cifes sous le nom de Mathlann —
des Tempétes — et sous celui de
fels — Dieu des Recifs et des Cou-
@nts — oar certans naufragsurs et autres
prates des cotes septentrionzles de L'Empi-
Et le culte de Stromfels est illégal dans
Empire. Manann est également adore
s une gquantité d'autres noms et filres
Br des bateliers et des riverains des flauves
arées

orr — Dieu de la Mort et des Héves —
vénére par certains lllusiennistes
e ndigue dans le livre de rég'es ds
mas on le connait aussi sous le nom

de Sarmel — Dieu des Réves — chez las
Eifes et sous celul de Gazul — Seignaur de la
Tarre du Dessous — chez les Nains. Certains
Prédicateurs et Diseurs de honne aventure
I'appellent aussi Forsagh — Dieu de la Pro-
phétie.

Taal — Digu de la Nature — est aussi,
pour les Elfes, Torothal — Déesse de la Pluie
et des Riviéres. Pour ceriains pecheurs, il est
Karog — Dieu des Rivieres. Dans certaines
regons du Middenland et du Talabeciand,
des chasseurs el des trappeurs le venarant
sous le nam de Karnos — Seigneur des
Bétes.

Rfya — la Deéesse Mére — 2st aussi nom-
mee Haleth — la Deesse de la Chasse —
dans des régions sauvages du nord de L'Em-
pire et elle est Dyrath — la déesse de la Fer-
tilit2 — dans les régions agricales et pasto-
rales du Reikland.

Ca ne sont la que quelgues exemples, la
plugart ges divinites cdu Vieux Monde sont

vénereas de diverses manieres dans diffe-
renles parties de L'Empirre

Cultes Proscrits
dans L'Empire

Khaine

La venération de Khaine est interdite dans
tout L'Empire &1 ce n'est qu'en secrel que
'es meurtners et les coupe-gorges peauveni
‘acorer. |l existe des cultes secrets venerant
'e Seigneur du Meurtre dans presgue toutes
)es grandes villes et cités de L'Empire, mais
s n‘agissent que raremant a ciel puverl el ils
sont s@verement réprimas par les auloniés

Malgre tout, il importe de preciser que cer-
tains officiels qui ont aci de facaon trop zelee
dans la suppression des cultes de Khaine ont
parfais eté trouvés morts, souvenl méme
assassinés dans leur propre it a coté de
leurs epouses qui n'ant méme pas ete
eveillées par I'opération.

Las couleurs de Khaine sont le noir et le
rouge, symbolisant la nuil, la mort et le sang
Ses symbcles sont le Scorpion et @ dague
ondulée mais ils ne sont que trés rarement
arbores ouvertement. Parfeis on peut oul de
méme les decouvrir, sur les plus fervents de
ses adorateurs, subtilement intégrés dans le
dessin d'un joyau ou dans |I'ornementation
d'une arme.

Les Dieux du Chaos

Bien gue les cultes des Dieux du Chaos
soien! officielilement prohibés dans les fron-
tieres de L'Empire, Ils n'en resient pas
mcins pratiqués en secrel. L'humanité s'es:
développée dans l'influence du Chaos et cer-
tains de ses aspects sont irémédiablemen:
unes a la nature humaine. Bien évidemment,
les cultes du Chaos sont extrémemen:
secrets et il est trés difficile de les infiltrer,
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mais la pratique qu consiste a exier les
mutants dans les profondeurs des foréts
hantées par des bandes d' Hommes-bétes et
parfois méme par des Guersiers du Chaos ne
fait que renforcer le nombre des adorateurs
du Chaos Méme dans les regions les plus
civiliséas, Il existe des 'socigtes secrsles’
dingées peut-étre par guelques Démonistes
ou Necromants

Tét ou lard, toute personne qui place le
pouvair et la dominaticn terrestre au-dessus
des valeurs de hoerté et de fratemilé (et le
nombre d'entre elles est étonnammaent
grand) est irréemédiablement attirée dans le
filet, Ainsi, la puissance des Dieux du Chaos
est lentement, mais inexorablemeant, en train
de s'étendre a travers L'Empire comme les
racines d'un adieux champigron venéngux et
démentiel ; sa cigissance et la pourriture
gu elle entraine sont hideuses.

Vioici quelques détails concernant | exten-
sion des cultes de chacun des Dieux du
Chaos. D'autres informations sur ces dieux
et leurs adorateurs (en dehors de L'Empiel
figureront dans un prochain suppiément .
|l es Royaumes cu Chaos. Comme cn peul
5"y attendre, |'adoration des Dieux du Chaos
peut prendre de 1r8s nombreuses formes et
les groupes de cultistes peuvenl se montres
hostiles les uns envers les autres méme s'ils
sont voueés & la méme divinite.

Le Rat Cornu
Symbole

Le Rat Comu est la terrifiante divinté des
Skavens. Ce puissant Dieu du Chaos ronge
I'édifice de l'univers et il est adore nar les
Skavens. Mais c& ne sont pas les seules
créatures a lui rendre hommage, des
humains lu offrent aussi leurs prniéres et des
sacrifices. Ceux-la sont persuaces qu'ils
achétent ainsi la chance d'éure épargnés par
la malédiction qu attend leurs congenéres
Mais ils ne realisent pas gue tous les
humains ne font qu'un aux yeux du Semeur
de Corrupticn et qu'aucun ne sera epargné
lorsque les villes et les cités s'effondraront
sous 'influence des Skavens.
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| 'orgarusation de ces culles vane grande-
ment. Certains sont dirigés par un Skaven
g méne d'atranges nluels dans des cala-
combes profondément enfouies sous les
villes et les cités. D'autres sont régis par des
humains qui rencontrent des Skavens en cer-
taines occasions el regoivent deux des ins-
tructions sur la meilleure manigre de servir le
Rat Cornu. Les cultistes gu occupent des
fonctions importantes font de leur misux
pour entraver les amélicrations qui doivent
gtra dpporiées aux zones urbaines et les
operations en rapport avec |'entrétien des
agouts et autres travaux a'intérét public.

Juscu'a present, le Rat Cornu n a pas beau-
coup manifesté sa présence au sein de
L'Empire. Rare sont ceux, 2n dehors ges cul-
tistes. qui croient en |'existence des Ska-
vens, E1 caux qui le croient tentent d oublier,

Khorne
Symbole :

La subtlité n'a jamais ét2 le point fort des
adeptes de Knhorne. lls ont tendance a se
compaire cans le massacr2 en bonne &t due
forme. Dés lors, il n'est pas surprenant gue
\es acorateurs du Dieu Sarglant scient aise-
ment reperables et ceux — ils sont rares —
gu ont pu s'introduire dans L'Empire n'ont
|8mais survecu assez lcngtemps pour y
implanter un culte sclide Toulefms, beau-
coup de ces mutants et de ces Hommes-
bétes qu habitent les profondeurs des foréts
de |'Fmpire sont des adorateurs de Khomne
et ils se laissent aller 3 des cigies el ges
massacres chaque fois gue I'humeur les en

prend

Niugle
Symbole

Les adorateurs du Dieu Pestilentiel som
agalement assez rares au seir de L'Empire,
mais | en existe quelgues-uns, pratiguant
leurs immandes ntuels au plus profond des
égou:s des cités importantes. De tels
groupes, qui complent rarement plus de
cinguante cultistes, sont largement isolés
des groupes des autres cités. De temps &
autre, les auterités des cites ou des pro-
vinces montent une expedition destinge a
gxterminer les adoraleurs dépraves de
Nurglz mais, comme leu's efforts dowvent
s'arrézer avant gu'il faille incendier la cité, il y
a toujours guelques adcrateurs qui s'echap-
pent et entreprennent de repeupler leurs
rangs

Les couleurs de Nurgle sont des bruns, des
verts el des jaunes blafards qui sont portes,
genéralement sous forme de motifs géome-
triques simples. Les adorateurs jugent par-
fois convenable de ne porter aucun symbole,
pas méme la broche représentant la silhouer-
te d'une mouche, mais, pour la plupart, ils
arborent une capuche. Celle-ci leur permet
de dissimuler les stigmates de ia Pesie de
Nurgie (voir WJRF page 318} mais aussi
d'inspirer l'ingquietude et le doute.

L

Slaanesh
Symbole :

Les adorateurs du dieu bisexuel et sybante
gu'est Slaanesh sont réputés pour I'atirait
qu'ils ressentent poJr toutes ‘es formes de
perversions £l leurs exces hedonistas En 1ant
que tels ils sonl moins précccupes par la
racharche du pouvoir que par les orgies aux
relents de drogues dans lesguelles ils se com-
plaisent. Néanmoins c'est un culle asser llo-
rissant, particuligrement parmi les classes
supeneures, et 'a plupart des grandes villes et
des ciiés sont habitées par au moins un de
ces groupes. Un groupe se compose typique-
men! d'une vingtaine de cultistes gui se
réunissent iréguliérement dans |a cave d'une
rnche et respectable maison noble, par
exemple. Occasionnellement, plusieurs
groupes arrangenl une réunion de masse
dans quelyue claiére retirée de 'a forét et se
livrent & une orgie de cépravations gqui dure
toute la nuit.En "grande tenue’, les adorateurs
de Slaanesh portent des robes couleurs d arc-
en-ciel qui découvrent le sein droit. lis parent
souvent, sur le visage, un maqullage blanc
avec les lavres rougas ot les yeux soulignes
de couleurs lumineuses.

Pour des raisons évidentes, le symbole de
Slaanesh est rarement parté ouvertement
mais les plus audacieux lul substituent une
broche ou un autre ornement représeniant
des scenes erotigues.

Tzeentch
Symbole

\

Tzeenich est le plus émigmatigue des Dieux
du Chaas. Il est intimement lié aux forces du
Chaos telles qu'elles apparaissent dans la dis-
torsion des lois naturelles par les forces des
mutations et de la magie. Le culte de
Tzeantch ast, de tous les cultes du Chaos, e
plus fargement répandu dans L'Empire. Il est
particuligrement vivace parmi les mutznts
mais an le trouve tout sussi bien dans les
villes et les cités que dans les foréts. Les
groupes de cultistes de Tzeentch sont tous
engagés dans |'effors de subversion de L Zm-
pire €l ils disposent d un éncrme réseau d'in-
lormateurs et d'espions — dont certains
occupent de trés hautes fonctions. Les activi-
1és du culte de Tzeentch sont dissimulées
derriére I'hostilité qu'il concoit envers les ado-
rateurs de Nurgle. Qui, en affet, suspecterait
que les perseculeurs les plus zéles du culte
de Nurgle sont eux-mémes des adorateurs
du Chaos 7 La taille des greupes d'adorateurs
de Tzeentch varie de lieu en lieu. Les plus
importants se trouvent dans les cités ou dans
les profondeurs des foréls. lis se rencontrent
quand et ou cela semble possible et ils sont
plus arganises et prudents gue les adorataurs
de Slaanesh.

Les couleurs de Tzeentch sont rose, puce
et/ou pourpre et elles sont souvent utilisées
en de subtiles combinaisgns dans les vale-
ments quotidiens. Pour les rituels Tormels,
les robes sont loutefois beaucoup plus
voyantes el criardes tant dans les formes
que cans les colons.
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Géographie de
L'Empire

Les principales caractéristiques géoga-
phigues de L'Empire figurent dans la Sacticn
7 du Livre de Regles. Les informaticns pre-
sentées (¢ ne sont destinées gua vous
aider a4 préciser certains detalls des pay-
sages de L'Empire.

Les Forets

La principale caracténistigue de |3 géocra-
phie de L'Empire réside dans les mmenses
foréts qu couvrent de grandes régions de
son territoire et gu sont en grande partie,
des endroits sauvages et iInexplores. Las pro-
tondeurs des “oréts offrent I'asile 2 des ban-
dits, des mutants et des Hommes-bates ; |l
n'est donc pas surprenan! que la pupart des
gens se rafusent a y penétrer au-deld d una
petite hsiére.

De nombreuses régions ont été dehoisées
au profit de l'agncullure et de la avilisation,
gt c'est parliculierement vral aux alertours
des cités et dzs villes. Mais les forérs eles-
mémes ont des caractéristiques propres gu
varient fortemant de I'une z I'autre.

_a Reikwald (ou farét du Rek) occuce g
région comprse entre le Reik et les Mon-
tagnes Grises. Elle s'étend de Nuln, au sud,
jusqu'au-dela de Carroburg, a ou le fleuve
coule pratiqguement au pied des mantagnes
Elle est principalerment composés de con
féres, surtout sur les hautes terres, mais des
arbres & feuilles caduques poussent le long
des cours d'eau

La Grande Forét =st bordée, sur trois
cotes, par le Talabec, le Stir et le Feik. C est
une forét de ¢hénes dont la grand age est
verifiable par la taille de certains ces arbres
que l'on y trouve. La Grande Forét est domi-
née par de gigantesgues chénss “impenaux’
et des saules centenaires, couverls de
mousse.

La Forét de Laurelorn es! le s€gs da la
plus connue des colomes sylvaines de L =m-
pire. Elle se stue entre les Montagnes Cen-
trales et les terres du Wasteland. Comme |3
Grande Forét, elle est constituée d'arbres &
feuilles caduques, ma:s Ils sont mons grands
et plus espacas, ce qui fart que la forér n's
pas |'ambiance oppressante de la précéden-
te, C'est dans la Laurelorn que l'on trouve le
célebre lornalm geant, | arbre au t-onc droit,
a |'écorce argentée et au feullage jaune que
les Elfes aimet particuliérement,

La Drak Wald (ou Forét du Dragon! est bor-
dée par le Talabec, le Reix et les Montagnes
Centrales. La masse Ce la forét est consti-
tuée d'étencues sombres d essences 3
feuilles caduques et de zones de coniféres
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':._ # les collines et les pantes montagreusss.
= coeur ge la forét, 1@ oL homme ne
anture que rareament, on trouve des lor-
s dans des camnéres sérées,

' L2 Forét des Ombres couvre la majeurs
partie de la Grarde Principauté de Ostland.
E‘ est limitee par le Talabec, les Montagnes
Lentrales et les cétes septentmonales. C'est
ane foré: surnaturelle, ses arbres ne sont
pareils a ceux d'aucure autre. s poussent
Swec des formes torturées, grolesques et
#eurs brancnes supportent de veritables
Sdeaux de mousses et de lichens.
etranges champgnors poursouflés prolife-
jent dans les sous-bois — oes vesses-de-
D bilieuses el gigantesques a coté de plus
WEneneux aux coueurs lumineuses — et les
@bres entretiennent les excroissances de
gRarmnpigrons roirs et pourpres.

Provinces

utre de reference, voicl le liste des pro-
ces de L'Empire avec leurs capitales
ministratives

- Capitale

geriand (Grand Comte d') Averheim
wchiand (Baronnie de) Bergsburg
Bodenheim (Cité Souverane) Mideenheim

Beidenland (Grard Duche de)  Carroburg
atiand pas (e 'L'-':IIIJ'[HIE
dland (Baronme del Salzenmund

on (Cité Souveraine de) Nulr
germark (Ligue d') Bechafen

stland (Grande Principaute d') Wolfenburg

Bkland /Grande Principauté del Altdorl
and (Grend Comité de) Wurtbad
genland (Grande Baronnie da) Pfeildort
gnia (Jomé de) Walderhol

febecland (Grard Duche de) Fertz Schiofd
gabheirr (Cité Souverane del  Talabheim
g=enland [Comté de) Wissenburg

JLHoNS

&s cours d'esu constituent, de loin, le
wen de communication le plus utlise
"2re les centres de populaticn. En cerans
Broits, les lraj2ls onl @1é raccourcis par ‘e
gsemenl de canaux. Le canal de Weilk
pck (carte 1) en est le premier exemple. |l a
& construit par des Engingneurs Nains, il y
2 cinquartaine d anrées Toutefois, la
de L'Emoire et a lenteur de la plupart
& batesux fluvaux créent des délais impor-
Bts dans la deliviance des nouvelles et
es informations, En lemps de guerre,
e lerteur peut s avérer fatale. C'est
prguci, en 2453, I'Empereur Wilhelm-le-
& nstitua un corps de messagers Impe-
Quard le besoin s'en “ait sentr, ces
ers peuvent chevaucher de nimporte
e frontiere jusqu'a la capitale sans pra-
ement s'arréter. lls changent de chevaux
i les aubergesrelais e, s'ils ne peuvent
poser Je chevaux frais dars un relais, ils
2 pouveir d'en réguisiticrner un auprés
nmporte guel cocher ou voyageur gu'ils
pontrent.

Les Semaphores

L2s cavaliers sollares peuvent voyager
ragidement, mais Ils constiiuent une DIOIE
facile pour les brigancs et les bardits de
grands chemins.

C'est pour celz que |I'Empereur Kar-Frantz
a recemment decide ¢ elablir un reseau
complexe de machines a signaux. Actugelle-
ment, elles sont en cours d'installation sur
des hauteurs adaquates, le long de lignes gu
rayonnent a parur de la capitale. A terme, el
c'est dans ce bul que le sysieme est congu,
le 1eseau cevrall pouvolr atteindre les
recions les plus reculées ge L'Empire.

Fabriguges et servies par deux Engingneurs
Nains au service de |'Empereur, ces
machines sont constituées d'une tour de
pierres, massive, et d'un pylone de bois. Au
sommet du pyléne se dresse une pelite
cabane ou scnt installés les servants et qu
contient agalement le mecanisme de mise
en euvre du semaphare ar un télescope
pour |'observation.

L2 systeme du semephore lui-méme st
besé sur deux grands 'drapesaux” de bois
gctionnés par un ensemble complexe de
chaings, de pcoulies et de galets. La nuit,
c'est un feu qui est aliume dans la tour el
deux grands volels matalliques peuvent
obturar la lumiere du pkare de facon a trans
mettre des signaux,

Les sémaphores sont installés juste asse?
loirn les uns des aulres pour qu il S¢iT ToujpUrs
possible a un ohsarvatedr muni ¢'un telesco-
pe de lire les signaux des tours les plus
oraches de la sienne

Communications maﬂues

Les temples de Véréna sont toujours en
communication entre eux pour transmettre
et recevoir des informations. lls sont égale-
ment en mesure de relayer des messages
par das moyens magiquas.

Certains Sorviers disposent de boules de
cnstal et d'autres moyens similaires. Toute-
fois, ces solutions ne sont que rarement utili
s8@s par les autorités impénales en raison de
ia grande mefiance qu'elles inspirent chez
ceux qui n'en connaissent pas les secrets.

Le Contexte

Les Soldats de
L'Empire

Il existe de nombreux types de scicais 3
I'intérieur de L'Ernpire. Ceux qui sont Jécnts
icl sont les exermules représentants de ceux
que les aventuriers sont susceptinles de ren-
contrer le plus couramment. Ainsi, par
exemple, 'es aventuriers pouriani croiser ces
soldats sur la roJte ou dans ung auberge.
Caux-gi ne seront pas forcément des adver
saires mais leur aresence aioJdte de Iz pro-
tandesur & I'ambiarce et a l'amere-plan des
aveEniuras.

La Gante Impériale

La Garde Imperiale forme le carps de garde
persorngl ce 'Empersur Flle |'accompagne
en toutes occasicns et o'est elle qui est res-
pansable de la sécurité ¢e tous les paliais et
chéteaux qui appartiennent a la famlie impé-
nale. En temps de guere, elle prend part au
combat avec I'Empereur, Tormant une unité
d'élte au sein ges armeées impenales. L =m-
pereur, actusllement, recrute el equipe
I'Ordre des Grands Heaumes | un2 unité de
‘geants’ (ges hommes de plus de 1,25 m),
Cela n'a pas été sans créer quelques dissen-
sions au seir de la Garde ou la rurmsur dit
gue les ‘géants’ Jossedent un seul carveau
Paur quatre.

1. Cavalene

Chague escadron est commande par un
noble qui recrute géndralement ses hemmes
dans sa province o erigine Une charge de
commandement Jdans la Cavalere Impérniale
est généralemert considérée comre une
occupation saing et acceptable pour e plus
jeune fils d'une maisan noble de L'Empirs et
nombreux sont ceux qui profitent de celle
occasion pour eclipser la gloire de leurs
fréeres ainés qui, sux, commandent les
armees et 'a milice de 'eur province natale. ||
existe une trés grande rivelté entre les esca-
drons des différents nobles.

OFFICIER DE CAVALERIE IMPERIALE
MCCCT F E B | A DexCdint CI FMSoc
L8 M 5 5 13 5 3 49 63 36 69 40 50

CavaLER IMPERIAL
MCCCTF EB |
45 38 4 4 11 50 3

Compeétences :
Armes de speécialisation
Coups assommants
Coups précis
Coups puissants
Désarmement
Equitation

A Dex Cd Int O FM Soc
3B HBYLH N
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Esguive
Etiguette
Langage secret — Jargon des Batailles

Dotation :
Armiure as piagues camglete
Boucier
Dague
Marteau ou Epee
[arice
[anee de cavalerie

Cugl gue soit leur rang, les cavaliers por-
tent un boucler ome d'un créne et das ik
tiales de |'Empereur regnant (KF actuelle-
ment]. Les cimiers extravagants sont cou
rants sur les casques et ils varnient d'un esca-
dron 2 l'autre car ils sont souvent denves de
celui de Ia famile du commandant.

Sur Uillustration, le cavalier représente est
un officier de 'escadron du Graf Alberich
Haupt Anderssen, "Le Faucon de Wurtbad',

g f@(ﬂntﬂnﬁ

L'Intanterie Impenale forme |a seconde
arme de |la Garce. Bien gu'ils ne bénéficient
pas dz |I'mage flatteuse de la cavalere, les
fantassins constituent une force de combat
ce premier ordre.

Orric€R DE L'INFANTERIE IMPERIALE
MCCCT F E B | A DexCd Int CI FMSoc

4 60 45 5 5 13 60 3 49 69 40 60 40 A0
FANTASSIN

MCCCT F E B | A DexCdint Cl FM Soc
4 R0 40t 4 4 11 60 2 3039 2040 29 30
T Les Archers de la Garde Impénale ont |
CT 60

Compétences |

Armas de Spécialisation, 4rmes & 2 mains
Coups assommants

Coups précis

Coups puissants

Deésarmement

Esguive

Lanpage secret — Jargon des Batailles

Dotation
Armure de plaques comp'ate
Bouciher
Hallgbarde
Epes
Epee a deux mains (officiers seulement)

3. & 4. Mercenaires

Les ‘roupes de mercenaires sont largement
utilisées dans L'Empire. Certains de leurs
membres sont natifs de L'Empire alors que
d autras sont des étrangers. Les unites de
mercenanes varient enormement tant par la
qualité de leur entrainement que par celle o
leur ejuipement, Certaines dentre elles ne
sont guére plus gue des bandes de brigands
organ sées alors que d'autres sont haute-
ment entrainées et disciplinees. L'emploi de
certaines unites mercenaires au sein des
armées de L'Empire est devenu quasiment

26

Jne institution ; on les vit dej@a en service
pendant les guerres civiles, durant |'Age des
Trels Empsreurs.,

Sur l'illustration, on découvre (N® 3] un cap-
taine de fa Legion Gryphon, un regimen: de
cavalerie d'origine Kislavite gui a serv la
‘amille /mpenale pendant plusieurs gencra
tons. Le Soldat (n® 4} appartient aux Libres
Forestiers de Stirland, L'unité a éteé mchbili-
see, a l'origine, pour combattre une Incursion
du Chaos, 1l y a 200 ans et, plutdt que de se
disperser ou de passer dans le camp des bri-
gands, elle a choisi ce devenir une unite mer-
cenaire. Elle a combattu lors de plusigurs
cenflits frontaliers entre des petits nobles de
L'Empire ; on I'a vue £galement en action
dans les Principautes frontaligres et en Tilge,

Le profil ci-dessous représente une maovern-
ne dans les unités mercenaires | | conwvient
de 'ajuster, en plus ou en moins, suivant la
qualité de l'unité.

CapraiNe MERCENAIRE
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Equitation

Esguive

L angage Secret — Jargon dss Batailles
Pictographie — Templiers

Dotation :
Armure de plagues compiléte
Boucher
Lance
Arme simple

6. Infanterie Halfeling

Les Halfelings du Moot sont plus connus
pour leur contribution aux cuisines mperiales
que pour leurs compétences de combalttants
et la plupart des rares unites Halfelings qui
accompagnert les armeées imper ales sont
plus concerness par approvisionnement
que par le combal, Neanmains, les Ha'felings
peuvent combattre lorsque ¢'est nécessaire.
L'illustration présente un trompette du Carps
Impenzal de | Intendance.

FANTASSIN HALFELING

MCCCT F E B | ADexCdint CiFAMSc MCCCT F E B | A DexCd Int G FM Soc
4 5h 45 4 4 V1 B 2 B SWDH H 3B E IJ I BB ! &P M
SoLpAaT MERCENAIRE Compétences
Coups puissants
MCCCT F E B | A DexCd int CI FM Soc Cuicine
4 4538 3 4 B H 2 B8H/BHIN Désarmement
Esquive
Compétences -
~ " Dotation
Loups assommants S "
Loups puissants ggﬁg;gf ae maiiles
Desarmement Rirng.niais
Equitation (si cavalere) s
Esquive
Langage Secret — Jargon des Barailles ’ Ll
e Armees Constituees

Armure de type variable, du cuir jUsGU aux
plagues
Armes — divers types

5. Templiers

Il existe des ordres militares de Templiers
attaches & plusieurs des principaux cultes de
L'Empire, en particulier ceux de Ulric, Myrm#-
dia et Sigmar. En plus de |'aide gu'ils donvent
apporter aux armeées imperiales, les Tem-
pliers ont le devoir de servir dans la garde
des temples et de figurer en premiare ligne
dans les guerres saintes. Ce sont de fomk
dacles guerriers, entraines et equipes sur
vant les plus hauts cntéres, gue leur ferveur
fait craindre universellement, L'illustrazion
montre un Templier de ['Ordre du Ceeur
Ardent, I'un des nombreux ordres martiaux
au service de Sigmar

TEMPLIER

MCCCT F E B | A DexCd int CI FM Soc

TSN 5 51502385 0a6 8
Compétences

Coups assommants

Coups précis

Coups puissants

Dasarmement

! i

dans L Empire

A cdre de |z Garde Imosenzle, dz2 la suite
des nobles et des nombredses milices pro-
vinciales et uroaines, L'Empire dispose d'un
certain nombre d'armées constituges. Elles
sont basées, arincipalement, dans les cités
de Altdorf, Nuln, Talebheim et Middenheim.
La plupart ont leurs origines situées dans
I'dge des Tros Empereurs, a | epogue ou
chacun des trois seigneurs devait entretenir
une grande torce militaire pour asseoir ses

{1) Officier de
Cavalene
impénale
i3] Capitaine
Mercaraire
(5] Termplier

{61 Fantassin
Halfeling
|4} Mercenaire L
12) Hallebardier |
de la Garde
Impériaie
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prétentions au tréne Chagque cité a sa propre
armee, placée sous le commandement de
|'Electeur local (ou de I'Empereur en ce qui
concerne |'Infantene d'Altdorf). L équipe-
ment varie d'une armee a | autre mais, gene-
ralement, il se compose d'une chemise de
mailles, d'un casque ouvert et d'une arme
d'hast pour les hommes du rang et d'une
armure de plagues, d'un heaume, d'un bou-
clier et d'une arme pour les officiers

1 — 3 Les Armées de Altdorf

L illustration présente (n® 1) un porte-eten-
dard du Régiment d'Infantene de Altdorf
porteur de I'Etendard Impénial, ce qui signi-
fie que le regiment est sous le commande-
ment de |'Empereur. _a devise "Pontifex
Maximus® qui figure sous le blason indique
que la campagne a recu la benédiction du
Grend Théogone.

Le porte-gtendard est toujours choist parmi
les sergents ayant les plus longs états de
service. Sa tache consiste a brandir I'éten-
dard en premiére ligne pour inciter les
hommes a avancer pou” le proteger. Le per-
sornage de l'llustration porte en trophee la
peeu d'un Homme-béte du Chaos sur son
armure,

Le motif du dragon est rappele sur la
tunique du sergent Altcorfien qui figure sur
I'lustration (n® 2). Le soldat (n® 3) tient en
laisse la mascotte de la campagne ; cette
responsabilité est accordée au soldat de la
premiere compagme du premier regiment
ayant les plus longs etats de service.

La mascotte a #té choisie et harnacheée
pour symboliser |'insuite selon laquelle e lea-
der de la force ennemie est un chien et un
pitre. La pratique qui consiste & choisir une
mascotle appropriee a la campagne est cou-
rante au sein des regiments d'infanterie et
des armées impénales constituges.

SERGENT
MCCCT F E B | A DexCd Int Cl FM Soc
45 330 4 4 11 502 X5 3B
SOLDAT
MCCCT F E B | A DexCdint CI FM Soc
446 0 3 37T HT1TXI3BBK A

Competences
Coups assommanis
Coups puissants
Désarmement
Esquive
Lengage Secret — Jargon des Batailles

Dotation:
Armures variables de curr jusqu a plagues
Armes variables de Arme simple 8 Armes
a 2 mains

4— 6 Les Armées de Nuln

Traditionnellement, les armées de Nuln ont
été les principales forces défensives de
I'Averland et du Stirland. Ces régions sont
réputées pour leurs piquiers ; 'un d'entre

eux est représente sur Dillustration (n*4), Il
porte les bottes montantes et les chausses
rayées flamboyentes qui sont caracténs-
iques du 17° regment d'Infantene du Baron
Olal, basé a Pfeildorf

Les mercenaires d ongine Stirlandaise ou
Averlandaise forment le noyau de nom-
breuses armées dans les cités guerroyantes
de Tilee, mais iIs s'engagent de temps 3
autre dans les armees de L' Empire

Piauier

MCCCT F E B | A DexCd int Ct FM Soc

44 0 3 370 BUVUBAINSB

Compétences
Coups assommants
Coups puissants
Désarmement
Esquive
Langage Secret — Jargon des Batailles
Armes de Spécialisation — Pique

Dotation

Chemise de mailles

Pique (I +10 au premier round seulemen,
+20 s1 l'agversaire est en selle, -20 dans les
autres cas)

Le "commerce” des mercenaires est 3
double sens et les armées de Nuln font un
usage intensif de mercenaires onginaires
des pays mendionaux du Vieux Monde |
comme |'arbaletrnier Tiléen qui est represente
Ict (n* B). En depit de l'insigne Nulnois qui est
cousu sur sa manche, toute sa tenue est dis-
tincternent tileenne , il porte une courte cape
et une épée a large garde, typiques des
armees de Miragliano et de Rémas

ARBALETRIER MERCENAIRE
MCCCT F E B | A DexCd Int CI AM Soc

440 I 3 3 7T A1 D LABABDB
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Compeétences
Coups assommants
Coups precis

Dotation
Chemise at manches de mailles
Casque
Arbalete
Epée courte

Ce turent les armees de Nuln gui, les
premieres, firent usage de bombardes et
I'Ecole Impérniale de Canngnene fut créee 3
Nuln peu apres la réunification -

Mis a part quelques petites un tés de boms
bardes basees a Altgorf et employées seule-
ment pour des cérémonies, tout le Corps
Impénal d Artillenie est cantanne a Muin

Sur lillustration figure un Capitaine-Instruc-
teur de I'Ecole Impénale de Canlonene. Son
Epee marque son grade — les grades infe-
reurs ne gortent genéralement qu une
dague au coté — 2t le livre gu il tient
conprend les tables et les réferences balis-
tiques qu il 2onsulte pour calculer les portees
et les trajectores

Capiraine CANNONIER
MCCCT F E B | A DexCd Inmt Cl FM Soc

AR AN 3 3T H12KXB3853

Competences
Conduite d'attelages
Technologie
Arme de specialisation — Tromblon
Arme de speciaiisation — Bombarge
Arme de specialisation — Pistoet
Arme de spécialisation — Bombes

Dotation
Tables et Réferences balstigues
Pistolet

(1) Porte-etendard du Réaiment d'Infanterie de Altdorf.

(5) Arbalétrier mercenaire Tileen

(2) Sergent Altdorfien

(4) Piquier de Nuln
(6) Capitaine Cannonier
(3) Soldat Altdorfiéen
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Les Plantes
et leurs Usages

Un certain nombre de plantes décntes ¢
dessous peuvent éirg dantiheées et cuellies
par des personnages dotes des Compe-
tences Connaissance das Flantes af Identils
cation des Flantes. Notez cue si le personna-
ge ne dispose gue de la seconde Compéten-
ce, une penaité de -10 sera appligués & tous
ses lests en rapport avec cetis activitg, De
plus, zertaines plantes re pourranl éue
admmistrees sans ade de cerlanes aulres
Compelences spacielséss Ce lal est men-
tionne dans las descriptions,

Acquisition de Plantes

Chague plarte a un dearé de aisponibilitg,
tout comme las autres procuts (voir le Guide
du Covsemmateur cars le livre de regles).
Sa saisun d'sbondance es1 aussi indiguse,
ainsi gque Menvironnement dars leauel 1 oes|
plus probable de Iz trouver,

Siun personrage "echerche ure plante par-
ticuliere en dehors de sa saison privilegiée,
son degre ce gisponibilite chule de deux
classes (ex. . Courant devent Rare, Inhabi-
tuel deviert Ranssme, et les deux derniéres
categories sont totalemeant absantes),

_a table peut alors étre consulee - elle four-
nit un pourcentage de chaice de lrouver la
plante selon gue 'envirennemenl dans lequel
elle est cherchés est idaal lcelu qui est four-
ni dans la descnption), Similaire, ou Inadaptée
(different de I'envirenrernert fournil,

I existe deux methodes pour obrenir des
plantes Flles peuvent &tre achetées & un
herbor ste ou trouvees &t cucillies par tout
F. disposant des compétences /dentifica-
tion et Connaissance des Flantes

Dans le premuer cas, il vous suffit de
prendre connaissance de la disponibilité de la
olante et de son pnx, pus d utiliser la table
qui figure dars le Guide du Consommateur
(WJRF page 292) Dans le second cas, le

aersonnage qui recherche une plante doi
affectuer un Test de lat. Si ce Test réussit, il
ou elle peut consulter la description d¢ la
olante pour savoir si cela vaut ou non |3
aeine de la rechercher gans la zone od se
frouve le persunnage.

Une feis que la recherche est entrepnse,
~onsultez la table ci-dessous pour connaitre
es chances de reussite de la recherche su
15100 Si le résultat de ce jet est inférieur oy
2gal au nombre indiqué par Iz table, le ger
i0nnage aura decouvert une guantite ae
Hanles suffisante pour composer 104 doses
du groduit guil soubarles otitenn

La recherche durera un nombre de Tours
2gal au résultat du D100 muitiphe¢ par lg
modificateur de temps gqul figure dans la
able, Si le personnage rate son jet de 40
a0ints ou plus, vous pouvez decider qu'l a
confendu cette plante avec une autrg et vous
Jouvez definir 3 votre convenance les effats
d ure aventuelle utlisation,

Chances de Trouver
une Plante Particuliere

L'envircnnement touilie est
Tiaparibiité ) B C
Jarissime R¥f30 %/ 100
1are 10%x20  3%/50 %
nhabitus=: 30%x10 6% /x30 1%/&100
ourant BO%xh  18% /%20 5% /%50
-réquent 0%NZ  30%X10  10%/x20
danal 98%MNe  B0%fxb  20%/Mx100

A = |daal/Multiphcatewr de temos
E = Sirmilaire/Multiplicateur de temps
C = Inadapté/Multiplicateur de temps

Notes au sujet de la
Description des Plantes

Prix : Deux prix sont donnes pour une dose
de chaque plante (en admetiant qu'elie soit
achetee chez un Herbonste) Le premer est
son prix en pleing saison ;| e second, hors-
saison

Méthode d'administration : || existe
quatre methodes d'adminisiration

Infusion : La plante ast simplement plongée
dans |'eau bouillante puis le liguide est avale.

Ingestion ; La plante doit etre mangee.

Inhaiation . La plarte doit étre immergee
dans de 'eau boullante et les vapeurs cok-
vent &tre inhalees.

Application | La plante dojt étre preparée
sous forme d'onguent ou de cataplasme
appligues sur la perlie atleinte.

Praparation : C'est le temps nacessare
pour secher, ou preparer la plante de toute
autre facon, Jusqu'a ce gu'elle soit utiisatle,
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Aucun equipement spacial (mis & par: un
pilon et un martier] n'est nécessare, Une
fois prépares, la plante reste actwve pendant
une duree egale au temps de sa preparation,
Au-dela de cette période, Il y a 10% de
nsgues cumulatifs par semaine pour gu'elle
perde son efficacite

Dosage : C &st le tamps minimum qui doit
s ecouler avant qu une aulre ¢ose pJdsse
gtre. adminisiree. 51 cat imperatit n'est pas
respecta, la dose suwvante na pas a'affet et
il taut attendre deux fois plus lonciemps
avant gu'une nouvelle dose puisse fare
effet Ce délal supplémentaire 25t cumulatif,

Competences : Toute competence citées
dans celle rubngue coit faire parie de la
panoplie du parsonnage gqu adm mistre la
plante ; en plus de fdentification et Connais-
sance des Flantes

Tests : Tous les Tests dowent 8= rg

=
par le personrage qui adminstre la plante
afin que cellec soit aff caca

Description des Plantes

Alfunas

Disponibilité = Innabiiuelle | &te et auiom:
re |, forés de conftéres (Rekweald et Drak
Wiald)

Prix:1 COou 10 CO

Methode d'administration : 4pplicaton

Préparation : 2 semaines

Dosage ' semaine
Compétences : [raumatologie
Tests : Int

Effets : Redul d2 moitig le leimps de 18ou-
pération dans le cas de fractures ou ds
geboitements

Racine de Terre

Disponibilité : Courante | &te | herbages
(stiriand, Mootiand, etc.)

Prix: 1 COou 10 CC

Méthode d'Administration = [ngestion

Préparation : 3 semaines

Dosage | jour

Compétences : Fathoiogie

Tests - Int

Effets | Cette plante constitug un trare-
ment afficace de la Peste Noire (voir WJRF
p. 82). Durant la période active de |la maladie,
chague jour pendznt leguel e patient recoil
une dose, || bénéficie de +10 a lous les Tesls
qu il doit effectuer pour déterminer les ettets
de la maladie. L'adrministration de la plante
au debut de la penode de convalescence
confere un bonus de +20 aux daux Tests de
Risgue.

Faxtoryll

Disponibilite : Ranssime | prinlemps |
moniagnes

Prix : 5 CO ou 20 CO

Methode d'Administration | Spolcatcn

Préparation : 4 semaines
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K ge : 3 jours

Compétences : Traumatologic

Tests - Neant

Effets | 'application da cette plante stopoe
Seomatiquement toule hémerragis et, S ‘e
ent nécessite des scins chirurgicaux, il
Se=r3 maintenu en condition steble pendant
g heures.

pEsuny 1t

~ Disponibilité : Inhabituclle ; d'été 4 autom-
== . fordts d'essences diversifiees (Rekwald,
‘Srande Foret, Drak Wald)

Prix - 15/-0u3 CO

Méthode d'Administration : Application
Préparation : Z semaines

Dosage : 1 jour 2
Compétences : Pathologie

Tests I

- Lorsqu'elle est applicuge sur une
essure in“ectee (vorr Maladies. WJRF page
2% cette préparation arréle les effets de |'in-
snon el restaure les points de Dex perdus
g 106 x 10 tours de jeu Elle ne guent pas
e LlrE'_

Selle Dame

Disponibilité : Jare | automne | foréts de
pmiferes (Reikwald, Drak Walg)

Wrix ' 2 COoudCO

Méthode d'Administration : Ingestion
Préparation : 4 semaines

Dosage | sermans

mpétences : MNeéant

Tests : Neant

Effets . 1D4 neures aprés avoir ingéré une
e de cette plante, un personnage doit
gssit un Test de Poison ou tomber dans un
pofond scmmell pour 10646 heures.

- .
N = k

= 4
l._' i

' Disponibilité : Barale | automne et hiver ;
é1s d'essences civersifiees (Reikwalg,
seande Forét, Drak Wala)

“Prix : 5/- ou 1 CO

Méthode d'Administration : Inhalation

Préparation : ? semaines

Dosage - 12 heures

Compétences : Naanl

Tests . Codurance du patient

Effets . Erandir une brincille séchee de

Mte plante sous les nannes d un personna-

u qu il réussisse un Test d' Endurance.
mafoil

Disponibilité : Frequente | &té ; marais,
=iz ;QEE
Prix : 5/-ou 1 CO
Méthode d'Administration ' Inhzlation
Préparation : 7 semaines

psage | jour
;ompétences : raumalologie
ts - Neant
Les personnages Lég2rement Bles-
§ Qui sont traités avec cetta preparation
gupérent 1 point de B par jcur quelle que
i leur activité. A condition, toutefais, au'ils
gperdent plus de poinis ce B

e
TTBTE

Etourd: le raménera a lui en 1D4 Rounds -

Rouille Mouchetee

Disponibilite : Rare ; onntemps ; collines

Prix 2 COou & CO

Methode d'Administration ngestion

Préparation : £ semaires

Dosage : 1 jour

Compétences : Fathologie

Tests Int

Effets = Cette plante peut étre utilisee pour
rraiter la Variole pourpre (WJRF page B3). S
le patient recoil une dose par jour pendant
toute la durée de la malade, cetie durée sera
reduite de maitie

Feuille d Araignée

Disponibilité : Freguente . automne ;
foréts de coniferes (Reikwald, Drak Wald)

Prix . 15/-0u 5 CO

Methode d'Administration = Application
(externe) ou Ingestion (interne)

Préparation : 3 semaines

Dosage : 1 semainz

Compétences . Traumartoioge

Tests - Int {voir cr-dessous)

Effets - Les personnages subissant les
effets d'un Coup Critique peauvent étre trar
tés afin d'éviter la prolongation de la perte de
poin:s de B due & |'hemarragie linterme ou
exlerne), S| le personnage qui admiristre la
dose réussit un Test de Int, toute hemorragie
cesse immeédiatement, ou aprés 104 4 1
round, s'il échoue.

Tarrabeth

Disponibilité : Courante ; été | foréts d'es-
sences diversifiées (Reikwald, Grande Forét,
Dirak Wald)

Prix * 10/- qu 5 CO

Méthode d'Administration Agplication

Preparation : 3 semaines

Dosage 1 ssmaire

: fraumatologie

Tests  Int

Effets - Les personnages Gravement ou
Sérieusement Blessés (vair WJRF page 129)
tomberont endormis pendant 24 heures et
récupéreront 1 (Gravement Blessés) ou 103
(Séreusement Blessél Points de Blessures
des leur réveil. Aprés cela, 1ls pourront eétie
traités comme [2gérement Blesses (en
admetiant. toutefois, qu'un personnage Gra-
vement Blessé ne souffre pas encore dune
fracture ou autre lraumatisme du méme
gente, sur lesguels |a plante n'a pas d'effet).

Valériane

Disponibilité : Frequente , printemps .
foréts d'essences diversifiées (Reikwald,
Grande Forét, Drak Wald)

Prix : 5/-o0u 1 CO

Méthode d'Administration . (nfusion

Préparation : 1 semaine

Dosage ' 1 jour

Competences ; Traumalologie

Tests : Int

Effets : Restaure 1 point de B sur un per-
sonnage Légérement Blessé

Le Contexte

Z ‘l/unmrl ane

Gesundheit

3




Le Contexte La Campagne Impériale
e

Vetements Typiques de L Empire

Ce n'est qu'au sein des ordres les plus militaires des dif- |
ferentes prétrises du Vieux Monde que 'on porte {'sfmyre;
Méme les prétres d'Ulnc et de Myrmidia ne portent des
vaétements protecleurs aue lorsqu'ils se préparent, pour
une bataille. La vaste majornté des prétres portent:de:
simples robes — faites de &ine, de lin ou de scle ‘suivant
leur stalut — omées des symboles de leurs cultes' De | |
gaucha 3 droite sur 'illustration ; un Clers de-Manann tef .| |
gu'on peut en rencentrer dans les cités souverdines de
Tilée . un membre de 'ordre monastigue de Taal ; un prétre
voyageur de Véréna et une orétresse de Shallya portant fa-
coiffe des Initides. e TP

Magiciens

:va s2ns dire gue les magiciens portent 'armure encoret
- MONS Souvent que jes pretres. La plupart choisissent des
vEtaments an repacrt-aves 'eur tempérament ou leur pro-
-feszion. Les Eifes prefeent des rches simples, sans oine-
mietll {a-gaucheg) alors que les lllusionmstes cooisissent plu-
1 des soieschatovantes et multicolores (le second & partir
de ls tauchel. Les Elementalisies prwlegert l'aspect pra
| ligue de terues de voyage assez strictes pendanl gue les
Nezromants et ies Demonistes {3 draitel, lorsqu’ils ne dissi-
muent pas.leur apparence colrompue sous de lourds vate-
mets ont ungenchant pour les robes elaborees, sombres
et ormees de symboles magigues: =n fait i v 8 presque
autant de tenles de magiciens que de magiciens.

Alwverse, les Guemers auraient plutdt tendance 4 5esen-”
1r & moitie nus lorsgu'ils ne ressentent pas le paids delelrs:
coties de mailes ou celul de |eurs plagues de metal bien’
solides. Au pire, ils porteront au moins ur}ﬂ.ua‘s_ii_él'ﬁe CUIr
4 renforceée pour supporter les coups 1egers: C'est partitufiere:
2 1ment vial pour les mercensires et las autres soldsts dg pro-
fession qui sont représentés ol Il est gvdent que lBurs
lenues ne gardent pas longiemps cet aspect gy neut
Quelgues coups encaisses e les plagies sont czbiossers,
les attaches des mailles sort brisées et e cojr est rége,
troué et a le plus grand besoin de qualques pieces: De
gauche 3 draite - Mercenawe bretonnien en chemise de
mailles et jambidres de plaques | garge estalen‘en armure -
de plaques comgiate ; cavalier leger de -Tilée en. core de-
mailles et pantalon de cuir ; mercenaire sfirlandaise de la -
Legion da Myrmidia en armure de plaquas avecboucier. =
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Vetements Typiques de L Empire

terues de Ville (classes basses et moyenties) :

La tenue de ville normale des hommas consiste e ung: .
chemise, un pourpoin! de couleur vive, des-chaussay 61
des botles ou des chaussures de cuir Le polrpoitt est”
ferme par une eécharpe ou une centure te-cuir & laquelie
pend une dague ou ung pﬂltf* Bpéd ainsi gu'uni bourse d&.'-
cuir. Les chemises ont parfois des menches bouFantes &t
de lares cols gur peuvent étre brodés ou omés de dentel-.
le. Las pourpoints peuvent dtre deccres ou gjoures. Leg -]
chapeaux sont de feutre: La tenue férmimne est.composée
d'une locrde jupe poriee sur plusieurs epsisseurs de
jupons ‘et d'un corsage ge deptelle sur une: hrmmp de
colon.

Fn axténgur, un chale ou un glet vient parfois- Eﬁmpte-er

nsemble. Certaines fermmes, pour des faisons pratioyss:
ﬂdnp ant paticis: es tenues maseulines, i lgur pr ﬂ*aﬁﬂﬂ_'
et leur style de vie le necassite. : :

was trojs mparatits vestimenlares en ce qui concerie |a
B au grand @ir sent : un chapesuw & large bord pour se pro
iger du solzit e1.de i pluie, un manieau iImpermeabile et
splice palie de hnﬂes Les chapaaux sont en cuil ou en
putre, fos tn&hﬁmn sont falts de cuir ou d'un sclide tissu a
preuve de 7eau. Le cuir est le mateniau le plus apprecié ;
B que plis cher il est plus imperméable & Feau. Les
pttes sont en :ur épais. Les couleurs employeas sont
sralement terries car le forester ne se soucie guére de
pde colorés des citading, Ure bordura de tourrure ou
e plumes st généralement (a seule décoration qu'j
a1, Les forestigres choigissent des tenues d hommes
But0T gue ‘85 fourdes upes et I'empilement de jupons
85 par la plupart des campagnardes.

Tenues de Ville (casses suptrieures)

Les tepues citadines de la classe supsrieure sont s.;mtlmrea-
a celles des classes sociales plus basses mais elles sontge.
meilleure fabricaton et talllées dans das matieres ;'.'II‘J': o
lauses ; elles subissent des modifications constantes dies

aux fluctuations de la mode. Les chemises, blouses et cha-
peaux sont en scie ou en satin, 1es pourpaints. SONT en £ur -
de veau pu en velours. Les souliers de cuir fin ou g8 velﬂum;_
sont plus utilses que les bottes. Les vétements. sont br@d&s.
de his d'or ou d'argent, bordes de fines dentelies &1 souvent.
on y remarque des ouvrages de perles DU e Petits jayaux.
Les boucles, boutons et autres decorgniens SOnt en-orou &n
& argent, scuvent rehausses de pierres précieuses. ln'est pas:
d'usage, pour une femme de |a haute sogieté, d adoptér dés:
lenues masculines ; son style de vie sy préte raremant e{ la:
1 essm soctale l'en decuurageralt w’*e

o = o e




Frreur sur la Personne

La Campagne Impériale

Erreur Sur La
Personne

La Corruption du Chaos

Celle premiére aventure est destinée 2 faciliter 'apprentissage du
|gu et 4 planter le décor oe la campagne L'Ennemi Intérieur.

La campagne cemmence au moment ol les PJ tentent de trouver
un moyen de transpot vers la capitale Impenale, Altdorf, ou ils espe-
rent s'enrGler dans une expédition que monte le Prince de
Tasseninck. En chemin, ils se trouveront pris dans les lilets que le
Chaos est lentemen: en train d'étendre. Cela se produira sous la
torme du cadavre d'un cultiste gu'ils decouvriront et qui aura des
traits (dertiques a ceux de lun des avertuners. Le cadavre aura,
dans ‘& main, un parchermin gqui declare qu'il est |'herier d'un domai-
ne situé tout prés de Bagenhaten. |l est probable que les aventuners
tenteront de s'appropner I'héritage, le personnage sosie prenant la
place du mort. Mais méme sils ne le font pas, iIs se trouveront
entraings dans une étrange succession o évenements, Le corps
qu'iis onl découvert est, en effet, celui de Kastor Lieberung, un cul-
riste de haut rang connu sous le titre de Magister Impedimenta
iMaitre des Piegesi d2 la Main Pourpre

La Main Pourpre

lLa Main Pourpre est I'un des cultes du Chaos qu: existent dans
_'Empire. || est corstitué d'adorateurs de Tzeentch qui tentent
1'agenculller L' Empire en infiltrant les positions puissantes La Main
Sourpre 8 réussi a placer certains de ses membres dans les cultes
de Sigmar et d'Ulric et elle travaille actuellement a ramener |'Hérésie
Sigmarnienne a un stade ou les deux factions se sauteront mutuelle-
Tment & la gorge. Mais ces jours sonl encore loin et, 3 présent, la
Main Pourpre doit s'occuper des autres cultes qui affichent leurs
propres idées sur la manere de promouvoir le Chaos dans ce centre
important qu'est L'Empire.

Kastor Lieberung

Ligberung a été membre de la Main Pourpre pendant la plus grande
partie de son existence corrompue et malfaisanle. Grace a ses capa-
cités, il a atteint rapidement une position d'importance moyenne au
sein du culte a Nuln, celle de Magsier Impedimenta. A ce poste,
Lieberung &tait respensable de |'organisation de rapts d'enfants, pré-
liminaires indispensanles aux rites sacrific els du culte. Lors de 2 ten
tative d'enlévement de la fille d'un marchand, un des cultistes fut
pris et forcé aux avaux par la suite, Forl heureusement pour Herr
Lieberung, ce complice ne le connaissait gue sous son lilre.
Craignant tout de mréme pour sa sécurica, Kastor quitta Nuln pour
Middenheim ol il tut attaché & un autre groupe et continua a pour-
suivre les buts du culte.

Les autorités de MNuln entrepnrent, sans trop y croire, queaiques
recherches pour connaitre ia véntable identite du Magister
Impedimenta, mais finirent par abandonner les investigations.

34

Mais il y evail a Nuln des gens qui n"appréciérent guéra qus cette
affaire ait .6 close. On mit & prix la t&te du mysténeux Magister et
de nombreux Chasseurs de primes caressérent l'espoir d'empocher
la prme. Certains d'entre eux s'mtéresserent de trop prés aux activi-
s du culte, el ils disparurent. D'autres, perdant espoir de capturer
ce gui semblant bien n'étre qu'une ombre, s'en furent en quéte d'une
proie plus facile. Mais I'un des Chasseurs de primes, Adolphus
Kuftsos {voir page 48) n'abandonna pas. En parvenart a s'nfiltrer au
bas de I'echelle hiérarchigue de la Main Pourpra, il découvrit que le
Magister Impedimenta avait quitié Nuln pour Middenheim

En suivarl sa trace jusqu'a Altdorf, Adolphus contacta Quintus
Fassbinder, un Professeur de I'Umiversité. Les recherches de
Quintus avaient attiré son attention sur la Main Pourpre et Il se mon-
tra enthousiaste a I'idee d'aider Adolphus a rechercher Lisberung Le
plan de Quintus consistail a "lever’ le Magister en 'attirant &
Bogenhalen par le biais d'un faux héritage. Quintus pouvait affirmer,
en se basanl sur ses sources, que le Magister 'mpedimenta etail un
certain Kastor Lieberung, un artisan etabli gepuis peu a8 Middenhaim
Le plan pouvait étre mis en euv'e

L Meritage

Line lettre fut adressée a Liederung, a son ancienne adresse de
Nuln. Rapicement, elle ful portés a Middenheim par un cultiste qui la
remit au Conseil Interne de la Main Pourpre. Consid2rant cet hérita-
ge cemme une aubaing, la Main Pourpre ordonna a Lieberung de se
rendre a Bagenhafen pour en prendre possession. Kastor, faisant son
entrée dans la noblesse, pourrar poursuivre plus efficacement enco-
re les buts du culte. Kastor s& mit en route apras avoir ragu comme
Instruction de contacter la branche altdorfienne du culte qui pourrai
lui fournir toute assistance nécessare

Le Double

Mais Kastor Lieberung ne parvint jamais a Altdort. Il fut tug par des
mutanis gui menérent une attaque fortuite contre 53 carriole. Son
cadavre attend d &tre découverl par les averturners.

Le PJ-sosie va heénter également des problemes de Lieberung.
Adclphus I'attend pour reprendre sa chasse lorsque Kastor arrivera 8
Alidorf et | est résolu a le capturer ou 3 le tuer dés qu'll sortira de la;
ville. Lorscue le culte 3 Altdorf s'apercevra que Lieberung n'établit
pas de contact, les cultistes vont concevair une certaine mehiance
envers |ul et considérer qu'il a 'intention de garder I'argent paur uj
seul et donc de trahir le culte. Pendant ce temps, Quintus continuera:
a rechercher le Magister Impedimenta tout comme les gens qui, @
Nuln, ont mis sa téte a prix.

L Aventure

Il ne s'agit pas d'une aventure isclee. Certains des éléments que
I'on pourrz entrevor ne seront révelés qu'ulténeurement et, s'ils se
fondent dans le décor a certans moments, ils ne menqueront pas de
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¥Eappereiire dans d autres aventures. Vers la fin de ce scérario, 'es
Svenluriers auont certainement decouvert que Kastor Lisberung
natail pas tout A fait ce gu il peraissait 8rre et que des gens sonl 4
sa recherche pour le captuer ou le tuer L identité de ces gens et la
faisen oe leur achamemenlt, ceci restera encore assez obscur mais
&sparons-le, ies aventuners auront pu se sortir de la rencontre avec
* Adolphus st ils pourront deja savor que I'héntage n'était gu'un
canular,

Omtres sur Bogenhafen constitue la seconde partie de la cam-
pagne et introduil de nouveaux thémes dans I'histore. Une fois gue
las avaniures dans Bogenhafen seront terminges, les aventuriers
seront de nouveau attirés cans le myslére de Kastor Lieberung au
cours de |'averture : Mort sur le Rek

Debut de [ Aventure

L'aventure commence lorsgue les aveniuners tentent de trouver
ure diigence pour 32 rendre a Altdorf. Au début de la partie, remel
tez les feuilles de personnages aux joueurs et assurez-vous que cha-
gun d'zux pedl lire le Document n*1 — On Recherche ! Aventurers
Courageux. Rametlesleur cette feulle en méme temps gue le calen-
drier g1 lz guide cu citoyen mpéngl,

Une zopie de l'avis vous 51 offerte crdessous pour référence

ON RECHERCHE
Aventuriers Courageux.

Son Exrellence le Prinee de by Couronne Hergard von Tasseninck de la Grande

Procipaule d'0siland kit savolr qu'll réside actoellement en Altdorf et qu'll

soahuile y engager les services dun groupe daventuriers chevronnés.
L'angagement prendrn elfet cés que possible el pour une durée indéterminee.
Les candidats sont avisés qu'tl pourra leur élre demande den ndre une
mission particullérement perillcuse dans une region inexploree des Montagnes
Grises, L'ohjet de la mission el tés deélicat et Iz plus haute diserétlon est
(mperative en co qui concen e sa nalure précise.

La rémmuncration est négociasle (et dependra de lexperence des candidats)
toulelois, wn mininem de 20 Covronnes d'or par perscone el par jour est
assure. De plus. des primes 3enéreuses serunl accordées lorsque la mission
aura été remplie avee surces Couards, trainards et Nains, € abstenir.

Scribe personme] de Son Excellence.

Il ne restera pius de places a prendre pour cette expedition au
moment ou les aventiuriers arriveront a 1a résioence du Prince
Sarga'd. mas les PJ ne pourrant pas decouvnir ce fait avant d'étre
parverus a Algort

Ay moment oa commence l'averture, les personnages sont en vue
= relas mais Is ne l'onl pas encore atteint. Les PJ ne se sont
Wmaic rencortres auparavanl. ¢'est danc une parfaite occasion powt
gue chacur puisse se presenter aux autres. Cnoouragez vos jousurs
@ faire ces presentations en incarnant leurs personnages et en se
servant des antececents dont ils disposent sur |2s feullles de person-
mages. Llne fois gue les prasentations sont faites, laventure propre-
ment dite peut débuter

nevauy

&l es: 'mportant que les aventuners n'aent pas de chevaux et qu'il
®e pussent 0as s'en procurer avant d'avoir atteint Bogenhafen. Cels
2 deveait pas poser vertablenent de probleme car aucun des avan-
sriers f1'est actugllement 2n mesure g2 payer le prix a'un cheval o1
pus Jouvez faire en sore qu'll sot extrémement difficie ce s'er
pcurer par d'autres moyens. Si vos joueurs envisagent oe se livier
guelgue activite illégale, vous pourrez leur rappeler les nsgues
courus pour ce genre ce vol {vair Iz Lol dans L'Empire, page 19).

Erreur sur la Personne

i [ Foow
Attribution Experience
Les points d'expérience suivants cevraient étre accordés 4 des

morments adéquets de l'aventure © généralement @ la fin d'une séan-
ce de jeu et lorsgue les aventuners sont dans un endroil s

Points d Txpénence

50-70 ponts chacun pour une bonn2 pratque de jeu de rdle dans
I'subierge-relais e- lors du voyage

30 points chacun pour la découverte de la lettre d'hertage

50-70 points chacun pour une borne pratiguz de jeu de role a
Aldort et lars du vovage fluval,

50 ocints chacun pout la viclowe sur adolohus

Cette attrbution de PF est pour tous es membres du groupe. pas
seulemeant ceux qui 5ot girectement impligues &ins, par exerple,
les 30 points accordes pour la découverte de la ettre dowvent étre
attribues a tous les PJ el pas seulement 4 celul qui 2 trouve la letre.

Auberge-Relois "La Diligence

Elle est identique a ges centanes d'sulres réparies sur e @mtore
de L Empire. a situation exacle n'est pas vartablemeant irporante.
Nous I'avens placée au bord d une route qui relie 13 ville de Delberza
Altdort (vor Flan 1) parce que c'est iz route suwvie per les Fl que
nOUS vOUS propasons, mais cela pour-ait facillement se trouver 2'im
porte ou, pour peu gue 'suberge-reais se trouve a 2 Jours Je voyaqe
de Altdor?, Un glan de I'auberge pe.t étre consullé gace 329 de
WJRF el I'on poLrra s’y reférer pour toute cette parne de 'aventure

Bien que les personnages soient censes efre des halilues das
auberges-relais, | est possible gue les joueurs en cacouvrent ure
pour ig premiere fois. Clest pourguan il paut &re interessant de degr-
re les llieux et leurs habitants lorsque les PJ arnvent,

Personnages Non-Joueurs

Les PNJ minewrs de cetle aube-ge (opalefreniers, cuisiniers,
femmes de chambre, atc ) ne jouent aucun rcle dans celie aventure.
Si leurs profils s'averaiert tout de méme necessaires. e M pourrai
cansulter les profils des PMJ seconcares sur i Foulle de PNJ
Standard, Les PNJ principaux que l2s aventurers voni rercontrer
dans 'auberge sont derallés page 38

Py

Les onx pratigues dans cel etablissement ne s éleignent pas trop
des standard (vor Le Guide du Consommareur, WJRF page 293)
Les repas coutent de 2 a § pistoles et se composent ce soupes,
gibiers, rotis de poulet, de porc ou de baeuf, tartes, legumes, 2ic
2 Pistoles correspangent & un simple repas de pain et de fromage,
alors gue pour 5 Pistoles les plats sont succulents et copieux,
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Chambres

D=s chambres sont disponibles au proc de 30/~ par nuit. Zlles peu
verl accuelir guatre personnes, mais Gustav admet que 'on pucse
par-ager la chamhre en olus grand nombre paur 5 supp'emenlaires
par personne. Toutetois. chagua chambre ne dispose gQue Cce ceux
its ot 'es hites supplementaires devront dormir a meme g sol. Jne
Wit dans le dortor cormmun ne codte gue 3/~ cu méme 2/ silon se
dispenze de lit

Quatre des chambres scnt occupées par ces pessagers de ' dili-
gence. Dame Isolde partage ure chambre avec sa dame de compa
gnie, Janra, pendant gue sor Garde du coms, Marie, dort dans la
chambre voising. Philippe, le joueur, et Emst, I'Estudiant, ont chacun
eur chambre, ce qui en laisse deux disponibkes pour les PJ, a mons
qu'ls ne préterent se reposer dars le dortor avec les deux cochers
Toutes les portes des chambres sont verrouilleas, leurs clefs sont
détenues par leurs occupants ou par Gustav Les serrures sont nor:
maes (DS 5%)

L Approche de [ Auberye

On zorsidére que l=s persornages arrvent a auberge en debut de
soiée. Si vous faites er sorte qua vos PJ amvent plus 101, assurez
vo.s d'effectuer les changements nécessaires aux descriptions qul
SUwarn

terment en train de sorlir par l2 portail du relas. Elle porte 'emoleme
des Diligences des Qualre Saisons et se dirige vers Middenheim lou
une autre destination coavenant a 'endroit)

La diligence vient de fare reparer I'une de ses roues et le cacher
nrasse e depart afin ce rattraper son retard. Des qu'il a passé le por-
1ail, il fouette ses chevaux et la diligence part au galop sur la route.
Le zonducteur ne s'arrélera pour personne et s un perscnnage lente
de se mellie en travers de la route, Il le repoussera d'un coup de
fouet. Si les persannages nsistent pour arréter la dligence, le garde
|évera son tromblon en leur criant de s ecarter du chemin. Sicela ne
les decourage pas, il n hésitera pas & tirer (CT 32 ajustée pour le
mouvemeant du vehicule — FE 3).

Le conducteur fera renverser foute personne assez folle pour se
mettre sur le trajet des chevaux el, a moins quil ne reussisse un
Test d Initiative pour plonger hors du danger, le personnage subira
une perte de 106 + 4 points de B (modifiés par 13 E et non par |'ar-
muwel.

La cour

La cour de |'suberge-relais est frés animee quand les aventunars vy
péngtrent, L'odeur du fumier frais plane lourdement dans 'air. Deux
palzfreniers, devant les écuries, s'emploient @ bouchonner un equi-
page de quatre chevaux. De |'suberge slie-méme proviennent de
delicieuses odeurs de cuising et des rires |oyeusx,

La rﬁﬁgence

P-&s du hangar, au-dela des palefreniers, on peut découvrr une dili-
gence appartenant aux Lignes du Rochet de Altdorf, une petite com
pagnig gui se bal pour survivre face au mcnopole grandissant des
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Diigences des Quatre Saisons. Elle est armvee le soir méme et dor

reparlir pour Alldorf le lendeman matin | 85 passsgers et les
cochers sont actuellement en train de se détendre 2 'auberge.

La diligerce semble an bon état mais un examen plus attent f reve-
lerait qu'elle est trés wieidle et un peu bancale Sous sz peirture &
son vernis, e bois est quelgue peu sourm &1 1es vemou u

A [Tntérieur de [Auberge

Cette section concerne toutes les interactions que l2s aventuners
vont entreprerdre avec les PNJ présents. Pour jouer cela, vous allez
devoir incarner tous les PNJ, ce qu sera assez faclle puisque, en
principe, 115 ne parlent que si on leur adresse la parole au préalatls | @
'exception touiefois du propnétaime el du joueur gui prenrent initia-
tive de la convarsation

Gustav, le proprietaire, est en guelque sorte 'ammateur de |'auber-
ge. C est lui qui va accuelllir les PJ Il est tres bavard, s'enquierl de la
sanie des arnvants, de leur destinatior, ce leurs desirs &1 malierg de
chambres, etc. Gustay ne se lail que brigvameant pour 2ntendrs 0s
reponses et reprend immediglement son tavardage

L présence du jousur bretonmen ottre deux cpportunitgs | cele
d'une parta d= carte, et celle d'un combat =1 les 2J le suprernent
en train de tncher

Les autres PNJ peuvent &tre introduits selon les besoins, ou au gré
du MJ. Ainsi, par exemple. st un PJ demande a un cocher de les
condure a Altdord, | vous faudra jouer le role du cocher Autrement,
vOUS pouvez toujours attirer l'attention des PJ sur ‘eur fagon de
boire, de rire ou de chanter

Les détails des caractenstiques ae tous ces PNJ sent fournis er
page 38 , vous pourre? les developper autant quil vous plang ou
selon ce que la situation exigera.

Il est toujours possible gue vos joueurs tentent ou fassent queloue
chose qui n'est pas prévu icl. s paurraient essayer de dévaliser un
des PNJ pendant la nuit, ou tencer de se [are encager comme
gardes du corps de Dame Isolde par exempla. |25 nformations
fournies devraient étre suffisantes pour vous permettre de résoudre
toutes ces situations exceptionnelles avec un minimum d effort
Pour cela, il vous suffit de faire appel aux régles de jeu alin de trater
les evénements et @ votre imagnation pour decider ces réactions
des PNJ

Le Bar

C'est une piece agreable et clare Des guils en ouvient la porte,
les PJ sont assaillis par les cdeurs de bonne cuising et par les nres
des deux cochers qui échangent des plaisanteries. De |'autre coté de
la salle, ils remarquent e regard glaciel d'une jeune femme fort bien
vétue (Dame solde von Strudelaorf) gui est inslallés a une table en
compagnie de deux autres femmes, L'une 2st grande et fortement
charpentee (Mare, son garde du corps! alors que I'autre est patite el
fine (Janna, s& servante). A une autre table, un jeune homme sembie
absorbe par la lecture d un livre (Emst Heidlemann). Accoude au bar
an homme a |'élégance affectée Philippe Deslrées) jette un coup
d'eeil attentif aux nouveaux vanus puis se délourne pour fixer de
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nouveau ‘e bar, Deniére le comptoir, un serveur plulét maigre
contraste avec |'embonpaint du propriétaire qui est & coté de lul

Avart que les aventuriers aent pu laire guol que ce soit d autre que
de sasir cette scene, @ propnigtaire gras et expansit s'approche
d'eux 2n se dandinant. Son sourre est chaleureux et il les accuellle
avec sar excbérance coutumiére

«Borsair ! Soyez les biervenus a La Diligence. Asseyesvous, ame-
nez la chaise prés du feu, vous serez bien au chaud Vous voulez a
boire, 8 mangar 7 Oul 7 Oh, bien sdr, 3 bowre d'abord, suis-e béte 's

Quand ils s'asseqient & 'z table, les PJ ont rapidement conscience
d'étre cbservés intensement par Philippe Destrees. Dés qu'l sent
gu'lls le remarquent, Philippe se replonge rapidement dans la
contemplation de son verre. Les autres veyageu's ne sintdresseanl
pas aux PJ. Isolde pique délicatement dans son assietia pendantl que
s3 servante a le regard perdu dans le vague. Mane bort son vin d'un
anr morose. Quant @ Ernst Heidlemann, | es1 totalement absorbe par
&8 lecture et il etudicra avec avidité pendant toute la sorée,

Les cochers, Gunnar el Hultz, s'apphquent cansciencieusement a
=e saculer, saisissant | opparturite de s amuser avant de reprendre la
moute, le lendamair matin,

Une partie de cartes ?

Philipoe Dastrées zoise les personnages dés quiils armvent el
ehaque fois qu'il ne se sent pas observe, il les regarde. Si on
- @dresse la parole, I| se montre sympathigue quoque cuelgue peu
seserve. Si les aventuners l'igrorert, 1 finira par s'aporocher de leur
s=ble, au bout d une demi-heure enviran, en teéntant de s'attirer leurs
bonnes graces, Se tripotait le nez lune fécheuse habitude quiil a
grise), il propesera de ‘eur offrir un verre
Apras 5 &lre poament enqus de leurs affaires, Philippe proposera
@gne partie de cartes, pour passer le temps Chague persnnnage
‘engage dans la partie lance 10100, celul qui obtient le plus haut
3core gagne e tour. Philippe accepte toutes les mises mais conside-
ll! gue les enjeux de mecins de 10/~ sont une perte de temps
Déliberément, [l perda les deux premiers lours (ignorez les résultats
I‘.h ses jets). Ensuite, il commenceara a jousr sénieusement en utili
sant sa cumpetﬂﬂce JEu DoUr augmenter ses ¢lances de gagner de
'I? % tla moité ge son score en Inti. Philppe fesa egalement appel &
a8 Compétence Chance pour altérer en sa faveur le résultat de |ets
ge dés jusqua 10%:. |l ne pourra le Taire que trois fois avant gue sa
chance s'epuise. || tentera egalement de faire monter les enjeux. des
gue cele ‘v semblera appropne

Si Fhiliope ne parvient pas & gagner Irois tours d'affilée par des
smoyens normaux, il trichera en subtilisant des as ou en les sortant
@& sa manche Celle lechnique lul permet de doubler son bonus et
8 |'amener @ 34 %, mais I risque d'étre pris. Vous pourrez faire
acrewement un Jet o intrative pour chacun des persannages pre-
ents an apoliquant un mawus de -10. En cas de reussite, le tncheur
sera repere.

A moins qu'il ne scit surpris en tran de tnche;, Philippe ira se cou
her des qu'il aura gagné ce que les FJ serort prals a jouer

S'il devait &re accusé de trichene, Philippe rierait violemment et
emblzrait trés en colére a l'idee gue 'on puisse ains! 'accuser. ||
intora de se tirer d'affaire de cette fagan mas, siles choses ne s'ar-
gent pas au mieux, || en viendra & sortir son pistolet et a faire feu
sur le personnage la plus proche avant de s'enfuir dans les escaliers
= direction du toit,

Volée de Plomb

Les Jersonnages qui se lanceront 3 la poursuite de Philiope dans
5 escaliers seront confrontés & un Gustav tout excité et quelgue
desanenta, orandissant son tromplon &t leur criant c'arréter, |
Fera sur tout personnage ¢uw continuera de bouger et il se retrouve-
au sol, desequilbré par le requ! de son arme, Bien entendu, |l pre-
intera ces excuses a profusion dés gu il connaitra la verite

"En haut de 'escalier, Phiippe sautesa a trave's une fenétre sur le
% des écuries | une distance ce 4 metres (lancez 106 et Otez son

Erreur sur la Personne

' nn r:arnpte Gustav et Philippe. Elles sont cﬁ&ﬁlmﬁﬁ?"# ?mfmr
- aux joueurs des informations sur I'envirarinement, mais fle;ta

“l'auberge. Vous pouvez décider gue les PNJ fivrercnt 6es .

rumelrs comme bon vous: sembiﬂ au anmq& iun Fi'asﬁ:la
. Commérages ayparavant. - - st
 Les rumeurs sont des éléments du jEl.I qu: pﬂ:mﬁuaﬁi da
-~ faire prendre. conseience aux joueurs du fairqu'it existe, a&fltmt

- des ac:tmns qu “ils: emepremem
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Erreur sur [a Persontie

résutat de 4 : si le résuliat est positif, Philippe encaissera ce nombra
de paints de Blessures!.

Si Philippe se trouve accule, il se retournera o1 combattra. |l préle-
reta Désarmer plutt que de blesser, mais, 'l est attaque par plus
de deux persornages, il ortera ses coups pour et Sison score en
B tombe 2 0 ou 1, il 8 rencra et restiluera Wout I'argent gqu'il aura
gagre au jeu

S'Ill n'est pas capturé avant, |l s'enfuira vers Ahdorf sur I'un des
cnevaux de Gustav. Les personnages entant Je le poursunre a che-
val devront disposer de la Compétence Eguitation, sinon le fuyard les
distzncera rapidement,

Bienvenue au Bloc

Ce que ‘es PJ feront de Philippe s'ils le caplurent est entigrement
de lsur ressort. Gustav n'z aucune envi2 de le garder 2 l'auberge et |
le libérera dés que les aventuriers seront partis. Les PJ pourraient
insister pour gu'il soit traduit devant ia justce mais cela va leur ocea
sionnar de longs delas (103 semanes) et de coiiteuses plaidorries
(70-100 CC par semaing) & Altdor! pour ure affare qu'lls ne sont pas
assurés de gagner. Philippe invequera ia leg time défense et, mak
neureusemen:, tout ¢ gJe les deux cochers et les passagers onl pu
vOIr. ce 5011 les avenluriers en train de menacer Philippe. S'il ast
libéré, Philippe n'aura pas de rancung envers eux , apres tout, ie
rnscue ¢'étre pris fait parrie de son activite et || y est habitué. A l'in-
verse, sl est recornd ccupable, 1l sers trés &1 colere et cherchera a
se venger aes aventuriers a la premiére occasion. Ls forme que
prendra cette vengeance st laissae a votre discretion tout comme
le moment ou elle se produwra. || pourrait engager una bands de tn
gands pour allaguer les aventuriers, par exenple, ou tenter de es
G5535SINEr un par un guana Is sont seuls.

Personnages Non-Joueurs

Gustay Fondlebuper — Aubergiste

Gustav est un homme de forte corpulance et axtré
memant jovial qui & toujours enaormement oe choses
a dire & tout 'e monde, gue |'on manifeste |'envie de
I'écouter ou pas. La plupart d¢ ses conversalions
mentrent son souc de voir s&s hotes bien traités, au
] - elles tourient autour du temps qu'il tait, de 'état des
mute& -:eL mutes les autres choses qui peuvent lul passar par la tée.
Sior lu en donre 'occasion, | peut parler pandant des heures et |l
peut &tre |a sgurce d'informations impoertantes (vor les Rumeurs en
paca 39

Gustav coit élre interpréte de facon a entuyer quelque peu les
\cueurs mais loujours aves des manigres de bon vivant, || accueillera
loutes les commandes Je nournture, de boissons ou de chambres
par des bavardages echevelés sur ses sujets préferés |l n'est pas
prompt a se sentir offense mais Il peut se mettre en colere sion le
menace physiquement £t || ordonnera aux aventuners de quitter son
auberge s'ils ne sont pas capables de se comporter comme des
gens civilises,

CGustav cache un tromolon charge dernére son comploir, en cas
'd urgence’

GusTav FONDLEBURGER

M CCCT F E B | A Dex Co Int C. FM Soc
97 28 42 3 4 5 24 1 29 29 29 29 29 &2
Compétences Age : 56

A'phabétisation

A me ae spécialisation — Tromblon

Evaluation

Fermentanon

Rasistance a l'alcool

Possessions

Tromblon (P 24/48/250 : FE 3 ; Rch 3]
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Schwartzie - mainate

Schwarlze est généralement perche sur une poutre au-dessus du
comptoir et on peut I'entendre imiler Gustav bien qu'll ne s'agisse
que d un ragdotage nsense du genre «bien Dienvenue, panez cdeaja,
tellement content de vous voir, vous prenez [a route ou vous venez
d'arriver, vous boirez bien un p'tit pollet, etc.»

SCHWARTZIE - MAINATE
MECEClT F E B |
7 20 0 0

A Dex Co Int CL FM Soc
] 1 B Yo -SSR P2

H'erpm Stiqgerwurt — Serveur

Herpin est pratguement 'oppose de Gustav. | st
grand, mingce et taciturne. A moins que Fauberge re
soit véritablement pleine ge clients, erpin reste
t-:aumurs derrigre le bar ou dans la cave et il remplit
les verres 4 la demance oe Gustav sans amais servir
les tables. 5i les Po demancent & élre servs, c'est
Gualav qui se “hargera de cette tache el. a moins d étre tres adroils,
Is seront sountis 3 ses bavargages sans fin.

HEerPIN STIGGERWURT

M CC CT F E B | A Dex Co Int CL FM Soc
4 35 32 3 3 4 36 1 36 20 20 18 24 25
Compétences Age 28

Farmentation

Gunnar el Hultz — Cochers

Les deux cochers n'onl gue tres peu ce choses &
dire aux personnages Au momert ou las PJ arr-
vent dans I'auberge, ils sont diia passablement
wvres. Bien gue la ciligence sot cés presque pleine,
s accepterant de transporter [es avenlunars |Ls-

el U'au prochain reais (a une quarantaing ae kilo-
mietres] ou ils pourrant trouver une sulre dilgence pour Altdor. lis
réclament 7 CO par personnage mais un Marchandage bien meng
peut faire descendre le prix jusqu'a 2 CO. lis demarderont un pae
ment d'avance et s emprassaront de depenser ce nouvel argant €n
alcool supplémentaire

Gunnar/Huwrz
M CC CT F E B | A Dex Co Int CL FM Soc
3 28 42 3 4 5 284 1 29 29 29 29 29 B2

Compétences . Age: 27 et 32
Arme de speciahsation — Tromblon
Condurte d'atlelage

Eguitstion — Cheval

Musique — Corne

Sains des ammaux

Possessions

Come

Tromblon (P 24/48/250 ;: FE 3 ; Rch 3)
Epée

Chemise de Maille (1 PA au Tronc

Dame Isolde von Strudeldorf — Jeune Noble

Isolde est une jeune Dame entéiee 21 snob. Elle
s'habille de véterrents de qualité et possede une
grande venété de chapesaux inhabituels et éléganis
{leurs boites occupent une bonne parie du oit de la
diligencel. Elle n'adressera pas la parole aux PJ,

considérant gu il e convient pas & =a dignité de
s'encanailler, Si ce sont eux qui ins stent pour lui parler, slle sermblera
contrariée et son garde du corps se fera menacgante, Sien | approche
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dans | aubaige, elle et sz suite se retireront gans leurs chambres

Durant le voyage en diligence, elle se tiendré assise, serrart '8tui
de scn luth sur ses genous. Siles aventuriers insistent pour engager
B conversation, elle manifestera une vive opposition et ira jusgu'a les
menecer de représailles de la parl des membres influents de sa
famille a Alidorl.

Tous les Tests de Socwabiite imphguant une conversation avec
Dame Isolde subissent une péralite de -20.

Dane ISOLDE VON STRUDE _DORF

M CC CT F E B I A Dex Co Int CL FM Saoc
4 36 32 3 3 5 36 1 43 42 30 28 33 28
Compétences Age 21

Alphabétisation

Chance

Chansme

Equitation

Etiguette

Hersidigue

Musique — Luth

Sens de la répartie

Possessions

32 Couronnes ¢'Or

Un colffre dans sa chambre Le coffre est doté d une serrure de DS
30 et ranferme des vétements colteux et des bijoux pour une valeur
totale de 250 CO.

La Diligence

Voir WJRF page 290 pour les cetalls au sujel de la diligence,
Janna— Servante

: Janna parle trés peu et Isolde ne lui laissera jamais

.4 l'occasion de discuter avec les 2J.

4] Sion parvenait malgre tout a lui parler, elle n'aurart

@ nen d'intéressant a dire. Elle a le méme Prohl que

" 4l les Serviteurs figurant sur la Fewlle de PNJ
A Standard

Marie es: una temme d'une talle inhabituellement
grande et apparemment musclée Elle porte des
i vétements sombres et ne soun: jamais. Elle est avec
1 la famille von Strudeldorf depuis 15 ans et elle est
341 toul a fair capable d'assumer la charge qui lui a ete
confiée Elle parle reés peu el na s'adresse genarale-
ment aux gens que pour leur dire  «N'ennuyez pas s Maitresse. »

Marie
"M CCCTF E B |
4 b 32 H 4 B 45

A Dex Co Int CL. FM Soc
2 43 42 30 28 33 28

Age - 33

Competences

Bagatre

ColLps assommants

Coups puissants

Décarmement

Force accrue®

Epes

Veste de Cuir 12 PA tronc el bras)
Coups-de-poing

Ernst Heidlemann - Estudiant en Medecine (Apprenti-sorcier)
Ernst est un Apprenti-sorcier, et un membre de bas nveau de la

Couronne Rouge — un culte du Chaos dadié & Tzeentch et hostile a
Main Pourpre — (des détaills supplémentaires sur 'a Courcnne

Erreur sur la Personie

Rouge figurent dans Mort sur le Reiki. Feidlemann
se prétend Estudiant en Medecine, en route pour
poursuvia ses etudes & 'Universite de Altdorl. Fn
fait, il s'y rend pour remettre des préparations
vitzles a un LDémoniste &t pour continuer ses étuges
£ de Sorcier

Ir qud aux guestions de fagcon nes distraite mais tene o'éviter
les conversalions aulant que possible, Ernst devrait appsaraitre
comme un indvigu 5ans intarét qui na pas grard chose ¢ important
a dire. Si un personnage | embéte trop, il lui camandera de e laisse:
tranquille, pretextant qu'il 8 encore bsauccup 8 eludier pour passer
son sxamien d'entres a | Universiia,

St les PJ devaen! decouvnr la vértable nature ce sa mission, |
5 evertuerait & les eliminer, soit de s2s mains, soit avec laide d'ss-
sassns qu il engagerait.

ErnsT HEIDLEMANN

M CCCT F E B | A Dex Co Int C. FM Soc
3 430 32 3 2 6 3% 1 44 28 33 27 M &
Compétences Age 27

Alphabensation

Langue hermeétique — Magikane

Incantations — Magie rmineure

Langage secre! — Classique

Sorts

Ponts de Magie | /

Malédiction 1 PM

Don oes langues 1 PM par Tow

Possessions

Epze

Sac oe voyage Ivoir ¢l dessous)

14 CO

Un livre sous une fausse couvertue Le ttre * Les Sangsuss et
leurs prﬁprié.éa Curatves apparait su” a couverture mais 4 5agit, en
fait, de La Vie Secrcie des Démons. || est redge en Clssigue el
toute personne qui le it ¥ gagne une connaissance de base ces
Demeons Mineurs tels qu'ils sont decnts dars WJRF — Le Besnare.

Le sac de voyage en curr de Helemann contient son zrgent, ses
eifels personne s et les préparations destiness au Demoniste © six
ficles de liguides verts boulllonnants. ae poudres colotges, =l Emnsl
lu-meéme nie sait pas a guol elles sont destingéas | seulemert qu'elles
doivent atre ramises au Docteur Schmidt, a ['Universite. Cz2 sont des
preparations de Soulagement de la Faralysie et ce Aestauration de
la Force. 5i les PJ devaient se les appreprier, ils ne pourraient pas
s'en Senvir et risqueraient méme de s'empoisonner. La consaomme-
tion de nimporte laquelle de ces deuxz substances a les méme effets
gue celle d'une dose d'Hurmanicide INJRF — Foisons | page B4).

Mppe Destrées — Joueur professionnel ex Semgent Mercenaire)

= Philippe est originasire de Parravon, en Brelonmie,
=4 et il voyage dans L Empire depuis mairtgnant six
meis. Auparavant, il était Sergent Mercenaire dans
| 'armée d'un Duc avant de déserter prés de la fron-
1 nere et de s'introduire dans L'Empire. || daclare aller

SES ksl 3 Altdorf pour rencontrer un wieil ami ; en fait, Il se
contente de parcourir les routes de L'Empire pour exercer son an
dans les auberges. Philippe est d une elegance affectie. |l st habillé
avec soin, porle des chemises a dentelles, des vestes bredees. Ses
cheveux sont longs et bouclés et (| arbore un faux grain de beaute
sur la joue gaucne. En dépit de son apparence pracieuse, il est trés
capable de se defendare et il ne craint pas le danger.

PHiLPPE DESTREES

M CC CT F E B | A Dex Co Int C. FM Soc
4 43 45 4 3 9 40 2 30 3B 34 28 30 24
Compétences Age 43

Arme de spécialisation — Pistolet

Bagarre
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Chance

CCFUPS assommants

Coups puissants

Désarmement

Equitation — Cheval

Escamotane

Esquive

Jeu

Langage secret — Jargon des Batailles
Possessions :

Pistolet (P 8/16/50 ; FE 3 ; Reh 2}

Epée

Ln paguet de cartes marguees et des as de reserve
|Une paire de dés

Une paire de dés pipes

29 CO

Le Voyage

Préparatifs Difficiles

Le matin suivant est brumeux et couvert. Les passagers (Dame
Isolde, Janna, Marie, Ernst et peut-8tre Philippe) se rassemblent
dans lz salle commure de |'auberge vers 8 heures, Le petit déjeuner
asl servi par Gustav. Les deux cochers ne sont pas encore 1 (ils sont
toujours au lit, récuperant de leur beuverie de la nuit précédente)
Viers 9 heures, || devient évident qu'ils ne vont pas se manfrer de
sitdt. Un coup d'ceil 3 la diligence indiguz gu'elle n'a pas encore été
préparée pour |e départ. Eveiller les cochers ne pose pas trop de pro-
bléames mais tenir avec sux une conversation intelligibie s'avare
beaucoup plus difficile, lls souffrent d'une monstrueuse gueule de
bois et ne peuvent gue marmonner des phrases incomprehensibles.
Pendant qu'ils préparent la diligence, on peut les voir tituber
fréquemment &t se tenir |2 téte en gémissant.

La diligence est enfin préte pour |& depart, mais cest la que se
posent de nouveaux problémes. Elle ne peut accueillir contortable-
ment gue six passagers, lsolde refuse tout net de se retrouver ser-
ree dans un vehicule avec des roturiers . «C'est deja bien assez de
voyager en compagiie de la gueusaille sans recevoir leurs coudes et
leurs genoux dans la figure.» Les cochers ne sont d'aucune utilité
dans cette affaire. lls sont grimpés & leJr place et attendent en se
serrant les tempes. lls n'ont pas 'air impatients de partir,

Les PJ qui acceptent de braver les eléments pourront voyager sur
le tait. Aucun des PNJ n'acceptera de le faire. Tenter de s'entasser &
l'interieur du véhicule soulevera les plus vives protestations de la
part de la Dame qui menacerz les fautifs de représailles intentées
par ses tres importants parents. |l serail vain de tenter d'obtenir un
rernboursement de la part des cochers car leur £tat actugl est di, en
partie, a la dépense de |'argent des aventuriers

La situation peul elre arrangée de plusieurs manieres. Une chan-
san bien choisie par un personnage Menestrel pourrait gagner les
faveurs de la Dame (au prix de la réussite d'un Test de Seel ou 'utili-
sation d'une Competence telle que le Charisme pourrait aboutir au
méme résultat. Rapoelez-vous toutefois Jue toute tentative de com
munication avec la Dame est soumise & une pénalité de -20. S'ils ne
parvignnent pas & vancre |'cbstinaticn d'lsolde, les perscnnages qui
ne pourront pas sinstaller dans | habitaciz seront contraints de voya-
ger sur le toit,

Les PJ pourraient envisager d'attendre a ['auberge le passage de la
prochaine diligence, mais Gustav leur apprendra qu'aucune n'est
attendue avant deux |ours et gu'll risque fort de ne pas y avoir plus
de place que dans celleci. La precedenle elail elle aussi compléte au
paint qu'ill y avait des voyageurs gui se lenaient sur les cotés,

Dans 'hypothése, peu probable, ou Dame isolde accepterail que
les voyageurs s'entassent dans la diligerce, elle finirait bien vite par
regretter sa faiblesse et s'empresserait de leur ordonner de des-
cendre, 5'ils obéissent, tout ira bien. Dans le cas contraire, Isolde
sera d'une humeur massacrante durant tout le voyage et ne leur
adressera la parcle cue pour quelques insultes bien senties.

40

Bref Intermede

Quand enfin tous les passagers sont préts, ce sont ‘es cochers qui
ne le sont plus. L un d'eux est parti aux toletias ez |l y restera pen-
danl 20 minutes, refusant cbstnement d'ouvrir la porte pendant toul
ce temps. Quant 4 lautre, on peut l'entendre renller doucement, Si
les aventuriers décident de voler la diligence, il faudra d'abord qu'ils
se débarrassent des passagers et ils seront par la suite recherchés
par les Petrouilleurs ruraux. lls seront alors plonges dans de GROS
annuis (vcir La Loi dans L'Empire, page 17)

Le Voyage Commence

Enfin, les cochers sont préts & partir et ils lancent les chevaux a
une allure trés modérée — environ 3 km & I'heure | Si on leur
demande d'accelérer le pas, ils ne refusent pas de fouetter leurs
chevaux mais tres vite ['allure retombe. A cette vitesse, il est evident
que la diligence n'atteindra pas la prochaine auberge avant la nuit.

Si un PJ veut prendre les rénes, les cochers ne 5y opposent pas
et, tout au contraire, ils saisissent l'occasion de s'emmitoufler pour
dormir encore un peu. Avec un aventurier aux commandes, la diligen-
ce peut &tre lancée & plus vive allure et tout se passe bien pendant
une heure Mais; & ce moman, une roue se deétache et va rouler en
bas d'une colline pendant que ka diligence bascule d= l'autre coté. |l y
a 25 % de risgue que la diligence se retourne causant 1 Coup de F3
imodifie seulement par I'Endurance) a tous les personnages concer-
nés. Les PJ qui pourraient se trouver sur le toit sauront & possibilité
d'échapper & ce sort 5'il obtiennent la reussite d'un Test d'infhative.

Si ce Test échoue, ils subiront 1 Coup de F2. || faudra un total de
12 points de Force conjugues quatre personnages avec chacun une
F de 3, par exemple) pour redresser la diligence et 10 minutes pour
remonter la rous,

La 'Pluie Tombe

La diligence est remise en marche et il commerce a pleuvor 20
minutes glus tard. L'averse qui se produit a tdt fait de tremper les
parsonnages gui voyagent sur le toit. Isolde s oppose vehémente-
ment a ca gue des rotuniers tout mouilles s'installent dans la diligen-
ce. Son garde du corps fera tout son possible pour aire respecter ce
souhait. La tentative consistant a entrer dans la diligence pendant
qu'slle roule nécessite un Test d'Initiative pour se gisser sur le cdte,
puis un Test de Force pour tirer la portiare. Si le pramier test échoue,
le personnage tombe sur la route ol il subit un Coup de F3 mais e
cocher arrstera |'attelage si cela se produit.

| est possible de tenter plusieurs fois d'ouvrir la portiére mais
chaque tentative permettra a Manie de porter un Coup [de pied) de
Fo sur le sersonnage tentant d'ouvrr, lequel sera soumis a un Test
de Force pour eviter |a chute sur [a route, S| Mouverture de portiére
est reussi2, on considérera que le personnage se lrouve dés lors a
I"intérieur de la voiture et un combat normal pourra avoir lieu, bien
que dans un espace trés réduit. Tous les PN feront leur possible
pour repousser I'intrus hors de 'habitacle. Sil'on teriie de se battre a
I'intérieur de la diligence avec autre chose gue |Bs poings ou une:
dague, la CC subira une pénalité de -20. Le combat se terminera
lorsque tous les PJ qui le veulent se seront entasses dans la vortured
(i n'y aura alors plus de place pour se battre), ou enzore lorsgu'ils set
seronl résgnes a aller s'asseoir sous la pluie,

Le Carmefour de la route & Atdorf

Apres 2 heures environ, la pluie cesse et guelgues minutes plus
tard, la dilgence arrive au carrefour de |a route principale qui va de
Altdort 2 Middenheim. Un panneau indique clairement que Altdorf
est a8 72 kilométres. || v a une auberge-relais au carretour, elle appar-
tient a la compagnie des Quatre Saisons. La ciligence qu ont
empruniee |es aventuriers ne s y arréte pas et continue son chemin.

Si les PJ insistaient pour descendre & cet endroit. ils devraien
attendre deux heures pour voir passer la prochaine diligence qui elled
aussi est pleine et ne s 'arréte pas. La suivante n'arrive qu'au bout de
guatre autes heures ; elle a encore de |a place sur & toit et le voya-
ge dans ces conditions leur coltera 3 CO par personne.
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L Embuscade

Une bende de mulants a motig morts de fam worr Les Mutants
gans [ Empire — page 50} est récemment arrivee dans lg région,
plus Gue j[amas en quéte de rourrilure. Elle est menée par Knud
Erating, un ancien voleur de bétail que &, depuis peu, commence a
montrer des Marques du Chaos, sous la tarme d'ecailies gui se for-
ment s sa peau, Knud et ses congenéres ont tendu une embusca-
ge a une dilgerce des Quatre Saisons qui se dmigzait vers Alldorl el
¥ sont er frain d'effectuar Ln véentable travall de boucherie sur les
gecUpants. Al cours de cette rencontre, les aventuners vont decou-
wrir e corps de Kastor Lieberung €t se trouver imémédiablement pris
gans les fiets d une machination du Chaos visant 2 detruice L'Empire
Woir page 34). L un des aventuners (de préférence Knsten ou un
Fou/voleur si vous n'utilisez pas les personnages tout prétsl va
@ussi rencortrer une vieille connaissance qui a subi I'atroce mutation
gu Chaos. Ure manére ce rappalar que le ( Cnaos esl omnipresant
gans | Humanite,

D Sang sur la Piste (Plan 2)

Cet fvenerment se produit enviror deux heures aprés le passage aL
garrefour, A la sortie d'un virage de 3 route, les passagers soni
2ssaillis par une vision d horeur. Une silhouette humaine, dos a la
Ioule, esl l_;IEi‘II:?"!EE sur le cadavre d'un cocher des Quatre Saisons
La forme se retourne et les aventuners, romfies, déecouvrent une
gnair humF.lr‘E. tranchae, qu pend de [a bouche cegoutanta ge I3
gréasture, Cette dernere esl visiblement humame mais d'unc

S 3pparence répugnante. Sa peau pend en lambeadx sdr son wvisage
Sur ses mains el une mucesite verta coule de ses yeux. Crachant la
man tranchee qu elle avait dans la bouche, elle se rue sur la diligen-
e pour talladar er ruer de sa dague ensanglantes

Knsten, ou tout autre PJ que vous avez chois:, est en élat de choc
£ar ce rutant n'est autre que Roll Hurtsts; un autre voleur onginaire
ge Delbetz (ou la ville |‘E:IEI e du
Neoec

PJl et ancien ami. Remetle? au jcueur

e Documert n°2 lune ¢ a document vous 2st fournie i)

Le visage o2 |3 oréalure Gul 58 FrRCIEie U viUS Svec UNe [UeuUr Jamente dars
la% weix vz semble strangomont familier Sougain voug e reccrnaigses. il
#'aqit da Rolf Hurtsis de Dellars, un 96 vas vieus compagnens oz “apine. Mais
Anta ternplement cheagd 52 pam. pand de soncdps e lembeaus &' oy sang l
I s'acoule de sy Louche boama
Il vayunan Rolfagowrenck & -..r,r e o une @uange attecton de (@ Saan a1 g ast
i e -.!LH" de facon BRME. Poor dissinuier sa maladie de-pius & plus I
gz e = g sarie :; g oous o sas bas pelle pratiges At
fali=nigr o b G.rrﬁ:-t.‘ i Gt v o Tcde 02 DOUTLNTS RS AT
ful 9843 ot 018 2 preion. Lo derreere 105 Qué wous #ler antandl. Darer O Sof
fitwt f y 2 S moEs OSgqu 5ot evickt J€ praon &t du @ @ Tte B vile

_ﬂ-—__"l-.

Holt subit une mutatior du Chaos que 'on nomme pourrssement
B 13 peau (voir page 53) et qui cause [a Peur. Tous ceux qui sont en
ecure de voir Rolf sort scumis a Un Test de Sang-frod el, s'ils
@chouert, ils seront incapablas e faire autre chose que parer '_ea
Brsonnzges qu auront raté de Tes: de Sang-froic pourront le tents
BOouvesu a chagque roung
E=nl, maintenant, n'est guére plus gu un arimal sauvage |l se lance
Pattague ce la ciligence sais aucun scuc de sa secunte, forcant
e e vehicule &t bondissan: sur le cocher ¢ a catalogue comme
s comestible et succulente, |l faudrs e ['JEI poudr ['arréter ;| mrn
s ef-ets des Coups Critiques qui tendraient a le Taire Fur. S s
Esrouve desarme, || continLera de combattre avec ses mains gu
Bwer 53 tete (penzlite de -20 a 1z CC et -2 aux dommages)

RoLrF HurTsis
CC CT F E B |
32 25 2 2 4 40 v 39

A Dex Co Int CL FM Soc
79 26 20 25 10

By moment ou Rolf se préacipite sur 'a diligence, les chevaux
iquent el ruert, mordant leurs rénes paur lgs couper. Fultz qui
it les rénas est projeté au sol derere les hl:"”-:l 1% Gurnar s'évar
g & tirer e frein pour empécher le véhcule de s2 fracasser sur les

res | oarvient 3 l'arréter mais il se-fige de-terreur €n voyant Bolf

S'ls ner-
sera bien

nondir vers . |l appartient aux gventuners de Ir SaUver
{rcpr{:n ient ren, Gunnar sera atlaque par lef 2 cochel
capable ce 58 detandre avant le round suiy

Les passagers ne feront rien sl ne sont pi:ib directamen: mana:
ces. i Philippe est encore dans la diligence, lui seul viendra 2n aide
Aux aventuners el cour cela il ulilisera son épse plutét gue sen psto-
let ; il cranl de tlouchar | un des adversai-=s de Raf

En exammant le cadavre du cocher 2 Iz main tranches, les aventu-
rers s apercevront quiil a eté tué psr un carresu d arbaete dans Ia
gorge. || porte toupours sa cnemise de mailles a manches (qu
canvient a8 une taille humaine). Les traces de sa diligence cortinuent
sur la route, s'éioignant de cet endroit

Hurlements dans le Vent

“engant gue les eventuniers s¢ cemardent ce qu'i's pouraient bier
taire 2nsuite, un cn bestial resonne dans | ar venant d'un endron
situ€ un peu plus loin dans le viage. | s entendant égelemert des
craguernents qui proviennent ¢u sous-bas. Quelcue chose e dinge
vers eux a toute viesse La tension ast ielle, 2 ce momert, gu'ils
pOLIrAIRnT 1out auss) tien tirer sur |3 silkouette qu debavle des fron-
daisons. Il s'agit de Hultz qui court vers la diligence en criant «ne
tirez pas, c'est mo, Hultz s, Si un aventurar trop impetieux tire sul
lui, Il est possible qu'il le lue car Hioltz n's plus que 2 poirts ce B
aprés son plongeor 1 ses chutes dans les arbres

Clue Hultz survive ou ron, les aveniunars onl encore pluseurs pro-
biemes & resoudre. Le premier est pose pas1 les chevaux cul se scnt
echappes el l'aulre, ce sonl les ¢ns gu Is ont entendus Jn pau plus
lain. _8s avenluners : fl—".-fa{:' L 2ire encourages a aler :i:&n.]l..i: r de
|'ongine descris Sils r'y vant pas de leur progre che®, Deme salde
l2 leur ordarnera. En aucun cas ni :IE r 50N entourage ne quitterant
las envirans :mmeciats de la diligence. Les cochers, 5115 5007 enaarn
vivarts, se parteront volomsaires pour aller recnercher (as caovaux,
mas il sera facile d= les persuader ¢'attendre ur ogu pour o fare. I3
ne s approcheront pas de l'endroit d'ou prowviernant les ¢ns. Ernst,
Eg.’:—.[#_—'.’r'ﬂ:-'I'T 20hatera rester en [elral :"'1 Mmre avon Lns ¢t ""I_j'r-'
aversion pour 13 viclence

Visite au Champ de Massacre

Cu'ls aent suv a route, ou qu'ils se scient glisses dans ks bos,
les aventunars serant tamons d'une scene homble Une diinence
git, retournée en t-avers de |a route, deux ce ses chevaux tantant
desesperement de se ibersr pendant qu'Lng creaiurg au corms epais
mais 4 la lele ncoyablemert petite s'achame a les chacutes
-‘:1- ps de hache Ln humain & 18e ‘1-3 chign o5t alonge pres de 2

igence et hune. Le sang gicle d une Glessure qut a regLe gu D1ds
FE dant qu ur autre mutart a la rrn cimlue tante d= U mettre un
handage. Un'autre, aux pieds fourchus, 25l en train de festove:
cadavre d'un gnfant. Un homme a la peau couvarte d'ecalles ast er
train dinspecter les coros éparpilles |l porte une arbalete cnarpes

Les avenluriers ant prs 1es mutants par surpnse 2! £es gemiers ne
las remarquesont pas avant |'attague. Les PJ pourront arvover dex

0y

fi2
=
1]

BUf &

e il g L

o

T




Erreur sur la Personne

La Campagne Impériale

volaes de projectles avant que les mutants reagssent A ce
mioment, les degeneres se lanceront a 'attague, Knud restant a | ar-
nére et rant des carregux 2'arbalete sur les aventuriers.

Das gu'un mutant dura gl lue, les aulres s'erfuiront. Il sera pos-
sible de sunvie leurs Lraces sur 800 m eaviror, dpres cuol elles disoa-
Aitant et aucure recne‘cha ne permettra g les retrouver. Sies F
saventurent dans la farat essayez de faire essentic aux jpueurs la
maaise que leurs personnages ressentent an leur gecrivant les
etrenges bruissements gu'ils pergoivent dans le sous-bais, et les
tarmes indistinctes au'ls entrevaiert a lz Iimite de lews champ de
visian. Pour le moment, les aventuriers n'ont nen a craimdre, mais s
ne e savent pas.

Les MutanTs
M CC CT F E B | A Dex Co Int C. FM Soc
A 6 = T 3 * 30 23 20 28 29 25 10

* A l'exception d= Krud, les mutants ant ere blessés lors du com
bat precedent |l leur reste les Foints de B et les armes suivantes .

-Tated'epingle B 3 . armée d'une hache ; sujet a la Stupidite ivoir
WJRF sage /1)

- Pieds fourchus B 2 |, arme d'une lance

-Téte pointug - B4 ; arme d'une epén

Téte de chien : blessure cribgue, || mourra dans geux Hounds ;

Une epee 251 posee a cote de U

Knup
MCCCT F E B | A Dex Co Int CL FM Soc
4 3 38 3 3. B 34 T 28 3 3F JFd 3 2D

knuc est arme o une arbalete (P 32/64/300 ; FE 4 ; Reh 1) et d'une
fpes. Sa peau ecalleuse lu confere 1 PA su- e rone, les bras el la
teie.

Les cacavres sont ceux d'un cocher, d'un eune enfart et de ses
parents lartisans tous deuxl d'un I"Ime de Sigmar et d'un marau-
vriew Le cocher parte encore sa chemise de mailles a manches et
son tremblon, avec ses projecliles, gt a cate de lu. Les aulizs
cadavres nont plus e mandre objet de valeu’, Knud a tout ramasse.
sl K a ate tug, on pourra trouver sur lur 43 €0, une bague d'une
valeur de 40 CO, et un megallion dargent 18 COl contenant une

min asure represaniant I'un des artisars qui ont 2te tues

Le Sosie

Les aventuriers jetant un ragari sur la scéne du massacra
remerqueront le corps d'un homme recroguavillé dans les brous:
salllzs |l est vital quils chservent ce corps, assurez- vous au'lls ne le
négigent pas. |l a recu deux carreaux o'arbalete dans le dos, ses
vetements sont ceux d'un citadin, peut-élre un artisan

Le cadavre est celul d'un certain Kaster Lieberung habitant
Middanheim (c'est un membre du culte de la Main Pourpre — vaoir
détails page 34) qui se rendait a Bogenhafen pour prendre posses-
sion ¢'un hérntage. Larsque la diligence a été attaguée, Il a été pris
de panigque er a tenté de s'enfur Sa course a &te arétee par deux
des carreaux d'arbaléte de Knud.,

Lorsqu'ils retournerant le corps, les aventurers receviont un chog,
|| 5'agit du sosie de I'un d'entre eux. Lequel ¢ cels reste de votre res-
sorl mas il doil s'agr ¢'un perscnnage humain L'ideal serait que
celw que vous choisirez soit |e plus susceptible d'envisager de
prerdre |3 place de son sosie afin de s'approprier I'hentage (bier gu'il
ne soit pas totalement indispensabie qu il le fassel.

Sortant & moitié de la poche de sa veste, an ne peut manguer de
‘emarauer un parchemin tache de sang |l 5'agit de la lettre annen-
cant |'hértage (Document n° 3) qui est reprodulte ici pour vous per-
mettre de vous y réterer. Des taches de sang cachent certains
détzils. A la lecture de ce parchemin, les aventuniers sargienl tres
avisds de prendre la direction de Bogenhaten pour réclamer cet
héritage.
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Dans une autre poche, il y & une seconde lettre exerrple de taches
[Document n”4) qui est reproduite cr-dessous,

le porfestr . mel‘
Flastor Litberuno

Qepor Felmut
Maifre de Ls Gulie

S

Quand les aventuners ont pu prendre le lemps ¢ nspacter len-
droit, 1l ne se passe gue guelgues instanls avanl guils ouissent
remarguer l'arnvée d'un groupe de cavaliers, venant d'Altder et se
dingeant vers sux Ce sont cing Patrouilleurs ~uraux menes pa
Magnus Athrecht (voir leurs Profils dans Iz Feuille de PNJ Standard a
la rubngue Parrowlleurs rurgux). lls montrent une certaine mefiance
face aux aventurners et restent sur laurs gardes. lis exigent de savorr
ce gul 5'est pesse et examinent la scéne d'un il soupsonneux. Si
les aventurers prennent la peine oe leur expliquer toul ce quils
saven| au sujel des mutants et qu'ils restent polis, les Jalrowl eurs
ne les ennuierant pas. Mais si les Pl se montraient insultants, les
Patrowlleurs les arréteraient &1 les ammeneraient |usqu au prochan
relais pour un interrogatoire plus approfenal

Jngrid ] mgm

La Lot amaoe

Avant de gquitier 'endroit, les Patrouillaurs entassent les corps dans
ia dilgence. y attellent une partie de leurs chevaux of | amménant
vers le prochain relais ou ils mhumeront les cacavres

Le Voyage Continue

Les chevaux de 'a diligence empruntée par 'es PJ sont dans une
clairiere située assez pres dans les bos. S les personnages ou les
approchent ne disposent pas des Compeétences Equitation —
Cheval, S50in das ammaux ou Empnse sur 185 animatx, |es chevaux
rendcleront et ne se laisserant pas aporocher facilement. || faudra
que lefs) personnagels! cbtienne la reussite d'ur Test d Initigtive
pour pouvoir les approcher d'assez pres pour sasir les restes de
rénes qu'ils portent encore el maitriser ces animaux nerveux. Les
chevaux, dés lors, ne causeront plus dennuis Si les aventuriers ont
été arrétés, la diligence repartira gréce aux soins de ses cochers ou
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RS passagers et les retrouve’a & I'auberge suivenie.

Le reste du voyage se deroule sans encombre.  a diigence croise
meux aucres vehicules en route pour Nuln 2t ur détachemen: de
Eavalerie de la Garde Imperiale (vor page 251 Ay moment ou la nuit
Wmbe, |a diligence arrive a la derriére auberge avant Altdarf

£ Aubeme des Sept Kayons

L Auberge des Szpl Rayons est d'une constructian similaire a celle
e 'subzrge de 'a Dihgance. Llle est olus frecuentee, 1rois cili-
gEnces y sont sctuellement arrétees pour '@ nuil. Ce sera une etape
Eanquille, 3 maoins que les aventuners ne soutanent iNTeraglr avec
B clientele, mais aucur cient n'est particulicrement intéressant
Boutefos, si les FJ avaient besoin des services d un Chirurgien, |l
S e trouverait un parm les cients, prét 2 les aide: moyennant 4 CO
Br perscnnage sogné. Les rumeurs qui sont mentionnées & |3
Bge 37 ceuvent étre colportaes par les clients de cette auberge, S
PJ ergagent la conversation. A part cela, la saree et la nuit peu-
BNl alre tres calmes et le vOyage pourra se poursuivie au matin
g NS problema, st ce n est I'stat des cochers gqul pourrait elre asser
E=mblah ¢ 2 celui d= |z veille

A | aubzrge, Came Isolde, Janna 2t Mane sbandonrant la dilgence
BOUr DOUCSUVIE eur voyage dans l'une de celles de la Compagnie
s Cuatre Saisons qui part vers ‘a capitale oés le matin. 51 les 2J
Bulert cgalement cnanger de diligence, 1ls en trouveront une autre

e de Al tffil.‘?{:f.

La derniere partie du voyage se passe sans encombre. Vous pou-
? toutetois v glisser queloues rumeurs que les aventuriers pour
ent saisir cu leur faire rencontrer une unite ce cavalerie sur la
ute, ou un2 caravane de hohemens

tdorf —Plann’ 3

dorl est la capitale de L'Empire et la plus rche de ses cites
Buis la pariphérie, on peut antrevoir le palas impérial cu se dres-
au-dessus du Reie g1 domine la villa Tout au long de l'annee
gorf sert en qusloue sorte de cour de racréation & '@ noblesse
embreux sont les jsunes robles qui délaissant les domaines de
parants pour rajoindre Iz eité. L3, ils passent leur temps a boire
@ dlaler leur richesse dans los rues. Souvenl s sont supposés

studier a "Universitg mais s n'assistenl qué rarement aux confe-
rences. Cette absence aux cowrs aurait fendance plutdt a soulager
les prolessaurs Qur peuvent ans: se consacrer @ deg etudants
sereux ou pour les plus chanceux, a des recherches | 8 moins gu'ils
ne se contentent eux-memes de vivre sur lsurs genareux "evenus,

Dans une oite de zette talle, tous les services sant accessibles, ot
pratiquement tous I2s procuits | 1l sufhit partois d'y mettre le orx

Lorsgue vous aurez a definir la disponitiime a'un produil a Altdord,
ajoute7 10 % z 'esumat:on ce (a disgonibilité que vous Inuverez?
dans Le Gude du Consornmateur (WJRF page 2821 et, pour les
:I‘E'-’eF..G acceptanl de paye le double d. prix noimal, vous pourrez

melborzr la dispanibiiite de _:- uﬂgr“. lun otyet Inhabrtues, par
-::v-'r‘l pre. devendrait alors Couran

A [ Aventure dans Altdorf

La carte schemabgue de Alidor qu vous est fournie ingicua les
principsux quartiers de la cite et ses batments imporiants. A mains
Oue vous n ayez | envie Ce passer un certain tlemps a davelopper les
detaills de la ville, i serail préferable d'inziter vos PJ a suivre la filére
de Bogenhbalen aussi rapdement que possible | ne vous enlisez pas,
pour l'instant, dans des aventures 3 Aldori

Arrivée a F{Im’irff

Justie apres ia 1ompee de la nuit, g diligencg arrive sur g
Konigsplaiz {la Plaze du Rol) gui surplombe le fleuve, Un certain
nomore ae rabat teLrs des différentes auberges se pracipitent sur les
voyageurs n vantant les mernites de leurs élablissements respectifs
el leurs pnx trés raisonnables C'est le moment et 'endroil parfait
POUT "eénContrer des amis, des anciens comme Ges nouveaux

Descendant de Iz diigence, les aventuners sont assallls par des
cns - wAngelno | La meilleure auberge de ls ville 1» ;| «Venez a l'au
berge du Chat Violoniste, la meilleure cuising et les meilleurs r'*“ b
Ces slogans sont 1épétés pendant que les différents 'rabatteurs’ ter-
tent de prendre en charge les bagages des voyageurs et d entrainer
les clients patentiels vers les etablisserrents qui les payent. Jes dis-
cussions eclatent entre eux pendant gu'ils se preécipitent pour attirer
les PJ. Au sein de ces raballeurs, plusieurs voledrs se sont glisses.
Leur tactigue consslé a prendre gueigues bagages e7 a se perdre
dans la foule. Si vous le souhaitez, vous pouvez faire en sorte gue
ces voleurs s'en prennsnt & I'un des bagages des PJ, ou a l'un de
ceux des PNJ de leur dlligence (sils les laissent farre, bien entandu).
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Une fais cue e bagage sera entre les mains de 'un ces voleurs, |l
serg Imnessinie de le recuperar. La taule est trop dense et le temps
aueles FJ 2'en liborent, le yolaur sera déeja [on

LE PHI!’-.I[:E VON TASSENINCK
s PJ pourrzient vouair 2e rendre tout d'aberd 3 a résidenca du
I—‘- ice von fassemnck. Le Prince vit dans un imposant bat ment sur
les nves du fleuve  si les aventuners demandent leur chemin, n'm
orte au pourra les renseigner. S'ils expliquent le monf de leur viste
cn ‘edr ara quils perdert leur temps. Le deparr cu Prnce :sr rlr;-
wotonete publigue. En amvant au palas, 'es gardes eur apprend

guil esl trep tard Le Frince a nuitie la ville pour es "'“.‘;_;.-:r_-_-_.;;':e—'r.

-

rises g velle au matn

‘Bienvenue a. Jmmrf Nerr Lieberung !

Jans & contusion gu regne sar la piace, les avenlurers s aperce-

Vionl gug CeLx nemimies sapprocnent ¢ 20 semdlg- 5 atit e
=

de.x altdorfens ordingwres mais laur athluds esT assaz elrange

Fencant que l'un d eux scrute fa fouls aLire se gratte |'oreilie

gaacnhe avec l'aunculare de 2 man drote Toul en faisant ca gesle

L-‘1 arre, il regearde fixamen CEers e quil croit &lre Kastof

L-eherung |l relait ce geste a plusieurs reprses, d'une facon un pet
D Us prononcee a chanue 1015, Vous oevnez jouar cette scane autour
de 19 table car le geste devient de pius en plus cormaQque au fur et a
mesLre cu |l se fail 2iLs exagera a1 que l1es Jeux hommes sont ge

plus 2n olug oerlutbes par le personnage qui ne repond pas de la
¥

lacon eporopnee (|3 rapunse attendoe est decnte o -rlwﬂfu g, IMais |
est olus cu'improbable que les PJ puissent la trouver nar hasard)

Les deux nommes sont en 1at ces membres du culte, au courant
de lz2 mission de Kastor lls ont regu |'ordre de prendre contact avec
lui pour le compte de la oranche Aliderienne aa la Main Pourpre s
jicposent de la descrniotion physique de Kastor Liebering mais re

A1t lamais rencontre Pour 52 fare dentrier, (ls utihsent I'un des
~ades de recannaissance du culie ! larelle Jadche grattes par 'aur
cuaire de la main drote | le cultiste ainsi secrétement interpelle
gdeyras Troncer |r?.*lf_‘.E"E'“‘.Er‘|1 |88 Sourcils el passer sa ma:n gaucne
da1s ses cheveux en les brossant vars | armére. En |'absence de
cete raponse, les deux hommes sont eétannes €7 accentuent le
geste de reconnaissance Jusqu a ce quil me puisse plus v avorr |a
meoirdre confusion possible pour un observateur averti, Sion leur
ad-esse la oarole, il sembleront confus et ne répond-ont pas
Que'gle cnose ne va pas, s craignen! de ne pas avoir rencentra 'a
boIne personne

Ut instant plus tard, les deux hommeas montrenl une exoression
qu ressamble 38 du ;1--;-!,i,}r=~=-.rr.g!|1 el ils s'en vonl rap dement
rejondre un homme de solide corpulence qui se tient prés de |z
r:rrrr d'une maison non lom de 14 || entre dans |2 maiscn, les deux
nommes le suwvent et la porte se referme (les PJ n'ont pas la possib
ite oe les suivre, la Toule est toujours dense). L homme est
Adolpbus Kuttsos, le Chasseur de pnmes (vou La Corruption du
Chaos page 34). || est important que les PJ voient Adolphus a ce
moment-ia ||l apoara’t, que les aventuners aent. du non, par2 aux
deux cultistas. Adoiphus surveillait |a place afin -:Ir:l voI© arnver Kastor
Lieberung el | a vu les deux hocmi es lentantl de prendre contacl
avec le Magister. Adolphus, gracs a la connaissance 941l a scouse
des pratiques du culte, leur a foumi un autre code ge r2connaissance
et ils sont tombes dans le panneau. La description detaillée ou PNJ
Acoiphus Kuftsos figure en page 48, mais Il st improbadie cug vous
en ayez pescin mamntenani

et

Un Vieil Ami

vous appartient de decder quand cette rencontre se produira
exaclement, mais 1| importe que ce soit en soirée ou en fin d'aprés-
mudi Si 'es aventuriers gnt exprme llintention de fare des achats
dans Aldorf, laissez-les d abord counr les boutiques. S'ils ont suivi le
rabatteur d'une adberge, vaous pourrez mettre &n scene la rencontre
pendant e trajet, ou encore le lendemain de leurs achats, |l est pos-
sible egelement que vous préfenez gue Josel soit présent sur fa
Konigsplatz au moment ou se termine la rencontre des cultistes.

Quelles gus soient les circonstances, i@s aventune’s rercontrent
donc un batelier qui est un viel ami de Johan. 51 vous n'utilisaz 0as
€5 personnages tout pridts, ou 5 Johan a deja ete tue | sera neces-
saire d introduire Joset d'une autre tacon, Pratiquement 1'importe
Jugl argument pourra Convenir, mals i importe glLe l#s aventuners
sient une totale contiance &n Jose et qu'ils soent persJades gu'l ne

£S5 Diongera 2as dans des ennuis

LFl

wMNom d'un p'tit bateau | ¢a ¢'ast une surpnse. ¢ estmar ' Joser b
2 retournant vers l'onome duy cne les #J decouvrant u” ropusle oon-

WHMe aver une barbe gianiesque Ggul S empresse ge las

roindre. | a0t de Joseal (uart i in batelier mrésznt du Reik ot
A I ‘_-r_ = - Elon s i i -~ - .-r]-- P F
in vigux comparse au =J. Remenes al pueur 2 Loc_ mer 0=
5 {
-
= cottior Ehe
iy S
Lk =

Josef Quartiin — Batelier

Josef est un horme grand €t muscié dont la baroe
impressionnante descend en gdessous e =01 ventre
proeminent | est d'un temperament |avial el appres
'l G la bonne compaqre

Joser QUARTJIN
M CC CT F E B | A Dex Co Int CL FM Soc

3 48 38 4" 4 8 42 1 29 32 30 41 24 34

Competences : Age: 40 ans
Canotage

Construction Navale

Force accrue®

Orientation

-
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sions :
, CD
‘Hache
‘Arbalete (P 32/64/300 ; FE4 , Rch 1)
Veste de cuir [0/1 PA sur le tronc et les bras)
Cagoulz en cur (01 PA sur la tatel

BATEAU FLUVIAL : LE BEREBELI
Le bateau ge Josel, le Bérébéli, est un bateau tluvial starcare
gentique a ceux nue I'ori rencontre le plus souvent sur les cours
2au de L'Empire (voir WJRF page 290 et Plan n® 8 Le Sarébal
‘, drte aussl |'equipage de Josel - Walmar et Gilda ainsi que lewr
e, Elsa. Cela fait deux ans que Welmar et Gilda travaillent pour
Josef el ils ont sccorde toute lour loyaute au talelzr qui, un jour, les
epécha dans e fleuve apres ‘e nauliage de leur embarcation. S
Seurs prrﬁlr: sort récassaires, utilsez le standard des Batelers dars
B Feuilic de PN Standerd.

 Les PJ devraent étre encourzges a accompagner Jose?. Il pourra
senvir de guice et constituera un appu schide dans la métropole
nuillarte qu'est Altdorf, anmation a laqueile les PJ ne sont pas
Babitues. 5 ils ne veulent pas se joindre a Joset, il leur faudra trouver
autre moyen de se trouve” un emplol sur ur bateau au depart de
gdorf [voir Voyage & WeiBbruck, page 47).

* Josef monte et descend le Reik depuis 20 ans, sa joe est grande
& avolr rEtrouve son vieux copain el il sugoere immediatemert de
Poser le sac dans une laverte pour éclusar une ou deux ooutelles
@e vin. Certains aventuriers poursaient objecier que ¢a ne ferait pas
Beaucoup de vin par personne mas, dans ce cas, il préciserait sa
ge || ertendait bien unz vu deux bouteilles par personnge La-
@essus, || prend le bras de son ami €T emmene 8 petite troupe le
3 ¢u lleuve, |l est neureux de renconirer les amis de son ami el
patienl d'entendre les nouvelles guiils ont a ragenter

Si or Finterroge au sujet de I'étrange comportement des deux
Bommes sur la piace, il répondra . «Vous savez, sur le fleuve, on s'dit
Souven! gue les gens das vlles ant pas toujours l'gouvernail bien
o, Mol g2 ne m'étonre pas. 8 vivie toujours entre quatre murs et
5 pleds au sec o

Joset a en t8te guelques rumeurs quil poaurra devoler aans la
pnversetion tout au long de la soree

Rumeurs

- Tous les nobiles sont cinglés, le Chaos le2s a tous atteints

- || §'es1 passe de drdles de choses a |'Universite. Cles! plein
de Démonisies et de Necromants qui tripatowllent dars des
| £hoses quils faraent mieux g2 laisser tranquilles. Josef, en
fait, nz sait pas se qui se passe exaciemert, mais || coloorte
gdes nouvelles sensationnelles comme, par exemple, ces ‘us-
Ioires de silhouettes étrargement cachees sous de lourdes
robes aui Fanteraient les couloirs, tard dans la nuit, accomps-
‘gnées par des chants fanlasticues et des hurlements

- Des muzations peJvent apparaitre tard dans la vie. Un bateler
gu avail navigué sur le fleuve perdant 20 ans a commence 3
woir sa peau devenir huileuse et jaunatre, ef se3 yeux protube
15, || est mort maintenant, ses compagnons l'ont jete & ['eau

La Taverne Du Batelier' — Plan n°4

dosef conduit les aventures jusqu ad fleuve |l y a toutes sortes
bateaux amarrés le long des berges, depuis des vailiers aux
@nds mats, jusqu'aux chelaics et péniches habiraoles. La Taverne
@ Bateler n'est que |'un des nombreux érabissaments cu méme
a gui 5'alignent ‘e lorg ces guais. C'ast un endroil gan. un pew

Erreur sur la Personne

daligichh mais engegeant. A l'imténeur on decouvre que les clients
sont assenticliement des gens qui viven, cu lleuve |ls scnt bate-
lers, pour Iz plupart, mais on remargue auss guelguas Mmanns
L'ampiance esl condiale el sympathique les boissons el @ rourrnL
re sonl a ges prix raisonnables et de boane guehle Josei commar
de des bouteilles ge vin, une par parsoang (il 3 wsbenent linter-
nion de Téter les retiguvailies], et ange 1out e monde vers une taie
cu ils pourront les degusie

Persanne n'accorde un interétr particuier aux avenlurers et e
debut de soiree s2 passe agréablement Josel Tait etat de queldues
rumedrs dont Il @ connaissance et explaue quiil racherche un peu
e mamn-d'ceuvre pour aller jusqu'a Bogenhafen. Il cormpte y vendre
tu vin de Rekland lors de la foire qui va avaoir ieu - Le Shatfenlest. |
a dallewrs une alfizhe avec lu (rermetlies aux joueus |z Document
n® 61 Jose! serail prél a payer 10/ par jour oour quatre travailleurs
et 1| accepteran de transpoerier les autres gratutement. || compte
partir |2 lerdermain 1 peut propeser aux svenlut ers ga pesser la
nwit sur son bateau et de parlir dés demain matin oa° le canal de
WeiBbruck lvorr Plan n®])

r'd""'\-— e

4 Le Conseil et i?itnj'{:ns de
j Bogenhafen

Vous inviteni & Uinauguration du

Schaffenfest

qui ¢ liendra sur le pre communal ¢n ce jour de

Mitterfruh . La foire dureru trois jourmees el ousrira du lever
uw coucher du soleil
Par by graciense autorisation de Son Facellence le
Graf Withelm von Suponathetm
[ et de Su Grave e
Grand Duc Lévpold de Middenland
une grande joute aura livu entre des chevaliers de diverses maisons,
Cecl en supphement des distractions habituelle- de
La plus grande loire ambulante du Reikland

L Homme en Noir

A un moment donng, alors que les PJ sont en trair de se detendre
tans la tavarre, ls porte 8 ouyre brutalement et un personnage anlie
dans la taverne d'ur pas noncnalant, || est grand, cecharne, son visa-
ge alx traits aquilirs esl barre d'une cizatrice profonde sur la joue
gauche Tous les clients de la laverne se tournent vars Iul 21 le
devisagent et || répond & ces regards Evec un sounre sercastigue.
Cet homme est Max Emst, le Spadassin.

Pendant qu'il 58 dinge vers le bar, la lumiere tarmsee de a laver-
ne se refiete faiblement sur le cuir noir de ses vétements. Certains
clients sursautent visiblement quand Il passe pras de leurs tables,
Ernst commande une boutelle d alcool au aropriétaire et jette une
poignée de piéces d'or sur le compteir. Ensute, il se dirige vers
une table située dans un con de |z salie. Les clents allablés se
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A

précipitent pour la liberar &t Max s'y instale a1 commancs a boire

Ce soir est un soir de grance pour Wiax Un duc de jeunes nobes
ivoir 4 ja Tianre mon Brave [ est déterming 8 harceler quelgues
roturers et & les matie ersuite ertre les mains de Max Max devrail
atre prasenta comme un indwidy inguietant Jour '2s PJ

L cemomani, Il na encoara nen fait pour menace” quconague auvel
-ament mais, visiblement, le vide se “ait autour de lui. || -epondra par
un regatd glacial 3 tout aventuner gui rassemblerat assez de courage

pour aller lui parler, ma:s aucun sen ne sortirg de sa bouchc

Max Lrnst — Spadassin

% ' Dans Altdort et ses zlentours. vax Lrnst 2 la repu-

: = Ta 0 [

}ﬁ..ﬁJ? d % | Couleur, ses t ni Ires € are
_ o L0 B e l'entendre prononcer une paro'e gui ne constitue
pas une insulte queltortuue. Ceux qui le connaissenl s'everluent a
raster hors de son cherin Josel a entendu parier de lu et il pourran
le dJecrire comme "un assassin orutal et sans coeur

'J [ I"‘""‘I" 3 &
.: ] *"'_rl -..III‘E =1 l‘?l..

Max ERNST
A Dex Co Int CL FM Soc

M CCCT F E B I
o

3 &2 23 4 3 26 34 B 30 24

[
ol
o

ah J

Compétences : Age : 35 ans
Désarmement

Esguive

Equitation — Cheval

Bagarre

Coups pussants

Coups précis

Coups assommants

Possessions :

B0 CO

Armure de cuir noir (01 PA partout sauf a la tate)
Haoiére
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A4 la tienne, Mon Brave !y

Bax oL plus ol s les PJ semblent

it, deux [eunes nobles el l2ws gualre gardes d

P

Bl de lemps aiMes | arrvee (=

se praparer ¢ o
COMS allk :
-j i ] = "'l'ﬁl "lr :-r' Y e [ sl Ave r"\-l ol = I-_I-\.-I - P 1.I'+_-\._|-I- n e O e I e ||I:| -r-lll'-
GIes GORG, WREE &AM LuEl ataoissement CHitaiesdJde ailent-Ils

"~ le ton anstocratigue en nant bétement. L un d'eux

cl ;..'I-?!'_w :I': gonies 1ant 'eur entree Cans @ 1aveme 10y

e dinge Cra-

'.]'l.-.'l..;"-':-:TI':."_:-_

>l

Nnement vers 8 Dar el grgonne HEUX g8 VoS e |:..I".‘.

= o = g = = = = - TR ¥
| &5 gBuUx ansigcrales sont e 3 152 gaJssent cuveremant
- - i - [ - - = m T o1 sk Alln b= a1 ol s W = T & a5 .
Bl SditS CHaC gl1on Qe 1 1Ients presents gans la favenc s
< i . L : e -
o ont'e a8ux el nsuilanis, 1es (raliani Jg 5aieés Ifrers ou
dg 'tvnee ouants' Pay aprac o ArMent I T e s S e
T LVILFRCOD L - JI = | 4 ) > SUNE S
- e =i B - - 4 [ —_ = Fa . o - ]
LIl CONSisle d avae CErizne q e S ale el a rec acnaer ' 1o
=l | o TN | iy - -
Fud JlICld Wuis o iUy il sl w8 | B R
i i e £l L =T 5 . " @ ’ 5 o i}
Far mallheur, cela se progut justement aux cebens dun ges |
LI0ES gl asaryl Las gdeux grnstacralas sanpenl considers caia
commea tres amusant et le second s& prepara 3 repetar L operahon
r e P . | - - [P [ AN - 2 e T ] . - =it
sur I'un des PJ situé 3 la bonne dstance. Un aventuner qui voJidrail
e | o, ey i - my o LS L - A= i Yy = i .-'i ot - =
BIOTS reCountr a i vicience aurait ariare aux gardes du G2rps Sul, el
R — P o e - e ——— . d H . ' .
sont restés parfaitement sobres et dignes c'assumar lewr forctior
[piteesr le Prefil de Marie nans 39°
| | = PGl U TViglie _n.'-'_:vl'- e

lorsque des cardes du Corps ont, comme Ceux la, Lair qavor envie
de s2 batire

Si les aventuriers se mantrent incapables de maitnser 'eur colére el
gu'lls entreprennent le moindre mouvement pour attacuer, Max
Ernst repoussera sa chase et s'avancerz vers eux. D'ure voix seche
et irrtante, i leur dit © «A votre pace je ne ferais pas ga, cervelles
d oiseauy | Fourguor ne pas restar assis et vous amJaser comme
tout le monde 7» A ce moment, 1oJte |13 taverne se (ail Jans 'allente
d'une réponse. Les nobles se glissent dernére leurs garges du corps
en nant et en savourant la benne blague qu'ils ont provoqués
Pendant ce temps, Max poursuit en regoussant Sur 53 chaise 1ous
personnage aui lente de se lever el en ledr ivian: queljues Insultes
du genre . «Eande de bouseux, pourguol ne vous Ccebarrasses-vous
pas de votre crottin avant de venir zhez les gens civilises 7#
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_ continuera @ aiguillonner las parsonnages jusau'ad ce qu'ils
ME=gissent physicuement, ol gue vous considérez gue lg scene a
suré assez longtemps. Dans le premier cas, il allagquera poul
Dessrmer ou pour Assommet — sl s'agit d'un combat dans les
gles. S'il se retrouve avec plusieurs adversaires, 1l fera un com:-
aire disanl que «il faut ben plusieurs idiots de village pour trai-
%er avec luie 2L il commencera a se battre serieusement |l fera appel
3 ses ccmpélences Coups puissants et Coups précis pour mettre fin
s combat rapicement. Il ne ¢herche pas veritablement a tuer, mais |l
whésitera pas a le faire s'il est trop dépassé par le nombre de ses
aoversaires, Les nobles pas plus que leurs gard2s du corps ne i
Steront main forta | ils trouvent cette affaire lrés amusante.
Mpras e combat, ou s le combat est evile, ies nobles quitteront la
savarne ot so dirigeront vers un autre établissemant. Quicongue vou-
@rait les suivre devra d abord traiter avec les quatre garges.
Dans la ieverne, les aventuners seront traiteés en heros s'ils son
srvenus a batire Max, cu sncérament plaints peur leur malchance
s ont été battus. Max ne raste pas dans les aentours ; 5'l a &té
#ué. son cadavre sera jaté dans le fleuve par les gens de la taverre.

Des projectiles dans la Nuit

En guillanl la taverne, Joset emmeéne les avanturiers vers son
teau. En cours e route, les PJ prennent conscience d'etre suivis
personnage doté de la Compétence Sivieme Sens en sera averti
s th1 mais tous, par la suile, entendront distinctement des bruits
@& pas derniére eux. Lés aventuriers sont suwvis par les deux cultistes
2 I3 plsce qui, eux-mémes sont suvis par Adclohus Kuftsos. Cet
#oisode n'est pas destné a impliauer directement les PJ. Adclphus a
@ecide da (er les deux cutstes atin d'effrayer 125 aventuners qu'il
sonsidére actuellement comme liop puissants pour lut

Adolphus est sur la piste de Kastor Lieberung, ou plutdt de celui
gu'll croit &tre Liebarung car || ignore gue le Magister Impedimenta a
$te tue et il suit donc son sasie. Adolphus connait les rapports entre
M=stor el le cute et il profite de 'occasion qui lwi est donnge de se

sbarrasser de deux des culustes.

Hl est probable que les aventuriers réagiront contre iz filature dont
e font I'objet at qu'ils mettrent sur pied un plan qui visera soit a res-
Br en allerle, soit a se poster dans un recomn pour surprendre les
BOUrSUIvANTS, SOIT @ Semear Ces dermiers.

- 5'ils ks atizndent cu s'ils se contentent de les surveilier, Is auront
& possibilte ce voir leurs deux suiveurs tomber soudainement. Un
ier carreau d'arbaléte se plante dans le dos du premier et, alors
u'il se retourns pour évaluer e danger, le second en recoit un, lui
ssi, qui lu transperce la gorge |as cultistes meurent instantane-
ent. _es deux carreaux ont &1é tires par Adolphus qui peut
anquillement s'enfoncer dans la nuit Si les aventluners veulent le
rsuivre er utilisant la Compeélence Pistage, il5 devraient pouvorr
givre =& piste pendant guelgues minutes, puis ils la percront. |l est
gssentie! cue les PU ne parviennent pas a le ratt-aper a ce momenl
ge I'averture.

S'ils tentent de semer leurs poursuivants dans les allées, les PJ
fauront aucun mal 4 reussir mais, lorsqu'ils armveront ad Bérébéh, ils
Ecouvriront les cadavres sur le pont, tous deux tues par des car-
x d arbalete,

&n foulllan! les corps, les PJ pourront decouvrr deux dagues, 10
0 et 8- |l n'y a sur 2ux aucun moyen de les identfier, & part un
Ent tatouage sur la poilrine représentant une main de couleur
rpre. Les PJ ne pourront repérer ces tatcuages cu au prix d'une
sherche approfondie assez déplaisante car les deux hommes ne
Eatiguaient pas | hygiene parfaitement.

Meurtre noctume

pres avoir quitté la taverne du Batelier, les deux aristocrates
went continué leur périple dans les tavernes, s'aturant le colére de
mbreuses personnes jusqu'a ce qu'un comaat vicieux se soit

denché Leurs gardes du corps s'enfuirent 2t | un des nobles fut
g Des le matin, les alemours du fleuve sonl en sffervescence,

Erreur sur la Personne

Josefl liml par apprendre que la garde recherche les PJ. A mans que
ceux-ci ng 56 sentent d'une humeur a fa re des sottises, lls campran-
dgront vite qu'il est souhaitable pour eux de prendre la route oour
Bogenhafen le plus vite possible,

Quana ils reviend-ont par la sute a Altdor, |5 apprencrort cue les
viais coupables ont été démasques et que |'afare est close. Mais,
jusque-la, il serait bon de les inciter & guitier la capita's aussi vite que
possitle pour éviter un procas rapide et une exécution probable

Le Voyage vers Weiflbruck

Le voyage vers Bogenhaten passe par le canal de Weitiuck et
enzuite par lz nvidre Bigen, jusau'a la ville, Josef dirige sen baleau
vers les grandes écluses qui marguent 'entrée du canal La, il acquits
te e droit de passege de 5 CO et la barge entre dans les eaux du
canal.

Le canal de Weibruck

Le canal @ ete creusé en 2462 pour transporter e charcon at ke fer
des mines jusgu'a Delfgriber || mesure hut métres de large et dis-
pose de nombraux appontements-refuges sur toute sa longueur |
est la propriete de la famille Graber de WeiBoruck qui l'exploite en
exigeant un droil de passage pour son utilisation. Les taxes sort pre-
levées a Altdor! ou @ Weillkruck. Il n'y a pas d autre poin: de peags
sur toute la longueur du canal

Bonjour les Voyageurs

Au premier matin de leur voyage, les aveniuners voient uns
Patroullle rurale gqui les suit sur e chemin dé nalage venant ds
Aitdort. Les Patroullleurs se rendent a I'écluse gqui s@ trouve plus lan,
afin d'avertir au sujet d'une bande de brigands qui 3& trouverart dars
les environs, |1s ne sont pas & la recherche des Po, mais ces demiers
I''gnorent. La Patrcwille se place au nwveau de |a barge et trotte 4 &
méme vilesse qu elle. Le chel de Fatrowlle est d'humeur causanie
ce matin et il 25t prét a havarger aves toute personne qu'ill Epercevra
sur le pont, I'informant que des brigands ont &1é sigralés dans les
environs et qu un jeune noble ainsi que Caux arlisans ont elé was
cette nuit en ville. Les Patrouilleurs ne suspectent absolurrent vas
les ocoupants du bateau 21 a0 bout d'un moment, ils continuent leu
chemin & plus vive allure,

Cette rencontre est destinee a rendie les PJ un peu nerveux et 3
les inciter 8 se cecher ou & tenter de haratiner les Patrouilieurs.
Josef, en cas de besoin, conseillera d'zviter la violence car elle re
peul mener qu'a des problemes encore plus graves, tant dour les
aventuners gue pour lu-méme. S les PJ devaient tout de méme
attaguer les Patrouilleurs, ceux-ti se détendraient et feraient retraite
wvers Altdor! pour y chercher des rentorts si les choses devaient our-
ner & lzur césavantage Dés lors les PJ seraient recherches par les
Patroullleurs rurauy, dans tout le Reiklard ivoir La Loy dans L'Empire

page 19)
A Whiflbruck.

Le voyage sur le canal prend environ Lais jours et devrat se passer
sans encombre, & moins que vous n'en dacdez autrerment. A la nuit,
le bateau peul s'amarrer prés de 'une des auterges des 8cuses el
les personnages pourront s'y détendre loin de toules recnerches et
de tous problémes.

Weifbruck — Plann” 6

WeiBbruck est un village de 272 hakitants. || appartent, et il est
dirige, par la famille Griiber. |l n'était gu'un tout petit village mais,
avec |'ouverture ges mines avoisinantes at la mise en service du
canal, |l a connu une expansion rapide. C'esl mantenant une étape
importante sur la route de Bogenhafen. Des enliepits sont alignes le
long du canal et sur les berges de 'a rviére | ils abritent du charbon
et du minerai de fer, de la ‘zine el du vin de Bogenhafen airsi gue
toutes sortes de marchandises de Altdert.
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Arrivée & Whillbruck

L'entrée de Weibruck se fait per l'ecuse, Comme le Berébeli a
deja acquitte sa taxe, | est simplement saumes a la furmalite ce pas-
zage de |'eécluse &1 les eclusiers le lassent acceder & la nviere
Bogen. |l y & de nombreuses darges amarrees | long des quas. | es
AVENTUNETS aevralen: arnver |4 vers e détut de 1a soirée

Comme ils se preparent & amarrer e bateau, les aventdriers psu-
venl remarquer un peisonnace aux valements macules par lg voya-
ge et qui se tient dans 'ombre, dans l'encadrament de g porte de
I"Or Noir (A1, une aubergs proche. || 8'agit de Adolphus qui a suivi les
persornages a lsur sortie de Altdorf et les a precedes en chevau-
cnant jusou'a Weillbruck. Vous pouvez die & vos joueurs qu'l’ s'agi
ge 'nomme robuste quiils ont vu sur la Kangsplate lorsguils som
arrves a Altcorf, et auss| au'lls peuvent remarquer que cet homme
porte une arbaléte accrochiée dans ke dos. Il est évident que I'homme
las absarva, S'ils font mine de s'approcher de lui, il se retourne et
rentre dans 'auberga. Si les PJ 'y suivent, ils ne pourront le décou-
wor nulle part a Nimteneur de Fetablissement | il s est enfll par Iz
porte de derrere. Pour obtenir des informations de la part des occu
pants de | auberge, | leur faudra avor recours aux Commerages ou &
lz Corruptron (en ce qui concerne la corruption, traitez les occupants
de "zuberge comme ayant un score de 33 en FM). En cas de ‘eussi-
le, e personnage aporendra au'il s'agn d'un Chassaur de prires au
gst arrivé 8 Weilkkruck tard dars la ruit demiére. || dépend de vous
de cefimir 31 les PJ geuvent ou non apgrendre oo Adelphus st des:
cencu Cela dégend de |z fagon dont vous voudrez diriger cette par-
tiz de l'aventure tvoir Le Chasseur Chasse, plus loinh,

Adolphus n'a pas l'elenton ce rencontrer les avenluners mmedia-
tement. || g recrute un groupe a’hommes de man locaux et comote
attagquar sa proie de nuit, par surprise. Ayant vu Adolphus, nos héros
ont plusiaurs possibilitgs @ le rechercher, pousser jusqu's
HBogenhaten ou smplement poursuivre leurs projels comme prevu,

_3 saction gui suit est divisee en deux parlies. La gremere traile
des evenements qui se produisant s les PJ rechercnent Adclphus,
et 1a seconde decnt ce qui dort se passer st es plans du chassseur de
primas arrvent a leur terme,

1. L¢ Chasseur Chasse.

Adaoiphus est descendu a 'aubergs de La Trompstte (Bl Les aver-
turiers peuvent obtenir cette informaton en interrogeant les auber-
gistes a son sujet. Le pluparl des habitants du willage sont au courant
de sor arrives et ils peuvent fourmr ung pisle aux avenlur ers s
caux-ci reussissent an Tesl de Commerages, de Chansme, ou de
Corrugnan, par exampe. Sur ur trés mauvals resultat 4 ['un de ces
lests, vous pouvez decider que le personne contactee reagit trés
mzl, qu elle insufte (2 PJ ou meme gu'elle I'sllagus. Si un combat
doit se produire, utilisez le profil d'Homme de main gui s2 Touve
dans ia Feuille de PN Standard

Suivant le temps de |2u que vous voulez accarder a cette
recherche, vous pouvez fare en sorte que les 2J obuennent 'infor
maton immedialemenl ou en qu ils soert obliges de suivre la
race d'Adolphus cans ure seconde auberge, Dans le premier cas, ils
s'entendront dire gue le chasseur de primes est instalié a 'auberge
de La Trompstie | dens e second, on leur aira qu'il a 2té vu se dir-
Jeant vers |'Hamme Heuraux (C], En alant se renseigner a I'Homme
Hauroux, ils devront une fois encore se ancer dans quelques interac-
tions avec les pccunants de 'auberge avanl ou on leur indigus 'au-
oerge de La Trompete.

L'AUBERGE DE LA TROMPETTE — PLAN 4

51 les aventuriers se rendent 12 directemeant an sortant de I'Cr Nowr
au ils ont entrevu Adolphus pour la premiere [0is, [ls pourront décou-
JTir le chasseur de primas en train de conversar avec trois hommes
les trois hommes de main) au bar de |'auberge Les PJ ne pourront
185 Savolr ce gu se dit sauf s'is font appel a Acue auditive ou 8
| ecture sur les levres. Un personnage pourra aussi se glisser fartive-
ment jusqu'a la salle en reussissant un Test de Discrétion auquel cas
| oourra entendre |3 conversation sans se [aire remarguer, 5i ce test
schoue, vous devrez definir ce gque Adolghus et les hommeas de
Tain entreprennent. suvant les actions du parsonnage ||s cesseront
sertainement leur conversation mais n'useront de violence que s5'ils

48

sont attagues. |ls se contentercnt de regarcer le personnage, préts &
se défendre mais attendant qu'/| fasse le premier gesie.

S'lls parviennenl a surprendre la conversation, les aveniuriers
apprencront que Adolphus &lail en lrain de donner des instructions 4
'un des hommes, Iui ordonnant de surveiller le bateau des aventu-
riers et de les suivre s'i's bougent. Si le bateau devat quitter le villa-
ge, | devmit en faire parl a Adolphus immediaterment Des gu'il 2
"agU 585 Instructions, 'homme part prendre position le long de la
perge, 13 d'ol 1l peut garder un il sur le bateau sans &tre trof
visible. Les deux autres hommes quittent Adalphus b minutes plus
lard apres avon recu pour instructions de revenir ici méme plus tard
dans la sorés. Ceci fait, les deux hommes se dirgent vers une autre
averne oL s se mettent a bare pendant les deux heurss qui suk
vent.

St Adolphus sail gue les aventunars ont découvert ou il se trouve, |l
quitte I'auberge par une porte de service el s'installe dans une aulre
Les PJ pourront le suivre s'ils survaillent 'auberge et réussissent a
s servir des compétences applicables. Adolphus tentera de tuar
Tout personnage seul quil remarquera en train o2 le suvre, mais |l
evilera de se Lattre s'ils sonl deux ou plus | est parfaiternanl
capable de semer des poursuivanis dans les allees de Weilkbruck
(Reussite aulomaligue)

Adolphus Kuftsos — Chasseur de Frimes

" Cela fait six ans que Adolphus Kubtsos a rejoint 1a
| profession de Chasseur de pnimes =t, pendant cette
penade, Il & arréte ou tug un grand nombre de cnmi
nels. C'est un chasseur determing el, lorsau'll esl
sur la piste de sa proie, il ulilisg wus les moyens
- pour 'amener devant la justice cu peur lw fournin
une fin rapide |l suit sa victime infatigablemant et, contrairement &
beauccup Je ses collegues, | ne connait pas le repes tant gu il n'a
pas reusst | a suv |z piste de Kastor Lisberung, oJ plutot dz cewl
gu il croit étre Kastor Lisberung de Altdorl a VeiBbruck ou il cormpie
l'affrenter 1l va terter de le caplurer cu de le luer ainsi que gu
congua se mettra en travers de son chemin
Adalphus 25t de taille moyenne mas d'une sclide corpulence. Il &
une largs cicatrice autour du cou, souvenir d'un our ou (! failit &tre
lyriche & mort par un groupe de bandits. Cel accident a égalerment
endommageé sa gorge et il eprouve maintenant da grandes dilficutés
a raspirer normalement. De |z sa voix astnmaticue er s5on detat lent
qui produwisent un effet sinistre sur ses nterlpcuteurs.

ApoLrHus KUFTSOS
M CC CT F
Hh 38 B8 4 3

A Dex Co Int CL FM Soc
35 28 3D 4 H 27

E 5 |
8 43 1

Compétences :

Adresse au tir*

Coups puissants

Déplacement silencieux — Rual

Céplacement silencieux — Urbain

Fiiature

Fistage

Possessians :

Arbalete avec 50 carreaux (P 32/64/300 : FE 4 ; Hch 1)
Epee

Chemise de mailles 8 manches (1 PA sur le tronc et les bras)
Carde de 20 mélres

3 paires ce menottes en acier avec les clefs.

Cheval de monte.

Les Trois Hommes de Main

Bengt, Gurt et Wille, les trais hommes de main engagés par
Adolphus, effectusnt 4 | occasion divers travaux sur le port en tant
que manauvriers, |ls ne sont pas particuligrement brillants, ni loyaux
S'ils sont pris par les aventuriers, (s peuvent facilement étre convain-
cus de révéler les plans d'Adolphus. Dans tout combat ou se trouve
engagé Adoiphus el I'un d'entre sux, il vous faudre effectuer un Test
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pour A-:Iﬂiu'ru::'- gdans le cas ou l'un de ses
|2 blesse s'enfurait,

de Commandement
hommes de main serait blessé. En cas d'echec,
sinon 1l resterait

BenGT, GURT, WILLIE

M CC CT F E B | A Dex Co Int CL FM Soc
3 22 338 6 32 32 22 23 32 28 29 29
Compétences :

Escalade

Résisiance a l'alcool

—deux d'entre eux disposent de Regsistance accrue
Possessions :

Epée

Veste de cuir (01 PA sur le tronc et les bras)

Gibec ere contenan| un déjeuner

Gourge de the

1-6 CO chacun

2. Le Plan d Adolphus

Cette nuit, pendant que la barge est amarrég. Adolphus prévoil de
I'attaquer. Si les aventuniers ont décidé de partir & plus wite possible
vers Bagenheten, il les sunvra el menera son atiague a un moment
favorable durant I3 nuit

S le bazezu est laisse sans survelllance, Adolphus et ses hommes
y entreront et attendront le retour des PJ lIs les attagueront alors
avec |'evantage de la surprise ce qui leur laissera un round de come-
bat avant que les aventunarss puissent riposten

La FUMEE DanS LES YEUX

Si les 2J sont restés sur le bateau et qu'ils n'ont pas prévu de
gerde, Adclphus et ses horrmes se gtrﬁﬁemnz furtivemant a bord et,
s'il v a du zu dans la chemnée, ils boucheront le conduit dans le but
d'enfurner les personnages qui se trouvent a linteéneur. Sinon, 1S
L ldcheront ces chiffons allumes imbibas d hLII|F'r" dans la chemineg de
mamére 4 enfumner les occupants. Quelle qu'en soit la source, les
perscnnages ainsi plonges dans la tumee devrornt obtenir la reussile
d ur Test d Endurance a chague rf:-md ou Ils subirgnt une penalite de
-10 e1 CC. CT, 1 e1 Dex, et - ! en F et E. Ces penalités seront élimi
nées toutes ensembles au vinme de 7 ou 10 points par roundg des
quils 52 retrouvieront a l'air “rais

Ains, par exemple, un personnage qui aurait rate deux Tests
d' Enguranice aura complétement recupere des qu'il aura passe deux
rounds au grana a

Les personrages qui tenteront d ouvrr les hublots pour avorr de
Fair serent accueilhs par un et d'hule enflammee gue les hommes
ge main leur lanceront par I'suverture. Il y 3 toutetols 50 % de probe-
Bilité pour que ce soit le lenceur agu s'asperge d'hulle et, dars ce
gas, il v encore 50 % de nisgues gu elle soit encore en flammes. De
meme les P. qui recevront un jet d'huile par une ouverture ont b0 %
df* chances quclle s éteicne et s ont toujoLrs la possivilite de

gsquiver en réussissanl an Test d'fmtiative. L huile enflammes
cause 204 ponts de B par Round (vorr WJRF page 80)

Les personnages qui s'aventureront sur le pont seront atraques par
Adolphus et ses hommes de main

Si les aventuniers ont placeé un garde sur le asont, Adolphus I'al-
Baquerz avec son arpaléte, en tirant depuis une oosition embusquee
sendant que ses hommes débouleront d'une autre direction, trans-
gortant les pots d'huile. Le plan d'attaque sera le meme, enfumer la
Sarge et assaillir las occupents lorsqu'ils sortiront, handicapes par la
fumee

ExmincTion ou Feu
Pendant que les avenrtuners seront aux prises avec Adclphus et
ges hummes, Josef, Wolmar et Gilda tenteront d'éteincre le feu
pu d'écarter ie bateau. Le largage des ama‘res prend normale-
nt 20 rounds mais ce delai peut étre considérablement raccourc
traichant les cordages. L'amarre a 6 ponts de B avec uns
istance de 4. Jose?, Woimar e1 Gilda devraiznt pouvor éteindra
feu assez rapidement £t le pateau restera relativement intact,
5 les dommages causés a la barge pendant le combat pourron:

‘Erreur sur la Personne

lendemnain grace 2 la Compéterce
Lonstruction nava.e que r:-f“%ﬁde Josel
Adolphus ne se rercra pas at || esL B35e r nebquiil S0 e

[a|:|ln=rm—nr arre répares des le

pendant
ce combat (en manipulant la Table des Coups .."-':.G‘Jf:E — WJRF
page 122 — il sutht qu'il recoive un :,.Jp mortell, Queiie que scit ia
tacon dont ils portent leurs attaques, | est d'une mportarce vitale
que les PJ ne puissent pas disculer avec Adolphus

Lorsqu'ils toulllerent le corps du Chasseur de ornimes, les FJ gecou
vrront sur iy une lettre signée Q F censelllant 3 Adelphus de ¢rer-
cher Kastor Leberung. Remettez aux |ougurs le Decument n°7 don
une copie 8s1 IMmprmee ic

Le dessin ressemble beaucoup au PJ qui est ‘e sose de Lebarung
ln'yapasd IHC’CETIEH‘; sur l'ongine de ""-l IBTITE

ﬁjm,cmaﬁ’@ 1%‘
e claef G |, Mﬂﬁ o f
Eloy o Kiclmd

L&dtﬂ;ﬂ:ﬁﬂ m&qﬂ" e dr ;.t?nm"'.-".ﬂﬁi‘-t Fact de’
m-.- o Lo o e Lo oo s KBt ol tvi ictunci

j mﬁffnf i inl e ﬁ*é’:ﬂﬂ: fmm
e Mantineer Sdom e, & am ety

.r.r,rm.ew_'f ke Les oiliur Bane A F gom
At menle

T i

Xm malandel n -Hmﬁ: i m?fmn Aoned S0 Mﬁfg

- mméu ﬁwfﬂa{;é-]

ilets X Tl om s ﬁ”.ﬁﬂu S .if.nr-l'a"h-' f{!ﬂr?'l’f]_p

.r:i"';.m.-f #w.,.fl.lﬁ':-.f f;n‘,tj;:"mwa dettaid agaeneng
I e ‘touts e afikdenhanl, vovs & K&l e mare
S -

T’
‘;ﬁj::énu:f,i iﬁ,nw.f e -'h-rml?r.

:,Iwi ciae .:ﬁrmf & vwile dppmdox.

Vers fBagﬂnﬁaﬁm

Aprés cette escapade, les aventuriers devraient ée rciles a se
rendre a Bogenhaten (ou ils vont plonger dans la seconde aventure
de la serie : Omores sur Bogenhafer) Josel veut toujours vendre
son vin et trer profit de cette transaction. Les aventurners gevraient
gtre assez intéresses par 'héntage pour tarre e voyage, S'1s mane-
festaient une trop grande reticence a poursuivre leur route, 1l s peut
que vous ayez besoin de les pousser un petil peu a le tare Vous
pourniez simplement leur indiquer qJe Bogerhatan est une ville
beaucoup plus sdre pour des gens qui sonl suspectés de meurtre et
Vous pourriez meéme les laisser apprendre qu'une Patrouille rurale est
arnvée a Weilbruck et qu'elle les recherche

Le voyage pour Bogenhaten prend 4 [ours &t 1l se passe sans ausun
fait marquant. | &3 tragiques eévénemcnts qui vont avoir leu dans a
ville sont decnts dans Ombres sur Bogenhaten
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‘Frreur sur la Personne

Les Mutants dans L Empire

orsque les Portails Polares des Anciens Sianns s'effondrérent et
que le Chacs dérerla sur le monde, 1| corrompit Chumanite en lul
contérant un esprit wibrant et un deésir prefand de changement et de
progrés. Bien gue la plus grande partie de 'espece ait tire profit de
cat aspect du Chaos. certains en furent corrompus tant mentalement
gue physiguemen! et ains naguirent de noavelles races de creatures
' les Hommes-Bétes et d'autres, plus odiedses encore. Malgre tout,
il faut reconnaitre que la vaste majorité demeurs humaing d'une
Fagon tout & fait ident fiable et qu'elle prospéra. Les Hommes-Bétes
furent rejetés ou tues et L' Empire se develoopa. Mais | influence du
Chaos n'a jamais vraiment quitté 'Humanité et chague annee de
nouvelles mutations aoparaissent ad sein de la race humaine

Dans les cités comme dans les villages, des enfants naissent par-
fois avec des mutations qui les placent en marge de |'humanite.
Lorsgu’elles sont tiop graves, I'entant ne paut survivre aprés sa nais
sance , certains étres atfichent des aber-ations tellement repous-
santes gu'ils sont tugs immediaiement Toutelois, bien des patents
se révelent incapables ¢'agir avec un tel sang-frod a I'ancontre de
leurs rejetors et ils @5 cachent aux yeux cu monde ou les abarcon-
nent dans les foréts Ces derriers sont sowvent a proie des animaux
sauvages ou des Hommes-Bétes, mais tous ‘es enfants mutanis
abandcnngs ne meurent pas ainsi. Parfois. les Hommes-Bétes recon-
naissent I'esprit du Chaes dans ces jeunas mutants, i's les elevent el
ceux-ci, & leur lour, cécouvrent parfois des enfants mutanmts qu'ls
dissimulent dans le secret de leurs campements. Tout cela fait que
les mutants sont norrbreux 2 vivre sous les frondaisans des foréts.
lis meénent une existence bestiae, entrant en cempéetition avec les
animaux &1 les autres monsties qui partagent les forels aves sux

La corruption du Chaos n'est pas toujours auss éwvidente a la nais-
sance. Souvent elle germe lentement, ne devenant veritablerment
présente que vers |'adolescence, ou mema plus tard. Nombreux
sont les numains qu grardissent en maudissant le Chaos pour
decouvrir plus tard gu'ils en sont eux-mémes les victimes. Parmi
celx-ci, quelgues-uns dissimulent leurs mutations et tentent de vivre
une axistence normale, Mais le plus grand nombre s’enfuit dans les
toréts, La, un mutant solide et intelligent peut imposer sa supramatie
sJr d autres mulants et méme oafois sur des Hommes-Bates
C'autres se joignant aux Guernars du Chacs qui infestent le coeur
aas foréls de L'Empire, se préparant a le ravager 2n une orgie de vio-
lence et de flammes.

Pourtant, tous les mutants ne sont pas des panas car (| er esl gu
deguisent ieurs mutatons avec beaucoup ce talent et meme qu par
vennent @ occuper des fanctions de responsabilté et de opouvorr
dans L'Empire. Ceux-la exécrent 12 societe qul les entoure et
ceuvrent pour 18 détrure en aidani les forces du Chaos Ces groupes
sant etrcitement liés el dissimulent des mutants de plusieurs gane-
rations. Ceux qui ont les signes les mains apparents continuent de
vvre dans |z socété des hommes alors cue les autres, aux muta-
tions plus visibies, sont caches dans des endroits secrets ou dans
les foréts parmi leurs congeneres.

Physique . Les mutants ont des apparences extrémement vanges.
Cerlains sonl quasirent inciscerrables de la normaiité humaine
aors que ¢'autres s5ont si terriblement affreux que I'on a peine 2 croi-
re qu'ils ont 2u une apparence humaine

Mutations : Les mutations sont trés vanables d'un mutant a
l'autre. Certains n ont qu'unge mutation partielle — leurs corps peu-
vant étre couverts de plumes, mais pas leurs membres, par
exemple. Certains sont si fortement mutés au'ils n'ont plus nien
a humain.

Ainsi donc, lorsque des mulations sont assignées a une créalure,
vaus devrez considérer a quel pont elles affecient l'aventure que
vigus 8tes en train de créer. Ainsi, par exemple, un conseiller municr-
pal ne tromperait personne 5 |l ressemblat a une araignee argentee,
mals cetie forme pourrait trés bien convenir a un mutant cache eu fin
fong d une forét,

Chague mutant a 104 mutations. Lorsque vous créez un mutant,

La Campagne Impériale

vOUS pouvez soit choisir les mutstions, soit es delerminer au hasard
en lancant 104 suivi de 1D10. Des notes vous sont 5GUImIses sul les
effets des dillérentes genérations mais vous avez Iz possibilité de
les changer oour gu'elles conviennent a votre aventure,

Mutant — ProFIL DE BASE
M CC CT F E B | A Dex Co Int C. FM Soc
4 33 259 3 3 6 30 1 29 29 29 29 29 18

Alignement : _'slignement des mutants vane entre le Chaos, le
Mal el la Neutralite. La plupart des mutants tendenl a alre Neulres
ou Mauvais, mais ceux gu' assument pleinement leur mutation sont
des adeptes du Chacs et (Is véneent ses Dieux.

Traits Psychologiques Les mutations marguees d'un * nzpirent
la Peur et celles gui sont margquées ** inspirent & Tevaur ches 104s
ceux au les voient

Regles Speciales : Lz plupart des multants ne cherchent gu a sur-
vivre ef, occasionnellament, a se venger de la scoiele nermale. Ceux
dont les mutations se sont deciarees tardivement peuvent avorr du
mal a assumer ce tail , leur vie normale a éte dechirée per le change
ment qu'i's 2n1 subi. |l en résulte cue certains mutanis sen: fous gt
gu'ils agissent de maniere étrange et mprevisible. Cn sal yue des
parents proches de certains mutants sont auss devenus fous pen-
dant gu'ils ziaient leur frére ou leur sceur en dleine mulation & se
cacher des yeux des Repurgateurs,
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Mutati
Ancrmalement maigre

Apparence animale

Bec

Visage de nete

O eilles demesuress

Pieds d oiseau

Pratuberance des yaux

Carapace (choisir lalles) parmels) du corps couvertelsi— 2 PA)
Gnffes, Mains etou pieds, penrel e combat sans srme par Gnfrs
0 |Pids fourchus

Iba
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Créte sur la téte

Apparence démomaque **

Yeux pedoncules

Articulations suppleme 1taires

Grosseur extreme (1 P& sur tout le corms)

Qgeur nauséabonde — reduit de "D70 fa FM des adversaires
Fourrure (partielle ou tctale)

Apparence hideuse * (eraignee, insecte, eic.|

Pattes de saulerelle IM reduit a 2)
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Apparence de lezard

Long cou

Crétinisme — sujet a la Stupiaine

Membres multiples (3 ambes, 4 brag, at2)), pevtaugremerMou A
Absence de cou

Tale d'epingle” — sujel 2 la Stucidité

Téte ponlue

Chair pournssante *

Ecailles ichosi lalles) partie(s) du corps couverteis) — 1 PAI
0 | Jambes raccourcies (M réduit a 2)

Téte de mort *

Ventouses sur les mains (confére la compérence Fscaladel
Queue (poilue, reptilenne. paintue, etc.) — peut
permettre des attaques Caudales

Tentzecules (3 la place d'un ou de plusieurs memores]
Trois yeux

Epiderme transparent "

Corps torcu

Couleur de peau extraorcinaire 127, argent, pourpre, rouge
avec des bandes jaunes, atc.)

Nombreuses verrues

Aj es (peuvent permettre le vol comme les Voletaurs)
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L Ombre S Etend. ..

«Ton heure approche, Johannes, »

Le marchand leve les yeux de son bureau, el croise le egard
meoguedr de son cousin gu'll devisage fixement,

wGideon,» ditdl, avec un brin d'impatience dans la voix, «tu ne
pensss pas vraiment gue 'aie pu | oublier s Gideon atirape d'une
main languissante 'e gobelel de vin rouge qui traine sur |e bureau.

«Sept années,» muarmure--il, en regardant son reflet a la surface
sombre du vin, «noJs avans fait un long chemin ensemble, toi et
mol.» L'autre ferme son livre violemmaent.

«Epargne-mei tes sermons» dit-l brusguement. «Je prafere ne pas
penser ay nombre de fois ol tu me les as recies. — Tu n'etars
qu'un second fils ouhiie lorsque Nous Nous SOMMES refconires. » —
il imite l'intanation trainante de Gideon avec une ironie mordante —
« Mairitenant, tu possedes richesses, puissance, tout ce que e
tavais promis. — Je suis fatigue de les entendrs, Gideon, alors ne
perds plus ton tamps et ton souffle inutilement 1«

«En vérité, mon beau cousn,» daclame en nant Gidéon, «l me
samble que |'spproche du reglement far décliner votre humsur s
C'est a dessen gu'il ermploe ce langage de tragedien, car il sait que
Johannes le supporte rés mal

«En outre,» reprentHl, «ce n'est pas comme si tU devais payer de
ta proore bourse, nen ! A mains gue tu ne regrettes ¢ Vraiment,
Johannes, je ne pensais pas que tu &teis une poule moullee » |l
déclame a nouveau malgre |'exasperation évidente de son interlocu-
teur. «Je t'accorde volontiers — fasse gue la nature humaine n'en
soit autrement — que ta situation aurait cu &tre plus delicate, mais |l
est conselant de savair que |'on peul tloujours compler sur la cupidite
des hommes. Ton plan ast sans defaut, mon tres cher et ingénieux
cousin — pure poésie. Qu'est-ce qui pourrait donc tourner mal v

«Rien,» réplique Johannes entre ses cents, «c'est la volonte de
sSigmar. »

wJohannes, » dil Gideon, mi-moqueur et mireprobateur, «tu devrais
réellernent atre plus sir de ton Lu ne peut plus t'aider maintenant. »

Johannes ne trouve rien a répondre. Ces sept derniéres années Ju|
ont appris qu'il n'y 3 aucun meyen d'avor le dermier mot lorsgue
Gidéon est de cette humeur,

Comment Utiliser Ce Module

mineur, une boutigue, une auberga, &

Pour cette raisan, toutes les formations dant vous pournez avar
besoin durant I'aventure ont &té réunies dans les annexes. Vous sou-
ves decouper ces feullles, ou les photccopier (pour votre usage per-
sormnel)

Notez qu'il existe deux cartes de la wille. La carte en couledr (Flan 1)
est a l'usage des Joueurs et montre les lieux qui sont bien connus
par tous les habitants. La carte du MJ (Plan &) montve des emplace-
ments supplementaires (A-l) qui sont decnts dans es paragraphss
corresponcants du texte

En tant gue Maitre de Jeu, veus deviez d'abord lirz attentivement
'aventure dans son entier avant de lenler de la faire jouer, gt vous
devraz étre sir d étre parfaitement farmibarsé avec | intrigue genera
le, ses differents décors et les PNJ principaux.

L Intrigue Se Noue

Dierriere  ‘animation des rues de Bogerhafen, un tarrible secret
rampe chaague jour un peu plus a 'extérgur ge ‘a villz, un secret qui
peut conduire 3 |a destruction de 1a cité, vorre mérme menacer |'exis-
tence de L'Empire tout entier. Le conselller Johannes Teugen, dans
une ultime tentative pour sauver son dme miserable, tente d'ouvne
sans le savair un Portail du Chaas a l'intérieur de la ville.

Johannes n'est revenu a Bégenhaten gue depuis deux ars, date 8
laguedle 1l & interrompu ses études a I'Université de Nuln, lorsque 'a
mort prématurée de son frere aine I'a place 4 la 1@le da la famille
leugen, famille de marchands puissante et respectée a Bégenhaten

Durant ses années d étude a |'Université, Teugen s'sst intéressa au
Demonisma, interét gw a about a I'évocation d'un Jémon nomme
Gideon En échange de nouvelles connaissances sur les arts noirs et
interdits, Teugen a promis son dme a Gidéan qui devait la 1ul récla-
mer au lerme de sept annees. || a profité pleinement des ensaigne-
ments du Déman, tout comme du réle de ce dernier dans la maorl de
san frére aine, Karl Lorsque Karl @ 21e terrasse par un mal terrible et
Incannuy, provequé magiquement par Gideon, plus rien 7 empéchait
l'accession rapide de Johannes au pouvoir — mais e delal de sepl
ans expire bientét.,

L Ondo Septenarius

Les gvénements terrifiants, décrits dans ce scénario, ont pour
cadre la ville Reiklandaise de Bogenhafen. Tous les emplacements
principaux, ainsi que ceux gui sont utilises dans cette aventure, ont
gta tout specialement detailles. Toutefos, les aventuners gardent
une entiére liberté quant 4 ce quils décideront de faire et ol ils gac
daront de se rendre dans la ville, aussi estil inévitable gue vous
soyez obligé d'improviser la description d'au moing un emplacement

52

Il reste une chance & Teugen d'échapper a son destin, Gidéon lui a
I2isse Croira que s'il parvenar a trouver sept ames volontaires pout
remplacer & sienne, el & prendre part a une céremanie particuliere, |
serait ibre de tout engagement Dans ce but, Il a fand2 une sociét
secrete dans Bogenhafen, appelée Ordo Septenarws. Au prem:
abord, c'est une orgamisation relativement incffensive : recrutant se
membres parm la classe bourceoise de iz ville, |'Ordo Septenari
peuvre en secret a recolter de 'argent pour civerses causes, tout




- La Campagne Impériale

2= hono ables, et sert de lieu de rencontie et d'irtermediara pour
88 membres qui y réglent leurs affaires es plus confidentielies

L'Ordre est dingg par Teugen et Gidéen v joue le double rdle d un
cousin éloigneé de Teugen et de mentor ivorr page S4), Juste en-tes-
sous d'eux se lient le Cansel Inténaur, compose de sept membres
gont aucLn n'a le moindre soapgor sur lidentite réelle de Gidéon
Ce sont ¢25 sept-'a que Teugen compte trequer contre son dme. Las
membres les plus imporiants ce ce Conseil sont, pour les besoins du
scenano, les conselllers Steinhager [page 951 et Magirius (voir page
84). Les autres sont des citovens nches &t influents de Bégenhafen,
mals leurs identités exactes ne sont pas mportantes.

Il exisie egalemenl 49 adepies “ordinaires” — sepl pour chague
membre du Consell Intéricur. Zes gens ne savenl ten non plus sur
Cidéon, et croient sincéremen’ que leur grocupemenit permet les ren-
contres o scrétes d hommes c'affaires bien intentionnes, et jous un
role berd'igue el honorable dans Ia vie de leur cite

Seuls les sepl membres du Consell Intérieur savent gue I'organisa-
tion a un :out autre but — Teugen leur a oit qu'il avait le pouvorr d'ir
Hluencer les cours cu marche gar I'usage de la sorcellere et que, s'ils
consenta:ent a participer a une céremonie avec lui, Bogenhalen
deviendrzit le centre financier et commercial de toul L'Empire, et
qu'ils seraient alors eux-mémes immensement nches. Aucun ne se
douta que Teugen a l'intention de sacrilier leurs ames afin de sauver
1’& senne.

Mais Teugen a été berné & son tour, Gidéon, son Demon protec
teur, est un serviteur du Dieu du Chaos Tzeentch et, au heu de pré
server 'dme de leugen, le rituel guill lui a enseignz a pour vertable
but de sacrifer la popuation entigre de la ville afin de creer un Portal
Chaotique mineur & lravers laquel de nouvelles hordes du Chaos
vont pouvoir déferler sur le Vieux Monde. L Empire sara alors pris en
tenalle entre les hordes du Chaos qui menacent Kislev au nord et
celles vomies par le nouveau portail de Bégenhafen,

L Aventure

L'aventura démarre duranl e Schaffenfest — la Téte annuelle de la
ville qui commence au jour de Mitterfruhl el se poursuit jusqu'au
geuxierme jour de Pflugzeit. Teugen vient |uste d'abtenir le dermier
ingrédient du rituel — un ancien parchemin dércbé dars un tombeau
de la loinzaine Arabie — at peut maintenant commencer les prépars-
tifs. Mais une suile de coincicences conduil les aveniurers, nouvel-
lermen! anvas, a dacouvrir le temple secret ou dair se dérouler la
ceremone, et Teugen doit prendre d'autres dispostions tout en elu-
dant leurs questions indiscretes

L Entree En Scene
Des Aventuriers

Les informaticns suivantes précisent les grandes lignes de celle
aventure. Naturellement, ceci va avant tout dépendre de ce gue les
aventuriers décideront de faire, mais Teugen et le Consell Intérieur
de |'Ordre réagront suivant les actions des aventuners et s'affaire-
ront a préparer la céremonie.

a date exacte du rituel vous regar@e. Les aventuriers ne compren-
dront seulement qu'au fur et 8 mesure les implications plainas et
entigres Jes plans de Teugen ; de cette fagon, le jour de la cérémo-
nie devra &tre établi par la "encontre entre les aventuners et le
conseiller Maginus dont I'srdeur s'est soudainement refroidie 4 la
foule demigre minute {voir p 86).

Les renseignements qui suivent sont prévus pour vous aider a
determirer ce qui se passe a |'nsu des aventuriers — vous trouve-
tez certainement trés utile de pouvoir vous y référer en cours
d'aventure.

Ombres sur Bigenhafen

Le Schaffenfest

“eugen oblient le parchermin juste avant que les aventuriars pene-
trent sans la ville {cf. Que la féte cormmence !, p 59),

Gottn, un Namn alceolique gu ne se doute de rign, est reidche du
ailan ol moisissar iemplacement 71 et recueill par un serviteur de
Teuger |l est emmené au temp'e cache ce I'Ordre (vair Les egoutls,
emplacement E7) poar y élre sacfié © SO0 CBUN V& Senvir a Incanter
un sort d'Evocation d'un Gardicn, et |2 Démon Gardien receva
I'ordre de survelller e temple

Ur Gobelin mutant a trois jambes s echappe de 'exhibylon de
menstres (emplacement 8 ¢t se refugie dans les ecouts c¢ la vilig, |l
attent le temple secret ol le Démon Gardien le dévare Les aventu-
“1ers sonl @ngages pour penetrer dans les €gouls a @ recherche au
Gobelin lvorr Sous fa wille, p 66). Is ne trouvent pas le Gebelin mais
decouvrent le lemp e secres, ainsi gu'uae ndicatien gul peJdt (23
amener a suspecter un certain Franz Sigithager (W riche marchard
local, egalement membre du Consel Inténeur de | Ordo
Seplenanusl

Lorsqgue 1es aveniuners sortent des egouls, on leur oit que le
Gobeln a eté retroLve twe dans un entrepd:, dans le quarner des
docks. Leur récompense leur est refusée el personns ne semble
intéresse par leur histaire a propos d'un Mystereux tempie scutear-
rain

Teugen, ayant realise que le temple a etz decouvert, prend cas dis.
positions pour installzr un autre temple dans un entrepdt abandonné
lemplacement I}, Au cours de leurs invesligations, les aventuriers
sant abordés par le Conselller Maginus (u~ autre membie du Conseil
mterieur) que Teugen a charge de rassurar 2t de sa gebarrasser ge
lous les importuns qui poseraient des guasiions a propos de |z zocie
|& secréte. Maginus les invite a déjeuner a la lruite d Cr ef tente de
\es persuader du caracters inoffensil de [‘'orgamsation.

L Ombre S Epaissit...

La nuit précédant celle du ntuel, Teugen, Stainhager, Magirnus 2t
les autres membres du Consell Interieur se reunissant dans la
demsure de leugen ou ce dermer leur annonce le changement de
lieu pour la céremonie.

Magirius, apprenant lors de cette réunion que le nituel ex ge ur
sacrifice humain, prand peur et contacle les aventuners pour leur
raconter tout ce gue Teugen lur @ dit a propos des objectifs de
I'Ordre, et promet dz les aider a faire echouer ses plans Cati nous
conduit 2 la gernigre serie d'evenements

Les avantuners recoivent un message d2 la part de Maginus, leur
gemandant de le repindre chez lui pour gu'll leur communique des
infarmations suppié-
mentaires. Lorsqu'ils
arnvent, ils ne trocu-
venl que le cadavre de
Magirius — tué par
Gidéon, mais les appa-
rences sonl contre
aux. Les aventuriers
ont tout juste le temps
de s'éclipser avanl
nue la Garde les arré-
te. Dans les haures qu
suivant, |8 groupe est
recherché par les
autorités, @ cause de
la mort de Magirius
mals aussl pour l'in-
cendie d'une maison
— acte perpetre par
(Gidéon sous |appa-
rence de I'un des PJ.
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L Heure H

A moins que les aventuriers n'interviennent, le rituel aura lieu a
I'heure prevue. Teugen et tous les membres du Consed Interneur
serant detruits par 'ouverture orutaie du Porall Chaotigue qui va
5 etencre rapidement usqu'a devorsr la ville entisre. 5i les aventu-
rers parviennent a interrompre ‘e riugl, Taugen sera emporté par un
Deéman du Chaas sur les coups de minue, les membres restants du
Consel Inrieur s'enfuitont ventre a terre, et entrepdt ou la cére-
moTie devait avor led flambera jusgu a la derniere planche,

Le Debut De [Aventure

Il existe plusisurs moyens pour Tare entrer les personnages dans
cet-e aventure, L approche la plus facile, g1 1a plus satisfaisante,
consiste # faire jouer le scenanc Erreur sur la Personne qui détute |a
Carpayne de L'Ennemi Inteérieur

Er suwvant Erreur sur ls personne. les avanluners deviaient arnver 3
Bigenhalen en compaguz de Joset Quartjing, gui fan relache a l'ap-
pontement Faagen (Emplacement 24 — Plans 1 & 2) quelque temps
durant |2 Schaffanfest. Nul doute qu'ls ne tarderont pas & rendre
wsice 8 messiewrs Lock, Stdck et Barl, avoueés de profession, et a en
découvnr plds 3 propos de cet hertage gui leur est 1ombe entre les
manns voir [a wisite aux Avoues, page B9). Josef s'accupera de |a
vante de son vin et sarrangera pour les retrouver 4 la téte (voir
Bieavenue & Bdgenhafen, page 59

Une autre possibilité, moins satisfaisante, consisie a faire jouer
cette aventure commea une surte au Caontrar de Holdenhalisr, le sce-
nand dintroduchon inclus dans les regles de WJRF. Comme il est
précise en dermigre partie de cette mim-aventure, les personnages
seuvert avoir plusieurs trés bonnes raisons pour quitter Nuln 2 la
hate el pourraiert bien, a '@ suite de ce depat precipité, serendre a
Bagenkafen par la route ou par fa riviere. Dans ce cas, vaus aurez
simplement a remetire & vos joueurs le praspectus concernant e
Schaffenfest et leur dire «Bogenhalen esl une wille charmaniz a
cette epogue de 'snnée Vous pouvez vous v rencre en diligence
poudr 77 Couronngs par zersonne | le voyage dure 1 jours. s Puis,
vous pourrez soit fare jouer le voyage de Nuln juscu'a Bégenhaten,

avec tous les neidents de trajet que vous voudrez Imaginer, comme
Jne aventure séparée, soit décider gue les aventuriers atteignent
Bogenhafen zans encombre. Qual que scit votre choix ils pénétre-
ront dans la vile par la porte Est, sur les coups de midi le premier
iour du Schattentes:

Finalemen:, Ombres Sur Bogenhafen peut se jouer comme une
aveniure a parl enligre, meme par un groupe daveniurnzrs nouvelie-
ment créés, Le Schaffenfest est une importants féte locale qui attire
a 3agenhafen, pendant son déroulemant, de nombreuses personnaes
en quéte d un emplol ou tout simplement qul viennen: chercher |4
l'aide d'un 2pécialisle | beaucoup de jeunes Reklandais viennent 4 la
rate pour y chercher | oocasion oz briser le train train Juotden de
leur existence fade, et les perscnnages ne sercnt gJd un aroupe
parmi tant d autres de so-disant aventuriers

L Aventure Dans Bigenhafen

Comme toutes les villes, Bogenhaten ast un endroit anime,
grouillant de gens ordinaires vaquant a leurs occupations quoti-
diennes — et non pas simplemen! des PNJ qul ont quegue chese a
voir avec |'intngue. Parloul ou ils se rendronl durant la journee, st
particuliérement sur ‘e champ de foire, les aventuriers seront entou-
rés de gens du peuple. A moins qua les PJ nessayent dalbérément
de trouver quelgue endroit retiré, vous devrez considérer qu'il y &
toujours foule autour d'eux. Ces gens réagiront aux actions des PJ et
paurront meéme s averer fort utiles pour les ranseigner

La nuit tombée, toutetois, les rues se vident rapidament. Lne
hruma epaisse monte depuis fa rviére Bogen et la vile revet une
apparance sumatlurelle et déplasants, avec ses voldles de brume
rourbillannantas qui envahissent rues et allées Les dvers quartiers
de fa ville et I25 centres dintérét prinzipaux sont decrits dans les
documents en annzxe et suyis de pracsions sur g Garde de g ville
Rélérez-vous a ces notes toutes les lois gue vous aurez besoin de
determinar le type de PNJ que l2s averturiers ont le pius de chance
de rencontrer en un hau et a uné heure donnes.
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P N, 7. Secondaires

Wous trouverez caalement une liste de Profils e de Compétences
ipour cheque type de tenconlie probabie sur les feulles de reférence
documents et de plans. Veus devrez improviser la personnalite du
J renconiré, et celle de ses compagnons évertuels, el exphinuer
£= qu'ile sort en train de faire au moment de la rencontre. Faites
‘sttention & ne pas déveiler Trop d'informations £ vos joueurs — &
sxception des gardes et aes bateleurs, la plupart des PNJ presenie-
L & peu pres la méme apparence, aussi seuls leur sexe et leur sta-
it socizl approximatif pourront facilement étra coanus. Vous pouvez
Saurnir cerlaines indications sur la carrigre des PNJ lorsque vous
ouez leur réle, mais er surface le PNJ ressemblera & un ciloyen tout
2 fail ordinaire. Des précisions sur les informations disponibles & pro-
‘pos d'un citadin ordinairs rencontré dans la rue =ont données dans
Connaissanceas genérales sur Bogenhalen (page 75
En régle géné:ale, et 2 mains qu'il n'en soit spacifié differemment
‘gans le module, vous pouvez considérer gu'il y a 40% de chances
pour que tout résident let non pas un visiteur) connaisse la position
#un atanlisserrent précis larmurers, auberges, etc.), y compns ceux
Sue vous aurez positionnes vous-méme. Sile lieu recherche par les
aventurizis est particuligrerment peu connu, ou a l'inverse particubé-
sement bien cenru, la chance de base peut &tre diminuee ou aug:
mentée en raoport. Vous pouver également souhaiter gue les PJ
reussissent des Tests de Commérages pour obtenir el renseigne-
menl, mas ceci peut &ire un peu trop abstrail, alars gue jouer la dis-
‘gussion est certainement plus gratifiant

M Services Dans Bigenhafen

Comme || est évidert & la 'ecture de ia liste des Guildes (vorr
Annexel, 1| existe ure grande varété de professions pratiguees a
‘Bogenhafen, el la disponibilita de toutes les marchandises du Guide
du consommartew (WJRF, page 292) devrait pouvorr s appliquer i
sans ajustement.

Auberges

La disponitiiité des auberges de Bogenhafen comespond & banal
malgré le fait que la qualilé d2 la nourriture, de la boisson et du caore
en ganéral variant énaormément selon les guartiers. Toutes les fois
gue votre groupe daventuriers decidera d entrer dans une auberge,
wvous devrez déterminer |a catégone de |'etablissement en suvant les
indicaticns du paragraphe qui sut. Puis vous devrez lui donner un
nom etinscrire sa positicn sur votre carte,

Les heures douverture sont generalermeant de midi jusqu’a minuil,
&t chague auberge aura 104 x 10 clients durant cette painiode. La car-
nére dominante des PNJ qu fréquenient une auberge donnee va
gependre du quartier {voir anexes), et un coup d'osil rapide sur la
sarte pour constater guelle est la guilde Iz plus proche devrait vous
permetire de conclure si 'auberge en question est pleine de mar-
ghands, ce dockers, de menuisiers ou autres. Chaque fois que les PU
pénétret dars une auberge effectuez secretamant un test de Soc
pour qucongue se fatt un peu trop remarguer afin de déterminer la
réaction des habitues

La rourriture et la boissan sent disponibles dans loutes les
auberages et vous nouvez en délerminer la gualité générale par le j&t

ge 204
2D4 Qualité
2 Epcuvantabla
3-4 Mauvaise
5 Moyenne
6-7 Bonne
8 Excellente

Vous pouvez également ajLster ce et de +- 1 suivant le quartier (il
devrait étre impossible de trouver des mets de gourmet dans le

quarmer appelé "La Fosse™ par exemple ).
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Bagenhafen :
Un G uid‘g S ocg?ofiﬁque

Ce chapitre est cancu de facon & donner des informations gené-
rales sur Bogenhafen. Vous pouvez souraiter reemployer cette ville
(si elle survit & c& scenariol comme cadre pour des aventures ulte:
rieures de votre cril, DU vous en servir commeé 2ase pour d'autres
villes impenalas de méme importance, &7 lgs renseignaments fournis
ic: dovraient vous axder dans cette tache. lls peuvent également trou-
ver leur ulilitg si les aventuniers commangcent & essayer dimoplguaer
les aulonles de la vlle dans 'histore,

Economie

Bogenhaten comzle une population d'environ B0CO dmes et se
situe au point culminant de la dwére Bogen, laguelle est praticanle
jusque par des peniches de grande taile. La ville est un cenlre de
marcheé régional * les marchandises sent acheminées depuis Altdorf,
Nuln et Marienburg par voie fluviale, el regoniges contre la laing et le
vin du pays Le plomb et I'argent en provenance des mortagres sont
transhordes icl, pour étre envoyés aux quatre cons de L'Empire.

Le commerce corstitue |'élément moteur de I'economie de la ville,
les intéréts commerciaux domirent la vie politique, et le pouverr 4

Bagenhafer tient entre les mains de seulement quatre grandes
familles Iveir Les familles de marchands, page 5/)

Structure Politique

La ville se situe & l'intérieur des fronhigres de 'a Baronnie de
Saponatheim et tombe sous la jundiction du Baron Wilke'm gui resr
de au chateau Grauenburg, a quelquas 40 km au Nord (vorr la carte
du Reikland). Les affaires de Ia ville ne lu tiennent woulelols pas spe-
cialement a ceeur, el il se conlenle ce lenr des auciences 1iré-
guliéres dans sor chaleau quand /| n'a pas d'otligations plus
urgentes a remplir — comme “chasser, jouter et pécher” Siles PJ
s'informent afin de savoir s'ils pourraient porter a son attenton les
résultats de leur enquéte, il lsur sera répanduy que leurs chences
d'étre recus par le baron dans un délal ne 3 3 4 semaines sont absc-
lument nulles.

Le Conseil

En theone, Bogenhaten est régie par un Consell muric:pal, et les
rares désaccords quJi peuvent donner lieu a un débat sont réglés par
un vote a la majonté absclue Le consell comprend quinze sieges
mais la majorité d'sntré eux sont controlés — directement ou Indr
rectement — par les quatre grandas familles marchandes, et leur
position elevée profite 4 |a Guilde des Marchands

Les sieges du Conseil sonl tenus par les dignitaires suvants :

Quatre représentants de fa Guilde des Marchangs ; un dentre
eux st Teugen, en qualité de chef de la Guilde des Marchands
([cette fonction 251 invariablement tenue par une des quatre
grandes familles), et traditionnellemeart un siége 2st toujours tenu
par un membre de la famille Magirius, |2 plus influente des petites
entreprises commerciales. Les deux sieges restants sont occupas
par deux membres de familles mineures.

\Un représentan: de chacune des tamilles marchandes principaies
fvorr plus lgin) ; habituellement le chef de famille, mais parfois un
représentant attivre.

Le prétre local de Sigmar.

Les chefs des Guildes de Medgcins, Tailleurs et Tisserands,
Charretiers, Dockers et des Pleureurs (le détenleur du dernier
siege es! actuellement auss: le prétre |ocal de Morr |, ¢ est lul que
I'on consulte lorsque |a fosse commune est saturée et qu'il faut en
creuser une nouvelel _

Un représentant des corporalions d'artisans. choisi parm) les
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chefs des Guildes de Charrons, Menuisiers, Joatllers, Ferronniers

et Macors.,

D'autres individus peuvent &tre appelds & participer au conseil de
lenrps en temos, lorsque le probléme les concerne toul particuliere-
men?. lIs ne vatent pas aux réunions mais sonl cilés a litre consulia-
1f. Les plus courants d'entre eux sont

_a prétresse locale de Vérana dont 1a réputation d"'mpartialité, de

sagesse et de justice st reconnue de tous a ce point meme gu il

ar-ive partois que le vote lu soit automatiquement acquis gar

censentement mutuel : le Capitaing de la Garde qui paut étre appe-

Ié pour des problémes de loi et d'ordre | e1 les Sergents de |a

Garde qui font offce de représentants des civers guartiers de |a

ville qui tombent sous leur juridiction, De sorte gu'il st ardu de

scutenir une plainte contre la Garde, bien que ceraines Guildas
scient préparées a reprasenter leurs membras dans de tels cas.

Les autres prétres participent a certaines séances du consgi
lorsque 'ordre du jour concerne ‘eurs temples ou les nléréls de
leurs divinités. lis tennent generalement un r3le de consultant, mais
peusent se voir cctrover ‘e droit de vote si tout le monae y consent

Les Groupes de Pression

Les marchands de la vil'e forment le grouve le plus puissant du
Corseil ; lorsque les quatre grandes familles — Haagen, Teugen,
Steinhager et Ruggbruder — s& rassemblent derriere la Guilde, les
rmarchancs totalisent huit voix, et Ils peuvent géneralement compter
sur celles des Meédecins, des Talleurs et Tisserands, ce qui leur Tait
Jn total de dix voix. Sachant que le lemple de Sigmar |1 par
corséquent les Pleureurs] voteront gengralement de facon confor-
miste, et gue les Dockers voteront presque toujours 2 l'encontre de
I'avis des Charretiars, ceri est plus que suffisant pour leur assurer iz
majorité Le président du Conseil est praliquement toujours assure
d'appartenir a Iz Guilde des Marchands

Lz position politique des autres membres du Conseill varie
constamment, selon les transactions et les élliances qui sont faites
et refailes gresque guotidienngment. Le schema géneral das
allances est le suivant :

Les Médecins, lzs Talleurs 8t Tisserands votert normalemeant e
cencart avec la Cullge des Marchands

Les Pleyreurs vatent roermalement avec le temgple de Sigmar ; car e
Ternple reprasente en fait le guartier religieux dans son entier, et le
prétre da Sigmar agit comme représentant de tout ‘e clerge de 12 ville

Les Charretiers votent normalemeant avec (25 Guildes d'Artisans

Les Dockers et les Charretiers votent nvanablement l'un contre

'sulre.

Les tamilles de marchands voten: trés lréquemment avec la

Guilde des Marchands, mais forment incessamment des alliances

temporaires et des oppositions

Les Gu ildes

Comme ¢'esl le cas partout alleurs dans l= Reikland, les Guildes
de 3ogenhafen ont un monopcle quasi-tota sur le marche du tra-
vail dans les meatiers qu'elles représentent. Nomhbre de détals sur
le fonctionnement 1
I'organisation interne
gdes Guildes dans LEm-
pire figurent cans ['intro-
duction de la campagne.
Il vous sutht de savair
gue |'adhésion & une
Guilde est presgue
tcujours obhgatoire pour
toute personne
sauhaltant exercer un
metier dans la ville.
Lorsgu'un travail impor-
tenl nécessite d étre
enlrepris, specialement
5'll est commanadé par le
Con-seil municipal, par
une autre Guilde, cu par
I'une des quatre grandes

La Campagne Impériale

familles de merchands, la tradition veut gue ce soit la Guilde appro
price gui doit etre pressentie, plutdl qu'un artisan ou un groupe d'ar
tisans. La Gulce negoce les honoraires pour le travail 1 répartit "ou-
vrage antre ses membres en sous-lraitance.

£n plus des Guldes habiluelles gue vous pouver? esperer trouver
dans presgue n'imgporte guelle ville Relklandaise, Il y a trois cas parti-
culers gqu mertent d étre rartés plus en détail.

La GuiLoe pEs MARCHANDS

lemplacemert 37) est remarquable par le fan qu elle est 2 plus
puissante de la ville, el pas seulement parce que ce sont les mar-
chands qui cnt contnbug (et qui cortrolent encore) a la presque tota-
lité des richesses de la ville.

C'asl parmi ses membres que sont recrutés les adaeptes de I'Orde
Septenarius gui croent gue Teuger est le plus grand atout a la fois
ae la Guilde et de la ville.

La famille Ruggbroder (voir plus loin} constitue une exception, tou-
tetors, et sa fartune est actuellement sur le déclin. Bien évidamment
la concurrence de |'extérieur n'est gas tolérée, mais les membres de
la Guilde sont libres de gérer leurs attaires comme ils 'entendant,

S,

LA GuiLDE pes MEDECINS

Les principales fonctions de cette guilde lemplacement 34) sont
de statuer sur les plaintes portées a |'encontre de ses membres
iplaintes rares car la Guilce ne les ecoute gue de la bouche méme
des patients) et d'empécher les charlatans d'exercer dans la ville.

De tamps en temps, elle émer des adits recommandant tel traite-
ment ou prohioant tel autre | la sanction encourue par un praticien
gui prascrit un traitement prohibe est la radation de la Guilde, méme
sl ce tratement s'esl avere eflicace,

loute personne exercant la medecine dans Bogenhaten sans évre
affiliée a la Guilde est passible a'ére arrétée sur |'instant pour voie
de fait et tentative de meurire , le patient n'est pas aulonsé a parler
en faveur de l'accuse, et la Guilde cctroie une réccrmpense Torfaitaire
de 10 Couronnes a quicongue fournit des renseignements condu
sant & une telle arrestation

Il y a plusieurs chirurgiens & Bogenhafen, chose que chacun peut
apprendre en se renseignant aupres du siege social de la ville. lls
pourront &tre consultés par les aventuriers au tanf normal de 3 CO

e SR Tt

La Guipe pes PLEUREURS

lemplacement 38) esl une société religeuse dédiee au culte de
Marr (voir WIRF, page 197), resporsable de |'orgarisation des enter-
rements et de I'entretien du cimetiére (emplacement 20,

Ses frais d'entretien sont assurés par 'argent que donnent ceux
pour qui la Guide arrange les funérailles. La Guilde supervise égale-
ment la construction de tombeaux et autres monuments a l'interieur
du cimetiere, partageant les revenus de ces travaux avec la Guilde
des Macgons.

Toute personne gui s'cccupe d'un enterrement ou dispose d'un
corps sans etre supervisée par la Guilde s'expose a des poursuites
judiciaires sur les charges de vol de cadavre et/ou nécromancie ; tout
comme la Guilde des Médecins, les Pleursurs offrent une prime fixe
de 10 CO a qu congue permel | arrestation de tels mécréants,
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s Familles de Marchands

y & quatre grandes familles de marchands a Bdgenhafen : les

Wa2gen, les Teugen, les Steinhdger et les Ruggbroder Il existe egale-

5: 201 plusieurs petites entreprises de commerce familiales, mais pra-

Bauement tous les echanges commerciaux avec l'exiéneur sont
anclus par ces guatre familles,

La FAMILLE HAAGEN
Elle est Wasterlandaise, et posséde de nombreux contacts com-
imrﬂiaux a Marienburg. Les Hazgen sont les principaux tournisseurs
@& produits de luxe & Bogenhaten. Comme le gros de leurs marchar-
@ses est achemine par voie fluviale, les Haagen sont étroitement
#&s avec la Guilde des Dockers et ils disposent de leur propre flottille
2 péniches. La famille est dirigée par Jochen Haagen et possede un
|ppontement (emplacement 24 sur le Plan 2), cing entrepSts contk
gus, et plusieurs bureaux sur la Bergstrasse. La demeure familiale
st située A I'emplacement G sur le Plan 2.

- LA FAMILLE RUGGBRODER

I‘ ‘Elle fournit principalement des céréales et autres produits fermiers,
%es important dans Bagenhaten en échange de vélements et de pro-
duits finis en méral fabrigués dans la ville méme. Elle avait un vér-
ole monopole de fait avec Helmaart et la Bretonnie, mais se trouve
mainienant en compétition avec les Teugen sur ce point. Les
Huggaroder possédent plusieurs entrepbls le long de ['Ostendamm,
hls ne s'investissent pas activernent dans les affaires de navigation
ﬁmaa préférant utiliser les bateaux et équipages de leurs fournis-
seurs ou les services de bateliers indépendants. La famille
Suggbroder entretient des rapports étroits svec |a Guilde des
4 arretiers, en tant gue plus important employeur, a Bogenhafen, de
conducteurs d altelages et de muletiers. C'est la moins importante
cuatre grandes familles, et c'est elle qui est au mieux avec les
gommercants de la ville. Elle est dngée par Hieronymus Ruggbroder,
qui tiant soligermnent les rénes de |'entreprise familiale en depit de
ses soixante-dix ans passés, La demeure familiale est positionnée en
® sur le Plan 2.

La ramiLLE TEUGEN

Cest I'une des plus anciennes familles de Bogenhaten, et elle se
gonsidére comme la noblesse de la ville. Les Teugen ne portent
ctuellement aucun titre de noblesse, mais scnl au mieux avec de
pmkreux fiefs arislocrates Reiklandais. lls possédent des apponte-
ments sur les deux berges de la nviére, ainsi que de nomoreux
antreadts le long de I'Os:endamm et plusieurs bureaux situés su-
2 petite place dernére la Guilde des Marchands.

La fartune familiale a suki un leger déclin depuis les vingt dermieres
gnnées, déclin qui a eté v.goureusement enrayé depuis le retour de
Johannes Teugen de I'université de Nuln. Johanes était le cadet de
Larl Teugen, le chef de famille, et aprés étre revenu & la maison
1|IE-!E deux ans auparavant pour 'enterrement de Karl, il décida
ge rester & Bogenhafen a la téte de la famille (vair L'intrigue se
oue. page 52).La famille Teugen est impligués dans tous les
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nagoces, par route el par nvigre, dans tous les coins de L'Emoire.
Las nombreux contacts de Johannes & Nuln lui ont danné accés au
marché du bois de constiuction el autres produrts en provenance du
Stirland et de I'Averland, et lui ont également cuvert le marché du
cognac et des metaux par Helmgar €t la Passe de la Hachure vers la
Bretonme. De plus, Il a solidement entamé le monopole de commar-
ce de 'a famille Haagen avec Manenburg

LA FAMILLE STENHAGER

Cette famille @ ¢e nombreux contacts chaz les Nains et les entre:
prises miniéres, et se consacre principalement a & dsuibution de
produits en proverance d'Allderl. ce Nuln et de Marienburg aux
communautes installées le long des Montagnes Grises, en &cnange
de fourrures, de minerais et autres produts La famille est dingée par
Franz Steinhager, assisté par sor frére Hendich lls pessédent un
appontement et plusieurs entrepdts, ainsi que des burea.x (emple-
cement B, Plan 2 proches de ceux des Teugen, demére la Guilde
des Marchands. Comme les aurres “amilles marchandes, ils vivent
dans l'cpulence & Acel Ring (emplacement C, Plan 2).

Impots et Contributions

Le Consel municipal, la Garde et les murs sont tous exempias de
taxes. |l existe de nombreux impols eves a Boganhaten ; les onnck
oaux sont

Droit de portage — C'zst une taxe de 1 Couronne par béte de
somme ou 2 CO par zttelage pour loule maichandise entrant ou sor-
tant de la ville per la route, pergue aus portes. Cet Impat sert 3 entre-
tenir les murailles et les Pertes de Iz ville, et & payer la Garde. Les
membres de la Guilde des Marchands en sont exempiés.

Taxe d'amarrage — Chaque apponterment €57 Impose au faux de
| Couronne par metre {ou plus préc'sément par pasl ac quai occupe
et par année. La valeur locative imposable pour chaque appontament
est traditionnellement controlee el mesurge par des présoses aux
impéls chague année au premier our du Printemps, 2t peut vaner
considérablement | il n'est pas rare que le Consell emploe des
Halfelings a ce travail, leur petite talie augmentant considerak'ement
le nombre de pas et par voie de consequence le montant ¢e la taxe &
perceveir. Cet impot sert a entretenir les temples de Bagenauer
lemplacement 15} et de Handnich (emplacement 181, et a amertir le
coiit des patrouilles le long de la riviere. Les membres da ‘a Guilde
des Marchands en sonl exemptes.

Taxe de commerce — Ure taxe de 1% de la masse des marchan-
dises vendues a |'mléneur des enceintes de lz ville est oréleves pour
I'entretien de 'hdiel de ville (emplacement 25) 21 les dépenses ces
conseillers. Les membres de la Guilde des Marchands en sont
EXEmples.

Taxe de stockage — Chague entrepdt est taxe au taux de 3 Cou-
ronnes par métre de longueur ce fagade et par année. Cet impot est
employé de 'a méme maniére que la 1axe d amarrage et paye egale-
ment les frais d'entretien de |'Cstendamm et du Westencamm. Les
membres de a Guilde des Marchands en sont exemptes,

Taxe fonciére — Le proprélaire de batiment est impose annuelle-
ment de 3 Couronnes par métre de ongueur de facace ; cet impdt
sert 3 I'entretien des rues pavées (Nulner Weg, Bergsirasse,
Hafenstrasse, Kaufmannstrasse, Mauer Weg, Platz Weg, Ade! Ring,
Gottenplatz et Dreieckeplatz) et participe egalement a I'enfretien de
la Garde. Les temples et les batiments des différentes Guildes ne
sont pas concermnes par cet impot.

Taxe bateliere — Chaque résicen: possedant un bateau ou une
barque est impose annuellement e 3 Couronnes par metre de lon-
gueur d'embarcation, plus 3 Pistoles par an el par métre de hauteur
de mature dans /e ¢as de bateaux a volle. Celle 1axe st employée 2
des fins diverses
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Bienenue a Bogenhafen

#s aventuriers amveront soit par bateau {en accostant a I'apponte-
nt Heagen — emplacement 24). soil par la route depuis Nuln.

5 ce dernier cas, leur premigre vision de Bogenhafen englobers
champ da lore bonaé de monde gui se trouve a lexteneur des
ceintes de la vile, et vous devnes alors les ercourager a aller v
SEre un tour

25 deux premiers gvénements de cette section permelient de rat-
per deux issues possibles du scénano, Lrecr sur ia Parsonne, &t
pnduisent le groupe depuis les quais jusqu a la fate. Si vos PJ am
went par la route, vous pouve? ignorer ces évenercnts et commen-
per directerment gepuis le Schatientest (voir c-dessous),

Lomme le bateau des PJ accoste & 'appontement Haagen, |'equr
@ge |y compns Josef Quartin s vous avez |oué Erreur sur la
onnel s occupera damarer le bateau et de payer les taxes cor-
Bepnondantes. Le quartier des docks (zone B — Plan 3 est relative-
caime, bien que des Lbruits de réjouissances proviennent du
p de loire. Josel payera alors aux PJ leurs gages, en lewr
pliguant qu'il ceit se rendre aux bureaux de Herr Ruggbroder (un
perchand lacal — voir page 57) afin de se faire payer la liviaison de
B vin, €l prendre des dispusilions pour le déchargement avec les
pckers Ju coin, Il suggérera aux personnages d aller faire un tour au
sffenfest, gu'il définit comme un évenement "4 ne Das rater pour
SImpIe .

S vous souhsaitez continuer a associer Joset au groupa, arrangez-
pus pour qu'il retrouve les sventuriers plus tard, soit a g féte, soit
g leur connant rendez-vous au bateau. Sinon vous pouvez tres bien
g faire repartir d'ici un jour ou deux, une fois gue les aventuners
it cammenca |'aventure dans la wille. S vous craignez que les
enturiers veulisnt repartir evec lu, il quittera Bogenhaten sans les
anir de son depart |, aprés tout Josef est un itinérant plutét
monstant,

InTour  [a Féte

gosef (ou n'imparte quel passant) pourra expliquer comment se
ndre au Schatfenfest : « Tournez a gauche sur la Hatenstrasse, puis
tinuez tout dreit jusgu'a 'a porie Est. Vous n'pouvez pas la rater 1»
5 rues principales sont pavoisées de décorations colorées et la
prité de la foule se dinge vers I'Esl en direction du champ de
e Le groupe sera entourg par une foule joyouse et bruyante,
aatiente de se rendre a la “&te. A moins que les PJ ne souhaitent
rendre aux buresux de Lock, Stock et Barl, vous pouves leys
pnonce” simplement qu ils sont parvenus & la féte sans incident.

La Visite aux Avoués

i les aventuniers se renseignent afin de bouver les locaux de Lock,
tk et Barl, ils auront quelque déception ; en eftet, personne dans
wille n 3 entendu parler d'ure entreprise ou d une rue qui s'appelle-
g Garten Weg
Bs auront plus de chance s'ils essayent du cite de l''mprimerie
phultz & Friedmann, dont le nem apparail au bas ge la lettre d'héari-
pe. Un Test reussi de Cormmearages dans n'importe quel quartier de
wille les orientera vers |'atelier dimprimarie situé sur la
lohrstrasse [positionnée selon votre desirl. A moins que les
Bnturiers ne soient agressifs el menagants, ils seront accueillis
dialerent et, s'lls se rensegnent a propos des avoues, il leur sera
ondu que Schultz el Friedmann n'ant @amais entendu parler d'au-
s d'entre eux. Ce papier a en-téte a ets imprime en petite quantite
pr un hommie qui est vend un jour et I'a commende, |l ne ressem-
it pas beaucoup a un aveue, mais || payait comptant et on ne lui a
s post de gquestions.
les PJ décrivent Adelphus Kuftsos aux imornimeurs, ceux-cl
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cenfirmerant que ¢ 23t bien cet homme gui 8 passe la comrmende de
papler a laliras

Tout cec fait que les PJ devraient arver & la conclusion gue |a
lettre e | hertage sont en fait une machinat:on pour oiEger le ven
ratle Kastor Lieberung. Il ne 'eur resie pas grand-chose a fairz sinon
passer le reste de I3 jourrée & I féte. | un ces impnmeurs pourrait
meme leur suggérer qu'un tour sur '@ champ de foire serait suscep-
livle de leur ramontar le moral.

Que La Féte Commence !

Celle parve de |aventure va permettre de présenter aux Jersen-
nages le bon peuple de Bogenhafer. £ le ‘orme le pramier malion
d'une chaine d'évenemeants qui se temineront par une expédition
gans les égouls de la ville pour récupérer le fugiti d'une exnibition
de monstras,

Chague printamps. les gens viennent ce tous les coins du Reikland
pour 5e rassembler a Baganhafen a 'occasion du. Scraffenfest. [l ny
a pas que le marche aux bestiaux, ma:s egalerment des stands st des
spectacles forans de toul gemre, faisant de catte féte ce lros ours
une grande attraction &t l'une des dates l2s plus imaertantes pour la
ville, Les extensurs ae la vile entre la porie Est (empacement 1) at
'a Poterne ([emplacement 31 500t envahs par des encles a8 bastauk,
ges elalages divers et des spectaces vanas. &f 'ar résonng Jas cns
ces forains el des camelots

C'est I'endroit adéquat pour rrouver toutes sortes ce choses | pro-
guits exohques, aivertissements, et peul-2ire méme un amplon
Nombreux sont les jeunes gens ou 2 rendent a la fete chague
anngée, uans | espoir de se jpindre aux marchanos tinerants ou aux
gens du spectacle et d'echapper aing 3 leur Triste vie de tcus les
J".'J.,J!'S

Le Schaffenfest

L es evénemeants de |3 fé1e ne sont pas prevus pour se derouler
d'une facon linearg et les avenlurers ront pas basoin de taire les
rencontres, ou de passer aux dittérents emplacements. dans un
grdre particulier |ls devraient étre auteriseés a se promerer & laur
auise sur le champ de foire, rencontrant les divers emplacemants at
personnages au gre de ‘eurs deambulztions, Le seul événement pri
mordigl auque! les aventuners dovent assister ast 'évason du
Gobelin mutant du Chaos de | exhibition de monstres (emplacemeant
Bl et ils davent le voir sé refugier gans les egouts {von Le lugil,
page 661

En plus des emplacerments hixes qui sent indigues sur la carte et
detailles plus lain dans ce chapitre, || 2xiste de nomEreux evena-
ments et rencontres facultatifs gue vous pouvez declenchar dans
rimporte quel ordre si vous |g désires

Votre principal travail, 3 ce stade de | aventure, consiste g rendie
I'atmosphére anmée de la féte. En décrivant ce que les aventuners
sont en mesure de voir autour d'eux, et en jouant les PMNJ quils ren-
contrent, vous devriez rendre I'amiyance bruyante, anmee et joyeu-
se de la féte, de telle fagon que les joueurs se sentent encourages a
laisser leurs persoanages s¢ balader au milieu des stands et des
spactacles, comme |l se doit gans une varitable foire.

Prévenez les joueurs que le champ de foire est plein de monde —
depuis les mendiants crasseux, en passant par les arlisans correcte-
ment vétus et les bateleurs aux vétements chatoyanls, jusqu'aux
gardes dans leurs tenues sombres , toute la populazion de
Bogenhafen est représentee ici. |l y & les manouvners qui chantent
hruyammenl et effroyablement faux (d'une veoix passablemant awi-
neel, les cris des bebes, les camelots qu' vantenl leurs marchan-
dises, tous ces sors qui s'entremélent dans le brouhaha général de
la f&te.

Ne vous inquiétez pas trop de la position das aventuriers sur la
carte — il est trés cifficile de se situer dans un champ de foire bongé
de monde, et tant que les divers emplacements lixes sent plus ou
moins a la bonne place, tout devrait bien se passer.
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Emplacements Fixes

5. Marché aux bestianx

Toute Iz partie Nord du champ de forre 2s1 réservés au marché aux
besliaux, g7 consiste e1 deux pistes, ou seront vendues 'es bétes
aux encheres, entourees d'enclos. Comme son nom le suggera, e
Scrafferfest est avant toul un marché aux moutons , environ les
trois quarts ces enclos sonl cocupes par ces charmantes bastioles,
el le reste est partage a peu prés équitablement entre les hovins el
les cochons

[aute |a journce, le betall est amene depus lgs enclos Jusaue sul
les pistes réservees aux ventes, ol il parada sous I'all criticue des
femriers locaux avant d'étre vencu au plus offrant. Las fermiers vien
neat de toute la région pour acheter et vendra des animaux et retrou-
ver d'anciernas conrassances pour discuter de cheses allant cu prix
de | agneau, jusqu'au temps du dermier hiver ot des demiers potins
de vilags autour d'une bonne Diere

Si les aventuriers s'arrétert et gbservent pendant un cettain temps,
i 1587 I pracédure surzante pour délermines ce qu' 52 passe

D100 Vente Quantité Premiére enchére Surencheres
01-25 Owins, brebis 6+106 2 Couronnes 104 Pist:res
2670 Owins, sgreauy. 12 4708 Z Courarnes 104 Pistaigs
71-80 Dvins, beler | 3 Courarnes 108 Pista'es
8184 Bovins génsses 103 30 Courgnnes 104 Couronnes
BS S0vins, TauraaL 1 40 Cowonnes 1070 Couronnies
8F-90  Bovirns, breufs 163 30 Cowonnes 106 Couronnes
9195 Porcirs, porcelets 203 3 Courarnes 103 Pisto'es
Gg-87 Sorcins, liue ] 3 Couronnes 104 Pistaies
GE-00  Porcins, verra ] 2 Courarnes 108 Pistoes

1. Lancez 10100 afin de detarminer la cal2gone de betaill mis aux
enzhéres, puis ancez le ou les dés appropnes pour en déterminer e
nombre. Le bétail peneétre sur @ piste et les enchéres commencent
au prix incique (oar t&ter dans la colonne Premiére enchére,

2. Les enchéres 52 poursuivent — consultez la colonne
Surenchéres de la table, et multiplez cetlle sommea par le nombre
d'smimaux dans le ol propose, puis aiouter ce total 3 'enchére du
moment

2. Chague Round, il v 8 5% de chances cumulatifs gu'il n'y ait plus
de surenchere pour le lot. Lancez donc 10100 a |a fin de chaque
Round — si le résultat des dés est nfeneu: au nombre de Rounds
multiplié par 5%, | enchere est termince

Il est peu grobatle gJ'un P sounaite acheler quelques (8tes de
bétail, mas il peut élre amusant gque e commissaire-priseur interpre-
te cerlains mouvameants de |'un des PJ (gQui se gratte la téte, ou se
met un doigt dans le nez, élc.] comme une surencheére. A moins que

La Campagne Imperiale

le personnage ne realise ce qui e Jasse (faites secrétement un Tesl
d'Intelfigence a sa placel, il pourran bien devenir I'heure.x propriglai-
re d'un beber pu d'un aulie arimal domestique. S le personnage
refuse alors ce payer, la Garde sergeappelée 21 la ventz requlansée
tvoir Quand la garde 5'en méle_.. en annexes). Vous devez vous sou-
venir gue les personnages qui etalent ostensivlement leur argent
attireront | attention des voleurs a la tre cu circulent garmi Iz Toule
tvoir Au voigur !, page 63)

6. Ring de lutle

Ln Tarain, habille de coueurs criardes, se tient devant une pisie
entourée de corces et invite les candidats pleins d'esgoirs parmi 1s
foule @ venir combattre le champion centre une bourse de 5, Cou-
ronnes. S vous le souhaitez, || rermarguara 'un des PJ choisi au
hasard) et ten-era de le provoguer gour qu'll prenne part U comboat

Venez dong gagner ¢ing Couronnes ! Vous m'avez ken entandy,
monsiew, cing ventables Courcnres, g1 pour ssulement quelques
minules d'elforts . que disqe 7 D'eltorts 7 Non pas, loul au plus de
I'agitaticn |

foul ce que vous aurez a faire sera de rester sur le ring trois
minutes avec noire champion icl preésent. Cing Courennes pour vous
9 vOusS 1enez trois minutes, et dix 5 vous parvensz a vaincre le
chammon pencdant le méme laps de temps |

Vous, monsizur — qui me paraissez plutcl bien batl — pansez-vous
pouvor tenir oendant trois minutaes 2 C est vite passe Trois patites
minutes, vous Savez.

Vous la, monsieur — mais ow, Vous — pourquol ne voulez-vous pas
montrer @ vot' dame quel homme vous &es 7 Pour cing petites
Pistoles 'entree, | est tout a vous !

Allons, venez maintenant mon gentithomme. Qu est arét a accep
ter le defi ? Pour un investissement ge 5 Pistales, vous pouvez res-
sortir aved vingt ou quarante lois pus apres seulement ris minutes
Allons, 51 vous @liez un usuncr, vous prélene: volre argent sans hese
ter a un taux pareil

Si zucun des aventuners ne s¢ montre trés chaud pour répeoncre &
I'invitation, quelqu'un dans la foule se chargera de pousser vipem-
ment en avan: l'un d'entre eux et da cner « Mo, j2 tente le coup '»

Le forain pensera tout naturellement que c'est le PJ qui a ¢cngé 21,
avant que le parsonnage puisse s'expliquer, il se relrouvera sur le
ring |

KLaus ScHATTIGER — CRIEUR FORAIN

Schatliger est le wyoe meme du toram insignifiant gJi voyage ce
fete en fore 3 travers le Vieux Morde, |l ne garail pas aver d'age
determiné, probablement entre 20 el 40 ans, et s hablle de véte-
ments voyants aux couleurs vives et discardantes.
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Compeétences Possessions
Alphabéatisation Dagua (I +10, D -2 ; Prd -20)
Baratn Veste en cuir (0f7 PA -
Elcquence Tronc & Brasl
Sens da ia réparnie Bourse contenant £ CO, 1510
Charisme Petit coffre contenant 27 CO et 54/
Clé du coffre
Age - 35 ans Grand sabher, durant 3 longues minutess

“BRUTE” BRAUGEN — CHAMPION DE LUTTE

Le "champion” est “Brute” Braugen, un homme coiassal 81 massil
proche de la quarantaine, |l esl torse nu et se tient au milieu du ring
attendant le prochain candidat, ! raspire bruyamment et donne [
pression d'étre a deux doigts de | épuisement. Tout perscnnage que
réussit un Test d'Intelligence s'spercevria que ceci fait partie di
numero ; si Iz champion avait I'ar trop robuste, les volontaires S&
teraient plus rares.
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Compétences Possessions
Mﬂe Aucune
LCoups assommants

Cour plissants Age: 3B ans

- -
. o §

se bat en utlisant un mélange de lutie et de combat des
lI tourne généralpmnrr prudemment autour de son adversaire
andant les premiers Rounds, et ne se sert pas de ses Com
ences pendant le premier tiers du combat (enviren 10 Rounds). |l
§Sayera toujours de passer pour mains compétent cu'll ne 'est réel
ment, pour éviter de décourager d'éventuels candidats.
. et Schattiger sont trés satisfaits de leur association qui dure
ouis plusieurs années et ol leur complémentarité fait merveille —
schattiger attire la foule et s'occupe de la caisse et Brute se chaige
@es combets |Is ont confiance 'un dans l'autre et les “pigeons” ne

juent pas.
7. Tribunal des Fétes et Pilons

Le Tribunal des Fétes est une grande tente, avec les armoiries de la
wile suspeidues & I'extéreur. Elle est installée pour toute la durée du
Schaffenfes!, afin d entencre les doléances résultant de la foire et
3 administier la justice sur place (Cf, Au tribunal, en annexe). Deux
gardes (armeés de hallebardes) sont & I'entree, et ils ont recu comme
gonsigne ce n'admetire que ceux gui ont un intérét gans Un procés
particulier — généralement le plaignant, le défendeLr et tout temoin
ge |'affaire. A l'intérieur de la t2nte se tiennent deux autres gartdes
Brmés également de hallebardes) et un juge — e conseiller Heinz
ichter {voir Le fugitif, page 65, 'encadré). Il y a 20% de chance
‘un proces soit er cours lorsque les PJ passent au tribunal. Vous
devrez alcrs improviser les details du procés ou vous servir des
Hencontres facullatives (page B2} cemme source gmspration
Lorsqu'll passe davant le Tribunal ges Fétes, | accusé peut tenter un
Test e BLIT, & +10% s'| possede la Compétence Légisiations, en
plus des mod ficateurs normaux de la Compétence, Les personnages
qui ont réssié lors de leur arrestation subiront un medificateur de -10
8 ce Test. Sile Test est réussi, les personnages seror! relachés |, dans
¥ cas contraire, s seront condamnés a une amende comprise entre
1 et 10 Couronnes, selon I'impaortance du délit et de la marge d'echec
Test. Les personnages dans impossiblité d'acquitter leur amende
=seron| placés au pilon usqu'd 3 tombee de la nuit ou jusqu's ce que
25 pilons soent libarés pour un sulte coupable — au bout de 104
heuras. Lorsqu ils seront emerisonnés au pilor, 125 personnages
=ront criblés de fruils pourris et autres substances encore moins
g&utantas lancés par une petite (mais enthousiaste) bande de gar
sements. Iis deyront faire un Test standard de Risque toutes los
pures ; chagque Test raté leur fera perdre 1 point de Blessures.l y a
geux piloris & I'exténeur du tribunal. L'un est libre et lautre est actuel-
sment occupé par Gattri Gurnisson, un Nain.

Gotra Guanisson — IvroGne Nain

Gottri est un étre qui alfiche une telle crasse et une telle puanteur
e, lorsq.e les aventuriers le verront pour la premigre fois, ils ne
pourront s empécher d en avor pitié. Sa barbe st ses vétements
ont dégoulinants de pulpe de fruits pourris e: il est a peine
ponscient.
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Compétences Possessions
Camoufiage urbam Aucune
Déolscemant

siencieux Urbain Age 83ans
pioitation miniere
Langage secret — Jargon des voieurs

oriclicité
Pictographie — Voieurs
Travail au métal

Un petit groupe de gamins est rassemblé autour des piloris pour

rier le Nain et lui jeter divers objets. Si quelqu'un s ‘approche 8
riée de voix, Gottrl implorera pathétiguement qu'on veuille bien lul
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préter © CO pour régler son amende. S ur parsonnage lu paye so!
amende, | manifesterz 5a reconnaissance Comime un wvregne,
grand cmbarras de san libérataur, |ui juranmt lidélté pour la ve et
interpelant tous les passants pour leur arnoncer quel bon am | a
trouve la. Aprés auelgues instants, | reviendra a son suet de coaver-
sation favon — la baissor, et surtoul so0 grechain verrg. Jouez ge
rdle a I'exces, en insistant sur le cote frustre et embarrassant du
Main [ansi gque son odewr), ce qui devrait Tare regreticr aux avertu
"1ers leur bonne achion

| a seule facon, pour les PJ, de se déparrzsser de Cottr consiste 3
i donner suffisamment d'argent pour aller boire un coup | sidr per-
sonnage lul donne de I'argent (pour quelque raison que ce sorl, 1l se
dirigera sur-le-champ vers |a plus proche buvette. Il v @ 20% de
chances pour que Gottn se trouve 2 la prochaine buvells sur le coe
min des aventungrs apres qu'i's laert liberé du oeon, a1 "0% de
chances cumulatils pour quiil soit de ncuveau au pilor, toutes les
fos qu'ils rapassent davant le Tribunal des -&es.

| as aventuricrs vont prebablemert fine par dorner & Gotin ur cew
¢ argent ot le 3isser partir pour la plus proche buvette, simalement
cour étre débanassés de lul. S'ils décdaien: de e gasder avec eux
vous devrez vous arranger pour quil disparaisse discretement cig 4
la fin de Iz journée, pwsqu'il réapoaraitra plus loin dans ‘aventure
gans des circonstances bien différentes [von Sous ia wille. emiglace-
ment L3, page 66l

8. ‘Exhibition de monstres

L'attention des avertuners serad allree ¢ par Limporance de | a:
Ircupement de cunex el la voix de stervor du forair qui racole ‘a
foule,

wApprochez, approchez,» s'spoumone-t+1, edans une petite haure,
vauS pourrez assisier au plus extraordinaire at au plus étrange spec-
tacle de cunigsites zoologinuas [amais pressnte sous les ceux de ce
glorieux Empire |

Le musee zoclogique du Docteur Mallhusius — assemalé pour
votre éducation, votre givertissemeant el valre edification depu s les
coins les plus reculés du Monde Connu 2 un codt Incalculable |
L'mhabituel ! Le bizamre | Oui, méme 'ézoeurant — 3 peing mes-
dames | Vous ne verrez plus ceci a nouveau. Mes amis, non mame
1 VOUS VIVEZ Cent annees — Ce que j2 vous souhaite

Vous serez etonnes par celle mynade de diftormiles vivantes |
Tous ces étres hiscornus dont 'existence méme dele loutes e3 os
de la Nature | Vous serez étonnes et stupefails, mes amis, ceci |2
peux vous e garantir. »

Une corde tendue en demi-cercie forme un enclos contre |a
muraille de la ville. Au tond, il v a deux chanots dont 'un porte une
banmere latérale sur aquelle | est ecnt - Le musee zoologique au
Docteur Malthusius — les plus elranges créatures provenart de
tous les coins du monde | Le merveilicux, le bizarre, I'écceurant
—féumis pour vous au prix de fabuleuses dépenses— du famais vu !
L'autre chanot possede un fond plal sur lequel sont disposées une
demi-douzaine de solides cages en bois.

Si les PJ se fraient un passage pour se retrouver au premier rang
de la foule, ils verront que toutes les cages sont bachaes sauf une,
dans laquelle une étrange creature, qui ressemble & un petit Gebelir
a tros jambes, est pe otonnee misarablemant dans un com, allechee
@ la cage par une corde reliée a un coliier en ler, Tandis gue ‘e
Docteur Malthusius perore devant la foule beate et maintenant nom-
breuse, un Nain crasseux avec un air retors réde autour des cages,
préparant le speciacle

Docteur MawTHusius — Forain

Le Docteur Malthusius est un homme proche de la quarantane. |l
est vétu de maniére voyanie, comme tcus les forains de la féle,
mais ses veélernents sont vieux gt uses. C'est un acteur-ng, ien qu'il
{asse plutt miteux pour un forain, avec un don certain pour I'typer-
bole.
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Compeétences Possessions
Alnohabéetrsation Fouet (D -1 + empétrement | sans
Caratin parzde)
Jressage Coffre conterant 16 CO
Lscamotage 1F: Len *iw'fr.- petite mennae
Specalisation Cle du coftr
— Foue!
Hloquernce Age 37 ars

GRUNNI — ASSISTANT Nain

Srunni esT dans un état encore plus mitewx que son maitre. | tour-
ne autour des cagas, grommelan! et recardant |a foule d'ur air
rreprisant. || 251 plein de ranceeur @1 extérionise 53 mauvaise humeudr
an piguart mechamment [es créatures a | aide d un balon poniu guil
tient tout le temps a la man
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Conduite d attelage

Uressage PH'. E[J P 48D

Specialisation I'L 4: Ach O)
Armes ae et Lou .m f1|—" OING

w0ociglisation I[:'I:'r 10 i )=1)

— Armes de poing

Age : 65 ans

Lh iy
Balon

Bourse conterant 1 CO, 4/10

Pandant que les r]-?’fi"-”ﬂ-;}":"ﬁ ybservent |a i-'F:'H- e Gobelir
s echappe de sa cays, aprés avorr coupe 2 corce avec ses der's el
tardy les barreaux, Cac @st le signe precurseur de l'evenement L e
fugntif (page B5) et le Gooeun n'ira pas loin a ce stade du scenana. ||
court droit vers les aventuriers gui peuvent -enter un Tast d (nitiative
afin de |'attracer, Ceux cui reussissent son: parnvenus a la saisir et g
le maitriser 5: e Gobe in echappe aux aventuners, || Sera rattrape par
des personnas dans '3 toule. Dans tous les cas, le Dogteur
Malthusius sera -:=:1r1'".'l“l-.'.'"“‘.|2-."-‘, reconnaissant aux aveniune's pour
eur aide a rect 1 arer son bien el donnera a chague personnage et a
qu: a il_f'H'J" a iz capture) 1 CO, les invitant a reve-
d'ici ure heure (voir Le fugitif, page 65

IDUIE DErsCnn
i QIOUT e SPEC r-:!-1_:

La Campagne Impériale

9. Lices

| 85 plus respectables alements ge 1a ville sent reuns icl, ou les
praparations ant ée fan 'e'm:,'“u‘:irr's' on de joutes Il yala
CIVEIS groupas de pers utant de points subtils & propes
ge chevalene a ung maniere tres sophis-

des mortels :1-3 s lequel sont compris les PJ)
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FTTHNS

Lpes g Commu
sera accuell ;f.,fﬂr“ﬂﬂ-.
Une petite tribune, occupée par des -'.D?- les, est installée contre Ia

muraille, avel |11+..:-: groupes de Tentes C
gxtramite o une barriere en bois. Ph
préparent ¢t s¢ pressent parmi les t
val sont en train de s'affronter

L.;: j..'...[l-_" ‘1] pose |es hw*r.;; iers de Grat Wilhelm Von Saponatheim,

rculaires disposes & chague
’: rs chevallers et ecuyers sg
deux chevaliers a che-

Et La

og gl

1-.13|9Id‘|'_1_ ._L._i visite le Rekland en compagnie de
une vertable joute, et elle nes
en quéte d'un cheva-
que refus cordescendants. Les personnages qui
naffichent pas leur eventuelie appartenance a la haule sociéle se
terant constemment refeuler par l2s gardes ou nsulter par de jeunes
viveurs ivres. Si les PJ repondent a ces provocartions, I's se retrouve-
ront rapidemant arréles (vair Ls Garde, annexes)

Eﬂ@m:anr'res Facultatives

Les évenements et les rencontres deécnts iIc peuvert elre ulilisés a
tout moment *"*u vOUS aider 3 ﬂ:'-ﬁn;r I'ambiarce de kb l2iz, ll n'es:
pas necessaire de vous senvir de toules ces rancontres s vous ne le
souhaitez pas et bon nombre _!u e F!“Ic-.'w peuvent se derculer a l'in-
tenieur de la ville méme. Toutefais, si vous utlisez les personnages
pre-hireés de 1a campagne L'Ennemi Intérieur, vous cevriez inclure la
rencontre avec le Meaecin ambulant \voir plus lon car ce PNJ oro-
pose une opportunité com venable pour le |‘|'|ff‘|l"lq Herbonsts de
devenir Apothicaire. 5 vous e p'“Ffrz’ vOUS pouvez determiner les
aulres evenements en lancant "D100, mais dans ce cas, |l serait bien
e le tarre avant de commencer a |cuer peur reflechir a la Tagon de
las introduire et des ”mque"::-“-: avenluelles de leur conclusion

Juc Léo opo d :I,

mm Vongn 5 oaFy e by itk B |- -
e ] _JI | & ol LINE o ll-\,_l LA5.R ] L L Ll
oy

Das -:_,.fc!‘h.: Jux Cancdals bres. Les ecuyers

ier ne trouvaront ic

L MNemEil | J " - g ey
Tous les Profils de PNJ donl vous poume? avolr besoin s2 trouvanl
dans la Feulle de relérence i .:
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Le mef:{ecm ambulant

iy a olusisurs individus de cette aspece sur le champ de toire s
geesenenl un melange de spectacie foran et de stand | la plupan
Sont tenus par des charlatars (vair Carnéres Avanceées : le Charlatan,
SWNJRF page 98), dont 'opjectif principal consisie a vendre le max-
mum de mixtures anodines comme panaces. Parmi les remedes
Entes par cas filous, 1| v a "le tonifiart miracle du Dr Zeuss”™, " l'eau
BE via ranssime des Elies’, et "les veritables talismans argentes des
MNorsouas”  Les soit-disant proprigtes benefiques de ces produits
ant nombreuses et variges | .. guérit les coligues, les thuma-
Bsrmes, es '--'E‘I'LLEE et les msulfisances respuratores | preserve du
Woid, d=s esprits mauvals et du chat du voisin_.. " etc.

Lorsque ces individus PEU honorables séwvissent, la nature précise
% leur production e le prix demandé (104 +6 CO) est lasse a volre
gnticre discrétion. Toutelais, || existe un stand, tenu par Elvyra
Bainesiun (Charlatan de camere et ex-Apothicare, voir WJRF page
11, quiy verd de ventables remedes a base de plantes (le fait que la
part d ertre cux ne sont efficaces que si un personnage compe-
Ent er Traumarpioge les applique est en dehors du sujet ') Vous

Bvrez cnoisir certzines herhes décntes dans lintroduction de la
@mpagne pour déterminer les mixtures que vend Llvyra. Un PJ
Berborste devrair @tre attiré par son siand et s2ig immediatermenl
Eoable ¢ dentifier los plantes comme authentiquas

BEivyia seré enchantée de faire Iz connaissance d'un “veritable”
glirg, qui raturellement connait ses “herbes a furmer”, &l bien
ses tarifs scient deux fois plus chers gue ceux iIndiques dans [in
puction de la campagne, elle ne descendra pas ses onx {si le client
grchznde) en dessous des 314 demandés. En discutant avec le
fehng Elvyra lui proposera, sl sgunaite entreprendre de
gerieuses etudes pharmaceutigues”, de lul rendre visite a sa mar-
i de Weikbruck, ol elle pourra lul enseigner ses connaissances.
eaue le seul Déboucheé cu Halfeling (Ovate) n'est pas autonsé ad
onnaye (seuls les Humains peuver? devanir Ovates), vous
§riez encourager le joueudr a saisir cette ofire a une date ulteneure
B perscnnage dispose des PE nécessaires)
est prebable que le Hafeling souhaitera saisr cette ooportuning
gus | aventure & Bogerhafen sera tarminee, e Elvyra fera une
e intervention dans le prochain module de la campagne | Mort
Ie Aaik

Liste d ¢venements facultatifs

11-04  Accusatior

0508 Arrestatior

09-13 Auvoleur |

14-20 Bagare

21-27  Bateleur

Z28-30 Batal enlbera

3135 Bigotene

36-40 Buvete

41-48  Dizeur de bonrne avenlure
47-43 (arde du corps

0052 weanipulaiau
B3-57  Mendiani
BH-60  Mearcenaires

(1-65  Patroullle de gardes

G600 Venoeurflamelot
Accusation

Un cameiot ou un ']L.E rr~r.qu- badaud accuse les aventune s de vl
en 58 mettant g Criet 2 prendre la foule & lemom , lous les PNJ

lenlet .i1_-: 25 -,1rr~n Ir|usquaa ce
gu une patrowlie de gartes wienne les arrdter (voir La Gardel. Lec
est buen entendu une mepnse &1, poursu que les PJ n essaysni pas
de prouver leur imnocence en combatiant Iz Garde, 15 saronl rapids-
ment ielaches paticu lle, touteto s, est ascez ¢u- 2
convamcre

Drﬂi_h“ £s ;:-fef;-rm i80es vont

Le sergent de la

Qrrestation

Les aventunsrs voient quelqu'un 52 tare emmenar e Wree par
ure patroullle de ga'cles. 20 protesianl energyquemaont ae son inrd

cence. Vous pouvez gonrer quelgues glamenls suppemsanianes
quant a I'mnocence ou la culpabiite ge 'accuse. 5 cat evérament
ast posterieur & celu du Volewr (vonr G-apres). e PNJ poeurtait Bien
étre le méme. Quol gue decident de faire las jcuaurs, sils foat
quelque chose. ¢ est a 2ux d'en deciger

Au voleur !

Cer évenament peur étre ament de deux manierss. Soit les avens
turiers voient un voleur a la tire detroussse un nche ciloyen -u:_:ul. [Z
voleur tente de deposseder 'un des 2J Dans Is pramiar cas, les 2J
peuvent tenter d apprehender le crmingl aux-mames [uill e e
Profil du Voleur a la tire de |a Feuile ge reférence au MU, ou faire
appel a la foule, auguel cas |a Garde arrivera sur les lieux d'ic a 206
Rounds Sic'est 'un des avenluniars qui 8s1 & victime, vous devrerz
i chossir aul hsmrrl a moins que I'un des personnages nait fait éta
lage de sa bourse, lors d un achat par exemple. Le voleur effectue un
Tes siandard dE vol 3 la rire pour determiner s le PJ s'apercolt du
larcin, 51 le voleur reussit son Test, le gersonnage ne s'en asercevrs
que dans 2010 lours de jeu (ou minutes)

Bagarre

Les aventuriers se retrouvent en plein miliey 4 une bEEE!'T'D.
Choisissez-en les participants ou lancez 1010 pour voir gui est
impligue .

D10 La bagarre est entre des :
1-6 menmbras de la Guilde des Dockers et de celle ges
Charretiers

67 citadins et des fermiers verus pour lz féte
89  autcchionas en train de tattre un semi-humain
{a chance égale pour un =He, Nain cu Halfeling)
10 mercenaires sans traval (voir Mercenanes
plus loin) et des autochtones

Une patrouille de quatte gardes [voir La Garas) amve sur les lisux
en 106 Rounds et arréte le plus grand ombre ge participants. Dans
la conlusion, il st hautement probable qu un ou pluseurs badauas
innocents (dont l2s aventuriars !) soient également arrétés
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Bateleur

Jn ou pluzicurs bateleurs ent monté Un spectacle improviss et
sont en train de guéemander, Les speclacles ypes comprennant une
troupe d'acteurs et de nmumes. des montreurs danimaux, des
artistes de 'evasion des cracheurs de feu, des jonglaurs, etz La
naturg précise du sgectacle €st laissee a votre enticre discrétion.

Betail en liberte

Cuelques hestiaux se sant échappés du marche du méme nom et
toncent & travers la foule Lancez 1070

D10 Batail

1-h 10& vaches
b7 1 tauresu
3-3 1 belier

10l | cochon

_'animal foncera sur les personnagaes qui devront reussir un Test
d'Imibiative ou &tre piéunés (1 coup 2 F3) Un personnage disposant
ce & Compétence Empnse sur les ammaux pourra tenter de preadre
I'snimial sous son contréle en effectuant d'abord un Test d' Inimiative
poJr se mettre 4 portée, puis vous ferez u1 Test de FM (@ 10) pour
I'arimal, S ce dernier Test rate, ['animal sers soumis,

Fugoterte

Jne barde de campagnards ivres cherche guerelle aux aventuners
pour une gquslcongue raisen. Cest a vous de decider | ce peut étre
simolement parce qu'ils sont etrangers & la ville, ou parce gu'ily s un
Fliz, un Nain ou un Halfeling, ou bien encore un enchanteur ou Taut
aitre objet de higoterie parmi eux. Ily a 10 #1010 campagnards, qui
deviendront de plus e plus agrassifs, =1 gui pourront méme com-
mencer a lancer des fruits pourms sur fes P S un combat s'ensul,
une patrouille de guatre gardes (voir La Garoe) arrivera sur les lisux 2n
106 Rounds, et arrétera toute personne Imp iguee dans la bagarre

Tuvette

et emmpiacement st Une tente improvises en taverne, ou les gens
peuvent se rafraichi, bavarder, etc. Commaz la journée avance, ces
lizux se remplissent graduellement, et les clients deviennent de plus
en plus chahuteurs. |l vy 2 10% de chances pour gu une bagarre soit
BN Cours dans chague suvelle que |Bs personnages crosent sur (el
route (voir Bagarre plus haut)

Dhiseur de bonne aventure

Les voyants, chiromaiciens et autres mediums, s'installent geneéra-
lement dans de patitas tentes mal éclairées et disent ia bonne aven-
ture contre une petitz rétributien, le plus souvent entre 1 et 5
Pistoles.

Le prix ng vare pas seulement d'un voyant a un autre, mais aussi
selon son estimation ce la crédulité du client et donc de la somme
qu il est prét a débourser.

Les procédes de divination sont nombreux — la paume des mains,
les cartes, lzs dés, la boule de cristzl et les feuilles de thé n'en sont
que quelgues exemples — et la plupart des diseurs de bonne aven-
fure emploient leurs propres methodes de voyance.

Vious devez décider s les prédictions sont authentiques ou non, car
seudl un petit nombre posséde les Competences appropriees,
ccmme Divination et Chiromancie.

Les aulres comptent sur leur Baratin et d'autres Competences
similaires pour s'en sortir honorablement Las prédictions standard
cencernent des rencontres importantes, da sombres étrangers ou
ercore de longs voyages, mais un “véritable” voyant pourra donner
aL personnage guelgues renseignements uliles. Quelgues exemples
de prédictions vous sont donnes plus lain, pour que vous les utilisiez
si necessae |, leur signification ne sera pas 2vidente pour les aventu-
rners & ce stade de I'aventure, mais elles font référence a des chases
q.e les PJ pourront rercontrer ulterieurement. Ne révelez pas toutes
les prédictions en une seule seance, car les personnages pourraient
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décider de rendre visite au voyant individuellernent, &t meme souhak-
ter y retourner plus lard. La deriere prediction ne dewra pas étre
revelee, 8 moins que les PJ ne retournent voir le voyant aorés avoir
ete dans les egouts.

Je vois un endroit sombra — un endroil etroll, avec de 'eay. L3
mort est presente Cecl se référe aux égouts ol le corps de Gottn
Gurnisson sera abandonné (voir page 70)

Défiez- vous d'un grand homme, un homme riche. |l s6ra 13 catisé
d un grand danger, || est bien entendu question de Joranres Teuger
(vair L'intrigue se noue, page 521,

Je vois un homme sombre — il n'esi pas ce qu i parail étre. |
s'agit de Gideon, le demaon évoqus par Teugen.

Le symbole de Ia rose est rouge — elle ruisselle de sang, Une roses
rouge styhsée dans une croix est le symbaole de |a fami le Teugen

Je vois sept hommes et deux. L'un des deux détruva les dutre s,
el beaucoup plus encore. Les "sept hornmes” sont les membres du
Conseil Inténeur de |'Ordo Septenarius. Les "deux” sont Teugen et
Gidéon. _

Le grand tue le petil, et lps plus hauts servent les plus bas. Vous
étes en grand danger. L'aeil du Mal est sur vous. Ceti est une rafés
rence nébuleuse au fait gue Teugen a we Gotin le Nain, et que: les
classes dirigeantes de Bagennaten ceuvrent en fait pour le service ¢
dieu du Chacs Tzeentch,

Ces predictions ne sont |4 gu'a titre d'exemple, et vo.s Bles (otals
ment libre de développer d'autres prophéties si vous | désiraz

Ganfe du corps

| 'un des aventuriers esl pousse violemment par un garde du corps
accompagnant un notable de Ia wille a la téte. Si un combat s'ens
le noble ou le marchand tentera de faire jouer son influence pout
faire retomber Ia faute sur les PJ orsgu'une patrouilie de gardes arn
vera sur les lieux aprés 106 Rounds Un Test de Sociabiiite réusss
permettra aux PJ de convaincre la Garde gue ca sent eux les vig:
times (la patrouille reconnaitra le garde du corps comme un fauteu
de trouble nctore mais | sera libé~e sous caution)

Manipulateur

Sur un éta improvisé, les PJ apercevront cg qui leur spoarzitra
comme un jeu de hasard simple. En fail, le jeu esl meneg par u
manipulateur (voir Carriéres de Base | Bateleur — Prestidigitateun
WJRF page 23). Une combinaison de dextérité manuelle, de triche:
rie, de maténel frugué et de biuft fait gu'il est viruellzment impos:
sible pour un manipulateur de perdre. S un perscnnage décide de
tenter sa chance, Il a le droil de tenter un Test d'inteligence pout
s'apercevor que le jeu est rugue Les jeux les plus courants consiss
tent & deviner sous quelle tasse ou cogulllage se cache |z piéce ou la
balle, a essayer de tirer certainzs cartes d un paguet (exemple
chaque carte doit &tre plus forte que |a précadente ouw | Taul const
tuer une suite, etc.), ou encore 8 tenter de lancer une corde cu un
anneau en bois pour encercler das lots gu sont un out petit g
plus larges gue ne le sant les annaaux.

Mendiant

Les aventuners seront accostés par un mendiant (un viell hormme
ou une viellle femme, un garmin déguendlg, etc.) qui leur demanderal
humblernent, si personne n'aurait quelgues Sous a partager avec lul
Si les PJ i donnent de 'argent, il v @ 50% de risque pour que 10
autres mendants les accostent ce la mémea maniére au cours des
trols prochains éveénements. Sinon, Il v a 50% de orcbhaciings pout
gue le mendiant éconduit les suive pendant 1D4 minutes, en le
crignl des injures.

Mercenaires

Les PJ rencontrent une bande de 2D6 mercenaires, venus acco
pagner un marchand en ville. lls sont actuellement sans travail, co
pleterment saculs et recherchent la bagarre | Ils commenceront pé
insulter bruyamment les aventuriers, et s un combat s'ensuit, u
patrouille de guatre gardes arrivera en 1010 Rounds et arrétera to
Ceux qui v ont pris part [voir La Garde en annexel,
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Patrouille de gardes

Les avenluners craisent unc patroullle de quatre gardes e la wille
Laur réle ast de patrouiller sur le champ de foire, pour mamntani’
Fordre et survelller d éventuels voleurs et autres indésirables. Si les
sventun=2s allirant leur attertion de quelque maniere, IS seronl
mlerceptes el intarroges e, 515 reagissent trop agrassivement, arre-
s (voir L5 Garde en annexe).

Yendeur; Camelot

Tout au long de a féte, il v a de nombreux petits détaillants ; ce
sont soit des venceurs a la sauvelle qui transportert leur marchand
se sur gux. soit des camelots installés 3 un emplacement fixe. La
pluparl scnt des commercants de la ville gui voient le Schalfenfest
gomme une opportunite de vendre encore plus aux vISTeurs ae la
$8te_ La majorite das produits sont soit ae la camelote sans valeur,
=oit de la nournture Ipatés, sucrenes, e1c.). Les tands pratiqués senl
généralement entre 1 Pistole et 1 Couronne. Les marchandises cou-
g=ront le plus souvent une fois et demi le prx indiqué dans le livre de
gegles de WJRF, bien quiil puisse &lre encore réduit en marchan-
gt Imoiovisez chaque fois gue les personnages ont a faire avec un
weEndeur cu un camelol

Le Fugitf

S les aventuriers ne retournent pas a l'exhibition de monstres
lemplacement 8), attirez leur attention vers cel endroit par les cns de
& foule. Larsqu'ils v arrveront, le spectacle viendra |uste de com-
bmencer. Assiste du Nain Grunri, son aide, le Doctewr Maithusius pre-
bsente dverses rmonstrucsites et curiosités, dont w7 enfant avec e
longs polks qui poussent sur chague partie de sor corps, un chien
@vec un s2ul ceil au milieu du lont et un tout petit Gobelin avec trois
E=mbes,

Comme Grurni améne le Gobelin, celuici se retourne brusque-
men:, merd méchamment Ia main du Nain el s'évade. Les gens
Bans la foule commencent & crier et & s'écarter, ouvrant le chemin au
Bobelin et empéchant toute persanne de (@ poursuivre avant gui
Bsparaisse par un trou dans I muraille, 12 ou le barreau d une gniie
= es| désagragé sous |'effet de ‘a roulle. Les PJ n'ant aucune chan-
e d'empécher cette fuite. Un petl nombre de o2rsonnes se ras-
Bemble autour du trou, tandis qu'une patroullie de cardes arrve pour
b= informe de la cause du tumdite, Tout resigent pourra exphiguer gue
& trou mene au systeéme d'épuration ce la ville via un long condu|

Le Docteur Malthusius, Grunni et les aventuners sont amenas au
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Tribunal des Fétes ol lg juge Henz Richter se fait raconter "nistore
Le trou dans leguel e Gobelin a disparu est 'un des nombraux treus
d'aération Situes Toul autour de la muralle exlensure, &t cond.Jisant
au sysieme d egout de la ville. Le Docteur Malthusius ofire aux
aventuners une recompensa de 50 CO s'ils lui raménent son Gabaln
intact et Hichter leur promet une somme simigire s'ils cebarressant
les egouts de sd presence. Le temos gue la situation sa sail clarifies
pour toul le monge el que les gecsions solent prises de part et
d'autre, il fera pratigLement nuit et le champ de foire gera ferrre us-
qu'au lendemain matin. Si ‘es aventuriers acceolent le travail, ils se
verront ottrir un logement aux frais de la vile a La Fin Du Veyage
iemplacemant 27), une somptueuse et conforiable auberge a orox
mité de lz Porte Est

ConseiLLER HENZ RiICHTER — JuGE

Richier est un indiv du aux cheveux gns 2t au regarg vif, aul essaye
de paraitre dur, mas narnve pas a camcutler son coeur der. |l est
trés bier hzbille, comme 1l sied a sa prelession, Dien gue sa stature
imposanie ait €té cuelgue peu deénaturée par l'excés de bonre
chere. Il est loin 4 etre 10107, &1 on ne le blufie pas tacilement
MCCCT F E B | A Dex Cd Int Cl FM Soc

e

4 43 25 3 205 26 1V 28 40 HO ZO0 20 AL

Competences Possessions
Alphabetisation Perrugue et jobe da
cloguence magisirat

Etiguetie Bator insigne de sa fonction

Anneau sigillaire en o
seeau de la ville

Evaluanion
Langage secret

— (lassique
Législations
Pictogragnie

— Hommes ge I

Age 53 ans

Une fois gue les aventurers auront insiale leurs pagagss a lauber
ge. on altend d'eux qu'ils se mettent au travaill immeédiatament — le
juge consentira a aifferer la racherche seclement si lun ou pluskeurs
des personnages souffre d'ure viellle blassure (ou d'une rouvele
acquise sur le ring de lutte — emplacemart 6) Se.ls l2s personnagss
competents en Contorsiomsme peuvent oenetrer cans les sgouts par
le méme chamin qué l2 Gobalin, et angore ils ne pourront transporter
aucune espece U eguipemnenl gvec 2ux Les aulres parsonTages
deviont étre condwits a une bouche d egout gui leur permetira de
descendre dans le systéme d'apuration de 13 ville {Paint A sur 12 plar
des egouts, vair Dans les profondours obscures..., page 63),
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Sous La Ville

Ce chapitre traite ce 'sxploratior des eaouts de Boganhatan par
les aventuners 4 la recherche du Gebelin mutart qui s'est échappg
e | exbibition de morstres lIs ne trouverort pas |2 Gobain mas
découvnrant, par nasard, un temple secrat dans leguel Johannes
Teugen prevoil ce se ivrer a un fdtuel gui — du moins e croit-1 — lui
permelira de sauver son ame

Pandart que les aventuriers elaenl occupes @ 2 lele, Teuger
rencontré |'un de ses contacls gqui lul a remis e dermer composan
necessaire poJr la caremonie — un ancier parchemin, gérobé dans
un tombeau de la loimtaine Arabe. Mais il reste peu de temps | les
sepl annees de pouveoir concedees r.mr le contrat passe aver e
Demor apoele Gideon touchent & leur *

Lre “ois le parchemin en sireté, 1&..gen a envoye ses shires chear-

cner Gottri Gurniszon au pilon ([emplacement 7) ¢d il languissant
aprés sa rencontre avec 'es aventuners. Le Nein & ele amene devanl

Teugan (leursé par de faLsses promesses de Jcissons), puis sacniig
dans ‘e lemple pour voguer un Démaon Carcien, a qui l'on a conthie a
garde du larrple et de ses biens, usqu'a ce que la cerémone sail
accomplie. Le comps de Cottn a été jete dans les eégouts, et a dérivs
Jsqu'a I'emplacement L3 sur la carle des égouts (Plan 4)

Pendant ce temps-a, ‘= Gobelin Iugllll A Brr2 a travers les égouts
=r &tteignant le semple cache, 1l 5'est fautle & Tavers la gnille ce 'a
pori=, aspérent 52 cacher @ perdant quelque tomps ; mais il fut alors
e =7 dévord par ‘e Demor Gardien cu avait ocur orcre de detruns
tout tre vivant lexcepte Teugen et Frarz Stenhager) qui panétrerad
dans ‘e lemple

Les Tgouts

Des renseignemeants 3.5 la nature des agouts comme ervironnsa
ment d avanture vous sont fourns 1C. suIvis par Jun ceriain nomore
de rencontres facultalives que vous pouv2Z uliiser. s vous le

juge: bon, per dant gue les avenlurers explorant le secteu” Les
descronars detalless des emplacemeants marques sur le Flan 4
voLs sont également donnees

(Constniction

Les egouts sont composes de deux sortes ag tunnels

Les egouts collecteurs ou conduits principaux (indigues par un trart
gpas sur le Aan 4) disposent de deux chemins, large chacun de 75 cm
ge chague cote d'un canal e 1,50 métre de large. Le canal fait éga-
ament 1,50 m de profendeur et il est plen jusau'a 104 x 30 om

Le platond mourve mesure 2 melies depuis son centra jusau au
niveau des chemins lateraux | es plate-tormes sont & paine assez
larges pour permettre aux personnages davancer les uns derré
les autres.

Les conduils secondaires indiqués par un tralt n su e Plan 4)
sont de simples tuyaux, de 1,50 metre de gametre ot rempehs us
qu'a une profondeur de 103 x 30 em. Les persotnages seuhziand
marcher dans cos corouits devrant patauger (voir Deplacemarnt i
dessous)

Diéplacement

Iy aresivernenl peu da nsgues a marcher le ong dés eqouts a
allute prugente | loule pessonns (Qui ente de 5o deaacer olus wvite
devra réussir un Test d'inminatrve a chaque Reurc ou tTomber dans e
canal

L &5 parsonnages qui souhaitent traverser le cana devion: oonan
ou patauger A cause du r'1':sI|LJL;r:,‘ ge place evicent, | v & 1out wuste
asse? d'espace pouwr les 2 métres o éan & le personnage bordit en
diagonate par dessus le canal — sait un bond de 4 ratres. S e Test
echoue, le personnage tombe dans le canal Les persunragss se
retrouvant en train oe patauger (volgnlamremsnl oy InvDoaiarement
devront réussir un Test d'Intianve caque Tour de jeu (mirute! ao.r
eviter ae ghsser et de “ooire & tasse’

Il existe deux lypes dembranchements dans |Bs &gouts
Lorsgu'un conduil secondane sa jgtle rlans ur collecteur, cola se
n-odiuit sous le chemin lateral et celur o nest oas interrorpu
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borsque ceux collscteurs se rencontrent, |8 chemin est interrompy,
poligeant les aventurers & mproviser ur pont . & faire un bond de
.50 metre (arrond a 2 met'es) pour traverser.

Les égouts et les couleurs. ..

Il est tout a fait possible que un ou plusieurs aventuriers tombent
gans le canal d'un cellecteur ou pataugent en crapahutant gaillarde-
ment dans un conduit secandaire | de tels personnages perdront I3
oitie de leur Socihifire Jusau a ce qu'ils aient I'opportunité de se
Bettoyar, eux of lours vétements. Seuls |es Nains el les Haffelings
=ncourent le risque de se noyer 5'ils lombent dans le candl d'un cal-
aur [voir WJRF, page 74), risque qui peut &tre pard s tous les
Drnages s'encordent ersemble,

Al

Les ggouts sont des licux assez peu hygieniques, pour employer
un euphgmisme, et toute blessute ouverte 1egue dans un tel envi-
panement @ 10% de risque de s'infecter (voir WJRF, page 83, et
seaucoup plus si le personnage immearge sa plaie dans le canal avant
g'elle soit pansée.

2 Prona a‘]a!}r‘lriw,.défﬂufz ttdkfﬂdhmt

“Les egouts ne sont, bien entendu, pas éclarrés et l'obscurite qui y
Bgne est 4 couper au coutezu. Mame les personnages doues de la
gsion nocturne (exceplé les Elfes et les Nains) 1e pourront ren voir
§8s ne transportent pas leur propre source ce lumigre, comme une
mterre ou une lorche.

“Les scns se propagent deux fois plus loin cue la normale el sent a
e deformes par un phénomene d'echo, ce qui n'empéche pas un
podificateur de +10% a tous les Tests d' Feoute

L'atmosphere est quelque pau déplaisante el cppressanta, pour ne
s employer d'autres termes ; tous les personnages perdent la moi-
B8 de leur Sang-Froid el de leur Volonté tant qu'ils restent dans les
Egouls, Les Tests de Contre-magie, toutefois, sont toujours basés

o le score enter ce Volonte,

Rencontres ?acu[tatives

'En plus des emplacements indigues sur la carte, vous pouvez
puhaiter placer certains gccidents de tarram ou rencontras parm
glles istées cl-aprés. Elles ne sont 1a que pour vous aider & recreer
@mbiance des égouts, et non pour donner du fil @ retordre aux
Nenturiers

L2 choss la plus importante est de faire ressentir combien |'endroit
st sombre, humide et maodorant, en décrivant des sons distanis,
8is etranges, et des bruits de clapotements poches afin d'mguie-
Igs joucurs.

Pour uliliser les rencontres decrites plus Icin, vous oouvez seit lan-
¢ 10100 toutes les 10 minutes oJ plus fun resultat ¢e 1 & 70
giquant une rencontre), solt simplement vous servir de celles gui
s agréent selon (& situgtion , s1 les choses vont trop lentement,
examole. ou si les PJ prannent une mauvaise routs,

Lores avoir determing qu'une rencontre survient, vous pouver soit
ichoisir libremeant, soil la detine aléatoremen: a I'ade de 10100,
s vous recommandons de choisir vos renconires plutdt que de
gser les dés vous les dicter — tros poches de méthane succes-
3s, par exemple, tirent un peu trop sur les limites des probabilinés.

L est également une bonne idee de décider des rencontres avant
B commercer 3 jouer, pludt que pendant la partie, car cela empé-
a2 les oueurs d'étre alertds a I'avance que guelque chose se
sse en vous voyanT subitement affairé a lire vos notes et essayer
schoisir un evénement approprie.

es événements sont prévus pour étre plus snnuyeux gque réelle-
nt dangereux, ains vous ne devez pas hésiter d ajuster certains
Ets ou réduire les degats occasionnes si 'es aventuriers ont des

ditficultés. Les evénamsnits de ce zhapilre devraient inguidter,
effrayer et méme exaspérer les PJ plutdl gue 'es Luer gu las blegser
Sensusement.

Rasultat du D100

Egout Conduit

collecteur secondaire Rencontre

0t 0& 0110 Crézture de vase

0E-15 11-15 Chauves-sours

16-25 16-40 Moisissuras moral es

26-35 - Rats ¢'agouts

36-40 . Valeur

4180 41-70 Foche ce meathane *

hi-80 - Chemin dangeraux *

81-00 71-80 Obstacle nvwisbe "
9100 Trou *

* Vous gevrez indiguer la position de ces rencortres su- |a carte
des egouts, car elles serant toujours au méme andron losqus las
aventurers revierdront. Notez, cependant, gu une poche de métha
ne ne sera plus 1a si elle s est enflammes

Creature de vase

A un certain nombre de reprises, comme 25 avanlurers tracant
leur chemin le long des egouls, vous devrez atlirer laur atlenuor sur
les mexplicabies clapotements qui vennant nde: a surlace cu cana
lis pourraient méme apercevolr ur rat. rageart a. mileud cu 2anal et
disgaraissant suoitement dans 'es eaux norates. Aores avarr fait
manter |a tension du groupe de celle maniére, introcJisez calte ren-
cantre de facon auss soudzire que drematique

Les egux du canal se soulévent subitemert, et une cdeu’ nausaa-
bonde vient assaillr les nannes des PJ lendis gu'un tentacule de
vase repoussant creve la surface et visnl cngler le persennags de
tete. Ce n'est pes une attaque ce coup-ci, Mais la créaturs s ac-
croche au mur ou au chemin, pour tirer son co'ps massif, genf'é et
amarphe, hors du canal

St un personnag2 agte une flamme nue sous son ne? lantic tolt au
mains devant la créature !} alls reculera et retombea dans e canal
avec un grand plouf. Sinon, elle se répandra vers les aveniuriers
nexorablement, les forgant a battre 2n telraile pour evilar o &tre
engloutis par son sorps imongux,

CREATURE DE vaSE [AMIBE)
MCC CT F E B | A Dex Cd Int Cl FM Saoc
8 33 ¢ 23 5 17 30 3 o 0 06 0

Regles speciales = |mmunisee contre les agles de psvchologe.
Ne battra en retraite que devant une chaleur ou un teu intense.
Avance inexorablement — les personnages devronl ceder du tarrain
ou &tre engloutis. Un personnzge engiouti prend 1 point de
Blessures additionnel par Round, sans tenir comipte des medilica-
leurs,

Ln personnage englout né peut rien faire. Les dommages infligés
a l'amibe par les autres personnages 5o0nt alors partagés egalement
entre |z creature el sa victime (traiter tous les coups comme des Lou-
chers au tronc — trez tout coup criigue sur la Tabie ges morts vio-
lentes, WJIRF pags 1251,

Chauves-souris

Las aventuners ont dérangé une petite colonie de chauves-souris
perchées au plafond des égouts. Les animaux oaniquent =t volent
dans tous les sers en un nuage serre pendant 106 Rounds. Durant
ce temps, chague aventurier est sournis a une attaque a CC 33, F O,
modilice par Farmure et I Endurance ccmme il se dot,

Chague personrage doit reussir un Test ¢'ininative cu tomber au

sol ou dans le caral en essayant d éviter les chauves-anria Les per-
sonnages compéianis en Esguive ont =10 de modficataur a ce Test
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Motsissures mortelles

Jng celone de Moisissures rouges ou jaures (a charces égaes
pour chacune) s’est developpés sur un mur des égouts. Les aventu-
riers repéreront les moisissuras avant d'éne dessus, mais ne seront
pas capables ¢'icentifier leur couleur.

Dans un collectour, les personnages ne poutront eviter de déclen-
cher 'e lacher de spores cu en passant de | autre cdte du canal S la
rencontre a ieu dans un conduit secondaire, les aventuriers ne pour-
rcnt pas passer les meo sissures sans declencher les spores.

5i elles sont “declenchées”, les maisissuies rempliront le conduit
AVEC LN ruage ce spores sur une distance de 5 metres de chague
caté de leur positon,

Moisissures rouges : Le nuage de spore restera pendant 3 Rounds.
lout perscnnage dans cette zone devrd reussir un Test ¢'ininative ou
étre avauglée pour 2D6 heures (CC, | &t Dex réduits aux 3/4 de la nor-
mele, CC de tout adversaire augmenté de 1/4). De plus, tous les
H.mains et Halfelings exposés aux spores gagneront 106 Points de
Fole

\Morsissures jaunes ;- Le nuage de spores dure pendant 1D6
Rounds. Tout personnage dans cette zore devia réussu un Tesl
d'Endurance au perdre conscience (pour une duree agale a celle du
nuage plus 1 Round]. Tous les personnages perdent 103 points de
B essures tant gu'ils restent dans le nuage, sans tenir compte
d'eventuels modificateurs , tout persennagz encaissant un coup crr
tique devra lancer les dés sur la Table des morts violentes (WJRF,
pege 125)

Rats d egout (collecteur uniquement)

_€5 aventuriers derangent une nuse de rats, qui courent dans
tcus les sens sur le chemin pendant 1D6 Rounds avant de dispa-
raitre dans divers petits trous et fissuras Pendant ce temps,
chague persornage esl soumis a une attaque par Round a CC 33,
F 0. Les bottes compient comme un point d'Armure au vu de ces
attaques, qui ont 35% de chances d'infliger des plaies infectées
(WJRF, nage B3|

Tout personnage tentant d'éwiter la bande de rals devra reussir un

La Campagne Impériale

lest d'lnialive sous peine de perdre |'eguilibre et de 1omoer dans le
canal Les personnages compétents en Esguive barefcent de
+10% a ce Tes|

Voleur (collecteur uniquement)

Celle rencontre peul étre introduite c'une marire s milarre 3 celle
de la Crearure de vase (vair plus haut). A certains moments, les
aventuners pourraient distinquer les echos de bruils ce pas, ou Jne
toux distante. Puis, soudainement, les PJ apercaivart un visage a
quelgue distance devant eux Celuii les apergoit & son tour et tour
ne les talons en s anfuyant

Les aventuners ont dérange un voleur qui utilise les egouts pour sl
deplacer discretemeant pendant son travail. Le voiedr se dinigera soit
vers la bouche d'egoul la plus proche {vair Flan 4 semant rapides
ment les aventurers avant de s'échapper par de petiles rues dans
Bogenhafen, soit, 51 vous préférez, || les condura — +we un chemin
délourne — jusqu'a une cachette de la Guide ces Veleurs sous 'aue
berge des Lances Croisées (vair emplacemerts 22 at A, page /0,

Poche de méthane (collecteur uniquement)

Line poche de méthane s'est formée dans une saction ces égouls
gqui est un peu plus an hauteu’ qu alleurs. Les PJ se rendront
d'abord comate quils montent une petite pente et noteront que |'ait
gu'ils respirent sent encore plus mauvais que jusgd alors

Tout personnage compétent en Exploiation minigre au en Chimie
devrait pouvorr effectuer un Test d4'Inrelligence. Si le Tzst est réussi
il realisera gu'il v a une poche de méthane un oed plus loin, et gu'l
existe un réel danger d'explosion 8 moins que les torches, lanternes
et autres flarnmes nues ne soent élentes.

La poche de gaz est longue de 206 meétres et occupe toute (a larf
geur du conduit. Le risque d'explosion correspond a 10% cumulatils
pour chague metre que les aventuniers parcourent a travers 'a poché
de gaz avec une flamme expossee

Si une explosion survient, le jaz s'enflammera avec un éclal
brusqué et un grand bruit sourd ; chague personnage perdra 1 poi
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B Blessures, sans tenir compte de son armure et de son
Endurance, et devra réussr un Test sous |'/nitiative ou Btre renverse
g I'explosion. De plus, lous les personnages perdront lusage da
e ouie 21 de leur vue pendant 'ns 106 Tours de jeu iminutesi qui
suven! l'explosion (CC, CT, 1 e: Dex scnt reduils de mainig)

51 les joueurs ne cormprenneit pas & quol est due cette explosion,
me leur dites pas. La 1ension £n serg encore augmentee s'ils croenl
Swoir gté attaqués de facon magiaue, par exemple

Chemin dangereux, (collecteur uniquement)

L'une des plate-‘crmes bordant le canal est particuligrement dange-
BBusSe o cet nstant de 'aventure

i 50 pout gue ce soil une partie de 1D6 metres qui s est affaissée |
B peut-are esi-elle simplement en mauvas 21al et elle s ecroulers
Sous les pieds du personnage de tele | ou encore ce peut atre une
section gl ssante ge 104 metres ge long

S1 vous cnoisissez I'un des deux dermers exemples, faites secrete-
ment un Tes: d Observation pour le persannage de 18t Si le Tesl
#st reussi, Il s'apercevra du danger a temps. Dans le cas conlraire, le
personnage sera pris par surpnise dans |'affaissement du chemin, ou
gRssera nrusquement

Dians les deuy cas, il devra réussi un Test d'Imtiative pour éviter de
gomber dsns le canal taucun dommage, mais consultez Les egouts
o les comeurs.. ., nage b7

Obstacle invisible

A cet instant, il y a un riscue pour gue le persoviage de téte tré-
Buche sur .ne petite barre de for, ou se cogne Ia 18te sur ur pone-
Sorche, oui dépasse dans le passage Ou bien, ce peut &tre un tuyau
e décharge qui traine & hauteur de son prad ou de sa chewille

Dans 1ous les cas, taites secretement un Test d' Observation pour
= personnage de t3te, Si le Test échoue, le personnage ne détectera
& danger que troo targ

Ne pas spercevoir le Wwyau ou le porte-torche a temps oclroe 50%
B risque pour le parsonnage ce perdie 1 point de Blessures ; 51 cela
Ve, il cevra encore reussit Jn Test d'initiabve o4 tomber dans |e
=nal

Dans le cas du tuyau ge decharge, Il y a egalement 25%: de proba-
Sltes ocur qu'll soit en train de se deverser lorsque e parsonnage
@rive A son niveau. Ainsi, en plus du nsque adamonnel de perdre
Peguilibre sur ‘a surface glissante que le deversement occasionne, le
Ppersonnage sera egelement aspergé coplieusement

selon que |2 tuyau soit en action ou non, le personnage devra donc
ussir ur Test d'inihative afin d'éviter de glisser dans le canal. Si le
Svau est en lrain de déversar son contenu, alors le personnage
Bevura [aire un Test distinct d'initiative 13 -10) pour éviter d'étre asper-
e d'immaongicas

Trou (conduit secondaire uniquement)

My & ur trou invisible dans 2 sol du conduil, juste sous les pieds
Bes aventuriers. Il v a B0% de nsgue pour chaque personnage gul
Basse dessus de trebucher 51 cela arnve, le personnage Cevia reus-
g un Test d'initiatrve pour éviter de s'étaler ; si ce Test est rate de
B % ou plus, le personnage s'est egalement tordu la cheville (M et |
il divisads par deux peadant 106 10 Tours — de 10 minutes a 1
= re)

“Emplacements Fixes

Dans les profondeurs obscures

Les aventuriers sont entrés dans le systeme g'egouts par e regard
Be au point A du plan des égouts. L'odeur particLliére qui se dégs-
e de ces lieux les a frappés aussitt au'ils ont retiré 1a plague

o'égout, et empire prograssivement au fur 81 8 mesure de leur des
cente. Un puits vertical les conduit dans e obscunte des plug com-
plétes, st bien qu'il y ar des échalons places torl a propes, la matiere
limonsuse qui les recouvrent ne leur inspire pas confiance. Aprés
avoir descendu prés de 3 metres, le guits débouche sur le pafcnd
d'un égout collectaur lvoir le diagramme de 1a page 661

Pour atteindre |'un des chemins gui jowsien le canal cantral, il exis
te une échelle longue de 2,50 metres, accrochée en bas du puts, ad
qiveau du derner echelon et gui se manceuvee de telle fagon que sa
hase repose sur l'un des chemins

C est la partie la plus astucieuse de 'opération, Le prernigr parson
nage dans le puits doit réussic un Test d'fminative afin de positonner
corractement l'echelle et descendre en toute sécurité sur V'un des
chemins lateraux

Rater ca Testindique cue le personrage fait un faux mouvement et
tombe dans l2 canal idommages seulement égaux a 4 -106 ponts
de Blessures, sans t2nir compte toutetois de |'Endurance et de l'ar-

mure, 2 cause de 'ettet amortisseur des eaux 1

Les aventuriers sont en plein milieu d' un collecteur qui se prolonge
en droite ligne vers I'Est et I'Ouest, 2L il y a un embranchement avec
un autre collecteur gui part vars le Sud-est an drection ges murailles
extanaures de la ville

E1. Bouche d aération

C'esl I'étrait condurt par lequel est passe le Gobelin, 1! existe un
cartain nombre de conduits similaires tou: autour ces muralles exte-
reures. lIs ont ete construils pout prguq‘;ﬂ r la formaton d étendue de
métnane dans le systeme d'gpuralion, et leurs issues etaen: orig-
nellernent fermees par des grilles en ter. =a grille a I'extrémite de ce
conduit, toutetoss, est entierement oxydes

Le conauil mesyre envirgn 30 centimeires carres, 1 18
Competence Contorsionisme 68T Necessairg pour ceu g vaul le
gescengre Qi
au‘un Halfeling

le manter MAMme pour un parsonnage aussi petil
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Le Gobelin s'est écorche lorsquiil s'est faulie dans ce passage
atroit. et les PJ seront zacables de detecter des traces sporadiqJes
de sang vercatre, en reussissant un Test d Observation, auste suk-
vant la source de lumére utilsee, comme suit

Source de lumiere Ajustement
Lanterne =
Chandalieflarm pion -1C
Torche 15

Sputez 2% pour chaque source lumineuse supplementaire en
tonction, usqu'a un maxmum de +5. Les parsonnages compstents
en Pistage béreficient ¢'un +10 a ce Test

.ne fois que |a piste du Gobe'in a été trouvée, elle paut étre suvie
sans trop de problémes jusau’en E7 ou elle disparait (voir plus Igin)
Le pisonnage qui pisle doit retaire un Test de Int pour retrouver les
trazes du fugitif chaque fois quiil croise un obstacle comme une
bréche dans le chemin. La piste part en direction de 'Ouest a I'em
brenchement ou les personnages ont penetre dans ies egouls

2. Porte

Fncastrae dans un renfoncement dans le mur couvert de vase, se
trodve une porte en bois branlante et vraisemblsblement construite
en dépit du bon sens. Ses cOtés sont souligrés par un rai de lumisre
orcvenant de l'avtre cdté, mais regarder & travers ces interstices ne
revelera rien et aucun son ne peut étre percu

L3 porte s'cuvre vers l'inteneur, mais elle est actuellement fermee
2 clé (DS 10%), Elle & une Résistance de 1 &l une capacité de
Dommages de 4, Un Test d'Observation reussi revelera un érrange
symbole, gravé dans le mur a cote de la porte

Tout personnage compétent en Fictographe — Voleurs reconnaitra
qu'il indique un repaire sdr. ulilisé par la Guilde des Voleurs pour
soustraire des personnes ou des biens a la vue des autontes. La
brigue portant le signe est descellee, et la clé cuvrant la porte est
cachee dernere

70

L& pore débouche dans la cave de |'aubege das Lances Croséaes
iemplacemsrt A, Plan 2, vorr page 78). Si les aventunes sont tentas
d'y penétrer [peut-etre parce qu'ils aurcnt suwi le voleur mentionné
dars les Rencontres facultanves — page 67), Ils seron? capturés car
la Guilde des Voleurs et devront prometire de garder le secret sur ce
rapaire (voir page 79) Ceci est toutelois un ban meyen dirtroduire
les PJ auprés de la Guilde |

T3, Cadazre

Comme les avertuners approchent de ce point, iis aparcevront un
gros objet blcguant le canal. La lurmiere de leurs torcnes (ou quol que
ce soit d'autre) derangera un gros rat gu etail installe sur I'chje? en
queshan — ses5 petits yeux jaunes brllerant dans le refiet des
flammes et || plongera rapidement dans le canal ol || disparaitra

Vu de plus pres, 'obet sera reconnu comme le corps sans vie
d'un Nain

5 les aventurers repéchent le corps pour l'inspecter soigneuss-
ment, 15 reconnaitront Gottn Gurnisson, @ nain wrogne qui etait au
pion a la tee lemplacement 7). 51 les PJ ne sont pas allés au
Tribunal des Fétes, |un dentre eux (chois: au hasard) s rappellera
vaguemen! avoir apergu le nain a la féte, probaolemen: dans une
buvatre,

Le corps a été sérieusement metilé et porte les marques de nom-
breux coups 2e couteau, Un des bras mangue et semmbie avoir été
arrache ou enleveé d'un coup de dent

La poitring est ouverte en deux, dechiree ou profendement
entalllee, et l2 ceeur en a &té enlevé. Toute personng qui inspeste
soigneusement le corps devra réussir un Test de Sang-froid cu
gagner 1 point de Folie

Si les aventuniers essavent de savoir d'ou provient 12 cadavre, ls
seront capab es de remonter jusqu'a | embranchement proche de
I'emplacerment E7 en suivan: |2 canal & contre-courant,

Parvenus & cet endrort, ils peuvent conclure que e corps a éte
balance depuws la bouche d'egout Toutefois, si cette derniére est
nsoectee sgigneusement par urn gersonnage competent en Histage,
| apparaitra que la plague n'a pas bouge depus au moins LICIs jours

Notez que toute personne souhatant inspecier @ platue ¢ agout
devra grimper jusqu’'au sommer du puits, ce qui oblige 3 possader la
Competence Escalade ou |'echelle avec laguelle ‘ez averturiers ort
pénetre dans les egouts. Notez auss que '@ DUIls s2 trouve juste au-
gdessus du canal |

T4 & 5. Tuyau de dechange

dans la Bogen (£5). Les chemins s'arrétert €t '@ canal 52 retrecit

our former un conduit de 50 ¢cm dJe largeur. Il ¥ a gén2ralement un
espace de 15 cm enlre la surlace du hquide a1 ‘e somme: 2u
condun

Té. Canal ouvert

A cet endrort le canal remonte 2 18 surtace et s'ecoule a cisl
auvert, a travers 'un des quartiers s plus pauvres de Iz ville.

T.7. Temple caché (Plan 5)

La piste du Gobelin se termine devant une solice corte de bois
encastrée dans le mur des égouts. || v a ung petite ouvertdre munie
de barreaux a hauleur des veux, par leguelle on peut vaguement dis-
linguer une vesle cave

Une torche dégageant beaucous da fumee brile, scerochee ad
mur, en projetant des ombres tremblotantes sur les murs de la]
place.

Des traces ce sang Gobelin pourront &tre trouvées sur les barreaux
an fer, et un Test d Observation raussi révelera une emprente de’
oiad nu & mihauteur de la porte. Un personnage acue de Sixiémae
sens se sentire nettement mal a I'aise devant cette piece, mas sans
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pouvolr expliguer pourquel, tandis qu'dn personnace competent en
Conscience de /g Magie sentira les rémangnces dune puissante
magie, Mais sars pouvolr detecter quoi gue ce soil de plus

Les aventuners ne pourront nen apprendre d'aulre sans pénétrer
@ans la piece

1a pote (R4 ;D "2) ast verroullée de 'imténeur. A méme le sol
gerriere la porte, se rouve un tas d'cssements casses al Masnques |
e seul wentifiacle est un bassin a trois emboitements.

PENETAER DANS LA PIECE

En apoortant plus de wmiere a 'intéreur. les aventuriers pourront
= apercavolr qu il s a8yl d'une espece de temple Un grand pantacle 2
&le peint sur le sol ot deux chandelers en argent surmontés chacun
d'une bougie nore et éteinte sont posmhannes & chague axtrémisé

Un cercle de cuivre, de pres de 7 cm de large et de 250 m de cia-
metre. sntaure le pentacle Au centre de celuici est représentés ia
ete d unes béis, entourée de 'nscnption “Ordy Septenanus”. La
$te est partellement cachee par une large tache sombre (ie sang du
Bobelinl, dont la couleur verditre n'apparaitra qu'a un personnage
possedart la Vision nocturne

Une espace de buffet en fer se trouve contre le mur du fond et une
patite flaque d'un liquide sombre a coule sur le sol devant le meuble
Dians le coin opposée (devant la parte secrate), git un grand mouchor
#n soie sur [=guel sont brodées les lettres “FS.°

Les aventuniers auront 2 paine '€ Temps de prendre connaissance
e cecl — les ossements, e pentacle, In bufter, e morceau de hissdy
8e mouchoir de Franz Sleinkager) — avant quure apasse et fatids
Samee ncire commence soudain g se degager du centre du pentacle
L3 fumee se matenalise rapidement sous la farme d'une créature de
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IS = Al '*i tous les effets psycnclogiques, excepté ceux causes par les
L = Demaons majews et les dieux | ne dispose pas dassez d'espace
= e pour voler Le Demon a éle evoque par [eugen, et n'est pas suet a
: 'instatulite tant qu'il reste sur le pentacle. |z ete appelé pour gar- A
= - J der le temple, et ne poursuivra pas les personnages s ils guittent |a j.i_’_:‘
' piece. |l fera tout ce qui st en son pouvair pour empecher qui-
“lj’ congue, excepté Teugen, d ouvrir le buffet
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talle numaine avec ung téte peshale el diftorme, des ailes de chau
ve-souris, et de lemibles crecs et griffes — un Déman Garoien

Le Demon n allequera pas les aventuriers imméadiatemert | il ne
sounaite pas le combat car il 3 une souge AVersion pour la soutiran-
cs. || essayera pluldl d effrayer les aventuners en craant de grands
nuages de fumee noire e fetide Imais inotfersivel gt en faisant le
plus de bruit cossible

Si cela ne oroduit aucun effet, il tentera aiors de leur parler, oour
lzur expliquer gu'll ne peul pas les laisser rester ici | | avalt essave
¢'expliguer cela au petil bonhomme & rois jambes mais calui-el n'a
ren voulu enlendre Aussi, s'ls ne pertent pas imreédiatement, |
n'aura pas d'auire ¢hoix que de demander de I'aids a son plan ¢'ork:
gine

Cec: esl un bluff, mais les averturiers r'auront aucun meoyen de le

savor Le Demoen nallaquera cu en toule demiere extrémité ou s
gst lu-méme sttacue

i

Le buifet st farmé a c'é el renlercé par un sort de Verrou mague
Jans le cas ped prcbadle cu les aventuners cuvrent le maubia, ISy
trouveront un crére humain, avec une bande de “ar nvetee autour
des tempes, el ur couleau de sacrifice, laché de sang, couche sur
un piateau d'argent (valeur 20 CO). Le crane est celu d'un Gueraer
du Chaos (le composant oour le sort démonigue immobilisa'ion des
Démons

Vous ne devrez pas permellre aux aventuriers de trouver |a pone
saprele, gul est vetoulllés et fermée avec ure barra en fer de “autre
coté, el également protégee par un sart Verrou magigue. Celle issue
cordut, via quelques marches en pizrre, dux bureaux dge Franz
Steinhager (emplacemens: B, Plan 2, voir page 79)

Demon Garoien (DEmMoN MINEUR)
MCCCT F E B | A DexCd Int CI FM Soc

T
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1LY A Quelque Chose

De Poyrri. ..

Lorsaua les aventuness sortiront enfin des egouts, i's devraieni
avolr certains saupgens sur les activités sinistres qu se préparent
dans la wille. |l v a dwverses choses gu'ls pourraient essayer de tare
ensuite, =t cette section traite des pessibiites les plus prebables.

Il n'est, bien entendu, pas possible de couviir chague possibilte
dans ses meindres details, &t vous devrer wiliser votre libre arbitre
et votre sens de linitiatve pour réagir a tout ce gue les aventuriers
vont terter de faire, en prenanl en compie |2s notes gui suvent et
| emploi du temps donné dans I' ntroduction (voir L'entrée en scéne
des aventuners, page 53],

leugen est censcient du fait que le Gebein a éré dévord par ls
Démon Gardien et cornait I'excursion des aventuriers dans las
égeouts. |l vide entieremant |e temple el cache son conteru ailleurs
dans la ville (si les PJ ont emporté certains aojets, Teugen s'an pro-
curera 'éguivaient). |l se prépare egalement & toute demande que
les aventuriers pourraient faire. || @ informé le Conseil municipal, le
Capitane de la Garde et e juge Richter gue le Gobelin a eté acculé et
lué dans ['un des entrepdts appartenant @ @ lamiliz Steinhager, et a
gmploye toute son nfluence pour empecher une enguéte officielle a
ce sujet. || s'est également entendu avec Friegnch Maginus, ['un das
nembres de |'Ordo Septenarius, sur d'eventuelles guastions que |2s
avenluners pourraient posar, alin qu'il 'es convaingue gue rien ne
s'est passe

Teugen et Gidéon, réalsant aue Ie temple secret ne peut plus étre
empioyé, ont décidé de conclure le rtuel dans I'un des entrepdts que
Teugen possece sur I'Ostendamm

Les reactions au vu des nouvelles informations

Celte partie de I'aventure va placer les PJ dars la pesu de ven-
1ables détectives. Corsciants de l'existerce du temple, nul doute
gu'i s ne cherchent & découvrir son Ltilite. Au cours de leur enguéte,
lls ceuvent se rendra a civers endroits. Souvent || leur Taudra reussir
ces Tests pour obtenir des renssignements ; el s la malchance les
poursuit, Il se peul qu'i's ne soient pas capabes de réunir sutfisam-
ment d infcrmations pour résoucre le probleme et découvnr le tond
ce I'histaire, ce qui pourait les decourager. Cans ce cas, vous pour-
rez toujours relarcer I'aventure en les faisant se heurter a un PNJ au
cou’s de leurs pérégnnations dans Ia wville. C est la fonction premiére
ou Docteur Malthusius dans ce scenanio (vor page /7], mais vous
pouvez aussi employer d'autres PNJ de la m@me maniere pour per-
mellre & bon dérculemant de I'histoire s5i nacessaire. En lanl que
MJ, vous pourriez? trouvar utile, et méme indispensable, de faurnir
quelcues indications s les Joueurs rencontrent des ditficultés, mais
evit=z de trop en faire et de ieur rencre 1a tache trop facile.

Cette section comprenc deux chapitres impertants A [‘air libre
(page 75) couvre les actions probables des aventuners une fois sordis
des egouts. Principaux leux detalle les endroits od ils sont le plus
susceptibles de se rendre pour les besoins de leur enquéte. |is sont
geveloppés suivant leur code d'identification sur la carte de
Biigenhafen du MJ llettres en premier]. Ces ceux chapitres sonl pre-
cadsas par un certain nombre d' Evenaments qui surviennent durant
leurs investigations, et par des précisions gu peuvent étre consioe-
rées comme des Connaissances geneérales sur Bagenhafen, et qui
peuven| donc &tre communigueas aux PJ par n'importe guel citadin.

Repérage des emplacements

Si les aventuriers tracent une carte lorsqu'ls sont dans les egouts,
ils pauvent &tre en mesure de repérer les emplacements qui se
trouvent au-gessus, en surface. Pour localiser un emplacement par-
ticulier, le personnage gui a fait la carte deit réussir un Test
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d inteihgence, avec un honus de 10% s'il est competent an
Onentation et de15% s'il posséde la Compétence Cartographie

Les empiacements que les PJ sont le plus susceptibles ¢'essayer
de raparer sont les bureaux de Steinhager (emplacemen; B, page 79
et Les lLances Crosées (emplacement A, page 78|. Les bouJcnes
d'egout pauvent agalement se retrouver fzcilement a la surface,
pourvu gu'elles aient eté indiguees sur la carte des aventuners.

Surveillance

Les aventuners peuvent decder de survedller aivers emplacemenis
parmi les plus probables, et tout ce qu'ils pourront v découvnr est
getaille dans les descriptions individuelles de ces emplacements. Si
un endroit est surveille, un Test de Dhssimuiabon deviat étre fait
toutes les heures [plus frequemmeant dans cerains Guarliers, voir
page B1) pour éviter d'évaillar les soupcons et d érre appréhende par
la Garde.

Fvenements

Ces événements surviennent dans 'ordre indigue, durant les inves-
tigations des aventuriers dans Bogenhafen

En plus de ces avénements fixes, vous pouvez souhaiter crovoquer
quelques rencontres supplementanes, pour ajouter g la couleur loca-
le, pendant que les PJ poursuivent leur ancuéle dans les rues de la
ville. Certaines des rencontres facultalives préviaes pour le
Schaffenfest (page 621 sont parfaites pour cette occasion, N'en aou:
58z pas cependant, que les aventurars aient le temos de réflachir au
scenano

Les événements suwis d'un asténsque (') se réferent a Marrsieb,
la lune du Chaos. Marrslieb est constituée de Pierre Distardante pro-
jelée dans le ciel, apres l'ecroulement des portes distordantes des
anciens Slanns. La lune réagit aux prepatatls du dieu cu Chaas
Tzeentch at de ses mignons pour la destruction de la ville

Le Premuer Jour
4. Docteur Malthusius

Le proprietaire de I'exhibition de monsires du Scheflenlest inter-
pelle les PJ dans la journee. s'ils ne pensent pas a aller le vour voir
page 77}

B. Le fou du square

Les aventuners surprennent une conversation a propos d un lurme
né dans un des squares de la wille, qui clame haut et Tort que le des-
tin de Bogenhafen se reflétera a la surface de Iz lure. Siles PJ se
rendent sur place, le fou aura dispary mais reviendra le lendemain.
ivoir plus loin)

C. Perturbation lunaire *

La plus petite des deux lunes, Marrsleb, au lied d en et:e a son der-
nier quartier, comme habituellerment a cette epogue ou mo's, est pra-
liguerment en phase de pleine lune Toul personnage ccmpétent en
Astronomie saura que cecl est causé par des torces surnaturelles |
Mdrrslieb est raputée, selon certains asironomes, pour étre entiére-
ment faite de Fierre Distardante. L'sutre lune suit son cycle naturel.

Le Deuxieme Jour
4. Lavoiy de [a fatalité

Les aventuriers rencontrent un pasvre hére, sale et déguenille, les
cheveux longs et épars. || se trouve dans |'un des sauares de la ville
au mileu d'une foule de gens, vocférant et agitant le coing contre
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gjan“-e an particulier. La plupart du temps, || hurle - «Maudits !
Wous sommes tous maudits | Le Chaos est sur nous ! Les signes
sont parfoul.y De lemps en temps, ses declamations ant un cerran

‘e ais sept, st jief vois neyf, tout ¢a quils avaient sera & moi

B A IOk A DGR ORI
R fans lg cércle estle signe de lamorts

s sAttention a Phonime quil n'est pas ua homimes 0
L'lluring est Ulthar le =artasgue. Ulthar etart autrefols un ami de
Karl Teugen lie frére de Johannes) et il est devesu fou en veiliant le
corps de Karl [vorr page 83). || habite maintenant dans La Fosse (vair
“@n annexel, ou il survit comme il peut

S les aventuriers s'apprechent de lui, 1l regardera fixement ['un
d'entre eux. En principe, ce devrait étre le personrage qui ressembie a
Kastor Licberung, mais si vous n'avez pas joue Erewr sur la Personne,
ghoisissez un PJ au hasard pour étre suiet sux ecats d'Uithar Celn
@ criera «_a Marque esl sur 101, méfie-tor des propagateurs du
Chaos«, avant de faire volte-face et de se noyer dans la foule en
guecticn du bac (emplacement 23 et de La Fosse,
Si les aventuriers suwvent Ulthar, ils deviont réussir un Test
&' Observation ou le perdre dans la foule. S'ils réussissent, ils auront
e le temps de ‘e voir prendre la bac (ils ne seront pas capables de
rattraper). De toute fagen, ils pourront Toujours se renseigner
| 13 touie pour apprendre gqu'il vit dans La Fosse. Ce renseigne-
iment leur coltera au meins 1 CO et un Test de So¢ sur I'un des
“autoch:ones — un échec ne rapportera pas |'information,
Si et brsque les PJ trouverant la masure d'U'thar, il n'y aura aucune
PEDONS3 A leurs coups épétés sur 'a porte. En entrant, ils reuvercn’
“Son corps recroquevillé sur e sol, la gorge ouverte. Gidéon, réalisant
‘e Ulkhar pourrait leur donner cerfaines informations primorciales,
8 tué de ses mains griffues. S'ls foullent le carps. les PJ ne trouve-
ont que des puces et un medaillon a 'effige de la maison des
S=ugen. Celu-cr avait até remis a Ulthar par Karl sur son lit de mart

8. Le mauvais il

Pendart toute |'aprés-midi, Gidéon surveillera les aventuniers Tout
personiage courvy d un Sixiéme sens aura la sensation d'étre obser:
W& mais sera incapable de déterminer d nii cela vient.

C. L invitation

Note : Si les aventuners progressent lentement, reportez cet eve-
ment au Jour précédant le rituel vorr plus loin)
Pendant quils survaillent Friedrich Magirius cu Franz Steinhager,
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les PJ apercevron! un moerceau de paper tombant ge |'ine des
poches du suspect Magirius au Steinhiger ne se rendra compte de
rien et les aveniuners pourront le ramacsser 21 le lire

Cet evénement peut atre employe de giverses manieres. Par
exerriple, s les avenlurers ne sont pas en train de surveiller pracise-
ment Bs personnes précrées, mas edrs maiscns ou 'eurs lieux de
travail, 1l s& pourait quils trouvent le papier cans la rue Qu juste
gevant 2 porte ce leurs residences

1), Les hommes de main

Juste aprés ‘a tombee de la nuit, Auit hemmas arrvens sur les
aventurniers de toules les directions. lous 50Nt vEILS assez misera-
blemant &l Lienna des courding, des barreaux de chamse a1 qulies
armes similaires. Si les aventuniers sort a |'inténeur d'un batiment 3
ce moment-1a, ils seronl interpelies par un seul d'entre eux, les
aulres resiant d'ung mamere menacania en retrail. Ces hommes ont
até engages par Teugen pour intimider les parsorrages. Aucun
d'entre eux ne sa:t pour le comote de qui s tavallent | s suivent
simpiement les instructions gue leur & dornses Gumney a 3 Gulde
des Dockers (veir page 83) ;

Sur un Test d' Qoservalion reuss les PJ noteronl gue quelgque-ans
d'entre eux portent un pendant d'oreilie 2n metal bon marg1é. arbe-
rant I'embleme d ane corde et d'une poulie. Lin Test d'Intellgence
reuss! lavec un bonus de +10 pour les personnages ayan: exece
une Carmers d Arhisan, de Barener, ce Manguvne: cu de
Commergantl leu’ permettra alors d' dentifier 'ambleme corume
celul de fa Guilde des Dockers Une fois que les personngges saront
entaurés de toutes parts, 'un des hommes dira

«0r a un message pour vous Arrétez de ‘aurrer vel' naz dans
£ 'qui n'vous rgarcde pas ou veus pournez tien vous revedler un Deau
rmatm au Tond d'la maere. Pourguor n'adez-vous pas enter val chan-
ce ailleurs, hain ? J'a entendu dire qu'Altdor? etait une vl eharman
te a c't epoque de | annae »

Les hommes se disperseront ensure. A avcun moment ils re ter-
leront une acton agressive, a moins ¢'énue allagues ou provogues
lemployez le Proli des hommes de main de la Feudle de Heterence
au M

E. Le visage dars la lune *

A la seconde nuit, Morrshieb est plus grande et plus plene gu a | ac-
coutumee. Elle semble acsrochee uste au-dessus de la vl
Comme [a nuit se poursuit, un visage gnmagcanl apparait 4 sa surfa-
ce. Il est indistncl au gebul, mais ses raits 2 s0n1 précises lorsgue
I"aube se lave

Le Jour Precedant le Rituel

Note - 51 les aventuriers ont prograsse rapidement. les svére-
ments prévus pour cetle journge peuvanl &ire utilisés au Deuxiéme
jour

4. La reunion

Teugen & demandé au Conseil Intérieur de |'Ordo Septenarius de se
réunir chez lui, 4 Adel Ring. une hewe apreés le coucher du solell
Teugen a organisé cette réunion pour mellre la derniere main a la
cérémonie avec 28 membres du Consel Inteneur Les aventuners
ocuvent étie au courant de cette réurion grace a une lelire egares
par Friednch Macirius ou Franz Steinhager (voir plus naull, ou s'is
surveilllent Adel Ring au momen! cu les membres du Canseil
Inténeur arrivent pour la réunion.

A ce moment de la nuit, il y a une certaine activité a Adel 3ing Les
déplacements de Teugen, Maginus et Steinhgger sonl précisés plus
loin, mais ce ne seront pas les seules personnes presentes dans e
quartier. La bande occasionnelle de jeunes viveurs serg en train ce
partir pour une viree en ville ; des gers traverseront Adel Ring pour
sller diner, généralement accompagneés de serviteurs mums de
torches et de gourding pour décourager d'éventuels brigands ; des
rendez-vous galants, et méme un duzl peuvent avor lieu dans le
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“ar< | sans parler des patroules reguliere: de garces remphssant
aur devorr de orotection des crioyens

Les “bruts de fond” sont la1sses a votre appréciation. || pout s2
produire des ngidents supplementares sous la forme ge jeungs que-
relleurs agressils, de gardes du corps treo 2eles et ce gardes soup-
conneux, au méme d'évertuelles diversions , par exemnple, olusieurs
personnes peuvent sorti des maisons Steinhager cu Magirius — a
pluparl d'entre elles partant pour ces destiratons partaitement aro-
dines — et les 2J pourraient avoir certaines difficu'tés a wentifiel
=ranz Stenhager ou Friadrich Magirius dars le noir, d ou une certaine
centusion possible. Siles personnages accostert n'importe lecuel de
ces PNJ, il v a de fortes chances pour quils seient pns pour des on
gends et traites en consequence. Vous &tes libre d'agr comme vous
I'entendez ¢l ; que les aventuners restenl sur leurs gardes, d'accord
mais evitez de les mettre dans une silualon mpossible d'ou s ne
poumonl pas se sortir

FriepricH MaGIRiUS

Apres &re reveru de son traval a ‘a Guide des Marcnands,
Maginus est resté chez lu tempiacement D) pendant erviron une
neure. |l sl ensuite sors, porteur d'un pagquet contenant ses rocbes
ce I'Ordo Septenarus, el 2 traverse Adel Ring jusqu'a la mascn
Teuger lemplacement El. Si les aventuniers essayent de l'arrele” cu
de lu parler, Maginus leur soubartera une benne soiree et continuera
san chemin. Siles PJ font er sorte qu'il lul soit impossitle de les év
\er, 1l leur expliquera qu'il a rendez-vous pour diner avec son ami, /e
consailler Teugen. Siles personnages persietent a voulgir le retenir, |
appellera & I'aide et tentara ce se frayer un charmin

Franz STEINHAGER

Steinhiger érmerge de sa maison templacemeant Cl environ dix
minutes aprés Maginus. |l est flanque de deux gardes du corps, et
transporte également ses robes avec lu $i les aventurers essavent
de l'arélzr ou de le guestionner, Il les consdérers comme des bre-
gends el appellera a 'ade tancis que 525 gardes du corps lulilisas le
Profil d'hommes de man dans la Feuille de reférence du MJ) se pla-
ceront de facon a le proteger

AUTRES ARRIVANTS

Dans la demi-heure suivant | arrivec de Vaginus el de Slenhéger,
cing autres visteurs se orésenteront. Tous sonl 8 pied er checur
transparte un paguel Cerizins sont en compagne de gardes du
corps et presque tous viennent ce maisons roches d'Adel Ring

Les aventuners devraiant étre decouwrages de s intreduire a la reunian
Jusqu 2 ce que le gernier visiteur soit amve, lBs portes restent ouvertes
et geux seryiteurs attenden: devart 'entrae. St les FJ tentent de pes-
sef B porles, ils sarort polment — mais fermement — refoulés par
les servteurs, qui leur dirgnt Gu'll s'2git dune soiree prvee Siles
PETSONRAQes insistent sur place, deux gardes gu cerps, portant des
cottes de maille 8 manches longues, leur sugaéreront d'aller von
aileurs. Si le groupe persiste encore & essayer dentrer, les gardes
du corps attagueront, secondes par deux autres qui attendaient a
Uinteneur

Jne fois le dermar invité arnve, les servitours refermeront st ver-
reuilleront les portes Deux gardes du coras se tiendront [a tandis
que les deux autres patroullleront dans la proprieté, Trois chiens de
garde seront alors lacres | ils n ennuyerant pas les gardes du corps
ni les servileurs, mais guiconque passera e mur de la propnéte sera
gn mauvaise posture. Das orécisions sur les defenses de la maison
Teugen sont données 4 la page 81,

LE PROJET

Yandant la réunion, Teugen apprendra aux memores du Conseil
Inteérieur que |e temple, ayant été découven, a du elre abandenna, et
que le rtuel aura lieu le lendemain son, dans un aguveau lieu, qui
laur sera révelé ulteneurement. De nouvelles instructions leur seront
communiquées au moment venu. Rappelez-vous que les autres pen-
sent que la cérémonie a pour but d'zltérer les los du marche, gus
Teugen croit qu'il va les sacrifier pour sauver son ame, et que seul
Gidéon sait gu'il va créer un petit Portail Chaotique & "emplacerment
de 'a ville. Aprés la raunion, Friedrich Maginus ressent guelgues
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doutes a propos de |'éthique des projets de Teugen, car ce derier a
mentionng gu'un sacrifice humain serait necessaire pour mener a
nien I riuel. Apres s atre debattu aver sa consciencs pendant
gueigues instanls, Maginus decide de se retirer du projetl et de
contacier s aventunars (vou page 8ol

B. Les langues vont bon train *

Lorsgue Mcrrshieh apparait pour a2 troisiéme nuil, les lraily ou visa-
ge sant tres arononces. Cette nuil. ¢lle parait Ires basss au-gdessLs
ae la ville, pas tres loin du plus haut batment. Ce n est qu'una lu
5i0n d oplgue, mais les gveniuners pourraient 2ire amMeres 4 penser
gue l2 lune est juste hors de leur portee, mais qu elle pourrait certa-
nernent les attraper

Comme |3 nuit avance, les yeux de |z hgure s ouvrent et bougent
Quiccngue observera le phengmeang verra les yeux 2¢uger pour
regarder fixement dans sa directior. De temps en lemps, le wsage
se padrlechera ies batines avec une grosse lgngue reuge &1 regacde-
ra la ville avec envie. Pour les hdblants de Bagennatzn, ce wisage
dars la lune esl elrange mais ne 25 mquigte pas ice qu n‘'empéche
pas qu il soit le pringipal suje! de conversalion 2n v e depuis son
dappar [I:t_".l'l: nES fqu il a comImence 2 l_'!:l'l._.glffi cerams scnt rerires sg
terrer chez 2ux, tremblants de peur, landis que o anies resrenl
dehors dars les rues pour regarder le phenomeane. apparemment
forl amusés

Le Jour du Rituel

A4, Les surveillants

Deux hommes de main suivent les aventuners pendant @ jaurnes
et, si ces demiers perssienl dans leur enguéte, huit d'entre sux
reviendront gt tenteront d'attirer tes PJ dans un endroit retire. s
pssayerant alors de les assommer avec 'imlention de les delester de
leurs biens avant de les eter dans la rvizte 51 I8s aventunars par-
viennent a batlre ces carailles, eles ne vizadront plus ez ennuver
par 'a suile

lly a 50% ce probabilites pour gue la Garge arnve sur les lieux 2D6
Rounds apres et, si1 ¢c'est le cas, les hommeas de main s enfuiront
ausst vite qu'ils le pourront. Les aventuriers pourraent 5€ vour
conseiller de deguerpir égalemant, a mons qu'ils ng feussissent a
biuffer les gardes pour évitar d étre arétes

B. L homme dans la lune '

Si l'aveniure se poursuit pendant plus de 3 jours, |a lune ng change-
14 plus mais continuers & regarder avec envie en drection de la vile
Si la cérémonie de |sugen ast arrétee, |3 lune sembles ras désap-
pointée avan: de retrouver son asaect imiial & cette pénodsa du meis
— un croissant. La lune resless sous sa  farme joyouse jusqua ce
gue le Ponail Chaoligue soit reterme
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Erreur sur la Personne

nem[es

Connaissances
Sur Bage

Les informaficns suvanies peuvenl etre obienues en se rense
gnant aupres des PNJ secondaires rencontrés dans la ville. Les infer
mations aresentésy suus chague rubrique ne soqt pas forcement

tes connues d'une MEame 2ersonne (@ mains gue e ne soit spe-
palemen: prevul | es aventuriers auront a parler a un certan nembre
B PNJ avant de pouvoir rassembler tous cas renseigrements.

Adresses

Les acrasses des pnncipales familles de marchands a Adel Ring
Wone G| sont cennues par i majorité des citacins. Une fois a Adel
ng, 'es maisons son: fuclerment identifiables car I'embleme de
shague [amile est place bier en vue & | entrée des propnetes

Le conzeller Magirius est un membre de la Guilde des Marchanags,
1 il represente la plus iImporante de toutes les pelites familles de
archands de la ville. Magirius se biouve scuvent au sigge social de
Guilde.

aagen, Ruggbroder, Steinhiger et Teugen

Wvoir Les famiiles de marchands, page 57)

i ncs"ﬂzugﬂﬂ

Johannes es1 le chef de la famille Teugen, |'un des premiers
ponseillers municipaux el le Maitre de la Guide des Marchands |
Bt ne | y & cinguante ans, second fils de Fnedrich et Gunnhilde
Beugen. Son frére aine, Karl, ont ‘a lele de la tamille a la mon de
mednich, et Johannes partit etuder a I'Université de Nuln. A la mort
g Karl, iy a de cela deux ens. Johannes est revenu a Bogenhafen, a
s en —ain les affares de la famille gu'il a remoniees de tagon
oyable ; il faut dire que sous e commeandement de Karl, les
ugen avaient 2ssuyc quelgues revers de tortune (vair page 94)

Sauls les citoyens nches, et qui ont des accointances avec le négo-
e auront entendu parler de Gigeon, dont ils croient guil sl un
Erent éloigne de Johanres Teugen ; il a fait sa pemigre apparition
s wille avec Taugen lorsque o2 dermier est revenu de Nuln (page 94),

Ondo Septenarius

pute question posée au suet de I'Ordo Septenenus se heurters a
mur ce siance ; la plupart das gens aupres desquels les aventu-
pourrent ¢ renseigrer nieront avoir j|amais antendu parier de
e societe, qu'ils connaissent ou non son existence. Si un person-
Boe copelent en Langage secret — Guilde cherche un membre
gent ce la Quilde des Marchands pour 'mterroger, et réussit un
de Commdrages, || apprendrs gue Maginus pourra lu fournir
gs les renseignements qu'il souhaite sur les activités charitables
foette organisation (voir page 84).

b il e el ;.

A [ Qir Libre

Il est probable que 12 nuit sera deja bien avancee lorsgue (es sven-
luners sortiront des égouss, aussi cels limitera séreusement laur
champ ¢ action dars | immeédat, A 'excepticn des caserrements
{emplacements 10 & 11, page 82] 21 de civerses aubsrges, la alupart
des elablissements seront fermés Les persgnnages pourraient
toujours terir a sortir les gens de lcur Iit, mais les “No gui seront
entrepns de cette manigre si peu delivad seront res imites &t peu
erclins @ aider les PJ jusqu'au matin, Les perscnnages irmtes oour-
ralent méme se penmmettre de vider 'eur pot ge chambre sur la téte
des importuns |

Un Coin pour Dormir
Lauberge de "La Tin du Voyage " (emplacement 27)

Les aventunisrs qui résdent 3 La Fin du Vovage et qui sont ¢o
verls de souwllure (souvenir de 'excursion dans ies agouts) se ve rrﬁnt
prier de quitter l'auberge par le maitre das heux. s ocurront revenis
des qu'ils auront pris un bain, mais pas avant. Malhzsureusement, les
établissement de bain ne sont pas ouvers avarl e matin, et les PJ
devront passer una nuit inconfortable a la belle etole, 2 moins gu'ils
ne retaurnent sur (@ péniche de Jose! Quartyn (voir Le Bérebell, plus
Uellal

Au matin, les aventuniers devront payer une facture ce 2 Cou-
ronnes couvrant les frais de la chambre dans laquelie 1's ont laissé
leurs affaires pour Iz nuit. 51ls protestent, Il 'eur sera répondu que le
Gobelin a ete capture el lue une heure a paine aprés leur enlree
dans les Egnula el gque, puisau’ils n'ont pas reuss! 2 le rallraper, le
Conseil n'est plus dispose a payer leur lugement (chacue bair chaud
ajoutera 2 Pistoles a la note). Les aventuriers ne seront pas aLtonses
a récuperer feurs affaires avant d'avoir payé ce au'lls doivent, et
certe “reguéte” es) appuyée pal deux solides employes de ['elablis-
sement. Les PJ peuvent tenter un lest d= Marchandage pour réduire
I3 nute

Fersonne dans I'auberge ne sait ou e Gobeln a été tué, mais on
suggérera aux avertuners de se rencre a 'Rotel de vile lernolace-
ment 25, plus loin) gour plus d'informations,

Le Berebeli

Il est probable que les Joueurs de Erreur sur la Personne souhate-
rant retourner sur la péniche de Josef, Le Berébéi, Les personnages
ndemnes et couvens de salissures retournant sur le Bérebéii seront
passés par-dessus bord par un Josef de fort mechante humeaur, |l a
bu et il est contrané d'avorr été cérangé. Josef esl délerming & fare
auelgue chose pour endiguer la puanteur gqui emane des Derson-
nages. Capendant, une fais que tous les P seront en train de barbe-
ter dans la riviere, Josef éclatera de rire et les aidera a sortir de |'sau,
Il ne lancera pas un personrage blesse par-dessus bord.

Un Travail Bien Fait

Le Tribunal des 'Fétes (emplacement 7)

Le Tribunal des Fétes siegera |usqu'au troisieme jour de la foire
Aprés quoi, toutes les procédures judicia res se regleront de nouveau
au Palais de Justice (emplacement 28).

Lorsque les aventurners se présentent au Tnbunal des Fétes. le juge
Hichter est en plein proces, su sujet d'une bagarre artre deux
manouvriers, et n'est pas en mesure de les recevoir. Son greffier,
Andréa, s'enquerra de la raison de leur présence en ces lieux, et leur
demandeara de repasser un guart d'heure plus tard

Lorsque les aventuriers seront finalement recus par le juge, celui-ci
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fewr dira gu'll esl désoé de leur avor Tait perdre leur 7amps, pusgue
le Gooelin & €lé écrasé par qes caisses dans un entrepat sur
I'Ostendamm environ une heure apres qu'ils aent penslrs dans les
égouts, Richter ne sait pas ce gue le corps du Gabein est deveny |
pour 0 le dossier est clos Ceperdant, || ecoutera allentivemer| e
que les averturiers on: & I dire Richter ne crora pas & leur hstore
el leur demandsra de fournir des oreuves,

31 elle est demandée, Richter leur communigues 'adresse de 'en-
lezpal (n°4 en sartanl de 'extrémité OQuest de 'Ostendamm —
emplacement K, et las infarmera qu'il appartient a la lamille
steinhager 51 les aventuniers lul msant que le temple secret se trou-
ve |uste au-gessous des burgaux de Steimbaager |l leur promesttra
dexaminer ce problaeme,

Si les PJ Jui montrent le mouchorr decouvert dans le tempe, |l
confirmera au'll parte hien le monogramme de Franz Stoinhdoe: Si
Iz symbele de | Ordo Ssptendrius lu esl decnt, || avousra n'avair
auounie idee de ce gque cels peul Slre.

Fehter n'est pas habiile a remetlzs de | argent aux avenianers S
ceux-cl lul en damandent. 1 les renverra a I'Ratel de Ville

Le cadavme de Gottri

S las 2 ont apparte le corps du Nain avec eux, Richle: 2n aua des
nausées et insistera pour qu'ils lenlévant || sugaérara qu'ils I'apoar-
tent & la Guilde des Pleureurs lemplacement 38, page 85 et e fas-
seril nhumer, En ¢2 qu le conceine, | est dviden: que Golln a &lé
vizlime de coupe-arrels gui I'ont j@ié dans les éagouts apres | avoir
assassing. | peul leur dirg que Gottr gtart condamné plusieurs tois
par jour au piler, tous les jours de la semaing, neur wrognerie et
tacage sur la vore puthigue | et que cz jourla, | avait et libére a la
tombee du jour, || ne sait pas ce qui s'est passeé pour lui ensuite

Si les aventuriers irterrogent Andréa sur Gottri, un Test de
Cammaérages réuss (avec ur medificateur de <10 pour la
Compotence Légisiations) leur apprendra gue le Nain a été yu, pour
lz denigre fois, 82 rerdant en ville en compagrie d'un domestigue
portant 2 fivrea de la famile Teugen.

La réecompense de Richter

Si Richter a #té mis au courant pour le Gobelin ou pour le temple
secret, || se rencra 8 "Hotel da Ville pour v rencontrer Teugen sildl
les aventuriers partis Il racontera a Teugen tout ce gu'l a appris et
demandera consell. Tedgen lu assurera qu | va examiner le groble
mz el lui demanders de relourner au Tribungl.

5i lex aventuniers retournert voir Richtar par la sute, s appren-
dronl par Andrea qu'l 25t tembe malade ot rentre chez lui C'est le
|uge Gorwntz qui le remplace ad tnbunal et || est trés ococupe pour le
maoment En aucun cas. e iuge Gomvirtz n'acceptera de voir les PJ, =i
ce n'est pour les condamner aux Travaux forcés |

Surun Test de Comimérages réuss), Andrea repondra aux questions
sut |3 malade de Richter Elle racontera aux aventuners gue le
Capitaine de la Garde a demande a vorr le juge 1. elle ne sait pas ce
gui 5'est passe exactement entre temps, que Richter etait tout pale
et wsiblemen: secoué a2 la surte a cette entrevue. Sila quastion lul
ezt poses, Andrea rependra aux PJ que le juge Hichter a ses apparte-
mzrts au Palais de Jusbice (emplacement 28]

| se peut que les aventuriers retourment qlestionnar Andréa, aprées
@t a allé parter au Capitaine de la Garde (emplacement 10, page 82
Flle leur avauers alors qu'il y avait gue'gue choss de bizarre et d'sf-
frevant oans attitude du Capitzire. || sermb ait aszez amuse lorsou /il
a gquitté Richter, ce qui est plutot etonnant de sa part, lui d'habitude
51 SeHeux

Las appartements de Richter

Le juge Richter vit saul, partageant ses guartiers avec Gilds, sa
gouvernante, qui ouvre la porte aux aventuriers lorsqu ils arrvent
Cidaa b7 ans et en a passe 20 au service dJ juge. Elle adore Richter
et gliz est trés affectée par sa maladie. Elle n2 laissera entrer les P
aque s5'ils reussissent un Test de Socisbiité ou de Bluff. Un
Herporiste ou ur Estudisnt en medecing benéficie de =30% & ce
Tezl, S'il est réussi, les aventuners apprancront que Richter na pas
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eteé malade depuis des annees et qu un medecin, Benhold
He:chtdom, ast déa a son chevet. Apres quelgques minutes le doc
teur apparait et, aprés avoir recommande 8 Gilda de garder le melade
au chaud, || sort. Le médecin n'a pas le lemps de bavarder avec les
PJ et se depeche de retourner a la Guilde des Medegins lermplace-
ment 34, page &4)

Le juge [ichter soutfre d'une maladie proveques magiguemeant fla
llevie ceretrdle pourprel par Gideon Ses yeux lui sortent des oroles
gl sa langue est toute gonflee. || délire el mourra d'ic 8 urne semark
ne. Un personnage Herbornste, competent en Pathologrs, sera
capahble d identifier fa maladie sur un Test de Int reuss), 2t connaitra
un reméde 3 base dherbes qui calmera le opatient.
Malheursusement, ce remede n'est pas disponible dans celtz ville,
mats Gilda suggérera au personnage d'informer le Dectewr Renhold
Heichtdarn de ce diagnostic

L Hotel de Ville (emplacement 25)

A | Hotel de Ville, les aventuniers sont regus par un amploye 6 'hu-
maur maussade qui les intorme gue |2 Gobelin 3 21e weé dans un
ertrepdl la nuit dermiere, Puisau (s n'ont pas reussi & le capturer, e
Consel n'es: pas dispose 3 ledr versar ure auelcorque retribulion
nuant a leur participation dans cetze aflaire

| es PJ pauvent essayer de persuader ['emplove de las payar Sur
ur Test réussi de Marchandage (n'oubliez pas les modifcateurs de
Soc s'ils ne se sonl pas netlovés au préalable 1), I'nomme leur dira
M'attendre &7 disparailra dans 'une des pieces pandant 306 % 10
mmuies. Si les aventuners sont encare la a son retour, il leur dira
qu il a ete autonse a regler leurs Trais de logement et £ leur remettre
1 Couronne a chacun. Cette somme n'est pas n2gociable, &t
d autres tentatives de marchandage ne laugmentercnt pas.

L'emiployé ne sait rien de plus zu sujet du sort du Goneir et rafu
sers de Se renseigner a co propos pour les aventurers. Siles #J
demendent d voir le juge Richter ou une personne responsable, s
seront envoyves du Tribuna des Feles (emplacemeant 7. plus avant)

51 les aventurers tentent dimoressionner Fhomme avec des his
toires de manstres dans les egouts, 11s seront regardes avec un
dedam non dissimule | les aventunars da leur espece sont resutes
pour raconter ce genre d'histoires el 'employe considerera qu ils
sont 2n train de chercher a se [are payer pour avolr cebarrasse [B5
egouts de la wlle de ces soit-disant monstras.

Si les aventuners font mention du temple seciet, |employe notzra
avec soin tous les détails qu'ils voudror: bier ki communigquer
L'nomme es: scephque @1 sarcashigue au suet de leur trouvalle, et
N INSChra sur son rapport que les ~aits gu ne wi semblsront pas trep
enlurmines. Apres avorr fin, I'employe les quiltera nor sars leur avoir
derrande de patientar le temps qu il essaye de trouver a quel service
il dait remett-e ce rapport. A son retour (aprés 10 45010 menutes), il
demandera aux aventuriers de revanir le lendemain [vor plus lair),

Les archives de la ville

Ces archives ne sont pas accessibles aux FJ car Teuger, usant ce
son influence, en a fait interdire 'accés & guicongue, exceple aux|
membres du Conseil municipal.

Le lendemain

Convogues 3 I'Hotel de Ville e jour suivant, les aveniuriers rencon-
treront de nouveau le méme employe | les fera patiznter pendant
dix minutes, car Il est occupe a &crire sur un grang livrz, les ignoran
durant tout ce temps. Aprés avoir referme et range son lvre, |l
remerciera les PJ pour leur aide e disant . «Ca sera tout, vos allega
lions seront examinées. s Teugen a ordonné a 'employe d assurer
aux aventuriers que les autorités de la ville se chargent de prendre
patte affaire 2n main. Si le nom ce Steinhager est mentionng, l'e
ploye insinuera qu'il est imprudent, de la part d'étrangers, ce calon
nier des coneeillers municipaux.

Si les aventuners persistent a vouloir parler a8 un responsable, un
Test de Sociahilite devra élre réussi, modifié par les Compétences oé
Baratin, Charisme et Séduction (cette cerniers applicable seulsment
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Pedeaux fermés D'une vaix agréable et enjouee, Tauger

e dit |
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s un personnage feminine. 5i le |est est reussi, 'employe dispa
§etra dans une piece proche pendant 10 42010 autres Minuies, puis
= introduira dans ur burzau en leyr apprenant que e conselller
Weugen consent a les recever persornaliement

onseiller Teugen (Caractéristiques du PNT en annexe)
ggen ( q

BS aventuners scnt conduls par lemploye, a travers un coulor
nbrisse, jusyu'a ure grande porte en chéne massil sur laguelle
wee plague indique . Bureau du Conseiller Teugen. Aprés avorr frappé
8 la porte, 'errpoye Tat signa aux PJ d'entrer dans la piece obscurs

£n entrant dans le cabinel de travail, les avenunnra realisaront que
us les rideaux sont tres, plongeant la piece dans une sem-oLscUn-
&= Derrigre un granj purzau en acajou se tent le conselller
Sahannes leugen, Quand les yeux des PJ se seron: habitues a la
s pourient distinguer sa massive silhoustle devanl les
as
sccueille. « 3onjour, veulllez entrer g'il vous plait et fermer la porte
e=rmigre vous. Excusez moi pour E;.hfa::unf:é_ mais | a une lermble
ssgraine aujoura'hui» Teugen montre Ies sicges devant son bureau,

Pendant gue les aventurers s'asseyent, Teugen prend un gobelet
=mpli 2'ur liguids rwgeﬂtrﬁ d'ung main blanche et empatée
BEamme || porte e quteie 4 ses lévres, les aventuriers pourront
meeer (sor un Tast réuss d' Cbservanon) gque deux de ses dents sont
it lcngues et pointues. Autcur de son cou pend unge chaine en o
2 aquele eslaccroche un medailion avec le symbaole de sa famile

Les intentions de “eugen scnt ¢é convaincre les aventuners gue
eur rap20'l est en cours d'examen et que, des lcrs, ce probleme ne
les concerre plus. Nul douta qu'ils ne fassent entigrement contance
@ Conseil municipal pour se charger de celle affare, n'est-ce pas ¢

D'une fagon pus cordiale, Teugen répete tout ce que 'employe a
explique gque la récompense était conditionnee & la récu-
serationr du Gobelin par les aventuniers, ce qu'ils n'ont pas reussi

S les PJ fant mention du temple ou de toute autre découverte
B ils ont taite dars les &Qouts, | esSQuISSEra un sounre congescen-
ant irévelant ses dents de nouveau), et expliguera gue ¢ esl une
Beatiqus courante chez les propnetaines d entrezenn des chapalles
privees dans leur cave

Quant au Demaon, et bien, ¢'est tout simplement ndicule ; 1l est sur
Que les aveniuricrs onl é18 ahusés par des jeux de lumiere et
& echos, faverises gar 'environnement lugubre gu régnent dans les
Sgouls.

Si les FJ parlent de 'Ordo Septenarius, Teugen leur dira ou'ill appar-
ment lLi-meéme a cette chantable institution, |l s excusera ensulle de
e pas avoil le temps ¢a leur en parler manlenant, mais recomman
Bera aux personnages de voir ie conseiller Maginus a la Guilde des
Warchands qui, il en est s0r, sera heurgux de répondre a toutes leurs
Ueshons.

H lcur demandera alors de bien vouloir 'excuser, car il a encore
Beaucoup a faire, et actionnera une pelile sonnette en Cuvre pOSCE
=ur son bureau, sur quon 'employe apparaitra pour montrer la sortie
Bux parsonnages.

Lors d'eventuelles visites ulténeures a |'Hotel de Ville, aprées l'en-

Meevue sver leugen, les aventuriers ne pourront plus nen obtenir de

BN alir

emplove de service. S'ils insistent, quatre gardes {eront leur appari
de les escorter hors gu batument

Surveiller Chotel de ville

Différentes personnes vont et viennent perdant la oumes et |a
majorité cu personre! guitte le bétiment uste avant la iombee de la
nuit. Teugen, quant a lui, part touiours 4 la meéme heure, aprés le cré-
puscule, et se rend directemment a sa preoniete d Adel Ring

Docteur Malthusius (emplacement &)

Vous devrez vous assurer que les aventuriers rencontrent &
Docteur Maltnus II.J" ":il ranr le premier jour de feur anquése (varr
Fyenements, page 7 s PJ peuvenl decidar d'aller le veir pour
I'informer da leurs :::F;n:l:l. ue'tea et du déces de sor Gobelir, $'lls ne
le fonl pas, vous pouvez faire an sorte cue le Docteur Malthusius les
rencontre par hasard en ville ou pras du Triounal des Fates

Le Docteur Malthusius sera content de revorr Ios aventuniers ; il est
convaincu gu'ils onl fait de leur mieux pour retrouver le Gobsln el ne
leur garde aucune 2spece de rancune. |l les invilera dars sz roulotie
et leur oftrira du brangy et gu 1abac

Malthusius & entendu dire que Ie Gobear avait &te tué dans un
entrepot pres de la nwere, et (| est tres triste de la peils ce sa
meilleure attractior. |l réalise que les gens de 1z ville n'avaient aucun
mtérét a e garder en vie, mais il est consterna par e tar gJe l'em
ploye de |'Hotel de Ville a refuse fermement sa reguete de lu
remettre e corps, atin qu'l puisse emgailler ot le montrer aingt Il ne
peut pas comprendre pourquon ils tefusent de lw rendre le coaros,
puisqu’/l ne paut étre d'aucune utiité a personne

Si les avenitutiers lui parlent du temple et suagérent que le Gobelir
y a ate tue par le Demon Garden, Ma-husws refusera toul d'abord
de les crore. BSt-02 que les personnages sont surs gue ce guils ont
Vil Me Serait pas une espece ge phéromane auditit 8t visuel, ou
quelgue cnose comme ¢a ? Un Test de Soe rouss) (cu 13 vue du bas-
sin du Gobelin — voir page 71) le convainera que les avanturiers sonl
tout ce qu'il v & de plus sé-ieux, et le fera refiechir. «Dui, ca doil &re
pour cela que Ins sutorités ne vaulent £as mMe rendre sor corps — il
1y en aplus aprés que 'e Démen s est occupe de lw

Maithusius ne bendra pas a assurer un role actif dars les investga-
nons ulténeures — 1 exolguera qu'll nesl pas presse de se lare des
gnnemis puissants, et que, de toute facon, 1l dot &tre part des que
a tore sera terminée. De plus, la perspective dun temple secret
garde par un Déman dans une ville aussi orcinaire que Bogenhaten
I'effraiz , || st paragé entre son desir de faire quelque chose el sa
conviclion au il vaut mieux pour lul gu'll ne s interesse bas de lrop
pres a ce genre de choses

S'il peut rendre un quelcongue service aux aventuners, tani gL'l ne
court pas de nsque personnellerment. Il sera heureux ce le fare
Apres retlexion, Il suggerera que la Guide des Violeurs pourtran étre
utile & queiquun qui saurait la contacter , malheureusement I en
est incapable. Si les PJ fonl encore appel a ses idées, Maithusius
leur dira que Iz bibliotheque du "emple de Verena [emolacement 17,
page 83) devrait centenir des renseignements utiles

S les aventuriers parient ge Gottri, Malihusius oftrira de s& rense
gner sur le champ de loire el, avant |z tin de la journée, Il sera en
mesure de leur apprendre que le Nain a eté apergu brévement aprés
la tombée de la nuit, se dingeant vers la ville en compagnie ¢'un
jeune homme portant une livrée sur [aquelle était dessinee une cronx
au une fleur rouge
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Principauy Lieux

Cette section concerne les endrois ou les aventuriers son: e plus
susceptinles de se rendre pour suivie les indices decouverts au
ceurs de leurs investiganors. Vous aurer agalsment besoin dez a
carte ge 3dgenhafen et aes descriptions donnees dans les
Anrexes

Vous devrez encouragar les joueurs 8 mensgr leur enquéte
ersemble, car se séparer peut cordure a des situalions ou certains
jcueurs r'auront rien a “aire pendant un certain termps

Retour dans les Touts

Les aventurers peuvant retourner ¢ans les eqouts par nimporte
quele boucne d'egout qu'ils trouvent. || sl nécessarre de reussir
une Aecherche pour découvrir 18 plague d egout sous les Immon
dces et la poussicre qui recouvie le sol des rues, et il v a un risque
pour que les aventuriers attirent les seupgoas lorsqu'ils reche:chent
et soulévent la piaque. Lancez 1D100 ; si le résultat est inférieur cu
egal au nombre e personnages présents dans le groupe x 10%, lan
ce? da nouveau sur la tsble suivanie

D100 Consequence

01-90 Un passanl s anele el demande aux aventuriers ce auil's
tant | les aventuriers devronl reussi un Biufif s1ls tenient de lui faire
avaler une histoire convaincante, sinen 1y a 50% de risque vour gue
le passant aille rendre compte de ce qu'il a vu a fa Garde. Dans ce
zas, une patroullle arrivera sur les leux en 2010 Tours de jeu
minutes) — se reporter ci-dessous pour les réactions de la
patroulle.

91-00 Une patroullls de 4 gardss apparait et inferroge les aventu-
rie's ' un Bluff devrait permettre sux PJ d'invenrsr une histoire
gonvancanle, snon la patroutle essayera de les arréler (voir ennexe
— la Garel Les gardes accuseront les aventuriers oe delt d'inten-
tion, la sanction etant une amends de 2D6 CO |, un refus de payer
implique la confiscation de tous les biens des personnages. Leurs
atfaires leur seront restituees ure fois qu'ils se seront acquittés de
leur amerde

Une tos ia plaque retiée, les aventuriers peuvent gescendre dans
les agouts. Chaque aventurier devra faire un Test d'Initiative lors de
sa descente afin d'éviter de tomber dans e caral d'immondicas.
Pour les conséquences de celle chule el pour des renseignements
sur les égouts en géngral, voir les pages 66 el 67

Le temple secret (emplacement ET)

_a porte dornant sur es agouts a &t réparee (si les PJ lavaien
précédemment enfonces] et elle est maintenant verrouillee de ['inte-
rieur, Elle est également pratégée par un sort de Verrou magique

Le temple & 8té completement vide de son contenu, et le pentacle
oseinl sur le sol efface Une Recherche reussie permetira de relever
dec traces de painture et des particules de cuwvre |aissées par le
decoupage du cercle de cuivre.

9. “Les Lances Croisées” (Plan 6)

Cette taverne & un etage, d'aspect quelcongue, est situee pres de
la Caserne principale et, de ce fart, elle est souvent frequentee par
des gardes qui ne sont pas en service, Ce que la majorité des hab-
lugs ne savent pas, c'est gue non seulement elle sert de repaire a la
Guide des Voleurs locale, mais elle est également |z premiére élape
des crimingls que I'on fait évader des gebles de la caseme (emplace-
ment 101,

En employant une entrée secréte dans |z cave de l'auberge, la
Gui'de possede un moyen pratiqgue de se rendre dans presque
toutes les parties de la ville en passant tolalement inapergue.
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La Garde soupgonne bien que le Cuilde dispose d'un refuge
quelgue part en ville, mais n'a jamais penss & chercher auss pras ge
Ses quarmers.

La Guilde ces Voleurs possede d'autres bDEtiments aispersés un
peu partout dans lg ville (que vous pouvez placer oU vous & soubai-
tezl, mais "Les Larces Crosees” st le seul oul a un rapport avec
cetle aventurz.

| 'auberge des Lances Croisées est ouverte au public de midi a
minuit sans interrugtion, Durant ses heures d'ouvertu‘s, toutes les
tables seront remplies et le personnel fera constamment |3 navette
enire les salles et ['amére-salle

Franz BAUMANN — AUBERGISTE ET MEMBRE DE LA GUILDE DES VOLEURS

Baumann a des cheveux ncirs €t grasseux et un orysique plutdt
maigre et nerveux. || est |'aubergiste des "Lances Craisees” et g'oc-
cupe des activites de 'a Gulce C'est un filou sympathigue qui préfe-
re éviter, autant que possible, la viclence, Cependant, 8'il lul semble
gue la sitvation de la Guilde risque d'étre compromise de quelque
manigre que ce soit, Il ne sara plus aussi pacifigue

M CCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
4 30 23 4 4 7 28 1 30 28 35 31 34 29
Compeétences Possessions

Camouflage Daguz 1=70;D-2:

urbainfrural Pra -20i

Déplacement silen- Epée coune

cieux urbainfrural Bourse contenant

Langage secrel 11 Pistoles

— Jargon des voleurs

Pictographie — Voleurs  Age : 34 ans

Baumann sst assisté par dvers s2rveurs et serveuses e Il est ega-
lement flancuz de Reinkold at de Reinhardt ([ceux hammes de main
de la Guildel g ne le guittent oas d'ure semelle. En plus du person-
nel, 206 de ses chenls sonl toujcurs des voleurs, oréts a scutenir
Baumann s'il ‘e demande. Les Profils de tous ces oersonneges veu-
vent étre rouves dans La feulle de réference du MJ

Il est plus que probable que la premiere vision que 'es aveniusiers
auront des “Lances Croisees” sers celle de sa cave o emplace-
ment EZ, page 70), lorsqu'ils décolvriront 'entrée sacrete, par 'es
egeuts, de la Guilde. Ce qui leur arrive 5'lls passent la porte est decnit
un peu plus bas (Des invites inaitandus. S'lls ignorent ['entrée dar
les égouts, cependant, leur premiére rencontre avac Baumann pour-
ra prendre une tout autre tournire vair Une peiife auberge si
tranquilie, page 791,

Des invites inattendus

Si les aventuriers entrent dans lg cave par les 2gouts, ils devrorit
avolr lrouve la ¢lé cachee | ou emplaver un sort d Duverture | cu bien
crocheter la serrure (DS 10%) | ou encore enfoncer laperte R 1. D 4
Du ctté cave, la porte est camoufiée par une pile de Laisses vides
au! s'écroulercnt avec fracas si les P enfoncent la porte Le resta de
ia cave contient d'autres ¢aisses ainsi gue des onneaux sur esquels
sonl assis trois hommes. L'un d'eux es1 assez maigre avec des che-
velx noirs, &t les deux aulres sont pluldt bren batis el presque der-
tigues d'aspect lis semblerant surpris par I'entrée des aventuners
mais pas lrog effrayés quand méme, &1 naurant pas de gestes
agressits 2 moins qu'ils ne solent attaqués

wEntrez, pourguol n'entrez-vous pas » dif le magre tencis gue ‘es
P.J pénétrent dans la piece . «Prenaz donc un siege.s Il montre les
tonneaux de sa dague avec laquelle 1l &tait en train de se curer les
ongles.

Si certains personrages ne sont pas enceore entrés, "memme les
appellera calmament sans se déplacer, Lorsque tous les aventuners
seront & l'inténeur, il actionnera un lzvier caché et une fosse s'ouvrira
sous leurs pieds. lls tomberont tous dans ce trou et, completement
DIiS par surprise, ne seront pas an mesure de réagir lorsque une dou-
zaine de voleurs lzur bondiront dessus, les attacheront £t laur enfile-
ront un sac sur la téte. lls seront alcrs tous transoomnés dans une des
chambres du premier elage. .
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Tbtre attention S. VP

Une fois dans lz chambre, les sacs seront d1es et les aventuners
pesarmes el ballonrés. Cette operation sera accomplie par deux
gostauds pendart gue Franz Baumann — I'homme maigre de la cave
s'assiera & méme |e sol en contiruant @ se curer les ongles avec

=2 daguz.

«Ah,o dit Baumann, «Volla qui est mieux. Mantenant nous pou-
ons parler. Ou plutdt, je peux parler. Mais ol avais-je Iz téte ?
J'oukhe tous mes devoirs d'hate. Je m'appelle Franz. at mes doux
amis se nomment Reinhold et Reinhardt. (s sant jumeaux, vous
savez »

sVovez-vous,» sxplique Baumann, toujours en s& curant 'es
ongles, «Nous avons un petit probleme. Celie poris que vous avez
Wrouvee n'sst peut-8ire pas Ues jolie & regarder, mais nous amons
Ben | est amusant de corstater comme on s ettache aux choses.
Pensaz QUB NOUS SOMMEes MEesquins si vous voulaz, mas nous
sommes reellement... pessessifs. Nous ne voulons pas du tour la
‘parlacer, avec personne. 5l les gens commencent a rentrer et a
‘sortir par cette porte comme dans un moulin — au fail, vous n'étes
pas trop mal installés conrme ¢a ? Oui, je sais, ce n'est pas une
facon trés comrecte de traitar des nvites. | faut dire que vous nous
aver cuelgue peu indisposés.

. «En fait, nous ne savons pas trop quot faire de vous. Mes deux
Bss0Cés ici présenis se proposaient de vous batire [usqu au sang
‘avan! de vous balancer dars &8 égouts, un sac de briques attache
‘Butour du cou par up tout pett morcesu ca corde. Mais e leur a
fepondl que ce ne serait pas tres convenable. |is ont lendance 3
s'anerver ‘aciement dés cue quelque chose les contrane. Je suis
ST QUE VOUS BS comprengz, et que vous publisrez tout cela, n est-
08 pas (v

«Non, m2 suis-je dil @ mor-meme au moment Ol |'al vu VoS
gures, ces gens sont raisonnables. Je suis certain qu'ils compren-
gront. Aussi je vais vous demander de considerer cela comme
wotre petit sacrat Vous pouvez garder un secret, |@ pense 7 Oui, je
bsuis sir que vous le pouvez. Et ol une totale confliance dans mon
wgement. Je tiens ¢a de ma meére, vous saver, elle était tres
idoude pour ca Aussi e serais (1és décu de m'apercevorr que e me
s ompée. Toul comme mes deux amis (o1 présents, £t ous nos
@sutres ams dailleurs. Nous sommes des gens plutdt chanceux,
pous savez. Nous avors des tas d'amis. Je suppose que cela vian?
2 notre colé olutdt accommodant »

sMantenant, voulezvous me promettre de gerder notre petit
isecrel ? Juste pour moi. Cela me ferait tellement plaisir si vous me
B promellie.

25 aventuriers n'ont pes pas trop le choix ; s ils refusent de coops-
B is seront proprerment battus @ mort et jetés dars les égouts, le

2 lesta ¢'un sac de brgues, Siles PJ acceptert de garder le silen-
= & propos de la porte, Baumann les félictera de leur sage decision,
geistant sur le fait cu'il savail qu'il pouvait avoir confience en eux et
W n'aurait oas fait ca pour nimporte qui.

Buis. les aventuriers seront reconduits dang les égouts ol ils
Srouverart lpurs armes en tas sur le chemir longeant le canal
ste avant cuc '& porte se referme derrigre eux, Baumann rappelle:
x aventuriers gue ses ams les garderont a I'eell — quiils “sont
pupconneux de nature, vous savez” et "n'ament pas étre dégus.”
¥es vea la porte sera refermée, et una sene de frotlements se
g2 entandre derrére comme les caisses seront remises an place
uir camoutler "entree.

e petite auberge si tranquille

S les aventunars se rendent aux “Lances Croisees”™ parce qu'ils
§ repéra sa position par rapoort 8 la porle dans les égouts, ou
pe qu'ils essayent de prendre contact avec la Guilde des Voleurs,
‘seronl servis par Franz Baumann [l engagera avec eux ung
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conversation @ batons rompus, perlant de la fuite du Gobelin enire
autres banaites. S I'un ves zventuriers parle dans le Jargon des
voleurs, Il devra egalement réussir un Test de Soc pour gegner la
corliance de Baumann. Si cela est, Baumann sera en mesure d2
‘ournir les informanons suivartes, auv piix de 104 +1 CO chacune,
Ce tarit peut &tre marchande .

_'entrez, gans les ¢gouts, du temple cache esl siluee juste sous
les bureaux de Stainhager lemplacement B). Elle a été installée | y
a entre huit mos et un an de cela

Des mambres de la famille Stenhager, ainsi que d'autres mar-
chands, ont &té vus, a plusieurs reprises, entrer dans ces oureaux a
loutes les heures de ‘2 nuit ces six ou Uit derniers mois.

Des voleurs, empruniant les égouls avosinanls, o4l entendy
¢'éiranges bruits verant de la direct'on de celle porle — Ces DILitS
comprennent dcs chenis dans un @ngage ircompréhensib e =t un
eventue' ¢r "a gacer d effror”

Farsonne, de la Guilde des Voleurs, % a vu quiconaue (o quor que
ce soit) sortir de la porte das egouts, bien gue des catavres muti-
les aient été trouves, flottant dans le caral an aval de & porte. A
presque tous, | manguait le coew

Gottn CGurnisson etat connu de la Gulde ges Voleurs | ¢ &tanl un
itnarant alcoolique qui et arrvé dans la ville |l y a deux mois de
cela

Plusieurs mend ants onl lrguvd |a mort, de facon similare, cene
doerniere année

St les aventuriers posent ges queslicns au sujet d'une autre porte
dans les egouts idevinez laguelie), ils seront irvités a venir dars ar-
nare-salle ou ils seront rapidement rejoints par hwl aut-es valsuss
Tout en se curant les orgles, Bauman- expliguera |a stuaior aux
personnages comme (| est décnt précedamment (vair Votre atten-
tion 5. VR

La Guilde des Voleurs

| est possible gue les avertuners essayent da prandre contact
avec la Gullde des Vuoleurs sans se rendre aux "Lances Croiséas’

Tout persennage Filou campetert en Langage Secrel — Jargon
des voleurs peut tenter de ccaliser un memtbre de 'la Guilde des
Voleurs. Le PJ devra visiter plusieurs debits dz boissons et zutras
bouges, effectuant un Test de Commeérages cans chacan d entre
eux, Ces elabl ssemenis peuvent @ire reconrus per Ln parsonnace
competent an Actographie — Voieurs. Il y & un moaiticatsur de =20
au Test de Commeérages =1 le personnage = rouve dans '@ guarier
de La Fosse, situe apres la nve Norg de la rvigre, oz ge +7 0% s'il se
trouve dans une aulre partie de la zone A (vor la carle de a vilel. Au
premier Test réussi, le PJ sera contacte par un membre ce la Glilde.

Les renseignements de la Guilde des Voleurs

Lne fws le cantact atabh, un Test de Soc sera necessare au par
scnnage pour ¢orvaincre sen nteripcuteur guiil recherche smple-
ment des renseignements et quil nest pas LNe menace our g
{zuilga

Si ce Test 51 réuss), les informations indiguees antaredrement
(voir Line petite suberge si trangulled pourrant étre obteriues. La
(Guilde des Voleurs n'elant pas reputée pour sa ohilanthropie, chanue
information colters 104 +1 CO, tanf qui peut étre Marchande

Vol tous les renseignements que la Guilge des Voleurs peur four-
mir . its n'ont j|amais 0se s'approcher du tempie secret.

B. Les Bureaux de Steinhdger (Plan 7)

La famille Steinndger est I'une des plus imoortartes familles de
marchands de Bogenhafen, Elle est dingée par Franz Steinhdger qui
est égalernent membre du Conseil Intéreur de 'Ordo Septenarius.
Le frére de Franz, Heinnch, peut aussi étre trouve i, Tout comme le
fils de Franz, Albrecht. Heinrch serat tres intérassé d apprendre
gue son frére est mpligue avec |'Orda Septenarius, et tenterai

7
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d employer ceci pour le discrediter =t prandre le contréle des afraires
de Iz famile Le [Is de Franz, Albrechl, es. au courant des imgica
hions de sor pére, mais croit que |'Ordo Seglenanus st une branche
inatfenswve de la Guiloe des Marchands.

Les oureaux se Trouvent dans un immansz batimert de plain-gied,
aves 'emblema de la famille (un tonneau marque de la lettre 'S)
accroché & I'extéreur. Toutes les pieces du dDatiment sont lambris-
SEeS,

Le betimenl conlient un bureau el des apparoments pour g gar
dien, une salle de réceplion, une salle de conférence, des burcaux
pour les employas, at des cabinets de travall pour Frang Slaimhagsr,
scn fils Albrecht et 500 frére Heinnich.

Surveiller le batiment

Survelller I= Batimant n'cffre que peu a'inérét ; des marchands et
aulres personies vent et viennent durant la journee. Le garde du
coras ¢'Heinrich passe le prendre jusie avant la :ombee de |3 nuit, et
tous deux partant, ainsi que le reste du personre!, & la nuil tumtee
Franz et Albrecht partent peu de temps aprés, an compagnie des
deux gardes du corps ce Franz, et reintégrent leur meson @ Ace
Ring lermplacerment C)

Quez-vous rendez-vous ?

Les buraaux sont hatules jour et null par Ln gargien, &t perdaart la
journeée Franz, Heinncy 2L Albrecht peavent normalement y étre
coatacles On y bouve egalement les deux gardes du corps de
~ranz, le chef de servica [Matthias Wertz) et tros employes. La ruit,
1outes les ocrtes sont fermées & clé et 2 batiment n'est plus habité
que par 2 garden et son chen,

Les avenluners ne pourrenl pas rentrar dans les bureaux sans ore:
texter une quelcongue attaire (réalle ou imagingire] oul pourrail inte-
ressel les Steinhager, | est necessare de reussir un Biuff pour pas-
se- le gardian, Les PJ szront alors introduits dans une salle de récep-
tion ou il's allendront pendant 10 bonres minutes. s seront ensuite
recus oal Frang Steinhager (var les annexes pout des précisions sur
ce PN

Durant 'eatrevue, 'ur des aventyriers apercevra le symbole de
'‘Ordo Septenarius au bas d'un parchemin. Une Observation permet
trz de ‘ire la signature &1 Iz parve du message wisible. Franz couvrira
rapidemert la lettre 5'l pense que quelqu’ in a pu l'apercevor. La
partie visible de la lettre est reproduite ci-@essouls |

Heinrich S fﬁnﬁﬁﬂfr

S lzs aventuriers n'ont pas fait beaucoup ce progres avec Frang, i
peuvent déciger de parler 4 Hewnnich Steinnagar. Un rendez-vous pour-
ra facilement étre pris avec einrich apres qu'iis aient vu Franz, car |l
est curnieux de savoir ce qui s'est dit. Les aventuners peuvent egale-
ment décider de parler a8 Heinrich sur le chem n de la maiscn le soir.

HziNRICH STEINHAGER — MIARCHAND

Hainvich ressemble énormément & Franz ; en fait c'est une ver-
sion p'us jeune (il 2 42 ans), avec les cheveux druns, ce son frére.
Herrich est jaloux de Franz et souhaite le deposer pour prendre le
cortrdle des affares de la famille. Il sera intéresse, de toute évi
dence, par ce que les aventuners paurraient lul apprendre ces
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implications de son frere dans des activites illegaies,

Feinnich devrait apparaitre aux PJ comme la seule persorng qui
croit leur histoire, mais seulement paice qu'elle va dass le sers de
ses propras ¢esirs, Heinrich en rajoutera autant cue possible | il
exonmera de fagon catégorigue 52 désapprobation &1 son indignation
sur tout ce que lu raconteront les aventuners. |l sera reellement hor
nfié par | episode du Démon sous les bureaux

Apres avon ecoute les aventunerss et les avorr assurés ce son scu-
tien face a 1ous ces evenermeants, Il fera remarguer que les auteriles
ne peurront £as y faire grand-chose, car la pratigue de la magle n est
pas Jn crme et gue les autarités semblent étre en inteligence avec
Franz de toute fagon

Cepandant, si Franz venait 8 avair un accident fatzl let les aceidents
¢z =a provoque 1), alors non seulement 'a ville serait sauvée, mais les
aventuners pourraient en &tre grandiosemeant recompenses. Henrich
gst prét a payer 600 Couronnes pour Ia mort de son frére, mais ce
tarf peut étra Marchande jusqu'a 000 CO.

Si les perscnnages acceptent de tuer Franz, Heinnch sera le pre-
mier 3 les genoncer, Aprés rétlexion, 1000 CO font beaucoup d'ar-
gent, et ces gens sont certainement fous.

Sioun Protil est necessaire, employez celui do Critagin aisg sur la
liste des FNJ standard de Ls feulle de reférence du M,

Tffraction

| &5 aventurers peuvent essayer de penetrer dans le batment par
effracuion la nuit Les fenétres sont fermess et verrouil ées de 'inté-
rieur el toutes les portes fermées aclé (DS 30% :R3. D S

Le chien est laissé en liberté dans la cour pendan: @ nuit 21, si les
avenluners font le moindre bruis, le chien les entenara sur ung
Ecoute réussis

Dans ce cas, | commencera a zboyer fertement, ce qui révaillera le
nardien aorés 10 Rounds. Siles PJ enfoncent ure des oertes, le bruit
trers inevitabiement le gardien de son sommell,

Une fois réweillg, il viendra voir ce qui se passe 1, une fois |'effrac-
tior consiatee de wisu, tentera de prévenir & Garde Jne patrouille
de 4 hommes armvera sur les lieus en 1D10 £1C minutes et tentera
d'arréter les aventuners pour cambriolage.

GeruarD ScHutz — GARDIEN

Gerhard est au service de la famiie Stainhager depuis & plus gran-
de partie de ses 63 ans. || est parfaitemen: fidele =t “era tout son
possible pour empécher | effraction, Capendant, nayart pas de ten-
dances suicdares, |l n hésiters pas a se rendre cu a fuir sl voir que
‘ez choses tournent mal

M CC CT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
4 42 26 1 3 & 30 1 729 29 29 P8 29 29
Competences Possessions
Esguive Chandelle

Gourcin

Trousseau de clefs — ouvrant toules
les partes du batiment excapré
celle condusant a la cave.

FaNG — CHIEN DE GARDE

C'est un grand chien noir aux Srocs siguises. ~ang est moins
mechant gu'il n'en a I'air et |l sympathisera avec toute personnie qul
lui donnera a manger, Sa Vision nocturne porte Jusgu'a 1J metres

MCCCT F E B | A DexCd Int CI FM Soc
6 4 0 2 3 65 30 ° - 4 14 45 43

Le cabinet de Franz Steinhiger

Camoutiée demere I'un des panneaux de bois racouviant le cabingt
de Franz, se trouve une porte fermsae a clé (R3 |, D B} qui s'cuvre suf
une volée de marches conduisant a la cave dans laquelle &1ai installé
le fameux temple secret (emplacement E7 sur la carte des égouts).
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‘Un Test de Recherche sera indispensable pour découvrir la présen-

B de cette porte dont personne n'est au courant dans le batiment

e tiroir du bureau de Steinhager est fermé a clé (DS 20%) =t

gantient un inventaire des entrepdts de Stenhager (N° 1.8 7) ainsi
8 de leur contenu (diverses marchandises bon marché — vin de

ble, bois, etc.).

‘Sous cette liste se trouvent un médaillon en bronze et quelques
Suilies de parchemin, tous ces objets portant 'embiéme de |'Ordo
eptenanius. |l y a egalement la lettre gui se trouvait anténieurement
t le bureau de Steinhager

Si les aventuners enlévent le tirow, ils trouveront derriére un livie

glié de cuir. Le livre appartient a Teugen, comme le nom inscrit sur
couverture | indique.
Il est ecrit en Magikane (Langue hermengue), et contient les
=orts de Magie Mineure suivants : Alarme magique, Don ge
gues, Flammerole, Malédiction, Para-pluie, Renfort de porte et
ETOU Magiue.

s coffre-fort est cache derriére une peinture représentant
Bogenhafen. [l est ferme a cle (DS 40%) et protegé par un sort de
srrou magique. |l contient deux coffres, chacun fermeé a clé (DS
%) et Verroulllé magiguement, et chacun contenant 500 CO. Sous
lun des coffres, il y a un billet, non signé, de Teugen rappelant &
Seinhager qu'un mendiant sera amené au temple pour le consacrer

cabinet d Heinrich

Le tiroir du bureau d'Heinrnich n'est pas ferme a clé et si les aven-

iers 'ouvrent, ils y trouvéront une lettre adressée a un certain Herr

chultz en Altdorf. La lettre exprime la désapprobation sur la fagon

gont Franz meéne les a‘faires de la famille et les lamentations
einrich sur le fait d'étre né deux ans apres son frére,

6. A ing

Les aventuriers peuvent Se renseigner aux maisons de toutes les
andes familles de marchands de la ville. A chague maison, les PJ
8er0Nt recus par un portier , et un Commeérages réussi, modifié par
Spparence et les manieres des aventuriers el par I'emplor de cer-
ines Compeétences comme Etiquette, permettra de glaner des
ormations
' Si ‘e Test réussit, les personnages apprendront les informations
pnnées dans Les familles de marchands (page 52) pour chague
maison qu'ils visitent, En aucun cas les aventuriers ne seront autors
§es 2 penetrer plus avant

Si les aventuriers mentionnent I'Ordo Septenarius, dans n'importe
guelle demeure autre que celle des Ruggbroder (emplacement F), il

ar sera conseillé de se rendre a la Guilde des Marchands et de
ander & voir le conseiller Fnedrich Magirius. Ceci est totalement
pdépendant des résultats du Test de Cormmeérages ou autre, puisque
agrius a donneé des instructions pour que quiconque se renseigne
acpos de I'Ordre lul soit envoye.

iller Adel Ring

S les PJ survelllent I'un des batuments d'Adel Ring, un Test de
ssimulation sera nécessaire toutes les demi-heures, afin d'éviter
sttrer 'attention de la Garde qui patroullle dans le quartier. Les
=5 comptent comme un environnement urbain et le Park comme
pnvironnement rural

. Lo Propriete de Teugen (Plan. §)
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La nuit, le portail est ferme a cle (DS 35%) et trois chiens de garde
sont lachés dars la propriéte. Il y a toujours quatre gardes du corps
en permanence a linteneur de la maison pour s occuger d'intrus
éventuels.

Ce sont les mémes que les gardes du corps de La feuile de réfe-
rence du MJ, excepté qu'ils portent des cottes de mailles @ manches
longues et des plastrons de cuirasse

Les aventuners devraient étre decourages de rentrer par effraction
dans la maison. S'ils surveillent la propnéte, ils verront frequemment
les gardes du corps vaquer a leurs occupations et, la nuit, Ils
remarqueront les chiens

Toote incursion nocturne dans la propriété attirera les chiens qui
aboieront el se rueront a l'attaque. L2s personnages auront le temps
de repasser le mur avant l'armveée des chiens mais, st u1 PJ a une
Ininative plus basse que celle des chiens, ['un d'enlre eux sera en
mesure de |'attaquer alors qu'il sera toujours en train d'escalader le
mur. Si le personnage est mordu, Il aura 50% de nsque d'étre entrai-
né de force et de faire une chute de 2 metres

Ceci fait, les gardes du corps se |etteront sur lefs) personnagels) a
terre. Les gardes du corps rappelleront les chiens et dirent 4 |'(aux)
aventurier(s) de «Rester sagels] '« Si le(s) PJ obeéilssenit, les gardes
du corps lu (lear) flangqueront une banne correction avent de lels)
|eter denhors en I'lles) avertissant quilis) «n'aural-ont} pas autant de
chance la prochaine foisn»

Tenter de combattre les gardes du corps aura comme effet la
relaxe des chieas et l'arnvée de six serwiteurs munis de gourdins.
Quiconque sera pris une seconde fcis par les gardes du corps sera
emmene a la Garde et emprisonné pour tentative de cambriolage et
voies de fait ivoir La Garde)

CHIENS

M CC CT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
6 4 1 0 3 3730 1 - 43 14 43 43
Surveiller la propriéte

I y a peu a gagner a surveiller la propriété , ni Teugen, ni Gidéon ne
sortiront pendant la nuit. Cependant, aux alentours de minuit, les
aventuriers. observeront une etrange ombre raversant une fenétre
de I'étage. C'est simplement une vision fugitive, mais elle laissera
'iImpression aux PJ d'une vague silhouette humanoide ailée. Cette
vague vision de la véntable forme de Gidéon ne se renouvellera pas
ausst longtemps que les aventuners surveillleront la maison,

- La Propriété de Ruggbroder

2 maison de Teugen est en retrait de (a route, a l'intérieur de sa
Popriété. Les murs entourant la propriété font prés de cing métres
hauteur et ne pourront &tre gravis que par un personnage compé-
it en Escalade. Le portail fait également 5 métres de haut mais se
anpe plus facilement. Pendant le jour le portail reste ouvert et les
steurs viennent directement frapper a la porta de la maison.

Se renseigner a la propriété des Ruggbroder sur I'Ordo Septenanus
n'aboutira & aucune information. La famille Ruggbroder est opposée
a |'Ordre et ses serviteurs ne soupgonnent meéme pas son existence

Herr Ruggbrader ne peut étre contacte que chez lui mais ne
recoit pas de wvisiteurs. Les aventuriers devront écrire une lettre
d'introduction s'ils veulent avoir une chance de le rencontrer, Un
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Test de Soe¢ (avec un bonus de +10 pcur des Competences telles
que Charisme, Ebguette, etc) doit étre effectue et reuss: au
moment de la redaction de |a lettre .

Le redacteur devra également clairement laisser entendre qu'il pos-
sede des informations susceptibles d'intéresser la famille
Ruggbroder Si ces deux conditions sont remplies, les PJ recevront
un courrier en retlour, leur demandant de passer a la maison
Rugabroder dans I'aprés-midh

Dés leur armvée, les aventuners seront introduits chez Hieronymus
Rugghbroder. Hieronymus est profondément préoccupé par I'existen-
ce de I'Ordre ; il craint qu'il soit en mesure de le détruire, lu) et toute
sa familie. Il est sau courant des implications de Teugen, Franz
steinhager et Friedrich Maginus, mats sera trés intéresse par des
informations supplémentaires que les PJ pourraient lui donner

Il sera encore plus interesse si les aventuners peuvent lu tournir
des preuves indiscutables gque I'Ordre est compromis dans des
affaires de sorcellene. Il offrira 10 Courcnnes pour des informations
et en promettra 500 pour des preuves concluantes

Ruggbroder utilisera toutes les preuves fourmes par les aventuners
pour discréditer les familles impliquées. |l ira présenter ces preuves
au baron Von Saponathem. Cela prendra plusieurs mois, mais le
baron saisira les biens des lamilles imphquées et les partagera entre
lui et Hieronymus, laissant les Ruggbroder comme seule grande
famille de marchands de Bogenhaten

H. LEntrepot de Steinhiger

La Campagne Impériale

5-9. Le Schaffenfest

A l'entrepdt de Steinhager, les aventuners seront accueillis par un
individu d'allure plutdt miteuse et perclus de lics nerveux

C'est Anton Breugel, le gardien. Anton est alcoolique e
I'alcool bon marche. |l garde ses distances avec les FJ et
blement contrane d étre interroge

5t empeste
il st visi-

A moins que les aventuniers ne reussissent un lest de Sociabulite (a
+50 s'ils gHfrent une bouteillle de tord-bovaux), il leur dira ; «Partez et
ne revenez plus ou j'appelle la Garde.»

Si le Test est réuss), Anton leur décrira, avec moult détaills (imagi
naires), comment il a battu a mort le Gobelin avec son gourdin, Sa
version des faits ast en contragiction avec |'histoire racontee par
Teugen et commuruquee aux PJ par le juge Richter, mais Anton la
préfare parce qu'elle le met plus en valeur

Il ne peut, naturellement, justifier son kistoire et, si les PJ irsistent
trop sur le combat cu parlent du corps du Gobelin, il comprendra qu'il
a trop parlé et leur cemandera instamment de partir

Un banal accident

L aprés-midi suivanit la visite des PJ a | entrepdt, Anton sefra assas-
sing par Gidéon. Son cadavre sera repécheé dans la nviere le matin
suvant, el tout semblera mndiquer qu il esl t1ombe 3 'eau alcrs qu il
glait saoul et s est noye

Les aventuriers entendront parler de cet accident au cours ce leurs
pérégrinations matinales ou.s'lls retournent a I'entrepit. Personne
dans la ville n‘est réellement étonné de la mort d'Anton © c'était un
wrogne notoire et c'etail simplement une quesnon de temps avant
qu'il lur arrive un tel accident

L3 fowre dure pendant trois jours voir page 59). Au quatniéme jour, les
personnages pourront encore rencontrer des gens rangeant leurs
affaires e1 se préparant a partr. Aprés le quatnéme jour, le champ de
foire sera vide. Des questions d'ordre général a la féte seront vaines ,
i1 personne ne sait nen a propes de ['Ordo Septenarius. Si les person-
nages souhaitent consulter un voyant, reportez-vous a la page 64

Pour plus de détails sur les informations que pourrait donner g
Docteur Malthusius (emplacement B|, reportez-vous 4 la page 77

10 ¢ 11. Les Casernements de la Gande

St les PJ wviennent faire ict le récit de leurs aventures dans les
egouts, ils seront guestionnes par le sergent de permanence qui
prendra des notes et leur demandera de passer le lengeman

Si les aventuners apportent le corps de Gottn Gurmisson iy, 1l sera
remis aux .mamns de la Guilde des Pleureurs pour étre inhume. La
Garde considerera que Gottri 3 eté assassing par des voleurs gl jeté
dans les egouts Pour eux, |'affaire est classée

St les aventuners reviennent. s seront renvoves a 'Hotel de Ville
femplacement 25, page 76

Le Capitaine de la Gande

Considerant la maladie du juge Hichter, il est probasle que les aven-
tuners souhaiteront parler a Rener Goerinin, le Capitaine de la Garde
Reiner st un homme occupe et n'a pas de temps a perdre avec des
lluminés. Réussir un Test de So¢ est indispensable pour le vour,
auquel cas i les recevra sur linstant

Reinver GOeRTRIN — CAPITAINE DE LA GARDE

Hemner est grand et mince, son visage est presque cadavereux tel-
lement il est maigre et ses cheveux ont la blancheur des os. Il esl
actuellement cnang- de mamntenir 'ordre sur le Schaffenfest et n'a

qQue peu de temps a consacrar a quiconque. |l 8 des manieres
brusques qui | permettent ¢intimider les gens 15sus de classes
sociales basses

MCCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
4 60 34 3 5 10 % 2 36 5% 46 43 39 32
Competences Possessions

Chemise de mailles
Imanches longuesi

Coups assommants
Coups puissants

Desarmement (1 PA — Tronc/Bras)
Esquive Casque (1 PA — Téte)
Epce
Age 42 ans Médaillon en or aux armoiries de la ville

Si les aventuners parlent de temples, de Gobelins et de Démons,
Reiner se fachera et leur demandera de raconter leur histoire au
sergent et de ne plus lu fare perdre son temps. Des questions @
propos de ses propres agissements |'exaspereront également, mais
un Test réussi de Soc le calmera suffisamment longtemps pour que
les PJ apprennent qu'il est res:é dans son bureau le jour de la mala

die de Richter. Un échec & ce Test aura pour effet la mise 3 la porta
|n1medra!e des aventuriers

Si les PJ parlent au Sergent, un Commeérage reusst leur confirmera
que le Caoitaine était bien resté a son bureau le jour ou le juge es
tombe malade

J"'
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Les Temples Et Les Guildes

personnages peuven: chercher des informations dans les
ples ou mémae avoir reccurs a la pnere pour une reponse a leurs
¥ 00 BMMEes.

a priere est bonne conseiliére

45 chance de base de recevoir une indication est de 2%, plus 1%
pour chaque 4 heures (maximum 24) passées en priére et 1% pour
thaque tranche de 100 CO da valeur d'offrande. Vious devrez vérnfier,
f tous les personnages. toutes les quatre heures — la premiére
geussite indiquera qu un Message a ete pergu. Vous devrez chaisir le
2ssage qui semble le plus appropné a la divinite concernée. Notez
e les Ovates et les Druides dowent étre dans un environnement
Returel lexemple, en dehors de Ia ville) pour que leurs pnéres soient
tendues.

L'Empire est menace par toul ce qu: Se passe Ici
Uin ennemi puissant est en rain de s infiltrer gans la ville

fCeux qui recherchent le contrdle du marché sont abuses . leur soif
e profils sera cause d'une perte inestimable

‘La ville est en passe d'étre dévastee. Si cela se produtt, tout sera
Etruit, 2t la Nature ne sera jamais en mesure de reconqueérir le site

5. Temple de Bogenauer

Les aventuriers seront incapables de trouver un prétre dans ce
ple, mais ressentiront vaguement un mauvais pressentiment s'ils
ipénétrent. Cette sensation ira crescendo comme la date du rituel
sorochera, mais ne deviendra jamais véritablement oppressante.

(7. Temple de Veréna

Le terple de Véréna est dinge par Greta Harkbokka Greta est
e de 45 ans et elle est restée a Bogenhafen toute sa wie. Elle est
Bs bien informee en ce qui conceme la ville et ses habitants. Les
INNages qui se renseignant ici peuvent obtenir des informations
nérales sur les quatres principales familles de marchands et sur
hannes Teugen (voir Les familles de marchands, page 57),

entenarius que si les aventuners la questionnent expressément suf
Sujet | _

Ei elle est interrogeé a propos de I'Ordo Septenarius, Greta dira aux
eniuners que |I'Ordre est une organisation semi-secréte operant
sipalement au sein de la Guilde des Marchands.

e pense que son nom implique qu'elle est besee sur le nombre
ot d'une maniére ou d'une autre. Elle sait que des donations ont
- faﬂas en ce nom aux temples de Shallya et de Bogenauer. Elle a
pris |'existence de cette organisation Il y a de cela environ deux

in dehors de leur entretien avec Greta, les personnages peuvent
alement utilisar la vaste bibliothéque du temple. Pour cela, il est
icessaire qu'au moins un PJ possede la Competence
abétisation, Les renseignements suivants sont disponibles a par-
de la bibliothéque ; un Test d'Intelligence doit étre effectué et
' pour glaner les informations listées sous chaque rubrigue.
aque tentative de recherche, quelqu'en soient les résultats, prend
gures.

es renseignements a propos des quatre grandes familles sont
taillés a la page 57 au chapitre du méme nom Un jet separe est
sis pour chacune d'entre elles.

tlle ne mentionnera les rapports qu'entretient Teugen avec |'Ordo

Ombres Sur Bigenhafen

La lune grimacante

Les notes de la bibliothéque font référence a Morrshieb, la deuxié-
me lune, el a ses relations présumees avec le Chaos | on v trouve
I'information suvante

Lursquehlunegmsmmmmamemamdarﬁh
ciel, s'ensuivra une pénode de crand bouleversement.
Le Grand Changeur viendra almwm:ﬂmn etles
mortels apaiseront sa faim.”

Tout personnage recherchant une référence au Grand Changeaur
trouvera, sur un Test de Int réuss:, qu’l s'agit d'un surnom de
Tzeenich, le dieu du Chaos

Karl Teugen

Ces informations font menton de I'étrange maladie de Karl et de sa
mort prématurée survenue deux ans aLparavant. Ces lignes ont été
tracées dune ecnture tremblante et saccadee par Ulthar le
Fantasque (voir page 72) mais le papier n est pas signé. «Karl
Teugen souffre d'une etrange maladie Les medecins ont echoue a
le soulager et ventat i mourra, Les Demons sonl revenus er il a ete
touche.»

Ceci est suvi par un autre message «Karl Teugen est mart aujour-
d'hur. Sa hgure était violacée et ses yeux lui sortaient de la 18te. Sa
langue pendail hors de sa bouche comme un gros serpent gonflé
La Marque du Chaos est sur lut el sur tous les habitants de
Bogenhafen »

Greta n'a aucune idée sur qui 3 pu eciire ceci et ce que cela signik
fie ; tout ce guelle sain, c'est que Karl est mort et que son frere
Johannes a pns sa place a la téte de la famille Teugen. Si les PJ lui
demandent qui poarrait tre en mesure de les renseigner, 2lle leur
suggerera d'aller voir la Guide des Medecins (emplacement 34,
page 84) ou celle ces Pleureurs ([emplacement 38, page B5).

19. Temple de Shallya

Marléne Rubenstern est |'umique représentante du temple de
Shallya. Elle supervise la bonne marche journaligre du temple et de
Em infirmerie, et organise un service de soupe populaire dans La

0sse.

Elle est aidéee dans sa tache par 12 volontares femimnes de la
ville. Il n'y a que 35% de chances pour qu'elle soit au temple cu au
local de soupe populaire lorsque les aventuners s'y rendront, car
elle passe le plus clair de son temps a wvisiter l@s indigenis a leur
domicile.

St les personnages parviennent a la rencontrer, ils fa trouveront trés
sympathique, et s'ils la questionnent & propos de I'Ordo Septenanius,
efle leur répondra gu'il a souvent fait des dons au temple.

Sl lw est demande qui est responsable de ces donations, elle
nommera Friednch Maginus (voir page 84) et Franz Steinhager (voir
les annexes).

29. Guilde des Dockers

Si les aventuners se présentent a la Guilde des Dockers, ils seront
recus par Gurney Dumkopf, un homme mposant et gras qui dinge la
Guilde. Gurney sait qui sont ses véntables amis et ne trahira pas
Teugen. Ce dermier a payé grassement pour faire pression sur les
aventuners, et 3 toujours eté un bon employeur dans le passé. Les
réactions de Gurney vont avant tout dépendre de la réussite d'un jet
de Soc¢ pour les PJ.

Si c'est le cas, il se montrera amical st jovial, mais ne dénoncera
pas Teugen ; si les aventuriers se font trop hardis, huit hommas sorti-
ront d'une piéce et Gurney donnera congé aux personnages.

Si le Test échoue, Gurney leur dira . «Laissez tomber si vous ne
voulez pas avoir d'ennuis». Refuser d'obtempérer a cette requéte
aura comme consequence le passage aux actes des huit hommes
de main (utihsez le Profil des Hommes de main de la Feuille de
référence du MJ).
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32. Guilde des Ferronniers

Pour obtenir une guelcericue informatinn ici, un des parsonnages
devra au mains avor deg@ etfeciué une Carmmere d'Apprenti-artisan
larmurier cu forgeronl. Dans ce cas, un Test raussi de Commerages
evelara aue Iz Guilde a &1é chargee de fabriquer un cercle de cuivre
pur de 4,50 m de diametre pour le comcte de Teugen, Il y a de cela
anviron deux ars, lorsqu'il est revenu de Nuln, |l a expigue qu'il en
avait beson dans ‘e cadre de ses eludes.

34, Guilde des Medecing

S'lls s'enguigrent de le sarté du jugs Rchter ou du cécés du frére
de Teugen, les aventuriers seront introduits auprés ce Renhoid
Heichtdorn. Faicntdorn st un homme OCCupe qui mettrs “apide-
ment les PJ ala porte, 8 mons qu'ils ne parviennent a |imprassior-
ner, Ceci reguiert un Test de Soc. ou un personnage comoetent en
Pathologie gagnera Jn bonus de +20. Si ce personnage pout donner
& Heichtdern un diagrostic de la malacic de Richier (voir page 76), 1l
gagnera encare un bonus suppiementaire de 20%. Si des informa-
ticns sur g traitement adéquat seqi tournes par les PJ, Hechtdom
oromettra de le prégarer el de I'administrar au juge Hichter

Le magistral continusra 2 delirer pendant uns semaine, 2pres quol
les sympiémes s'estormpercnt peu  ped jusgu'a sa totale guenson
[rois semaines aores

Heichldem apprerdra aux averturiers Ju'il 2 déa rencontre cette
maladie ceux ans asparavan: lors de la nort de Karl Teugen. S les
personrages n'ont pas été capables de gagnosiquer o maladie e
de recommander le traiermen! appropna, Hechtdom leur contessera
gu'il ne sait pas quo perser et qu il na pus despar quant a la guér
son de Hichier. || s'attend a ce que le magistrat ne passe pas la
semane, U cours de laguelle sz peau prendra une oigmeantation our-
purine el sa langue enllera tellement qu elle remplira toute sa
beuche

37. Guilde des Marchands

Certares informations peuven: étre cisponibles aupres de |'em-
nloyé de service de lz Guilde. Un Tesl réuszi de Commérsges per-
mettra d'apprendre les renseignamants du paragraphe Les familles
de marcnands Ipage 571 Les modificatcurs devraient Gire imposes
zelon 'Ep-pﬂl‘El‘ltE e la ;ﬁmpnnemﬂ-m aoag FEFEDTII'JEQES qul 52 ren-
seignent : par exemale, les =J qu: appart ennent de toute evidence a
Jne classe sociale basse recevront -10% zu Test, tandis cue ceux qui
<ol farmibers du commerce {anciennes Cameres) peneficierant d'un
+10% Cenaines Compétences, comme Efiguetre, donnercnt agale-
ment un moditicateur positif de 10%

L Ordo Septenarius

Si les aventuners parient de 'Ordo Septenarius, Il leur sera deman-
dé de patienter une guinzaine de minutes, avant d'étre introduns
auprés de Friedrich Magirius. Maginus se lévera a I'entrée des PJ, se
prasantera €1 lew demandara de bien vouloir s'assearr.

Maginus s'enguarra paliment des interéts des aventuriers pouf
| Ordo Septenarus, et ecoulera attentivement toute fustara quils
voudront bien lul conter. Maginus re fera aucun signa qui mantrg § |
préate fol ¢u non 4 ce qu'on lu raconte. Lorsque les personnages
auront finn laur nistore, 1| 5@ levera, toujours seuriant.

all me semble n'y avorr 1@ nen de plus qu'une malheureuse suite de
malentendus. Si vous voulez bien me laire |'honneur da diner avec
mo, [a vous expliguera toute I'histoire. Je peux vous assurer qui
n'y a rien de Uragique dans tout cela.

Friedrich Magirius — Marchand

Friedrich Maguus est un homme distingue a l'air bienveilant. | dire
ge l'une ces pettes familles de marchands de la ville et Il est
canselller municipal. Cest également un membre éminen: de |z

84
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Guilde des Marchands, investi de & confiance des grandas familes.
Fredrch 3 éte abusé par la promesse de Teugen de faire de
Bagenhater le centre commercial de L'Empire. Il croit sincérement
que Teugen ne pense gu'au bien de la ville et sera incrécule si les
avenluriers lu racontent gu'll en est autrement Les irtentions ce
Maginus sont de dire aux PJ les faits comme (| les voit, mais sans
nen reveler du projet de Teugen

MCCCT F E B | A Dex Cd
4 33 277 4 5 6 46 1 38 55

int CI FM Soc
a; 42 49 83

Competences Possessions
Alnhabensation Deux bagues serties
Calcul mental (valeur : 15 & 45 CO)
Commerze Transporta (euours ur
Evaluation i de 50 GO
Langage secrat

Guilde Age G5Zans
Legslations

Nurmistnaligue
Sens de 'a Mage

Si les aventunerss acceptent son offre, Magnus les amenesa 2u
Cercle de ia Trurte d Or femplacement 28! , sinon | sembleia lres
désappom:é et refusera de parler davartage. leur sounaitant seue
ment une bonne jcurnés. Vious Jevrez clarement fziue sentir sux poer
50NNages qu'iis ont ottense Maginus an declinant 307 iIrvitation

S'ils reconsiderent alors laur reponse, le marchary sera Fereux de
las amener a la Tryite d'Or, autrement || prendra o098 d'eux asser
sechement

LaTruite d Or [t'mp[m'fnwrrf 28 — Plan 9/

Aprés avor éte accuedh a lg Trute A'Cr par le cornar, Mag nus
conduira les aventuriers dans la sallz a manger. et les 1nvitera & choi-
I toul ce guile desirent dans la vaste carte des ments du Cercle

Il zera trés courtois mais ne discuters pas du suEt qui les interas:
ze pencant le repas, prétérant oarler du cemmerce de la lane et @
0ois, mercgeant les aventuness sur l2urs mpressions ce 'a vile et
du Schalfenfest, d'od ils wiennent, gic.

Maqirius détournera, polimen! mais fermemant, 18 conversetion s
les PJ mentionnent le temple ou I'Orde Septenanus. leur affirmant
qu il sera Feurgux de tout leur exphguer apres le repas.

Une Tos le repas termine, Maginius commandera une carate o
nrandy et commencera a parler de 'Ordre

vJe peux voir comment cette sére de malentendus a pu survenir
JB suppose que c'est seulemant naturel, puisque nous prefésons
garder l'existence de 'organsation secrate. 'Orda Seprenarus est
un groupemeant prive, s vous préférez, ot la plupart de ses memores
sont 1ssus des familles de marchands ge iz ville. || y a quarante ne.
membres 2n tout — guarante deux adeptes ordinairas €l un Conse
Inténeur forme de sepl personnes. Nous représentons ure sortg
d'élite au sein de la Guwide, et coopercns entre rous gour e olus
grand profit de tous. Nous faisons des donations aux temples, @
gerons en association avec le temple de Shallya un etablissemeant d

soupe populaire dans Lz Fosse oour les indigents

il y @ dverses raIsons qul nous podssent @ cestar aronymes
beaucoup de nos membres sort des conselllers mumcpaux, comme
mol-méme, et nombreux sont ceux gui assument des fonchions
importantes dans e prive. Des personnes gui cocupert de telle
positions ne seraient pas a |'abn d'accusations malvelllantes de pré
varication ou d'electoralisme si tout le monde connaissait leurs enga
gements dans ces activités chertables. Et ce serail un comble si e
pauvres davaient souffrir de notre pewr de faire queltue chose pa
eux.»

w[D'autre part, notre concours dars des entrepnses commerciale
pourrait inziter nos concurrents & une certaine dose de mauvais sé
liments 2 notre egard. Les choses etant ce gu'elles sont, les ge
sont conscients du soutien gui leur est fourni, ma's Is ne savent
qu y est impliqua | ansi, s ne peuvent ouveriement accuser 1
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eidy de malversations ou exercer fes represal i:5 3 200 encontra
= 8f leurs soupcons ont mieme tencance a Ser TMET Conire aux,
S Qonnant ur AVANTASE |.'J|'.. 5 granc ¢ncaore

EALSS. VOUS comorenez mamnienanl nogire besoin de garaer e
:.‘:l "y

e El JCoUR scquerraisnri un Grand avantace pohtique s 1S
@Ecouviaent la cemposition de 'Ordre, ot certains de nos adeples

mrraent se laisser ternter pa leurs offres. Nous nous devons de
B fourir
e | Organisation Pour cela 8 tonctionnement « . :
gooe d'un cartain nombre de nites — ou gevrais-je cire de semolar |r*~
Be rites — dont divarses ceremomes, serments d'allégeance et
sades intiatiques. J2 trouve que nen nincite plus a la ndelite et a
pbeISsance qu une parlicipation a une ceremonie et |8 promesse

gune promelion..

=

CENams.,.. encowr2gements poul

put au long ce la E:-;‘I'n*':ﬂﬁr'lhl-'l Magirus ne parlera pas de 4'-:r*.s*|-"-
B 2t de rtes :1-'_2-'1'u-;-r:l'q.u—,.c Il croit rermement que !'mn nen de
pommun aves le mal a1 ;'h_'-r-":'.-'.-: 3 LE" en conv
=S t'-i =S '“'. "H’L"" {11 Cacie, I exinigu=rs Jue Cg ".'.'I-':'
BN 0 DIUS Qu une salle de reunign, maginae aar le
-y gen [1:) it impressionngr les membres novices de | Orare. |l nra
|en Voontisrs g I"histoire du L?rmur et la metira sur lg comple de
=y de Iu rigre gt de | imagination plus que fertile das personnages

INCIE I'.—.a HVEN L

o)

IEMDIE

conseilier

[ ]

Magirius ne répandra pas aux questions concernant le fonctionne-
ment ce 'Ordo Septenanus, ni ne dwvulguera de renseignemenls
Ssoplémentaires sur I'organisanion. Si les aventuners le guestionnent
s avart, il ‘eur réponcra qu’i leur @ deja donng suffisamment o'ex
Ecalions — ce gu
Blirdre a oesoin ce s entourer ¢'un certain secret, qull a dé a grande
ment comprom:s

Suis Maginus prencra conge de

sant de retouner 2

ent LTE'”' 3 l'extaneur cu Cercle
”uld hands. Arnve 13, Il laissera

-""_|- I-

la Guilde d

T

Il N ctall pas tenu Ce aime —e1 repeierg que

e plus dérangs par les personnages Jne
aurcnt guitte iz Trute d'Or avec Maginus, 1ls
NS qt Ates a un autre

BS IDSLTUCLINS POLF T4
(OIS Que |es aveniurers

ry seront plus agmis, a mo IS ne soent 1B Ny

membrs du Czicle. s re seranl pas en mesure dinterrpger las
membres du perscnng | s ne conrassent pratiquement nen des
atfaires des membres, et dans tous 'escas s nont pas a en Janer
gved des clrangc

Surveiller la Guilde

[Jverses personnes entrant at sortent pandant & journge, mas
Wcune nofle nerel particulier Vs 1o 1omaée de a nuil,
Maginus quitte [a Gudee en compagnie de plusigurs persornes | |'JI y
ravallen! ot retourne 8 sa mason oe Adel B g lemplacamer 1 L)
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38. Guilde des Pleureurs

| oMo B x i o e - o
-I_' ':_"::_ 'Tl P : I :.lr.\.'\l':'-l :.h'||lfl"' 'IE-.: "J'-\.I F FL%

un Denus ae 2090 revelera «©r gaol y 2 ew un nom

s du culle ce Mon
ibre nna
IRITEMANnts de pauvies Ces germiers mois | les gecedes
taient gencralemert das mendignts g etaent souvenr: rutiles
1

ranguan des organes vitaux — pancipalement le coeul

S rensemqner 3. suiet de Ka laygen e frers ge JoLannes) 51

Joguerg 'a rcponse suivanie Il elail o un DEs | Teuge vieice
lorsgu’on a amne 1o, et s3 grosse lanciie rouge 2 sorral de
acor cbhscene de 53 bouche Beurk ! Soe yeux etaient ,_, qorflas
M, cComme es el Ous 1 FH e (6] ns s DOUr i "end
pn air respectab. Un a ey @13 change, & CHUSE (U IS N aVICns
gu un mengiant morl 8 ¢ momani-la. snan on aurain eéte un pey

COUrS pOUr fus 8n QloupeEr oo ract men
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L Heure Fatidique

| .- P acy - " - " =. = *
yous devrer ofra 1res orusent avec

rl“!s".' 1-'\-__.-' 0 | I i 1""121 I | | = -E - -
Qe5accond avec Ceux |]| sont dacnls i
A la r2unior qui s ezt Tenue ih& L1, "eugen a annonce au Conseil

Intzneur que le muel se carouleral| cans un autre local, qu leur saran
revaig ultensurament | leur a ega emenl apgns gque des disposimons
gvalert ete anses pour se DFOCLrer ung vic ime .'.i‘.n:“:?;f1"1|‘|||_7'. 2 Yyue
d elre sacntiée pour |la consécration du nouvead temple

Ce [all, couplé avec la decouverte ¢'une lettre vraimant sroublante
davs e bureau de Teugen a tellern r:-r|1 gpouvarte Maginus gui 2
11 idé de guitter 'organisaton. Toute™ois, Teugen et Gidson saom
aiscients de sa defection, et ont décicé d utiliser Magirus pour se
deqarrasser des aventuriers, ou tout au moMs pour les écarter de
leLr chemin tant cue les dermiers preparatifs pour 1a ceremorie ne
sont Dag termines.

Wius pouvez retarder le cours des avenemsnts decnts ¢ -dessous
0 yous pensaz que les PJ ont encore Desoin de terps pour cort
2 eur =nguéte Mais une 1oi1s que vous ast merez gu I:— SO
‘prets , vous devrez demarrer | action €l la mener |usqu a sa conciy
sigr linale. Jne lois que ces evenements ssront encienches, 1 est
moartant gue la ceremanie al ey le sor meme, pour que la hn ge
cetie aventure se dergule aux alentours de minut

Tne Visite Ines np;rﬁ'

Le matn cu ouroaler 'JF'| doit se derouler, Maginus va uguver las
aventurers. | est oléme et semrbe effrayeé — C2 qul contraste gran-
gement evec son attitude 3 I.:s Truite a'Or. Il nsiste pour leur parler
tans un endrot ou s ne risguent a'ére n dérangés ni entendus, &1
leur révele zlors la cause de son émai

«Quand leugen est rentré de Nuln, 1 nous a aflirme gue. avec
notre aide, sa sorcellen2 poursait influencer "egcorcrmie de | 'Empure
o gntier. Bogenhafen deviendrait wite une ville importante — plus
meme que Marisnburg — &1 nous deviendrions lous riches, au-dela
de nos réves 'es plus fous. Voild pourquoi 'Orde Septenarius 3 &té
Cree, e1 585 & :1:”'[12‘5 subaiternes ne sont ren de plus qu'un para-
venl s

wTout se déroulait selon les glans de Teugen, jusqu'a ce gue vous
découvner le temple sous les oureaux de Steinhéger, J'al ete desr
gne oour vous rassurer — pour vous eloigner le temps de tarminer
es praparatifs, »

A peramonie se geroulers cellz nuit
maES |8 vous avertiral dés que e le pourrai

Jg ne sail pas encore

-eugen nous 2 dit qu Jn
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sacritice uMmamn serail nacessaine pour preparar e nouveat. Temnis

g7 Cele € esl Irop pour mdi. Je r avais pes reaise -’.l e r;.|:~:q JUn

m'ader Joindre es autorités est
[

rieneyr 'es controient, Vous -j :

eviall elfe 3553ssine. VOus fdeves

= L1

iwtle — Teugen et le Consenl
nON Seul espor
Magins i‘-—r 3

noaanai e par-

X PErSONNSgEs fa 121N JUi 20C0F

cnemin acguis par Taugen le our de leur armvee

a Bogenhefen {dor-

i |
ez aux jousurs e Document § £S guittera ersule, By promel
lant e les confacier Jes Qu il aurg appris 2 nouve empiacament au
mtuel. Il refusera de lmsser les aventuners 'accompaanar, car il a
ceurd etre vu er leur compaagnie

Le Message

Tard dars 'eprés-midi, un messase -u;--r-i r8MIs aux P o s =8
rrouvent dans la ville. Le messager est un sarviteur gu porie a lvrce
de Maginus, un jeune garcon d'envicon Ireze ans, | lsur remet un
morcead de parchemir roule porsant le sceaw de la vie el rgpail
£ans unmaosi,

lout personnage ayant cxerge une Carnére e
Domestiue, Aopranti-Artisan, ou méme Commergart, saura gue lns
massagers el les garcons de course attendant leajours Ln peu dans
2spair d un pourboire, amres avoir delivee Bur messace Le depa‘t
siencieux et rEpige du eunc Messager v sembinra atrange [ caia

courrait rendre les T 3l 2 l'aise, maE sars gu s sachan! exacts-

Biss commis

i

ment pourquol. Un psrsommdgs cormpetent en Connaissance des
Demons aura egalement un mauvals pressattment a propos du

niessager, mais ce dermigr Se1a parli avant qua 'es averlunars aien!
U le temps de réage. Le jeune garcon asi, @1 fail, Siggon dequise |
3 tué Maaginues quand il a reahisé que ses nerfs avairnl lacke. et tente
de fau -_'--':'.'.;.“:’ 25 aveniuners pout TIELTre 0 ES tgalisersl
Juand iis arnveront chez Magu

Donnez aux oueurs e Docurment 4

i R

e e

by r,;:idf- aoud

:{ﬁlmm-fﬁtf“‘f P,
;.ﬂrH M‘,ﬁ{ wngm | i £ Aot A ooy &
,,ﬁ*r,jh.e Loty :f Lot | (%
Magiausf 5

T S

Un Meurtre | njﬁﬁw

armve avant eux, usant de son aphiude a de

Quand les aventuriers arrivent a la mascn de f““qr .rs templace-
ment 2, le jeung messager n est pas visbe, méme 5 s cnerchent &
e rencontrer en D"'E'“’“l"" LEI oorte g entre2 |eur s2ra ouverte Dar
Gideon, travest cette fo  domeshgue adulie. Cuelle gue son la
rapicite aver soueslle I+35 aveniuners s render:l a la maisor, |l sera
vanir ethere. Le "domes-
confumera aux PJ gue le conseiller Maginus les attend. puis
une Jdes ‘ourdes

L'r

ligue
BS emMmenera jusqu'a son bureau ou il frappera &
portes en chéne, avan! da leur faire signe d'antrer

A premigre wvue, la pigce semble deserte. Au centre, se trouve un
grand bureau en I:|'|E'I'IE' gernere legae ure chase 21 bois massit est
renversee. Sous le bureau, el wisinle seulement si or en 121 le toudr,
git le corps de Frigdnch Maginus Sa gorge @ gle tranches, 81 une
large llague de sang 5'est repandue sur e tapis

Camme 25 aventuness exammnent le cadavie, ils ape covent des
traces de sang seche sur un cote du bureay — un deinier message
désespera de Vaginus, griffonné aves son propra sang, avant o exor
rer, Le message est composé des ‘eftres "‘ENIPT et d'un nombre
aw pourrail tre 13 cu 17. Le derner chiffre est assez mal dessiné,
et il a5t impaossible de dire s sagtdun 3 ou dun 7. Une fouille des
nrQIrs ou ourgau ne revelera nE" de ben interessant, exceple un
ccupe-papier 2n argent valeur 2 CQY). Dépcullier iz corps de Maginus
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ssnooriera ure bourse contenant 12 CO, 17/- et deux anneaux en of
walant espectivement 15 et 45 Couronnes

Magirus a essaye de dire aux aventuners que e ntuel se deroulers
gans |'Entrepdt 13 lemplacement 1) St les joueurs ont des dillicultes
gour rierprater le messaae. autensez a chague personnage un lest
@ Inteiigence, avec un +20 de modilicateur pour les personnages
@vant exerce une Carriére de Base comme Apprenti-Artisan, Bateler
Mano.vrier, Scnive ou bien Commercant

S aucdun des PJ ne réussit ce Test, n'importe guel ctadin supres
Suguel ils se renseigneron: saura gue 'ENTPT® aest une abréwviatior
siancard ocur ‘Entreodt’

landes oue les avenluriers serant en train ae meaditer sur le sens du
message, ils entendront de fortes exclamations — «Au secours ! A
Becours | Au meurtre v — en provenance de l'entrée

En regardant par Ia fenélre, ils apercevront une patrouille de gquatre
@ardes se dinger en courant vers |a maison. Au méme instant, le
Sdomesligue” réapoaraitra dans la piece, sous ure forme semi-trans-
marente el semblant flotter dans I'air. Gidéon a sleré la Garde, avant
= revenr se célecter de 'arrestation imminente des aventuners

aVous savez,» dit-l d'une voix caverneuse qus dement sa jeune
SEnparence, «vous aune? vraiment di vous occuer de vos affares.s
Buis il dispara®t de nouveau, se servant de sa capacite a devenir elthe-
B& tandis gue son tire mogueur continue a resonner plusieurs
econdes spres qu il se soil evapore.

Yous devrez clarement faire c:.mprenrjr.’r AuX jpusurs gue tout sug-
Were ue oe sont leurs personnages qui ont assassing Megirius, et
e 3 Garde ne sera sUrament pas Impressionnes pal des histoires
= Démonisme el de serviteur gui s'évanouit dans les airs. La
Eneilleure chance des aventuriers consiste en une retraita rapide (voir
lt;_.‘.'.' fa maison ci-iessoust

Si les avanturiers persistent a vouloir rester sur place a attendre [
Barde 1ls seront arrétés at emprisonnés a ‘& Caserne principale
Eemplecement 10) jusgu'a leur jugement. Persoine ne voudra croire
B8 vérite el ls seront daclerés coupahles du meurtre de Magirius, el
sondamnés a étre pendus

Pris au piege !

EFT‘IF_'IH-_-;C_:'HHE:! el oromis a une mort cerlaing, 85 aventurers Yont
cartainement chercher a se sortir de leur fach2use situation, La gore
de leur cellule est munie d'une forte serrure &t tenter de la forcer
n'‘aura pas d'autre resullal que de fairs rappliquer le gedlier et plu-
sieurs membres dz la Garde

Un Test de Recherche reuss: (plusieurs tentztives sont autonsees
révélera un Pictogramme de Voleur grave sur une Grosse pierre au

SRy S
e
I

pied de | un des murs. Cette pierre peut s'enlever faciement, st dis-
simule un trou au ras du sol, assez arge pour gu'un personnage
PUISSE tamper au “ravers

Ce passage conduit, aprés quelgues metres, @ un autre blcc ds
pierre amovible qui permet d'accéder aux &gouts de lz ville Par les
égouts. les PJ pourront 5'échapper et se perdre dars 'a vile, libres
M3IS S3Ns arMme N armure, il aucuna gul'e i::-E':E ﬁlﬂﬂliﬂ{'ﬁﬂ"f’ll

Fuir la maison

Il est probable que les aventuners terteront de “uir plutdt que d at
lendre sagement l'arrvee de la Garde. Les gardes penétreront ¢ans
le hatiment par I'entrée de devanl. mais les PJ peuvent passer parn ld
porte de dernere et s echapper par e jgrain

Les aventuners devraient tous pouvoir échapper a la Garde, mais
ne le dites pas aux joueurs. Vious devrez jouer cet emsode 2n detall,
Round aprés Round, pour que les joueurs croient que leurs persen-
nages vont se faire caplurer, & moins quiils ne parviennent a faire le
mur 3 temps. Les gardes passerant enviren 10 Rounds & "intérieur
de la maison, avant de s apercevorr de leur fuite et de se précipter 4
laur poursuite

Vous devrez accroitre la lension &n irdquant aux jouelrs Jue |euts
personnages percoivent ges brurs vanant de l'interneur de la maison
et un cri  «Dans le jardn 1 Vite ls s'echappent = suwi cuelgues
Rounds plus tara par les gardes sorlent préciptamment de la mes
son Les pueurs devraient verilablement s iaquieter camme leurs
personnages essayent de franchir e mur, e1 le premier gardle a arri
ver sur les lieux deviait manguer le oernier gersonnage, encare al
sommel du mur, de gquelgues centimetres

& mur autour oe 12 maison mesure trois matres de haut ; un per-
sonnage competent en Escalade sera an mesure de le g mper a1
d'ader les autres. yne fois inszalle & califourchon dessus. Chague
personnage soutenuy dans son effort devra fare un lest O vutiative |
si le Test échoue, le personnage 1'est pas parvent a “anchir le mur,
ot devra regssaver e Round suvan!

Si la marge d'echec est supérieure ou egale a 40%, nan seule
mient le parsgnnage est retombe ou mauvas Cotg, mais | a ggale-
ment entraing avec Ul Son compagnon assis sur @ mur, a meins
que ce dermier ne réussisse un Test d'lmtative. Les parsonnages
pui tombent du haut du mur tont une chule de 3 metres, et encais
sent 6 -1D6 point de Blessures, non amotls par leur armure ou leur

F% At o Faly wﬁm:ﬂrf
e . e : -.. -1... . _“-:.& #
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Erdurance : ce nombre est réduit de 2 pour ceux qui disposant de la
Compétence Acrobalie.

Si aucun des aventuriers ne posséde la Compétence £scalade, cu
une corde et un grappin, ou encore ur gulre moyen ce franchir le
mur, vous devrez leur signaler la présence c'un arbre au bout du jar-
din. dont les branches passent par dessus le mur. |l faut 2 Rounds
pour gnmper & |'arbre el se retrouver au scmmet du mur 11 Round
sedlemenl sur un TesL ¢'imbalive reussi), et si le Test ¢'initiative
echoue de plus de 40%, le personrace degringolera de l'arbre sur
une hauteur de 3 metres (5 -"DE Slessures) et davra reterier sa
chance.

Ce 'autre cHté du mur, il v & ercere trois metres a franchir pour se
retrouver sur la chausseée. Les persannages sautar! deouis |2 sommes
du mur, ou directement de |'arbre, devront faire un saut de 3 metres.
tandis que ceux gui se pendent au rebord da mur ou a une branche
basse avan! ue se lasser lomber n'avront que 1 métre 3 sauter,

Une Chose Aprés [Anire

Lre fois les avenluriers parvenus de 'autre codté du mur, 15
aevraient etre capables de s'échapper completement. Vous pouriez
souhaiter prolenger ler supplice én anncngant aux joueurs que
cuziques citadins leur donnent la chasse, apres eur escapade
remarquée de chez Magirius, mais ils cevrzient &tre en mesure de
semer tous leurs poursuivants aprés gue'ques minutss de course
souterus en 2igzaguant &l en coupant 2 travers des allees ou ces
peites ues

Mainterant ils peuvent reconsidérer leur situaton et décider de ce
gu ils vont faire. Cuand ils sont passés par-dessus le mur, les gardes
les ont clairement apercds, et ils peuvent considerer gue la Garde
est maintenant a leur r=cherche a travers toute la ville Comme s
zont pien connus des autcntes, du tar de leur enguéte de ces
guelgues derners jours, il v a peu de chances pour gu'lls parviennant
a blulTer une patrowlle s'ils sunl pris lls savent que le nituel va se
dérouler cette nuit dans un entrepdt, 'Entrepdt 13 ou 17, La nuil
commence a tomber.

L= trajet jusgu'a I'Ostendamm peut étre mouvementé si vous eur
faites rencontrer des patrouilles a tous les coins du rues. A ce
mement de 'aventure, les aventuners pourraient decider quils
rsquent trop dans cette affaira et tenter de guitter la ville

Vous pouvez faire en sorte de les remettre sur le chemin de
I'Ostendamm, et de la fin de cette aventure, en augmentant la
frequence ces renconties avec la Garde s'ils se dingent vers les
Fortes de la wille | et de la diminuer s'is retcurnant en direction des
docks

A ce moment, il y a 25% de risques de base pour gue toute
pat:outle qu'ls croisent reconnaisse les PJ comme étant les cnmi-
nels recherchés et les poursuivent. Mais préparez-vous 2 leur donner
un petit coup de pouce pour s'echapper s'ils se trouvent dans une
Irop Mauvaise posture,

Ces rencontres devraient élre plus effrayantes gue reellement dan
perauses, el les aveniuners devraient étre en mesure de se defaire
de leurs poursuivants avac facilité.

Mais n'en dites surtout rien aux joueurs | Chague fois que les PJ
woumnent & un coin de rue, en tentant de semer leurs poursuivants,
vous devez leur faire tirer un Test d'Initiative, base sur le score le
plus faible du groupe ; si le Test &choue, leurs poursuivants sont
encore sur leurs 1alons, e1 se sant méme rapproches.

Das qu'un Test réussit, les aventuners parviennent a les semer, et
la poursuite s'arréte. Les joueurs devraiert étre conscients que
I'aventure arrive maintenant 3 son apogee, et quils n'ont plus de
temps a perdre.

Un Incident Brillant

Comme les aventuriers poursuvent leur chemin & travers @ ville, ils
s'apercevront gu'il y & un batiment en feu dans |'une des rues, der-
fdere le coté nord de le Bergstrasse, La position exacte n'est pas
mporiante, tanl gue cela se passe sur la rodte que les avanturiers
prennent pour se rendre sur I'Ostendamm,

A moins gue les jouews ne deciarent gue leurs parsonnages font
un large détour pour éviter cette zone, Ils se retrouveront soudain, &
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un coin de rue, nez a nez avec... un des leurs ' Le "sosie” est pour-
suivi par une foule en colere ; il bouscule les PJ et cisparait dans ure
ruelle latérale. La foule commence imméadiatamenl @ S en prendre
gux personnages, en criant - «Halte | Pyromanes | Pencez-as I, ll'y
8 des dizaines de citadins qu leur foncent dessus. et il est évident
que les aventuners n'ont aucune chance s'Ils decigent d'en venir aux
Mains avec eux

Le coupable était en réalité Gideon — il 8 pisie les avenlurers sous
sa forme éthérée, puis a revétu I'aspect de |'un d'entre eux avant de
mettre le teu au batiment. |l a fait en sorte que la foulz présente le
voie bien, avant de partir @ toutes jambes en direction ¢es PJ.

Les aventurers devront d'abord échapper & la foule avant de pou-
volr aller plus loin — cemme les rencontres avec la Garde, vous
devraz vous assurer gqu'ils parviernent a semer leurs poursuvants,
mals les joueurs devrant ¢roire que leurs personnages sont prés de
se faire lynchar. Un personnage assez stupide pour s'arréter et ten-
ter de raisonngr la foule sera rapidement submergé et pandu,

Apres cet incicent, il y a 75% de risques pour gue les aventuriers
soient poursu vis par toute patrouille de gardes qu'ils croisent.

Sur [Ostendamm

Les aventurers devraient, normalement, atteindre leur destination,
I'Ostendamm . La temps qu'ils échappent & tous leurs poursuivanis
et qu'ils pariennent aux docks, 1l fera complétement nuit. Quand la
nuit tombe, une brume s'éléve doucement de la rviere, diminuant
peu a peu la visibilité en recouvrant les docks. Déa, il est impossibie
de distinguer la berge cuest de la riviere, et I'Ostendamm est perdu
dans une mer de brume d'environ 50 centimelres de hautsur.

Les aventuriers seront interesses par deux errplacements sur
I'Ostendamm : I'Entrepft 13 (emplacement |} et I'Entrepdt 17 — le
dewxieme sur le coté nord de |z Hafenstralle, dermere a Guilde des
Deckers (emplacement 29) Si les personnages surveilent les deux
entrepdts, 1s realiseront qu'il n'y a aucune trace d'aclvite a
I'Entrepdt 17, tandis que plusieurs personnes sont rentrées dans
I"Entrepdt 13 (voir Linstant critigue. plus lon).

Enmfﬁt 17

L' Entrepot 17 esl ferme, et une petile lumiere (remblotante peut
gtre apercue a |inténeur Au-dessus de cat entrepds el ge ses vo-
sinS, €st accroche le dessin d un api de blé tenu par un gantelet de
fer — le symbole de la famille Ruggbreder.

Si les aventuriers pénétrent dans I'entrepodl, s le trouveront rempli
de caisses de vin en bouleilles | calles qui sont pras de la porte onl
“Knonenwinzergl Altdort” msent sur le c6té, Les PJ qu onl voyage
usqu'a Bogerhafen avec Josef Quartjn reconnaitront la cargaison
qu'il transportait en ville. lls auront a peine au le temos de realiser
que |'entrepdt est completement plem et qu'il n'y a aucun espace
possible pour I'accomphssement d'une céremenig, quils se trouve-
ront nez a nez avec un gardien de nuit accompagne de deux feroces
chiens de garde. Les chiens attaguerant sur-le-champ, landis que le
gardien ‘sortira précipitlamment, pour alerter la Garde. Une patrouilie
de quatre hommes arrivera sur les lieux en 104 Tours (minutes) Si
les aventuniers s'enfuient, le gardien rappellere ses chiens. et refer-
mera |'entrepCt soigneusement. Il ne s'intérasse qu a |z sauvegarde
des marchandises qui lu ont eté configes, el n'a aucun interét part-
culier a trainer des voleurs en justice

JOHANN SCHLUBMAN — G ARDIEN DE NUIT

M CCCT F E B | A DexCd Int CI FM Soc
4 3325 1 3 6 0 1 29 34 26 35 26 28
Compétences Possessions

Esquive Lanterne

Age ' 38 ans Gourdin

CHIENS

M CC CT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
g 47 0 3 & 7 8 1 - 43 14 43 43 -
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Entrepot 13 (Plan 10)

A la nuil tombee, | Entrepat 13 sera calme. Au-dessus de | entrée
@end la rose-croix, qui est le symbole de laz famille Teugen. Les
geries ne sont pas fermees a clé, el les avenlurners peuvent regarder
@ hinteneur 3 travers les battants ou a travers les planches clouees
=ur 'une des fanétres, qui sont dispasées tout autour de la construc
gon. Line zone, & 'entrée de | entrepdt, a été nettoy2e, et les caisses
mwses en tas au foeng du hangar Les caisses portent I'estampilie
“Sias Hillberry, Appleiord”, el contiennent des conserves de fruits

Se cacher dans [entrepot

oI les aveniunars décident de se cacher dans le hangar el d al-
E=ndre que gueigue chose se passe, 115 seront en mesure de trouver
wne cachette convenable permi les caisses. lls devraient étro
gapables d'avoir une vision rassonnable de I'mtérieur de 'entrept
genuis ler place, mais vous pouvez imposer un Test de Dissimula-
BON aux parscnnagas ow se deplacent. Grace aux caisses qui les gis-
=mulent en partie, ce Test st “art avec un bonus de +20

\ Rester d Lexténieur

Si les avanlurers préierent rester od ils sont et survailler de 'exté-
meur, ils devraient trouver un poste parfait. Larsque quelgu'un
penetre dans | entrepdt. iIs doivent réussir un Test de Dissimuiation
modifie dun +20 & cause de I'obscurnite et du browllard. Mais vous
Stes libre d'gpouler loul modificateur supplémentaite qui vous sem-
Diera appronné, suvant la posit on de leur cachette,

L Instani Critigue

Ce chap tre détajlle le cours des événements dais |'Entrepdt 13
MMole? hien que ¢'est ce qui se passera seulement si les aventuriers
B nterviernant pas ; toute action guils peuvent entreprendre altére-
= le cours de ces événements & plus ou moins grande échelle
SSUSSI, voLS devrez vous atterdre a vous adapter et @ Improviser
Bus (evraz BQE|EJ'!'|EI‘|I prerd‘e en compie ce que les £J peuvent
Ssnercevor depuis leur position ; ne decrvez aux JoLeurs gue ce gue
MBS personnages sont en mesure de vorr

derniers préparatifs

"Peu aprés la tombée de la nuit, une camole anmve sur les hieux,
fenant des bureaux ce Steinhager, avec a son bord Franz Steinhager
E deux mancuvners. Elle s arréte devant I'Entrepdt 13, et les trois
emmes dechargant plusieurs sacs, contenant les objets recuperes
fens le temple caché, quils rentrent a l'intensur. Puis la camiole
part, laissant Steinhager seul. |l commence par préparer le tempie,
8 disposant le cercle de cuivre, tracant un pentagramme sur le sol
Bc du se!, et plagant les chandeliers en argent a chacune de ses
Sremites
S Rares anviron une demiheure, cing autres attslages se presentent,
pns d'un quart d'heure separant le premier du darmier, Gidéon et
paen descendent de l'un d'entre eux, gui porte le symbole da la
mille Teugen sur ses portes. Les passagers penatrant tous a l'inte-
r du hangar, chacun transportant un pelit paguet (leurs robes oe
Beemonie), et les carrosses repartent vers la ville. Les membres du
sonseil Intérieur de 'Ordo Septenarius sont arrives pour le rituel, et
g=sen! la cemi-heure suwvante a s'habiller et 2 achever divers prepa-
s QOuend ceci est fait, une douzaine d'hommes de man de la
Bide des Dockers entgurent discrétement |'entrepot, pour s'assu-
gue ceJux qui sont a l'intérnieur ne seront pas deranges. Si les per-
nages se sonl cachés parmi les caisses, Ils devront réussir un
=t d Observation de 'extérieLr pour s en apercevor
= les aventuriers ont préféré se cacher dehors, s deviont reussir
B Test de Dissimulation a +20 & la faveur du brouillard et de I'abscu-
e (plus un modificateur supplémentaire de +10 s il5 se trouvent sur
2ot du hangar voisin, par exemplel
s hommes de main feront déguerpir toute perscnne gui s& Ioy-
gail dans cette zone | utilisez le Profil des Hommes de man de
feuille de référence du MJ s necessaire

i,

La consecration

Une autre demi-heure se passe, et une zharratle armve du nord de
a ville, quittant 'Ustendamm pour passer entre les entrenéts et la
Guilde des Charretiers (emplacement 30), Elle stoppe sur un ¢oté de

entrepdt, et deux hommes — des dockers vraisemblablemen: —
dechargent un grand sac plutot lourd qu'ils ransportent a ['inteneur

Le sac contrent une jeuns voleuse qul a éte speciziement “acqui-
s’ pour étre sacrifiee en vue de consacrer le lpcal pour pouvon

employer comme temple. Un personnage, reste a | exiengaur, qu
réussit un Test d Observation apercevra le sac bouger quard @ jpune
femme luttera faiblement. Aprés avoir livré la viclime, les coux
hommes remontent dans fa charrette avant ae repartir par cu Is sont
vanus

La victime est pieds et poings hes, et on la fail s'alonger au centre
du pentacle. Tous les autres participan™s sont maintenan: vétus
d'une robe blanche sur laguelle est dessined, au niveau ce @ poitri-
ne, une etolle 3 cing branches entcurant une tete danimal lls por-
zent également de grandes cagoules en pointe qui cachent entigre
ment |eurs visages

Is s& tiennent debout en cercle autour de la voleuse, psalmadiant
en rythme tandis que Teugen sort un grand couleau. |l passe I lame
rés céremonieusement sur la flamme des cing bougies, avant de
s'immobiliser devant la jeune fernme, le couteau tendu 3 bout de
bras au-cessus de sa téts,

Le chant s'arréte brusquement, et Teugen plonge la Bme dang la
garge cofferle de sa vctime. || en sort le coeur g1 ['agite, pour en Taire
romber plusieurs goutles de sang, aux cing coins du pentagramme
et & 'endroit ol les lignes se croisent. Le cceur sanguinclent est
ENSUIte pOSé au centre du cercle, et deux des cagoulards transpor-
“ont le cadavre dans un coin, en prenant soin de ne pas déranger le
pentagramme.

Si ce sacrilice est empéché d'une maniére ou d'une autre
Teugen tentera de capturer 'un des PJ pouwr lw faire prendra la
place de la voleuse ou, s'll n'y parvient pas, il fera venir 'un des
tommes de main postés & l'exténaur qui sera maitrise par les
cagoulards et sacrifie

Une fois le sacrifice terming, le temple de fortune sera fin prél, et
le rituel pourra commencer
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Le Rituel

La cérémonie débutera deux heures avant minuil. Les sept
membres du Consel Inteneur ly compris le membre ordinaire qui a
g1& promu & ce poste en remplacement de Maginus! sont deboul, a
egale distance I'un de 'autre, autour du cercle de cuwvre, 1ancis que
Teugen est an son centra et que Gidécn se tient sur un des cézés.

Las cagoulards entonnent un chant dissonant qu ils maintienaront,
a moins qu'ils ne soient intarrompus, cdur@ant toute la cérémonie,
Teugen a cisposé chacun de ses pieds de par ef d'autre du coeur du
sacrfie, chantant er contrepoint des autres. |l y a de nombrauses
liranies et repliqgues cui se succedent, et chaque cagoulard wienl &
son tour au centre, taise les deux premiers coigts de sa propre main
droite, puis leur fait toucher le cceur brievement, avant de rejoindre
sa place Le chant rne sera pas interrompu une seule fois durart tout
ca lemps.

Aprés environ ure heure et demie, Teugen retire un parchiemin de
sa ceintura. |l ie déroule, et le chant s'amméte quanc il commence a
Ire d une voix chantante. Ni les parcles de la psalmodie, i les mots
du parchemin ne seront inteligibles pour un persernags qui ng pos-
sede pas la Compétence Langue herméhaue — Demomque

| “aut & Teugen erviron ure dermi-heurs pour lire e parchein. |l
s'arréte & plusieurs momenss pour tracer dans |'air des figures mys-
tioues ave: les meins, a1 les autres parfcipants scandeni les
“éponses 4 ses adjurations a glusieurs reprses,

fiprés vingt bonnes minutes de ce cérémonial, Gideon antre dans
la pentacle. |l retire la bacgue de pigrre noire de son doigt et la remet
a Teuger, avant de prendre position garriére Jul.

Notez gu'une fois que Gidéon a retire sa bague, |l devient sujet a
Instabibite sl sort du cercle

Teugan, louours en psalmodiant, passe [a bague a travers les
flammeas de chacun2 des cing chandellzs du pentagramme, puis
‘etourna au centre, ou Il porte la bague a ses levres avant de |2 poser
Jelicatemert sur le coeur. Les cagoulards penétrent dans le cercle
‘'un apres 'aulre, el embrassens: la bague cnacun leur lour tandis gue
Taugen contirue de chanter.

Socudairn, Ie ton de a psalmodie de leuger sz modihe. Las cagou-
ards s'immobdsent slors totalement cans une attitude de recuaille-
menl profand, et Gdaon reste sans bouger demere Teugen. Le rituel
241 pratguement acheve,

Empécher la céremonie

Sl r'est pas interrompu, I8 ntuel va se terminer guelgues minutes
avant minwes. Iy a plusieurs tagons paur [es aventurers ge s opposer
a sa carclusion :

ATTAQUER LES PARTICPANTS

Si es 2J sant déja a lintérieur de |'entrepdt, ils peuvent passer a
I'action & tout moment. Sinon, ils devront se frayer un chemin en
comoarttant les hommes de main posiés 3 I'exténeur. Ces dermers
se tiendront tout autour du hangar, de telle fagon que les aventuners
tomberont sur deux hommes, d'ol gu'ils viennent. Chague Round
sulvant la fin d'un combat, il y @ 10% cumulati’s pour que deux
autres surveillants arnvent, usqu'a ce que les douze soient passes.
Chaque fois que 'ur d'entre eux es! twé ou mis hors de combat,
vals devez faire un Test de Commandemeant pour ceux qui restent
en lice Sile Test échaue, ils 8'enfuiront a toutes jambes

Une fois les hommes de main en fuite, 'es aventuners seront licres
d'agir & leur guise. lle peuvent pénétier en force dans 'entrepdt par
as porles de devanl, ou bien arracher les minces planches ce bois
qui recouvrent les fendtres et tirer des projectiles sur les partic-
panis. Les planches renforcent de solides barreaux en fer qui ren-
dert impossible le psssage par les ‘enétres. Mais il est possiole ce
lancer ou de lirer des projectiles 3 travers les barreaux avec une
pénalité de -3 sur le Tir

Lorsque las aventuriers attaqueront, Teugen ordonnera aux sept
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remibies du Consell Intérieur de rester en armere e: de détauriar les
yeux. Lui et Gideon vont incanter des sorls de Debinté sur les per-
sonnages Fifes ou ceux qui leur paraitront elre des erchanteurs | il y
a 30% de chance pour gu'ils lancent leur sort sur la méme personne.

Puis, Gidéon abandannera son aspect Humain pour apparaitre
sous sa forme Demomgue, obhigeant tous ceux cul le regaraent,
excepté leugen, a fare un Tesl conlre fa Pew, @ +10 a cause de ia
petie tallle de Gideon sous celle apparence

Tous les cagoulards devront taire un Test sous le Cd ge Teugen
ceux qui echoueront auront desobél aux nstructions de leur chef,
et devront faire un Test de Peur sous un score standard de 29 an
Cl, raujours avec un bonus de " 0.

Gidéon incantera ensuite un sort de Boule de feu sur les aventu-
Mers gqui avancerant encore, aveni de s'approcher podr compattre au
contact. Il y &8 10% de nsque oouwr que son sortilege provogue un
incendie qui se propagera rapidement, permettant a ceux gui sonl a
l'interieur de s'eéchapper mais mettant fin au fituel

Gideon combattra usqu'a ce que les PJ solent extermingés cu
repousses, ou jusgu'a ce qu'il soit twé ou rate un 1=sl d'Instabilité
Inctez que les tests d'Instabilite ne sont nécessaires que s il a retire
sa bague et qu'll est sorti du pentacie)

Pendant ce temps, Teugen se chargera de garder le Conseil
Intenieur lgin de la zone des combats. Chague fos gue les aventu-
riers semblercnt I'emporter, vous devrez effectuer un Test de
Commandament base sur le score en Cd de leugen ;| tout cagoulard
qui echouera a ce Test essayers de se sauver, mais leugen tentera
de |'an empécher,

Si vous aver besoin de Profils pour 128 membres du Conseil
Intar:’;Eur. utiise? ceux des Crtadins Aises de La feule de reférence
du MJ.

SUBTILISER OU DETRUIRE DES COMPOSANTS VITAUX

Les chosas suvanias sont witales au bon déroulement du nluel

1. Teuger

2. Las sept membres du Consal Interedr.

3. Le parznemin, gue Teugen transportait cuand || est entré dans
| entrepdl

4. La bagse de Gideon — notez gu'l devient sujet a I'instabifiié 51l
ne |3 porte pas & /'exténeur du carcle

b. Le carcle de cuvre, en entier.

6. Les cing chandeliers en argent. el les bougies roires qu i1's por-
fent.

7. Le penzagramme trace au sel.

Si les aventuriers parvienneni & subliiser cu detraire ['un de ces
gléments, & ntugl échouera , ceci comarend |'extintion des bau-
gies. Notez gue si les personnagas ant dérobé les chanceliers en

argent dans le temple secret un peu plus tot dans 'aventure, ils

auront até remplaces. Maainus a ete effectivemert remplace, et si
un autre rrembre du Conseil Inténeur avait éte tug ou gnevement
blessé précegemment dans l'aventure, un remplacemaean: similare
aurait eté opera, pour que le norbre de sept soit respecte.

RETARDER LE RITUEL

Une fois commencée, la cérémonie devra se termirer avant mnui
Aussi, tout retard supéneur 3 5 Tours (minutes) sera fatal ; Teugen
essayera bien de continuer le riuel, mais minut sornera avant qu'il
soit acheve (voir Le niue! esl mterrompy. ci-dessous).

AUTRES MOYENS

Les avenlurers peuvent essayar d'interrompre le rizuel par d'autres
maoyans, comme celui de mettrs le feu a | entrepot, par exemple. ||
ast impossible de préveir toutes les éventualités i, mais vous
devrez étre capable de dire, en utilsant au mieux vorre bon sans et
les informations de ce chapitre, auel sera le résulta: d'una tentative
particuligre de |a part des PJ.

Le rituel est interrompu

Des qu'il deviendra apparent que le ntuel ne pourra plus etre ache-
vé, guelle qu'en soit la raison, les nerfs de Teugen lacheront comple-
tement, et il dispargitra en courant, hurlant et délirant, dans la nuit.
Larsaue la cloche de I'Hate! de Ville sonrera las coups de minuit, un
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Les Repercussions

Une tois que | heure du ritue! sera pssseée, las aventuriers pour-
raient bien ne pas avorr d adtrs chox Jue e quitter Bogenhalen
Bien s, 51 la c&remorie & €@ condute a son terme. 'a ville sera
detruiie el les F) deviomt fur rapidement powr sauver leur v e, ans
que le restz de la populace [voir page 93). Dans le cas contraire,
grand merc a Gidéon, les parsannages sont toujours recherches pat
la Garde pour le maurtre de Fredrich Maginius, ainsi gue poJr avor
arovogque un incencie. S|, dans leurs tertalives pour aréter e rituel,
ls twent Teugen, Stainhdger cu 'un guelcongue ges autres membres
gl Conseil Intérizur, iIs seront également racherchés pour ces
mieurtres. Méme s | enlrepd!l prend feu et gue les corps sont carbn
nises, la disganition de Teugen &! cempagnie nc passcra pas
inapercue, et les avanturers teront de perlails suspects..

Convaincre les Autorites

Si Teugen 25t sorm en courant durant & cérémonie, et 2 até empor-
te par la co'onne de furmée noire @ | exténeur de | entrapdt 1a scena
se sera daroulée devant un grang rembre de tlémains, dort Heiner
Goertrin, le Capitaine de la Garde. || sera alors face, pour les aventu-
riers, de convaincre Seiner og la varaciie de ‘eur historzs concernant
le Démmcn dars le tample secret et 1ous les cvenements qui en anl
decoule. S's sont prs par la Garde, Ils seront emmengs 4 la Caserne
principale et interroges par le Capitaing Soertrin, Aprés avoir ecoute
lewr Ristoire. |l las relachera

Si la cérémaonie est stoppée d une fagon aul mortre que la ville
reste grancement ignorante das événements gui s'y sont déroules,
les PJ cortinuercnt a &tre pourchasses comme cnminels gangereux.

Quitter la Ville

L¢s Portes de la ville

Tenter de sortir pa~ I'une ces Portes de la vilie s avérera impossible,
a moing gue les aveniutiers ne metlent au point un "bon plan” La
(arde les recherche activement el loutas les sortes sont gardees
par huit hommes. Paur passer au travars, les PJ devront se deguiser
ou méme tenter de soudeyer les gardes | la derniers approche sera
beatcoup plus dfficile, car Il est meoins 2ise de cofrompre un groupe
Bntier avec succes

La riviere

Fuir par la riviere sera possible si Jusel (de L'Ennemi Inténeur) est
toujours dans les parages. Le Bérébéh est sous surveillance, mais
celle-ci est plutht désinvolte, el Josef sera en mesure de prendre le
pateau pour accoster dans un endroit convenable, ol les PJ pourront
embarquer Pour maintenir la tension, une patrouille de gardes pour-
rail apparaitre et poursuivre les aventuners au moment ou ils grim-
pent dans le bateau Las personnages peuvent aussi décider de voler
une bargue ou una péniche. Ce ne devrait pas leur étre trop aifficile,
miais il v a toujours ‘e risque gue |2 propriétaire soita bord !

La Guilde des Voleurs

En consicerant le fail que les aventuriers ont deja contacte la
Cuilde des Voleurs ocale, ils pauvent scuhailer lu demander assis-
tance. La Guilde les cachera aux "Lances Croisees” le temps que
I'affaire se asse (1 semaine). Ceci leur eodtera 12 CO chacur, mais,
la semaine écoulée, les parsonnrages podrront sortir de la vilie sars
plus de difficultés.

Eviter la Gande

A moirs que vous ne souhaitez vous etendre sur celte dermigre
partie de l'aventure, vous n'avez qu's simplement considérer que les
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PJ sort parvenus a quitter la wille sans se faire repérer Capendan:
5 ils s'avarent trop peu discrets ou trep stupides dans eur 1entative,
VOUS DOUVEZ DIBVDIT Qu une patrouille de gardes edr donne la chasse
adans 'es rues ge 's wille pendart un certain temps

Excursion sur le Reik

L'aveniure prend tin lorsgue les aventuners quittant la Zong 1 (vour
WJRF pages 286-287) de Bocerhaten. La campagne zontirue dans
le seerann suivant  Mort Sur Le Reik.

Les Personnages-Joueurs de Frreur sur la personne sont recher-
ches par kes sutorités d'Altdor pour le meurtre d'un |gune arisiocra-
te. Puisqu'ils sont egalement racherches maintegnant par-celles de
Bogenhatan, ils nourraient décider que 1z Bretonme st "andreil qu
leur convient ¢ mieux. Sicela est, vous devnaz lgs ercouager a
oedrsuwre leur rodte jusqu'a Naa lvoir Dacument 5

Afin de les découragar de franchi’ 1a frontere, laites-levr rencontre:
Jn group2 de réfugés tuyar! une épidéme de Paste Noire en
Bretonnig

Attribution Des Points
d'Experience

Les points d'expénence suivants seront att-bueés a4 ditferants
moments adequals de |'aventure — generalement a la tin d'uns
seance de |gu . @ moins que vous ne prélénas atleadre = corcuson
finale du scenarno.

Interprétation du role
En mayerna, 30 points par seance el par jousur Pour une excellen:

te interprétation, vous pouver monter juszu'a un maximum de 50 PE
par séance

La fete

Gagner le combat contre "Brut2" Braugen sur je ning de futte — 10 PE
pour le vainqueur

Capturer le Gobelin la premiere fois qu'il s'échapps — 20 PE pour
chaque participant

Acceple’ de descendre dans les egouts & a suite du Gabelin
30 PE chacun

Les eqouts

Trouver le corps de Gottn Gurnisson — 20 PE chacun,

Trouver le temple cache — 30 PE chacun.

Etablir de bonnes relations avec “Les Lances Croisees” — 20 PE
chacun.

Lenquete

Jécouvrr que le temple secret s trouve sous les ouresux de
Steinhager — 30 PE chacun.

Penétrer par effraction dans es bureaux de Steinhager et trouver
les renseignements dans le Lroir du bureau de Franz Steinhéger —
30 PE chacun

Pour chaaue emplacement dispensateur d'informations nouvella
— 10 PE chacun

=tablir de bonnes relations avzc “Les Lances Croisees” (sicelana
pas déja é-e fait dans le rubngue précedente) — 20 PE chacun.

Etre allé au Cercle de la Truite d'Cr en comoagnie de Magirius
30 PE chacun.

Le rituel

Empécher le ntuel de s'accomplir — 1 Point de Destin, plus I-:I
PE chacun.
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Apocalypse

Si la cérémonie ost achevee avant minull, la porle sur le gomaine
o= Tzeentch s'cuvrira, Toute |a zone a 'inteneur du cercle de Cuivre
gera comme aspiréa subitement par le sol, et lTeugen o1 les
wembres du Consell Intenaur tomberont dans |e puits ainsi formé,
#ngloutis par | infint— leurs ens durant presgue une minute entiere,

Gideon reprerdra sa forme Démonigue (s'l ne I'a 2as dés faitl, et
Eautera dans le puits en neanant. Tous les personnages qui assistent
&8 l'ouvertue du "puits” devront faire un Test conlre B Terreur,

Pendant guelgques minutes, plus rien ne s& passe. L'intenieur du
gants est completement noir et on ne peut méme pas en distinguer
s cotés. Tout personnage gui regardera cans le puits remarquera
ane lumiérs rose gui semble battre la cadence & une certaine distan-
== — o1 gqui grandit rapidemeanl

Ay tur et a mesure de son approche, elle peut étre distinguee clar
ement comme une masse ormitive de Chaos boulllonnante, st
Putes les prsonnes gui 'apergoivent devront fare un lest de
Berreur Le puits céglutil une cacophonie de brusts divers — baorbo-
yames, hurlemerts, gloussements, etc. — qui sont pratiguement
F=upportables.

Tout a coup, une immense langue de flammes roses jaillit hors
puits, fracasse le (oil de I'entrepot pour se deverser et tour-
Monner dans le cig!, bien hau- audessus du penmetre de la wille.
s gouttelettes de feu tombent sur le sol en fumanl el en gre-
S=ant, et 4 chaque point d'impact se forme une creature sumalu-
w=le e dis.ordue,

Le puits s'alargi lentement, 2 la cadence de 3 métres par minute,
e=qu'a ce qu'l occupe 'e site entier de la ville ; Il avale tout ce quil
BEncontre, animaux, gens. batiments, et le vomisserment de feu rose
B discontinge pas,

Duelgue chose de colossal prend ferme au sommet de |z fontaine
2 Chacs — humarade, aved de longs bras et une tele couronnee
@ deux immenses aopendices tordus en forme de serpents — le
@ey du Chaos Tzeenich sous 'apparence qu'il s'sst choisie pour la
wconstance

Ses bras n'arrétert pas de descendre jusgu aux ruzs, remontant a
==aque fois des poignées de gens en fuite et les enfournant dans sa
meeule béante. Pendant ce termps, les formes demoniaques nees du
8= rose s 2lancent a travers les rURS en poussant des sons mnarticu-
= harcelans les flots de fuvards comme des chiens sauvages sur
B iroupaau de maoutons.
M es trainards et ‘es retardataires sont massacres et mutiles
semibre aures membre pour 8tre dévarés plus facilement

5-1 les aventuners veulent avor la moindre chance de survivre, 1is
ent furr, S'ils partert rapidement, ils devraienl 2tre en mesure
eindre les |imites de 'a ville avant 'eruption du puits. Sinon, 1s
ont se frayer un chemin a travers les rues bondees de gens
aués e' un nombre toujours croissart de Démaons.

deveez jouer fa fuite des PJ en détails, en garcant exactement
B trace de leur position sur la carte de la ville. Une fois que le puits &
Bemence a vomir son contenu au cel, il y aura 10% de probabilités
Tour de jeu gu'une gouttelette en? Iam*nccr atternsse prés d'sux
au'ils daivent atfrorter I'un des Demons. Ces étres ont le Prefil
vant |

SMONS MINEURS

CC CT F E B | int CI FM Soc

A Dex Cd

38 3 3 4 8 60 2 ¥ 0 0 0 42 O
Immunises & toutes les régles de psychologie.
creatures non-Jémonigues.

2gles speciales
gent la Peurd toutes les
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En plus du danger que reprasentent ces etres demoniagues, les
aventuners devront lutter contrg 'a Toule gr-;lunla-"lTE* el panigues gui
ercombre les rues Les artéres principales deviendrant impraticadles
presgua immediatemert, et les autres ruas et allees sercnt rapide-
ment bioguées par |a fouls en galire. Les personnages tentant ge se
taver un chnemm au mileu de la populace encaisseront un coup de
Force O par Round | tou! personnage gui perdra plus ce 2 ponts de
Blessuras dans un meme Round devra réussic un Test d nifiative ol
etre ranverse sur le sol. Un personnags renversé doit reussr un
autre Test d'imtiative pour s¢ remettre sur pieds, ©1 encassara un
coup de Force 2 par Round passe par terre, amortl normalement par
I'armure et | Endurance

Vous pouvez souhater introduire quelgues rencontres du sitdations
aleatoires pour donner un peu plus de piguant a la fuite des avaniu-
rers Vous pouver [BS imaginet gnligrement, ou vous reporter s ¢es
cuelgues suggostions |

Une jgune mere |Gche la main os sor anlant, |uste gvant
¢ étre emportee par |z foule. L enfant s'acocrouprs en pleurncchant sun
la chaussee, er grand danger d &tre sauvacemeant peting,

Un grouge de cavaliers paniqués foncent en direction des
aventuriers sans les voir, bousculant viplemment tous ceux Qui res-
tent dans leur chermin

LUne vingtaine de gardes se fraient urn chemmn parmi |a
toule, se dingeant vers | Ustendamm pour combattre cette menace
au migux qu'ils le peuvent s exhortent taus les crovens valides a
se munir o'une arme ou eguivalent, el a les suivre

La main colossale de Tzeentch s'abat a guelgues mairas
des aventuniers, remontant uns dizaing 3 personnes hysterques
gli‘elle enfourne dans son immense gueule beants,

Line houche d'egout a &lé enlevee, et un certain nombre
de personnes se sant deja retugiees dans es tunnels pour echappst
aux attagues du Chaos. || se oeut que les agouts scient plus sdrs
que les rues, a moins guils ne soient dejg envelis de Dermons
engendres par le feu

Un Sorcier est monte sul un des toits, De ses mains allit
un eclair crépitant d'énergie 2n direction de la forme de Tzeentch,
gul se dissipe sans |'stteindre. Le Dieu semble hésiter en rega dant
le Sorcier d'un air dedaigneux, et ce dernier s& transforme soudair
en une boule de feu rose vif, avant de 3'écraser dans la foule
nuelmies étages plus bas.

Plusieurs batiments sont en fau, et l'un d'entre eux s et
fondre sur la populace qu'il engloutil sous glusiedrs tonnas de
decombres, a quelgues metres des PJ. Chague personnage devrs
reussic un Test d'imtistive ou encaisser un coup de Force 3, amort
narmalement

Bien que vous deviez rendre la chose diff cile pour les PJ, n'ocbliez
pas au'lls devraient €tre en mesure de s echapper — & moins gqu'ils
n'aent des raactions rop disproportionness — £t que vous geverz
oviter de les exterminer g ce stade de |'avenlure.

¥
!
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Johannes Teugen

Johanres Teugen st un homme grard, bien ba, la cinguantaine. |

5'Fabille bien, comme | convient au chal d' ine puissante famille de
marchangs, et son emaleme de famille, a savoir une rose sylisce
dans une croix circulaire, esl suspandue & une lource chane pendue
ad-cur de son cou et représenté sur 'une ves grosses bagues gui
ornent ses mains. Son visage est profondameant ride mais i parait en
bone sante podr son 3ge. || a un teint étrargerrent péle, hértage
ae ses langues anrées d etudes et de son, tout récant, stye de vig
nazturne Quand | scunt, ses dents paraissent ancimalement
grendes, depassant un peu au-dessus du bord le plus bas ce ses
grosses moustaches

Jahannes Teuger est un conseller municpal tres respectée et (e
che’ de la Guilde ces Marchands. | est pien vu dz tout le merde
particul eérament de ses corfréres marchands Personine ne sotipoon
ne gu'l est un Damoniste, déterming 2 achanuer es ames de sep?
metheureux contre fa sienne propre. Le ¢es mparti 2 Teugen tire 8
sa Tin et Il dewiert de plus eén plus nerveux ‘orsque gueique chose
vient cortraner ses orojels , mais seJdt-élre est-ce ur p'E‘?.H‘.’_IF- d& son
prcpre destin 7 Sa narvosile est bier cachee demere le calme qu | :'
sttacte extérisurament @t & tcus, excesle Gigeon. | apparai
LOmme une pn rSENNE SAArMAne a1 de honna 14 epulation Teuger n‘::t
sounieux de 5 assurar "u'* [en ne wﬂr" Tarmnir Son Image de margue
Todt © "sale DGUID est ass 301t par Gidéon, soit par des
jommes de man ennatea Darm 2 u urde des Dockers.

Las interventions de Taugen dars les arts noirs du Demonisme ont
au un elfal prh-.und sur lUl Peu apres le déout de ses études avec
Gicéon, ses deux carinas commencérant 4 se développer de facon
insalite. F*n=~ emment, Il @ ccmmence a adopter un style de vie no-

WINg || n'en 25t quau premier stade. et cela re le géne pas ercore
seneuseTient. Todtefcis, Teugen evite sutant que possble de s ex-
posel d la umiers du jour

aes 2xienences avec Gideon lu ont quelque peu deésranue 'esprit
Pendant les premiers lemps de lewrs relatons, Gidéon avat I'habizu-
Ce oe manga” de grosses quantités de painaille, sl Teugen 5 apercut
gu il ne pourrait plus supporter longlemps 'odeur da I'sil, S'l se trou-
va & mons de 1 metre d'une gousse d'ail, Teugen reculera, pris d'un
profond degolt, el ses yeux s& mettront 3 pleurar ; 1 msisiend pous
Aue le resporsable ce lobjel de son "allerge” s en debarrasse aussi
vite que possible. Sl est attaqué tandis quiil est allecté par | ail, tous
les scores en pourcentage de Teugen seront réduits de 20% Gidéon
cepencant s esl lasse du godt ae l'ail et prafére maintenant le
piment, mais lorsgu'll se sentira d'humeur blagueuse, 1| masticuera
auelgues goussas dail avant d'aller converser avec son "haon ami”
Teugen.

Quand Il n'2s: pas dans son bureau ou chez lui, Johannes est
toujours accempagne de deux gardes du cams (vair la Feultle de
reference du MJ) qui portent des coties de maille a manches
longues, des plastrons de cuirasses et des casques

JOHANNES TEUGEN — MARCHAND & DEMONISTE NIVEAU 2
MCCCT F E B | A DexCd Int CI FM Soc
4 45 47 4 4 958 1 39 62 B2 b5 BO 51
Age 50 ans

Compétences
Acuite auditve
Aipnatetisaton
Astronomie
Caicul mental
Cartographie
Ehi"ﬂ-‘lﬁ'
Commerce
Connaissance des runes
Connassance des Demons
Connaissance des parchemur
Connaissance des piantes
Conscience de Ia Magie
"‘H'E"g:d;,mrf

,r.' s L
Eriquette
Fvaluamon
Fabncaton ce parchemins
Fabricalion de pobons
Farmaniabion
Hislore
Identification. des mori-vivanis
Identification. des oblels maiigues
Identification des plantes
tncantations — .'*.fm,ah,m.f'aare 1;:: Oropries
Langage secret — Ciassique & Gunae
angue etrangére — Arabe
Langue hermetigue — Magikane & Demonigue
Linguisiigue
Meditaton
l".'féf'r}-'-"c;’gJE'
Numismatigue
Pictographe — Soroers
Sens de Iz Magre

||._,

Possessions

Teugen esl Lne personne trés niche, et s25 DOSSESSICNS Compren
nent toutes les choses que I'on peul imagirer pour gquelgu an de s
position sociale. |l transporte toujours sur lui un minimum de 50 CO

Points de Magie 8

Sortileges

Magie mineure

Jon de langues

EXOrciIsme

Feux tfollets

Malediction

Renfort de porte

Sommeil

Verrou magique

Magie Démonique, Niveau 1
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Conjuration d'un Demon rmineur
‘Evocaton d une monture
dmmobilisation des Démons
agie Démonique, Niveau 2
Evocation démaenigue mineure
scation d'une aide magique
Invocation de 'énergie démaonigue
agie de Bataille, Niveau 1
aura de résistance

SDebilite

CImmunita aux poisons

Points de Folie - 2

Gideon — Deémon mineur

Gidéan a elé e premier Démaon contacte par Teugen lorsqu'il etatt a
gin, et il est resté avec lu depuis. Ce que Teugan ne sait pas, ¢'est
pe Gidéon est en réalité au service du dieu du Chaos Tzeentch, et
g lorsqu'il négacia |'dme de Teugen, c'est deliberément qu'il laissa
ine échappatoire au marchand, n lui disant qu'i pourrait sauver son
e apreés Sepl annees $1 S arrangear pour gue sepl ames pren-
la place de la sienne | enseigna a Teugen un rituel gui ouvnira
% porte interdimensionnie le au ceeur du domaine de Tzeentch, et |l
gspere gagner la faveur du dieu du Chaos par cette action

Sous sa varitable forme, Gidéon apparait comme un petit étre rata-
2 avec de longs oras, des jambes er fuseau et une peau profon-
ent ridée et écailleuse || posséde des ailles de chauve-souris
peut utliser pour veler. |l a aussi 'a faculté de prendre n importe
slle apparence de son choix ; & Bogenhatfen, il se fat passer pour
g lointan cousin de Teugen, apparaissant comme un homme grand,
p=lte o1 toujours impeccablement vatu, avec des chaveux nows et
B Deau visage dominé par deux yeux verts pergants.

Bdeon esl un individu sardonigue doté ¢d'un sens de Ihumour bizar-
g causticue Alors qu'ill ne rit en fait que rarement, sinon jamas, il 2
JOUTS un sourre gnmacant, légérement dédaigneux, aux iévres. |
gorecie de séjourner dans <& monde, et son amusement de l'avicite
B de la créduite des morlels n'est surpassé que par ‘g delectation
il ressent a la pensée de son triomphe imminent

GIDEON — DEMON MINEUR DE TZEENTCH
MCCCT F E B | A DexCd Int CI FM Soc

b 42 5 4 13 87 2 489 89 B9 83 B9 89

. jie
sidéar incante des sorts comme un Sorcier et/ou un Démaeniste de
weau 2, et aispose de 20 Points ce Magie.

Wagie mineure
2on de langues
Feux lullels
sammercle
Puverture
Renfort de porte
somrme:l
Sons
jerrou maginue
Magie Démonique, Niveau 1
onjuration d'un Demon rmineur
socation d ung monture
mmod lisation des Démons

agie Demonique, Niveau 2
Svocalion demonique minzure
vocation d'une aide magque
pcation de I'énergie démonique
fagie de Bataille, Niveau 1

le de feu
Jebil te
flagie de Bataille, Niveau 2
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Aura de protection
Broulllard mystique

Gidéon dispose des aptitudes magiques suivantes = Il peul devenir
éthéré a volonté, comme pour le sort Elementaire de Nveau 3
Etheréaiité. Cette aptitude lui colte 1 Paint de Magie par Tour (minu-
tel |l peut egalerrent provoquer des maladies par un simple touche
(ia fievre cerébrale pourpre est sa favonte), Celte aptitude Iui colte 5
Points de Magie, et la wictime peut faire un Test d'Endurance pour en
gviter les effets. Echouer a ce Tesl entraing la morl de la victme au
bout d'une semaine. |l psut indifféremment prendre nimpoite quelle
forme humancide, sans dépenser aucun Point de Magie S'il prend
l'spparence d'ung personne précise, fous Ies persennages qui ont
bien connu "l'orginal” ont 'autarnisation de faire un Test
d'Intelligence pour se rendre comple d= la suparcherie -

Gidéon porte unz bague en o sertie d'une perre neire a multiples
faceltes & la main gauche Lorsqu'il revés une forme humane, il paut
"deguiser” sa bague pour gu elle ressemble 4 ce qu'il souhai‘e, depuis
un simple anneau 2n cuivre jusqu'a une bague en o de grand pnx

La bague lo prévient et sewlement 'w lorsqu'il va devenir suet 2
I'instabiite. S'il perd la bague (ou la main} de gquelaue fagcn gue ce
soit, Il tester vénf er son Instabilité toutes les minutes suivart la po-
cédure normale,

Franz Steinhdger

Franz Steinbidge- est un homme aux cheveux gris, &sssz corpulent
er d'dge moven. |l considére les projets de Teugen ccmme un
mayen de s'enncir rapidemant. Ure fois le rituel acheve, Il espera
géposer Teugen et prendre la directio” de I'Ordo Septenanus. Four
agir en ce sens, | est actuellement en wan de se faire ensegner les
bases de a mage par leugen et Gidéon, lesquels suspecient les
projets de Steinhager mais ne voienl pas de rasons pour nt pas
jouer le jeu avec lul..., jusqu'a la ceremonie |

La seule fagon, pour les aventuriers de parler & Franz Sizinhige
est de le rencontrer a son bureau (emaolacement Bl Les personnes
qui importunent Fran? dans les rues se haurleront a une réaction trés
inamicale de sa part ainsi que de celle de ses deux gardes du corps

Quand les aventuriers le verront, Fra~z sera macontent au sujet ge
I'effraction du lemple el ne sera pas erclin a "perare son temps
avec des feus” Il leur ordonnera de sortir de son burezu s ls lanl
mention de quol que ce soit au suet du lemple secret ou 5.1ls
echouent @ un Test de 8iuff, || dornera des instructions pour que 25
sventuners ne soent pas autorises a le revoir apres cela,

Franz est accompagné par deux gardas du corps, qui le suivenl par-
tout. Cependant les gardes du comps n'ont jamais éte dans ‘e lemple
secrel [emplacemrent E7)

FranNz STEINHAGER — MaARCHAND & APPRENTI-SORCIER

MCC CT F E B | A DexCd Int CI FM Soc

3 45 25 4 3 8B B3 7 36 62 61 38 5 51
ces Possessions

Alphabetisation Appropriees & son statut

Calcul mental social et 3 ses nchesses |

Commerce il transporte toujours

Evaluanion sur lui un minmum de

Incantations 50 CO.

— Magie mineure

Langage secret Age 44 ans

— Classique

Langue hermeétique

— Magikane

Numismatigue

Sens de fa Magie

Points de Magie 4

Sortileges

Alarme magique

\Verrou magique
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La Garde

La Garde de la wila esl chargee de maintenir I'ordre public &
Bégenhalen &t da condurre les crminels cevant ‘a justice. Il existe
deux casemes de la Garde (emplacerments 10 et 111, une de chaguea
cote de i3 rviere, et de la las patroullles sont envoyées a travers la
ville, ce jour comme de nuit.

-B5 patrounles routinigres se composent de 4 gardes, occasionngk-
lement manées par un Sergent | tous pertent un gilet en cuir, une
dague o1 un casgue, et il est d usage que deux patroullleurs saient
equ:pes ce halebardes at deux autras de gourding. Les sargents ant
des chemises de mailles & manches longues au lieu de gilets en cuir,
et des epées a la place des gourdins. Tous les gardes portent un
tabard jaune avaec I'ecusson de |z ville par-gessus leur armure

La Garde est dirgée par un Capitaine qul es: en permanence base
dang la caserne principzle (emplacement ~0), pres de g Foterpe

GARDE

MCCCT F E B | A DexCd Int CI FM Soc
4 43 26 3 3 B 40 v 26 29 289 29 29 A
Compétences Possessions

Gilet en cuir (PA /1 — Trone)

Gourdin ou Hallebarde 1 +10: D =20 *
Dagues 1 +10; D -2 ; 2rd -20I

Lanterne et hampe (de nunt sculement |
une lanieme par patrouille)

Coups assommants
Coups puissants
Spécialisation

— Armes a Z mains

' Les gardes patrouiliant sur le champ de foire ont deux hommes
avec des gourdins e- deux autres avec d=s hallebardes ; les gardes
du Tnbunal des Fates lemolacement 7] ant tous ces nallebardes |
dans {ous es gutres cas, ils portent tous ges courdins,

SERGENT
MCC CT F E B | A DexCd Int CI FM Soc
4 B3 35 3 4 9 40 2 28 308 29 29 28 79

Compétences Possessions
Coups assommants Chemise de naile a
Coups pLissants manches lorgues (PA 1— Bras & trenc)
Désarmement Casoue (FA 1 — Téte)
Esquive Epee
Dague (1 +10; D -2 ; Prd -20)

Quand fa Garde sen Méle

Au cours de cette aventure, les PJ peuvent avoir plusieurs
‘accrogs” avec la Garde de la wville. Les chances de rencontrer une
patrouille dependent du quartier dens ‘equal les personnages s trou
vernl (vor premveres pages de lencarll, guoigue loute personne puis
se essaver dappeler la Garde si elle pense gu'un crime a eté com-
mis. Dans ce dermier cas, il taudra compter entre & et 20 minutes
pour gu'une patrouille arrive sur les lieux. Vious pouvez décider cec
aléatoiremeant llancez 504} si vous le scuhaitez, mais essayez de
prendre en compte le quartier cancemneé el | heure 3 laquelle cela se
passe N'hesnez pas a faire survenir ure patrouille, selon votre
canvenance | cela entretiendra 'anxigété das joueurs, méme s'ils ont
pris leurs dispositions au préalacle pour éviter de se faire surprendre
par la patroulle.Quard les personnages rencentrent la Garde dans
des circonstances arr bigués, ils devront &tre interceptés et queston
nes. Sile chel de patrouille pensent gu ils sont coupables de quelaue
crime que ce soit, ils seront arratés et emmenrés devanl e trbunal
regulier lemplacemert 26).

EVITER L'ARRESTATION

L arrestation peut ére eviles gidce a un Test de Bluff couronné de
succes ou par corruption. Le montant du pot de vin vaners nécessa-
rement selon les circonstances, mais dans la plupart des cas 18 3
Couronnes seront suffisantes.

La Campagne Impériale

RESISTER AUX FORCES DE L'ORDRE

Les personnages peuvent ne pas ccopérer et essayer o'échappar 8
la patroulle. Chague personnage tentant de s'échacoer doit faire un
Test d Initinive | la reussite indiguant que le personnage a réussi ¢
s enfurr et a se |eter parmi la foule ou a s'escuiver gans une allée,
elc. Une fois libre, un Test de Dissimuianon —avec la Compelence
Camoultage urbain conférant un modificateur de + 10 — doit &tre tait
a chaque Found

Le gremier Test reuss: indique que le personnage a 1éussi a semer
ses poursuivants (sl n'a pas été re-capturé entre-temps), mais il y a.
mamntenan: 10% de chance pour que n'imporle quele patrouille de
gardes gue le personnage crcise le reconnaisse comme individu
recherche

Sl les gardes renconirent ung certaing résistance lentendez par 1a
physiguel, ils attagueront sans plus de sommatons , un tef compor-
tement esl une preuve evidente de culpabilité et || ny a aucune rai
son de nscuer la vie de précieux gardes en essayan: de capturer les
persennages vivants |

EN DETENTION

Une fois gu'une arrestation a ete effectuée, le criminel supposé est
amené au casemement le plus procne lemplacement 10 ou 171, et
garde dans une cellule jusou au jugement, Cette panode peut vaner
considérablement ; en théane, un jugemeant a leu 2es que ous les
1émoigragas ont &té recuelllis et qu un Magistrat a 67¢ designe, mais
en pratique, le délzi dépend plus des positions socizles respectives.
de I'accuse et du plaignant, et des arrangements financiers qu ont
ete conclus len dehors du proces. bien sir).

AU TRIBUMAL

Les jugements ont lieu au Palais ¢e Justice de la vile femplace-
ment 261 , les Avoues ne sont disponibles que pour ceux qui ant les
moyens de se les payer, et le uge esl en gereral un conseil'er gui
5 offre volontairerment pour entendre le cas.

De nouveay, il est possible pour ceux au ont de |'argent et de I'in-
fluence de renforcer leur position en approcnant un conseailer qui est
susceplible de leur etre favoratile. Le juge est consellle par un des
avoues taisant partie du pelil personnal du Consell municipal et par:
un représentant du temple de Vérena, mas il 1 esl pas oblge ve
suivre ledrs recommandations

Une Tois accuse formellement, les chances aour qu'un persannage’
soit déclaré non coupable sont Minimes, A mains que 'accusé n'ait
des amis puissants dans le Conseil municigal, ou que lui-méame ne
s0It une personne de niveau soceEl eleve, || sera declare coupsble Le
personnage peut faire un Test ce Socabiie (aves un bonus ge +10
pour la Compsetence Leégisfations) pour s'en sortr avec ure smple
amende (ceti ne s'agpliqgue pas dans les cas de vol de chevaux, de
cambriclage, d'sgression sur la personng de gardes ou aulres
notatles de ia wile, et de meurtrel. Si le Test est r2ussi, 'amenda
sera comprise entre 10 et 100 CO selon ‘es charges Sile Test
échoue, le personnage est condamné a une peine d'empnsonng:
ment pouvanl aller jusgu'a un an. Les cnmes les plus graves (voir ci
dessus) peuvent conduire a la peine capitale.

Le Schaffanfest est sujet a uns procédurs légale \égerement ditté
rente du reste de la ville. Parce que |12 foire a5t en grande partig co
poseée ditinérants, Il peut étre malaisé d'ebterir des témoignages
une tois gu'elle est terminge ; pour cette raison, Jun Tribunal des
Fétes (emalacement 7) est soécialemeant charge de traiter |es
plaintes et les délits mineurs occasionnés du fait de la foire, Pour g
durge de cette aventure, le magistrat qui siege est le canseiller Heinz
Richter (vor page 65 pour le Profl du PNJ). Ce tribural est quelqué
peu plus indulgent que le tnbunal regulier, et rend ses sentences su
place (voir page 61),

LES APPELS

Les ciloyens gui pensent qu'on ne leur a pas rendd justice peuvent
adresser un recours au seigneur vassal de Iz région, le Graf Wilhe!
Von Sapenatheim, au chateau Gravenberg. |l se trouve 2 65 km 8
Nord de la ville (voir la carte du Reikland). Le baron ne tent générale
ment pas a interierer dans le fonctionnement du systeme jundique
de ses villes, a moins gue le demandeur ne soit une pPersonne
influente ou un ami personnel, ou qu'l scit activement soutenu pas
une personne répondant a |'un dz ces crtéres.
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Annexes

la Campagne Impériale
et

"Erreur sur la Personne’

Les divers documents utilisés au cours
de la campagne sont rassemblés dans
les pages suivantes. Certains d'entre
eux devraient &tre remis aux jousurs a
divers moments de la partis. Vous avez
la possibilité de les photocopier ou de
détacher les pages.

AU tout debut de le campagne , vous
pourrez remettre & vos |oueurs le guide
ntitulé "Votre Pztrie, L'Empire’, le
Calendrier Impéna, le Répertoire géo-
graphique et |a Carte du Reikland (plan
N®1) ainsi que les feuilles des persor
nages "Préts a Jouer" si vous decidez
de les utliser. Dans ce cas, |85 joueurs
devront aussi consulter la personnalité
et les antécedents correspondant 8
chaque PJ

Les plans 2, 3, 4, b ot 6 sont, en pnnc-
pe, réserves au Maitre de Jeu

Lz feuille de PNJ Sacondaires vous sera
utile 3 tous moments, el méme sans
doute aprés la fin de la Campaane.

Les documents N° 1 & 6 sont destines
a &tre remis aux joaeurs dans les condi-
tions indiquées par le texte . Il vous fau-
dra les découper et c'est pour celle ra-
son qu'ils ne sont pas imprimes au
VEISO

Liste des Annexes

-Votre Patrie, L'Empire
- e Calendrier Imgénal
- Répertoire Géographigue du Reikland
- Plan N1 : Le Reikland
- Plan N°2 : "Du sang sur la piste’
Plan n® 3 ; Altdorf
- Plan N° 4 : "L'aubarge du Batelier’
Plan N° 5 : Le Berebel
Plan N° 6 : Waibruck
- PNJ Sacondaires
- Documents a decouper (1,2, 3 et 4]
- Documents a découper (5, 6 et /)
- Personnages 'Préts a Jouer”
PJ. n® 1 : Harbull Padipail
PJ. n? 2 : Wanda Weltschmertz
PJ. n®3 : Johann Dassbit
PJ.n* 4 : Malmir Giluvie]
PJ.n" & : Knsten Krank
PJ. n®6 . Werner Murrmann
- Personnalités et antécedents des P

i

Abréviations

= Nombre d attaques avec une
arme de contact ou sans arme
Points de Blessures
Capacité de Cambal
Lommandement
Sang-froid (Calme)
Courcnne d'or

= Capacité de Tir

= Dommages

= Dexlérité
Niveau de Difficulté de la serrure

= Endurance
Force
Force Efiective des armes de
distance
Volonté (Force Mermrale)

| Initiative

§ Int Intelligence

M = Potentiel de Mouvement
MJ = Maitre de Jeu

i P = Portee des armes de distance

PA =Poinls d'Armure
PE = Points d'Expenence
PJ = Personnage-Joueur
PM = Ponts de Magie

fl PNJ = Personnage Non-Joueur

Prd = Parade

y R = Résistance (des objets)

Rch = lemps de Rechargement ges
armeas de distance

1 Soc = Sociabilite

WJRF = Lwre de regles de
WARHAMMER — le Jeu de Role
Fantastique

81 Notes: Lorsque c¢'est applicable, les

armes Indiquees dans la rubnigue dotation
du personnage sont suivies du détail des

92 modificateurs a !'fnitiative. aux Dom-

mages et a la Parade. Notez que les

d Armeas Simples (hache 3 une main, épéss,
L ? 'l
4 gourdins, masses et marteaux) nont pas

de modificateurs

Fial

L=

L

Un asténsque (*} figurant aprés une carac- B

teristigue dans le profil d'un personnage

88 nclique que 'effet d'une compétence spé-
@ ciale, telle aue Coups puissants , a été [
} inclus dans le score de la caractenstique
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Votre Patrie, L Empire

LEmpi

L= plus grande et la plus puissante des nations
du Vieux Monde, L Empire, st volre patne. Son
nistorra remonle a deux millenairas &1 cemi, aux
premigrs jouts du dévelogpertent de "Homms
Son fordateur “ut 'e cuerrier légendaire Sigmar
Heloenhammer, le Marteau & Gebelins qui unifia
les guermoyantes tribus humaines et s'allia aux
Nains d. Vieux Merde pour chasser 125 Gobelins
gans les Terres Sombres, au-dea des Martagnes
du Bout du Monde Plus rard, la légende affime
gu'il a é:2 accueill parmi les dieux el qul &
gonquis 'z rang dvin, Vaintsnant sa religion est
8 plus puissante de lous les — nombreux —
sulies ¢. Visux Monde el son grand prétre, le
Grand Théooone, est ke alus prache conseiller de
FEmpereur.
. L'Empareur régnant, Kar-Frantz |, fut elu (par
ses Seigreurs Provinciaux qui ont e titre d'Flec
teur) || v a dix ans et couronng a Aldor! par o
Granc Trecgone. |l est encore frés jeune et le
peuple fonde de grands espairs sur son regne
Bienveillant. L'Emaire est au bord d'un nouvel
Age d'C-
Pour une raison ou une autre, votre groupe
s'gst raesembié juste devant une auberge a l'en-
seigne de "La Diligerce’, ron lon de la ville de
Deberz Chacan d'ertre vous a ses propres a-
=ons d entamer Une vie d'averlure, mas aucun
fn'a la roirdre expéience dont il puisse parler,
Reste que |z capitale Impénzie n'est pas a plus
de deux jours d ici 2t o4 mieux que @ poutrail-on
pommencar sa vie d'aventurier ?

Un Guide pour
[Aventure dans L Empire

L Empire est un giganiesque pays, rempli
yune multitude de gens, derdroits et Ce Cres
fures. L2 clupert de ces gens sont de smples

gysans , ¢'autres sont artisans ou commer-
gants, i3 vous vendert | éguipement dont vous
ez besoin, vous servent dans les auberges que
fréquertez. .. Quelques-uns sont de nches
@venlunzrs, ou des nobles, et ceuxa n'ont pas
g6 lenps & consac’er 3 0es roturers fels qus
wous. Naanmoins vous devrez parler a cos gens
gagner ledr amitie si volre existence n st pas
wop bréve. Mais soyez prucen’, les villes cosmo-
polites e L'Empie attrent |z lie de la sociéte
corrme acréme. ||y aura des voleurs pour
wous fzire les paches et des bandits pour vous
davaliser sur es routes. D'un autre cote, si vous
daitez tout |8 monde comme des ennemis
sotentiels, vous pourrez manguer des contacts
Méressants qui aurgient pu veus fournir des
sformations trés importartes.

Comme vous pouvez le vcir sur la carte, le
Wrait qui est sans goute le plus signifcatil de la

.
i
i

geographie de L'Emorre, est I''mporiance de ses
foréts Elles sont Zien connues pour elre
sambres o dancereusas, el seJls les fous cu les
sucidares y entoraient sans de L1es bonnes ra-
sons. Le voyage est sussi une altaire nsquée,
mMEme pour Ceux gul S2 canignnent aux routes,
& ce serat encore plus dangereux sl n'y avail
ces auberges-zlais bien gelencues gui rassurent
les voyagew's a intervalies reculiers Les 0ce
chements ge l'armée et les patrouilleurs ruraux
font de leur mieux pour assurer |z secunilé dax
vayageurs contre les bandits et autres preds-
teurs, mas Ils sont trés pocupes et ne peuvent
pas 50 trouver partout en méme temps s ont
trop dé travail pour perdre du temps dans das
proces formels contre chague maltaisant e ¢'est
pourquot leur justice Bst souvent dispenses sur-
le-chamip.

Utilisation du Calendrier

Au verso de cotte faule, vous trouveres e
cilendrier Impénal de l'annee 2512, 1! est impor-
tan: que vous notiez le passage du =mps Je
facon a garder a |'espnt ges choses trés banales
camme la quantité de vivres qu il vous resle, par
exemple. Celz vous aidera également & savor
quand Un voyage doit se lerminer. \oira Malire
de Jeu vous indiguera quand vous devrez com-
mencer 2 noter les jours 5i vous pensez a
cacher ure jourmés apras chaque nuit de repos,
VOUS N'aure7 aucune peme a surveiller le passage
) 1emps

Quelques conseils tactiques

AVENTUNErs NOVICES, VOUS ressentirez vite e
besoin 0e coopérer pour que vos chances de sur
vig soient |es plus grandes possibles. L coope-
ration est ia clef du sucscés et elle est plus facile
3 obtenir si 'es jousurs expenimentes prennen
sain dimoliquer les debutants plutdt que d'assu
rer seuls toule la discussion. || ne faudrait cas
0N pius que vous vous laissiez tenter par les
atraits oe la trahuson aux dépens oes aulies per-
S0NNages- oueurs et ¢2, mame s vous Croyer?
qu'l est dans le temperament de votre personng
ge de poignarder ses COBQUIDIBrS dans le dos,
Les autres joueurs se souviendront sans goute
ce vos actes de fraitnse et ils pourraien! hesiter a
jousr de nouveau avec vous. De plus, dautres
aventuriers pourraient bien avor envie de rendre
COUp pour coup, méme au prx de | unité du grou-
e, C'est lz responsabilite de chacun de comms
riguer avec les autres, de discuter, d'élaborer
ces plans ef de partager les informations, s&ns
pour autant laisser ‘es choses degenerer dans un
Chaos de bavargages.

| imperte également ' écouter soigneusement
le Maitre de Jeu. Apas 10ut, ¢'est lui, ou efle, qu
consttue la source prncipale d'informations sur
I'sventure el son cadre. Si vous laissez passer un
ranseignement imporiant par inatténtion, vCus

ne pourrez pas blamer i MJ s votre petscrnage
an meurl

On consde’e aussi que ¢'es1 ure bonne idée
0& ne pas dispe'se” le groupe, sauf e cas de
ventable besoin, Lorsque e groupe ast divise,
non seulement ses déferses sont affablies,
mais cela rena cans:dérablement pus difficie
travar! du Maitre de jeu 81 c2la signifie 3ussi que
cerans joucurs zevionl ellendre sans ren fane
pencant que lg MJ s cocupe des aures,

Essayez auss: d'éviter les combats inutiles,
Volre personnage est bien meux arme pour se
sortir d'affairs en discutart qQu en cormbattant,
Les blessures guérissent lzmement el pandant
ce temps, le pereonnage est inact! 51 vous vous
'uez ad combal @ la moindre QCCESION, VOUS
risguez d'epuisar vos ponts de Blessures el vos
points de Mage rapdement. || est plus sage de
garder vos forces pour ces moments désesperés
au 1 vous faud:a tout simplement comzall:a les
forces du Chaos. De a méme fagon, vous
devriez igrorer es tr3sors 1ant que les comosts
ne sorl pas lenmings. Les peces de meornaiss
ne vous seront d aucure utilite dans un comoat
et ne feront ue vous alowrdir les poches. Quand
aux eventuels obets magiques, 15 peuvent atra
maudits . | vaut done mieux les examirer saime-
ment  de pus, 's necessitert parfois das tech-
nigues spaciales pour ére utiles

Notes sur le Calendrier

Le Morde met 2400 jours pour tou-ner auiour ce
son soled, une étoile un peu plus grosse el ur peu
plue chaude gue la ndtre. Deux ‘unes loument
autour du monde. La pius grosse des ceux est
connue dans | Empire sous le nom de Mannslisb
(Taimée de Marann'). Elle a ur cycle oe 25 jours
gt ne ressemble pas 4 notre _ure. L4 sesorde esl
dénommée Morslieo ['L'aimees de Mar'). Son
parcours est plus erratique, elle apparatt tastt
plus prés, tantdt plus lomn que sa pertenaire

|l existe deux legendes principales cancarnan:
les origines et i@ nalure oe Mirrsheb, La premigre
affirme qu'elie etait aulrefois une ports dans e
ciel par laguele sant entras des demans qui fond:
rent sur les nabitanss du Monce Connu. Marr ieur
alrait alors inflige une maort Lernible et aurail fagon-
né la seconge lune avec ews restes afn que les
martels n'oublient jamas ce gu'il avar fan pour
eux La seconde légende raconte que orsoue le
Chaos explosa la premiere fois sur le mande, une
ggantesque Pierre Distordante fut projetéa dans
le ciel ou elle deécrit des cercles indéfiniment,
repandant lg Chaos sur les endroits gu'elle survo
le. Cette legende es1 forrement ancrée chez les
adorateurs du Chaos qui célebrent de grandes
tétes lorsque Morrshieb est pleine.

Les Mots et les Tétes

|| existe & peu pres autant de calendriers dans
e Monde Conru au il existe de races et de
pays. Celul que noJs vous présenions ici est le
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Calendrier Impérial

Hexenstag (Jour du Nouvel Anl

1. Nachexen

Vellentag 1 3 Y& 2B
Aubentag 2 10 18 26
Marktag 2 . 3 2
Backertag 4 12 20 28
Bezahltag 13 2] 24
Kanistag B 14 22 30
Angestag 7 & 23 3
Festag 8 16 24 32
* Prermier jour du printemps

2. Jahrdrung

Wellentag 1 3 17 25 33
Aubantag 2 10 18 28
Marktag 8 %5 &
Backertag 4 17 B 28
Bezahltag R s T -
Konistag B 14 2 3
Angestag A | 1 -
Festag B W 22 32

Mitterfruhl (Equiroxe de Printemps!

3. Pflugzeit

Wellentag - B 16 24 32
Aubentag 1 g 17 25 33
Marktag £ W s db
Backertag 3 11 18 27
Bezahltag 4 12 20 28
Konistag 5 93 21 24
Angeslag 5 -14 Z# 30
Feslag i 75 Z3 3

4. Sigmarzeit

Wellentag - Al
Aubentag - 8 16 24 32
Marktag 1 8 1 25 33
Backertag 2 10 e 28
Bezahitag 1 N i (N - 4
Konistag 4 ‘12 20 28
Angesiag 5 93 & &
Festag 6 T4 ST 30

* Premier jour de l'ete

5. Sommerzeit

Mitterherbst (Counoxe dautomne]

Wellentag - B 14 22 20
Aubertag = S0 T A8 3 9. Brauzeit
Markzag - 8 6 2 32 Wellentag R T T -
Backartag ] 3 17 25 33 Aubentag d 12 20 78
Bezahliag 2 10 118 26 Marklay - T I [ (-
Konistag 3 1 13 27 Backerlzy - B 14 22 30
Angestag 4 12 20 28 Bezahltag - ' 3. 3]
Fesiag 3 & 21 & Konistag - B 168 24 32
Angestag 1 5 1F 35 34
Sonnstille 1Solstice d etg) Festag 2 W I8 28
6. Vorgeheim 10. Kaldezeit
Wellentag B 1s 2] & VWellentag - £ W "8 75
Aubentag - B 14 22 3 Aubentag - 2 1 e 27
Marktag - L e Ee 3l Marktay - 4 12 20 28
Baceertay - 8 1% 24 32 Backertag - 5 T3 dl 28
Bezshitag [ g Tr @5 33 Bezahltag - R
Konistag ¢ A3 2B I Konistag - 7 15 3 3
Angesiag g T I8 27 Angestag B 16 24 32
Fesizg 4 12 ‘20 28 Festag 1 : [ 7 S
* Premier jour de |'fiver
Geheimnistag (Jour des Mysteres)
11. Ulriczeit
1. Nachgeheim Wellentag 1 2 ¢ 25 33
Wellentag 4 12 20 28 Aubentag 2 10 18 26
Aubentag F 18 2 B Marktag 2 N 1 &
Marktag - B 14 22 30 Backertag 4 12 20 28
Backertag 7 15 48 3 Berahltag i 28
Bezahitag 8 16 24 32 konstag 68 W 2 30
Koristag ] 3 *17_ 5 Angestag A TR T
Angestag £ W 18 & Festag 3 16 24 32
Feslag - S ) [ .- S
* Premier jcur de l'automne Mondstille (Solstice o fivar)
8. Erntezeit 12. Vorhexen
Wellentag - 4 12 20 28 \Vellentag 3 16 24 3
Aubenlag - b 13 21 29 Aubentag 1 3 T/ &5 5
Marklag B 14 ZI 3D Marktag Z 18 26
Backerlag 7 T Back=rtag 2 11 18 22
Bezahltag B 16 2432 Beza~itag 4 120 200 28
Konistag 1 8 17 28533 Kaonistag ¥ 19 4 8
Angaslag Zz W 1§ Angestag 5 14 ¥z 88
Festag 2.0 18 3 Festeg r W &3

calendriar standard de L'Empire. |l divise I'année
en 12 mois de 32 oy 33 jours et y ajoute 3 jour-
nées oul 5 intercalert entre les mois et gui ne
sont pas numMeérotees comme les autres.

Quatre de ces jounées sont des "étes en rap-
aort avec des avenements saisanniers — I=s sol
sticzs et les équinaxes — ot les deux autres
marquent |'apogae ces pleines Unes,

Ces deux derniéres s¢nt particuligrement
angoissantes gt méme les pus cyniques vaent
arriver avec gopranenson es nuils sumaturelles
de Hexensnacht ['a nuit des sorcéres’) at
Geheimnisracht ("la nuit des mystéres’,

Les noms des mois pourraient se tracure,
approximativement, par (dans | ordre)

'aprés-sorei2res | le tournant de | anrée | e
temps des labours ; le temps de Sigmar ; le
lemps de 'Ble | | avant-mysteras | | apres-mys-
teres | e temos des récoltes | le mais aes bras
seurs | la mois glacial ; |2 temps d'Ulnie ; [avamt
SOICIEres

100

Les principales fétes religieuses — celles qui
sont mentionnees dans Religions et Croyances
de WJRF — sont les suivantes

Date Divinite

Hexenstag FFoi Antique, Liadriel
Nachexen Verens

Mitterfruhl Manann, Taal, Ulrig,

Foi Antigue

33 - Pllugzei Grungni

18 - Sigmarzat Sigmar

Sonnstilie Fol Antique

33 - Vergzheim Grungni

Fol Antigue, Liadrigl
Fsmeralda ("semamne
rles tartes’)

Geheimnistzg
1-8 - Erntezeit

Mitterherbst Lne, For Antigue
33 - Brauzeit Grungni
NMaonastilla Ulrie, Foi Antigue
33 - Viorhexen Grungni

Jours de la Semaine

La semaine imeenae compte hut jours dont
les moms datent certanement de la période pre-
Empire Dans l'ordre, on zourrait ‘es traduire
approzimativernent par
Jour du travail, jour des contributions, jour de
marche, jcur de fournée, jour de paye, jour
du rol, cebut de sernaing et jour de fate

Les raisons qui ont préside au choix de ces
noms =ont desormais oubliees at n'ont plus de
rapoort avec 13 civlisation de L'Empire, Ains:, le
our ou 56 tient effectivemeant ‘e rmarche peul élre
nimzore lequel dans la semaine et || change
souvent selon les endroits, Ce la méme acon, le
our de féte vare selon la dvinté a lagualle est
dedie e temple locs fou les emples locaux), Les
jouedrs pourrant utiliser e celerdner oresente il
afin da noter ls passage du temips pour leurs par-
soqnages. Note |2 campagre de |'Ennemi Inte-

reur debute au sair du 24 JaFrorung.
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La Campagne Impériale

P.N. 1. Secondaires

Tout au long de la campagne, les aventuriers
wont rencontrer et interagir avec de nom-
- Breux PNJ secondaires ou des animaux. Les
- Profils de cette page couvrent les cas les
plus fréguents de rencontres et peuvent étre
“pompulsés chague fois que cela s'avérera
pécessaire.  Pour certains types de person-
mages vous avez le choix entre deux profils
@fférents, chaisissez celul gui vous parail le

jplus adapté.

Animaux

Betail

MCCCTFEB | ADexCdint Cl FM Soc
933 0 5517301 B 10 1414 -

‘Régles spéciales ' 3 PA & Ia Téte ; Attaques
3B COIres

MCCCTFE B | ADexCdint CI FM Soc

Compétences : Canotage , Onentation ; Péche |
Patamologie ; 50%/ Force accrue | 25%/
Construction navale ; 25%/ Endurance a |'alcoo!
Possessions : Arme simple ; Veste en cuir

CAMPAGNARD
MCCCTFEB | ADexCdint CI FM Soc
4332633 730 30 3032 282 I

Compétences : Conduite d'attelage ;| Soins
des animaux ; 25%/ Bagarre
Possessions : Dague ou gourdin ; 1010 Piswoes

MCCCTFEB | ADexCdint CI FM Soc

431254 4 6301288200828

Compétences : Conduite d'attelage ; Soins
des animaux ; 25%/ Bagarre
Possessions : Dague ou gourdin

CHARLATAN (MEDECIN AMBULANT]

MCCCT FEB | ADexCd Int Cl FM Soc

J 250236301 - 41010110 -
-_ ggles speciales ; Attaques de cornes

- APPRENTI-ARTISAN
MCCCTFEB | ADexCd Int CI FM Soc
$312653364013 2028290920

ences : Conduite c'atielage ; 25%/
Porce accrue ; 25%/ Resistance accrue |
putres Compétences suivant le métier
Possessions : Couteau ; Arme simple |
Sutils du metier

LEER
W CCCTFE B | ADexCdint Cf FM Soc
233533 74012888989

1433 3 4 9401 B9 39 43 38 40 59

Compeétences : Alphabétisation ; Baratin ;
Charisme , Déguisement , Eloquence ; Esce-
motage , Evaluation ; Sens de la répartie
Possessions : Diplémes universitaires
{zontrefaits) ; Lettres de recommandation
(zontrefaites) | 3D10 bouteilles de liguide
coloré ; Vétements — dans |e style de ceux
d'un médecin ou d'un érudit

CiTaDIN — PAUVRE
MCCCTFEB | ADexCd Int Cl FM Soc

123253 3 53071 30 29 26 32 30 30

Compétences : Commerce ; Evaluation
Possessions : Dague ov baton ;| Bourse
contenant 2D10 Pistu es

CiTADIN — AISE
MCCCTFEB | ADex Cd Int C FM Soc
4 232533 530 3 38363230 39

Compétences : Commerce ; Cvaluation ;
Spécialisation — Escnime

Possessions : Dague ; Epée d'escrime
Bourse contenant 2D10 Couronnes et 2D10
Pistoles

COCHER
MCCCTFEB | ADexCdInt Cl FM Soc
4 42 47 3 3 6 401 29 29 28 40 30 32

Compétences : Conduite d'attelage ; Equita-
tion — Cheval ; Musigue — Cornet ; Soins
des animaux ; Spécialisation — Tromblon
Possessions : Carnel , Tromblon ; Arme
simple : Chemise de mailles

Cuisiner (Humain)
MCCCTFEB | ADex Cd Int Cl FM Soc
4312533 730128 297232839 29

Cuisinuer (HALFELING)
MCCCTFEB | ADexCdint CI FM Soc
253 2 2 55601 38 19291939 39
Compétences : Cuisine
Possessions : Couteau de cuisine ; Autre
equipement laissé a | appréciation du MJ

DomesTiaue
MCCCTFEB | ADex Cd Int C1 FM Soc
AN2X%33TH301 B0 BV N

Compétences : Suivan! |'appreciaticn du MJ
Possessions : Suivant I'appréciation du MJ

105




Annexes

ENCHANTEUR
MCCCTFE B | ADex CdInt CI FM Soc

HOMME DE MAIN
MCCCTFE B | ADexCdInt CI FM Soc

La Campagne Imperiale

SERGENT DE PATROUILLE
MCCCTFE B | ADexCd Int Cl FM Soc

4 55336307128 8BHAN B

Compétencas : Alphabetisation | Incanta-
tiors — Magie Mineure seulement ; Langage
secret — Classigue | Lengue harmeétique —
Maaikane

Possessions : Robes  Baton ; Couteau ;
Bourse contenant 106 Couronnes

Points de Magie &

Sortileges : choisir 124 sorts de Magie
Mireurs

GARDE
MCCCTFEB | ADexCdIint Cl FM Soc
bA4126 4 3 74001 28 N 808 B

Compétences : Coups assommants , Coups
puissants . Spécialisation — Armeas & 2 mans

Possessions : \Veste en cuir , Hallebarge o u
gourdin ; Dague ; Lanterne et perche (la nuit
seclement. 1 lanterne pour 4 hommes) |
Casque

SERGENT DE LA GARDE
MCCCTFEB | ADexCdInt Cl M Soc
46343 8402 3 9 K[ 288 N

Compeétences : Coups assommants |, Coups
puissants ; Desarmement | Esquive
Possessions : Chemise de mailles a
manches ; Casque ; Epée ; Dague

GARDE DU CORPS
MCCCTFE B | ADexCdInt Cl FM Soc
443543 8401 23 28292828 29

Compétences : Bagarre ;| Coups assom-
mants ; Coups puissants , Spécialisation —
Armes de poing

Possessions : Gilet 2n cuir ; Coups-de-poing |
Dague ou gourdin

MCCCTFEB | ADexCdIim Cl FM Soc
1 BH4I B2 Z BT NN

Competences : Bagarre | Coups assom-
mants ; Coups puissants , Specialisation —
Armes de poing ; * 50%;/ Force accrue
Possessions : Gilet en cuir ; Coups-de-poing |
Dague ou gourdin , 2D6 Pistoies

GENTILHOMME
MCCCTFEB | ADex Cd It Cl FM Soc
4 21253 3 631 28 /2893829 3

Competences : Chance ; Chanisme ; Spécia-
lisation — Escrime

Possessions : Vétement codteux ; Epée
d'escrime ; 1006 Couronnes en bijoux divers

HERBORISTE
MCCCTFEB | ADaxCdint Cl FM Soc
4 312336301 28 28282929 29

Compétences : Connaissance des plantes |
Langue hermétigue — Druidigue ; Pathologie |
Traumatclogis

Possessions : Pilon et mortier ; Sac d'herbes
séchées | Couteau

106

4§31 634 7301V HBHAHH

Compétences : 75%/ Bagarre | 25%/ Coups
puissants
Possessions : Gilet en cuir ; Dague ou gourdin

HOMMES DE MAIN — CHARRETIERS OU DOCKERS
MCCCTFEB | ADexCdInt Cl FM Soc
4332534 BT 3 78 83 A3 26

Competences : 25%/ Bagarre |, 25%/ Loups
pUissants

Possessions ; Gilet en cuir ; Dague ou gour-
din ;: 2D6 Pistoles

MANIPULATEUR
MCCCTFEGB | ADexCdInt Cl FM Soc
1 432563 3 7301 38 23282808 i

Competences : Baiatin ; Escamotage
Possessions : 3 cobelets en bois ; 3 billes ;
Jeu de cartes ; Divers accessoires selon | ap-
préciation du MJ

MEDECIN
MCCCTFEB | ADexCdint Cl FM Soe
43N H 34 801 49 3383/ B

Compeétences : Alphabstisation | Chrurgie
(tous |es médecins ne possédent pas cette
Competence) ; Connaissance des parche-
mins ; Fabncation de drogues ; Langage
secret — Classiquz , Pathologie ; Préparation
de poisons ; Traumatologie

Possessions : Trousse de medecin ;| Arme
simple ; Pot contenant 106 sangsues

MENDIANT
MCCCTFE B | ADexCdint Cl FM Soc
4 N334 6N 9NN NNY N

Compétences : Camoufiage urbain ; Depla-
caement silencieux urbain ; Langage secret
Jargon des voleurs ; Mendicite ; Pictographie
— Voleurs

Possessions : Sébile de mendiant ;| Véte-
ments en lambeaux ; Canne ; Puces ; Couteau

MCCCTFEB | ADexCdint Cl FM Soc
4333534 73013028 34 3230 3

Compétences : Camoufiage urbain ; Dépla-
cement silencieux urbain | Langage secret —
Jargon des voleurs ; Mendicite | Pictographie
— Voleurs ; 25%/ Endurance a |'alcocl
Possessions : Sébile de mendiant ; Vétements
en lambeaux @ Canne : Puces : 300 Sous

PATROUILLEUR RURAL

Les patrouilleurs ruraux voyagent habituelle-
ment en groupe de 4 hommes plus un Sergent.

MCCCTF EB | ADexCdint Cl FM Soc
4 413833 730178 D[ BB N

Compétences : Equitation — Cheval
Possessions : Arc ou arbalgte | Cheval |
Selle et harnais : Chemise de mailles ; Corde

ge 10 m ; Bouclier ; Epée ; Casque

451 4544895402 29338338 D

Compeétences : Bagarre ;| Coups assom-
miants ; Couns puissants | Equitation — Chaval
Possessions : Arc ou arbaléte | Cheval ;
Selle et hernais ;| Chemise da mailles &
manches; Corde de 10 m ; Boucler ; Epée ;
Casque

PEAGER
MCCCTFEU B | ADexCdInt Cl FM Soc
& 31533 63T B8 BB N

Compétences : Commerce | Evaluation
Possessions : Arc ou arbalete : Chemise de
mailles ; Boucher ; Epée ; Casque

SOoLDAT

MCCCTFE B | ADexCdint C1FM Soc
£ 43:3 3 3 B 401 4D 38 28 08 29 &

Compétences : Bagarre ; Coups puissants ;
Désarmement ; Esquive ; Langage secret —
Jargon des batailies ; b0%/ Soins des ani-
maux ; 28%,/ Equitation — Cheval
Possessions : \este en cuir , Epée ; 106
Couronnes ; 3010 Pistoles

VOLEUR
MCCCTFE B | ADexCdint CI FIM Soc
4 4335 3 3 7301 39 29 26 22729 35

Compeétences : Camouflage urtam ; Deépla-
cement silencieux urbair ; Langage secret —
Jargon des voleurs ; Pictographie — Voleurs |
25%/ Evaluation

Possessions : Dague ou epée courte , 106
maouchoirs en saie ; 2D10 Pistoles

TIRE-LAINE
Comme ci-dessus plus : £scamotage,
Fuite et Vol a 13 tire

Armes de contact

Dague ou Couteau ll +10; D -2 ; Zrd-20)
Epee d'escrime (1 +20; D -1]

Hallebarde (CC -10 ; 1 +10 2u premier Round
ou aprés une Passe gagnante/ +20 contre un
adversaire en selle)

Arme simple

Coup-de-paing (CC-10 ;D -1)

Armes de distance

Tromblon (P 24/48/250 : FE 3 ; Rch 3
Arc (P 24/48/250 . FE 2 : Rch 0)
Arbaléte (P 32/64/300 : FE 4 : Rch 1)

Armures

Casgue (1 PA — Téte)

Gilet en cuir (/1 PA — Tronc)

Veste en cur (0f1 PA — Trong/Bres)

Chernise de mailles {1 PA — Tronc)

Chemise de mailles 8 manches (1 PA —
Tronc/Bras)

Bouclier (1 PA — partout)
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déterminee.
rendre une
Montagnes

€5

s candidats)

i

leur érre demande d'entre

d'un groupe d'aventuriers chevionnes.
pessible e pour une duree in

ON RECHERCHE

Aventuriers Courageux

Son Excellence le Prince de la Cuuronne Hergard von Tasseninck de la Grande
négociable (et dependra de I'experience de

toutelvis. un minimum de 20 Couronres d'or par personng el par jour esl
Sipne
Scribe personnel de Son Excellence,

le la mission est Lres delicar et la plus haute discretion est
CONCErne Sa nature preeise.

assuré. De plus, des primes genéreuses seronl accordees lorsgue la mission

Principauté d'Ostland fait savoir qu'il réside actuellement en Alldorf et qu'il
aura été remplie avec sucees, Coudrds, (rainards el Nains, sahstenir,

mission particulierement perilleuse dans une region inexploree

souhaite y engager les services
L'engagement prendra effel des que
Les candidats sont avises quil pourra

Crises. L'objet ¢
impérative en ce gui
La rémuneration cst
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qui se tiendra sur le pré communal en ce jour de
Mitterfrihl. La foire durera trois journees et ouvrira du lever
au coucher du soleil
Par la gracieuse autorisation de Son Excellence le
Graf Wilhelm von Saponatheim
et de Sa Grace le

Grand Duc Léopold de Middenland

une grande joute aura lieu entre des chevaliers de diverses maisons,
Ceci en supplement des distractions habituelles de

La plus grande foire ambulante du Reikland
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Josef Quartjin

Enfin ur visage amical | Jamais vous ne paurrez contendre

cette barbe et le ventra qu'elle dissmue C'est bign Josef
Quartjin, ce bon visux copam, |1y a dix ars gue vous conraissez
Jozef et avec Ui vous avez passa oon nombre d'heures dans les §
taveries qul bordent le fleuve. Sa consommation ¢ acool 25t
rout bonnement phénoménale et il a un falenl ncroyable pour

dénicher les meillaurs bars, 0u qu Il sa retrouve,
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Personnage-Joueur N° 1
Harbull Pédipoil

Personnalité :

Comme la plupart des ses congénéres Halielings,
Haroull est d'une curiosité insatiable et d'une gaete
quas infantile. Au cours de ses voyages, Il a tout de
méme découvert une chose gui a le don de lirriter
serigusement ; c'est cette tres facheuse habitude
ou'ont les humains ce considérer gque les Halfelings ne
sont bons gu'a une s2ule chose : [a cuisire.

Antécedents :

Harbull est né dans le petit village halfelng de Barliton,
en bordure du Mootland. Sa mére est herboriste et son
gere boulanger. Cette disparite des professions paren-
tales a dailleurs entrainé de nombreuses disputes au
sujet de |'avenir du jeune Harbull. Son grand amour est
indubitablement la nourriture, mais il préfére tout de
meéme voir les autres la cuisiner. Finalement, il décida
ce quitter le foyer natal pour découvrr L'Empire en se
cisant qu'il verrait bien ce que I'avenir avait a |ui propo-
ser. |l traversa le Wurtbad mais ne s'y attarda pas. En
gftet, presque tous les humains gu'll rencontrait vou-
laient 'employer comme cuisinier. Aprés cela, il s'enga-
cea pendant un temgs comme assistant 4'un herporiste
a Kaserpurg, mais on ne lu conhart pratiquement pas
c'autres tdches que celle de faire Ia cuisine et il ne resta
cans la place que quelques semaines. De passage &
Delberz, il remargua un avis placarde qui annongait que
cuelqu'un recherchait des aventuriers. Adepte du princi-
Fe qui veut que qui e nsque nen n'a rien, il decida de
se rendre a Altdorf et de poser sa candidature. En route,
il s'arréta dans une auberge baptisee Le Repos du
Voyageur et c'est la qu'il rencontra Werner, un jeune
ouvrier 3 la stature imposante qui commangait a se las-
cer de sa vie de travailleur et qui avait soif d'action. Un
élan de sympathie réciproque les poussa a tenter leur

chance ensemble... f’?\‘
w
8

o

Personnage-Joueur N° 2

Wanda Weltschmerz

Personnalité :

Wanda est une jeune femme rétléchie et extrémement
indépendante. Elle ne supporte pas les imbeciles et elle a
lendance a manguer de patience avec ceux gqu ne sont
pas aussi prompts qu'elle 8 comprendre. Toutefois, elle est
capable de faire preuve de conie envers ceux qui sont
moins heureux qu elle.

Antécedents :

Née au sen d'une famille de classe moyenne dans la ville
de marché qu'est Delberz, Wanda a é1e, dés scn p us jeung
age, fasciree par la magie. Elle était de ces enfants qui
n'hesitent pas a pousser les plus violentes coleres lorsgu'on
ne leur donne pas ce qu'ils veulent et ses parents etaient
de ceux qul gatent leur descendance et font en sorte d'ac-
complir ses moindres souhaiis. Ainsl, elle n'eut aucune dii-
ficulte a obtenir la permission ge s'engager comme
apprentie zuprés de Hieronymus Blitzen, un sorcier répulg
dans la région. Cel apprentissage revela ses aptituges
naturelles, elle apprenait trés vite et elle ne fut pas rebu-
tée par les corvées quotidientes dont elle élait chargée.
Aprés une annee d'apprentissage, elle était ia plus capable
des eleves de Hieronymus. Le Maitre l'informa alors qu'il
etait temps pour elle de retourner dans le monde et de
metlre ses compétences er pratique. Pour cela, il lui
enseigna Ln sort supplemeniaire &fin de 'aider dans ses
aventures. Lorsque le momeni sera venu pour elle d'entrer
dans le cercle des Sorciers a part entiére, elle pourra reve-
nir vers lui et, s'il considére que sa valeur est suffisante, il
lul enseignera ce qu'elle doit encore apprendre. Jusque la,
elle doit trouver tous les amis qu'elle pourra et se garder
de |a puissance carruptrice du Chaos.




Personnage-Joueur N° 3
Johann Dasshiit

Personnalité :

Bien gu'il sot genéralement d une humeur facile,
Johann a tendance a préférer sa propre compagnie.
En principe, il n'atfirme une chose que lorsqu'il en est
parfaitement sidr et Il préftére arTiver & ses propres
conclusions, méme s'il lu faut un peu plus de temps
que les autres pour les formuler.

Antécedents :

Johann a parcouru le Rek dans les deux sens depuis
sa plus tendre enfance. Ses parents ont ete tues par
des brigands alors au'il n'était qu'a peine sorti de I'en-
fance ‘et, dés lors, Il @ grand en subsisiant par ses
propres moyens. La vie de batelier convenait bien a
son tempérament, toujours au grand air et avec ds
fortes chances de bouger en permanence. Mais les
eccasions d'amasser de | argent sont assez rares et ||
n'a jamais pu 2osseder de bien pius important qu'une
simple barque. Il fut forceé de louer ses services a des
propriétaires de peniches plus fcrtunés que lui. Tout
au long du Reik, il convoya des passagers et des car-
gaisons entre les divers centres de population.
Maintenant, & I'dge de 35 ans, il a décidé qu'il en a
assez d'amasser de I'argent pour les autres et qu
est temps d'agir pour son propre compte. Le métier
d'aventurier lu apportera sans doute la gloire et la for-
tune. C'est peurquoi il 3 vendu sa barque a son der-
nier employeur et qu'll s'est joint 3 un groupe d aven-
turiers en route pour Altdorf.

Personnage-Joueur N° 4

Malmir Giluviel

Personnalité :

Malmir est un spécimen rare au sein de son espéce. |l
trouve que la vie sylvestre est oppressante et conside-
re que ses parents et ses amis sont trop detaches des
problemes du monde qui les entoure. |l ne sait pas
grand-chose de la sociée des Hommes, mais ce qul
en a entendu le fascine |l est impatient de decouvrir
L'Empire avec ses vastes foréts et ses cours d'eau,aux
flots rapides.

Antécédents :
Depuis son plus jeune age, Malmir a montré pour la vie
au-gzla de la Laurelorn un intérét que ses parents
considerent comme inconvenant. Il s'est passionne
pour la musigue et a reés vite saisi les usages et les
convenances de la société elfique, mais cela ne |'a pas
empécnhé de réver de la socieété humaine, de ses
etrarges cités de pierres et de son obsession pour les
choses matérielles. Finalement, sa forét natale com-
menga a lul sembler trop familiere, Sa famille se mon-
tra reticente a l'idée de le laisser partir, mais il nsista.
Loin de lui souhaiter bon voyage, ses congeneres, un a
un, se mirent a |''gnorer et, au fur et @ masure qu'il
s'approchait des frontiéres de la communaut? elfique, il
découvrit le sort gue les =ifes réservent a tous ceux qui
partent : is sont traites comme s 1ls n existaient plus.
Les derniers mots qu'il entendit dans sa langue eifique
furent prononcés par la “réiresse de Liadniel et c'était
Jn avertissement :
eMaintenant va, Malmir, et ne reviens plus sauf en cas
d'absolue nécessite. Mais souviens-10l toujous de cec:
S jJamais I'un de ceux que le Chaos a touchés devait
nous trouver par ta faute, nous naunons de cesse de
U'avor retrouve et traduit devant notre justice.»
D'abord, il se dirigea vers a cité fortifiée de Miodenheim
mats il 2 trouva trop austére et froide a son golt. || déc-
da alors de se rendre 2 Altdorf, la Cité de I'Or et c'est
sur le chemin qu'll se retrouva




Personnage-Joueur N" 5
Kristen Krank

Personnalité :

Le terme Vocation a di étre invente pour elle. Trés
confiante en elle-méme, elle posséde un sens de I'hu-
mour impertinent - certains diraient dangereux. Elle adore
les farces, ce qui I'a placée plus d'une fois dans des situa-
tions aésagréables. Elle n'esl pas non plus génee par sa
conscience. On ne peut pas véritablement la qualifier de
malhonnéte, mais sl une occasion se présente, elle ne
rranque jamais de la saisic Son proverbe prefére est © uly
cheval donné on ne regarde pas les dents».

Antécedents

Elle a grandi dans |a partie I plus moche de Delberz et c'est
la cadette d'une famille rés nombreuse et trés pauvre, Ses
parents ne pouvaient prendre le temps de I'eduquer, ils
étaient beaucoup rop dccupés a tenter de gagner de quol
nournr leur progéniture. Heureusement, Knisten a toujours eu
l'esorit vif et, trés tot, elie a apprs que la vie de pauvre est
un étamel combat contre la faim, la maladie 2t I'oppression.
A partir de 13, elle s'est forgée une ligne de conduite. Si,
comme elle le pense, les “regies du jeu’ ont comme but
unique de maintenir le statu quo, elle n'a gu's faire en sorte
de les briser, On s'en doute, armée d'une telie philosophie,
glle en vint bientdt 4 étre considérée comme indesirable par
bon nombre de boutiquiers et autres tenanciers d'échoppes.
Le jour ou elle piégea la chaise qui devait tr2 utilisee par le
mraitre de la Guilde des Marchands de Delberz, lors de ['inau-
guration de la foire locsle, elle comprit également que cette
petite ville 2tait résolurnent trop petite pour ses ambitions,
Ele décida de partir pour Altdorf, se disant que ses talents
seraient beaucoup mieux appréces dans la capitale et, au
passage, elle ramassa un paguet de documents que
quelqu'un avait bétemant 'laissé trainer’. Par une étrange
coincidence, elle apprit plus targ (en posant la question a un
élranger qui avait I'air intelligent) que les papiers qu'elle avait
emportés étaient en fait des tracts comportant une offre
d'emploi pour un groupe d'aventuriers..

Personnage-Joueur N" 6
Werner Murrmann

Personnalité :

Werner est un individu scrupuleusement honnete e:
particulierement confiant. |l est toujours prét a laisser
aux gens le bénéfice du doute. Grand anateur de cette
bigre forte qu'on prépare dans le Rekland, | est Irés
lent @ se mettre en colére, mais terriblement Impe-
tueux une fois que c'est fait,

Antecédents :

Werner a grandi dans |'auberge gue lenaient ses
parents, Le Repos du Voyageur, non ioin du village de
Mittelmund, Sa vie a été aisée quoigu assez peu exal-
tante. |l s'est consacre a toutes sortes de petts tra-
vaux, aidant les cochers, travalliant derriére le oar,
recollant les tables a la suite du passage d'aventuners
trop exubéranis aprés queiques verres, Recemmant,
Wemer a tini par en avoir assez de se contenter d'en-
tendre les récits des aventures gue vivent les autes.
Ses parents étant maintenant en mesure de payer un
employe pour faire son travail, Il a souhaité quitter le
foyer familizl et prendre part a I'action directement. Par
chance, un herporiste Halfeling s'est recemment pre-
senté & |'auberge, il avait avec lu un avis demandant
un groupe daventuriers, Saisissant cette occasion en
nr, Werner demanda au Halfeling s'il accepterait sa
compagnie sur la route. L'herboriste ravi accepta |'offre
et tous deux prirent la route de Altdorf, la miroiiente
capitale de L'Empire.
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"‘Ombres sur Bogenhafen'

Four qu'ils fassent cor
la villg, remettez 3 vos joueurs le A

toire de Bdgenhafen ainsi qus le plan
en couleur iplan n®1) gui figure au dos
L'Empire. C
plan qui leur est destine. lous les
autres sont réservés au Maitre de Jeu
vous faudra , comme dans "Trreur sur
la Personne® , decouper les documents

gestines a4 vos |ousurs et les leur

remettre comme l'indique le texte
Liste des Annexes

Reépertoire de Bagenhaten
- Flan N"2 : Bégenhaten
- Plari N® 4 : Plan des Egouts
Plan N° 5: Le Templa Se
Flar N* 6. Les Lances Croisees
- Plan N* 7: Les Bureaux de Steinhager
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Plan N® 8

- Plan N° 10: L'Entrepdt 13
Diocuments 4 décauper (1,
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La Campagne Impériale

Repertoire

Geographique De
Bigenhafen

Les 7 Quartiers

Le Plan 3 divise la ville en sept grandes
zones (ou quartiers) selon leur fonction et la
classa sociale ce leurs residents | les notes
suivantes se rapportent a Ces zones

Ces précsions deviaien! vous donner ure
idée sur 2 type d'habitanis de chague zone,
et vcus deviez vous y référer lorsque vous
improviserez des rencontres avec des PNJ
secondaires {des exemples de Profils vous
sont dJonrés dans lg Feuille de Réference du
MJ qui se Liouve gn annexel

Un guide général des probabilies de rer-
contres avec das patroullles de gardes esi
egalement fourm pour chaque guartier.

ZoNE A — QuarTier REsicenTIEL ET ComiER:
CIAL [ES BASSES CLASSES

Fmplacements 4, 11, 2931 et 33.

La 2'upart ces habitations de cette zone
sont = peine mieux que des taudis. Les rues,
non oavees, sonl soullgéas par toutes sortes
d'immondices g: de dachets

Les tavernes sont bon marché mais cras-
seuses avec des olafonds bas el des atme-
sphares enfumees

Les étrangers y sont considérés au mieux
avec suspicion par les hebitués et, a8 moms
qu Ils ng s conduisent avec une extreme pru-
dence, ils peuvent bien se fare atlaguer par
des bances de voleurs ou de coupe-jarrets

La zone située au Nord de la riviere est
familiérement appelée "La Fosse”, et a cote
d'elle le reste du quartier peul &tre considére
comme sa'ubre,

Seil quelqu'un de trés courageux ot de
tres fou nserait s'aventurer gans CeTic parte
de 'a ville apres |a tombée de la nuit.

Le jour, ces lieux seront surtout fréquentés
par ges ciloyens de basse extraction, des
manouvriers ot autres indvidus du méme
genre, ainsi qu'un nombre appreciable de
voleurs et de brigands. |l peut y avoir
guelgues mendiants, mais ils préféreront
géngalement lravailler dans des quartiers
plus lucratifs.

La nuit, ile nombre de voleurs et de bri-
gands augmente sensiblement, el il est tres
possiole de rencontrer une bande de jeunes
viveurs verant des quartiers les plus riches
de la vile, errant en quéte de sensations en
compagnie de deux gardes du corps ou plus.

Les randes des patrouilles de gardes sonl
peu ombreuses el espacées car la Garde
est considerée le plus souvent comme

“I'ennemi” dans cette partie de Ia ville
Lotsgue les patrowlles circulent, c'est nabe-
tuellement en grand nombre {8 &2 12
hommesl

Zone B — Les Docks
Emplacements 232 24, Hel |

Les batiments de cette zone sont presque
tous des entrepols ou des installations de
stockage sous une forme ou une autre,

Mais seules les cargaisons les plus encome-
brantes el les moins colieuses sont entre-
posees ici, habilueement sous la protestion
d'un gardien ef de un ou deux chiens de
garde, Les entrepdts sont presgue 1ous en
bois et sont numerotes de 1 & b7, en partant
de 'extremite Ouest de Ostendamm. |l 7'y a
pas d'auberges dans ce guartier

Cette 7one sera remplie de dockers durant
la jourrée, aul chargeront et dechargeront
les ravires ot gui rentreront el sorliront les
marchandises des entrepdts. Il v aura enale-
ment les capitaines et les equpages des
navires qui auront récemment fait reléche,
ainsi que les scrbes et autras employés des
diverses familles de marchands qu survelle-
ront le transfert dez marchandises, de méma
au'ur collecteur d''mpdls, selon la circons:
Tance, qui estimera la taxe a percevois sur
LnNe cargaison.

La nuit, les docks sonl presque entiére-
ment deserts Méme les voleurs se fom
rares puisque les cargaisons de valour ng
sont generalement pas stockeas dans les
entrepots.

Les patrouilies de gardes et les rondes des
gardiens de nuit (souvent accompagnes par
leurs chiens de garde) sont régulieres mais
peu fréquentes (toutes les & a B heures),

Zone C — La DreieckepLaTz €T L'HOTEL DE VILLE
Empiacements 25, 26, 28, 37 et 38

La Dreieckeplatz iprononcez " draig-EK<ER-
platss”) est le centre administratif de iz ville.
La majorité des batimenls possege des
facades travaillees, avec des colonnes e des
arcades décorées, 2t habituellement ure ou
deux statues représentant la divinite protec-
trice de la wile : Bdgenauer (voir emplace-
ment 16,

Il exisle aussi plusieurs auberges et
tavernes, catégone “grand luxe”, dont |ac-
c&s est souvent strictement réservé aux
membres affilies.

Les tarifs pratigués sont rehausses en
conséquence (+20% par rapport aux pnx
ingiqués dans le Guide du Consommareur —
WJRF p 292).

Le jour, la Dreieckeplatz est bondé= de
gens de loules ongines. |l y a des mendiants
el des paleleurs qui tentent d'odtenir
quelques Pistoles de la part des passanis ;
des avouss ot des conseaillers gu se rendent
a leurs affaires ; des agitateurs qui haran-
guent quiccnque veut bien les écoute” sur
loutes sortes de prohlémes ;| des camzlots
qui vendent de la nourriture et autres mar-
chandises ; et toute autre personne gue vous
pensez avoir une bonne raison de se trouver
dans le guartier administratif.

La nuit, la zone est & paine moins anmeée

Annexes

étant donné que les gens de "la haute”™ visi-
tent les divers établissements gastrono-
migues que 'on peut trouver autour de la
place. Les vcleurs a la tire regrésentent une
menace permanente, a toute heure du our
et de la nut.

Les patrouilles de gardes sont reativement
frequentes dans cette partie de la ville, pas
sant une fols toutes les deux hewres ou olus

Zone D — QUARTIER DES ARTISANS
Emplacemenis 32 et 35

Ce guartier est imité approximativement
par la Handwerker Bakn, la E'senbahn et la
Gotlenplalz. Les patiments varient depu s les
peuts atelers el échopnes sans pretention
jusqu'aux tastueux domiciles des maitras-
artisans. Les auberges sont de gualité
maoyenne et beaucoup sort frequentées, es
officellemen:, par une corporation particulie-
re d arisans.

Le jour, le quarher est grouwllant de maonge
qui visite les divers ateliers de simples
citoyens a la recherche ¢'une nouvelle chai-
se, d'un couteau de cuisine, ou d'un quel-
congue autre nbjet usdel | des domestiques
appartanant aux pus nches familes a la
recharche des mémes otjels ; des apprerts
envoyés par leur maitre acheler des mate-
riaux ou de I'éguipement | et das parents
essayan! ge placer en apprenussage leur pro-
genilure che? les divers maitres installes.
Pendant la jcurnee, cette Zone es. le repaire
favor des mendants el des voaurs, puisgue
¢'est un lieu ou largent circu 2 el change de
mains freque mmert

La nuit, le gquartier est calme, ‘requente
seulement par aes brigands, el la bande ve
racketteurs occasionnels qui preparent lews
arguments pour disculer aves les artisans qui
forl des dithizultés a regler leur petite rede-
vance.Les patroulles de gardes ne sont pas
aussi fréquertes que sur 'a Dreieceplalz, ne
survenant que toutes les 3 a 4 heuras an
moyenne,

Zone E — La GOTTENPLATZ
Emplacements 13-18 et 34

La Gollenpate, ou Place des Deux, abrie
la plupart des temples que I'cn paul trouver
a Bogenhafen. Elle est dominee par I'mmen-
se temple de Sigmar, tandis que les sulres
temples son. Silués tout autour des imites
de ‘a place |es batiments sont bien entrete-
nus &t refletent la style des religiens
auxquelles ils sont dediés (vor empiace-
ments 13-19)

Le jour, la Gottenplatz est animeée. par e
méme melarge de persornes gue l'on peut
rouver sur |z Dreieckeplalz voisine ; la plu-
part se rendront sur leur heu de 1ravail, et les
autres visiterant les temples pour une rason
QU pOUr une autre

La nuit, les gens utilisent fa Gottenplatz
comme une voie de communicalion, ce gui
fait qu'elle n est pratiqguement jamais déser-
te. Cette zone esl e lieu de predilection des
brigands, voleurs a la tre et mendiants, tout
autant gue ia Dreleckeplatz.

Les patrou lles de gardes passent toutes
l2s trois @ quatre heures.

127




La Campagne Impériale

-

Zone F — QUARTIERS DES COMMERCANTS ET
DES MARCHANDS

Empiacerments 1-3, 10, 27,36, 39 A&t B,

Ces deux cuartigrs sont pratiquemeant
reserves entierement aux astivites commer-
cidles ae Iz vile. Les burszux de Iz plupart
des entrepnses commercisies locales sonl
dans la zone cormprise entre la Bergslrasse
=t Adel Ring (le batiment de la Guilde des
Marchends est juste veoisin), tandis que la
zone comopnse entre la Porte Est (1) et la
Poterna (3] est surtoutl réservée aux bou-
tiques. Il existe des magasins allleurs dans la
ville mais cette zone est le ey de prédiec-
ien des magasins de premiére catégorie.
_es bEuments sont sensibiement plus
grands et mieux 1enus que ceux des guar-
tiers des ertisans et des basses classes. La
plupart des auberges sont d'une qualite
supereure a la moyenne et pratquent des
tarits corespondants,

La jour, ces zones sont Bonoees de per-
sonnes g vaguent & leurs alfaires, et son:
‘parseriéps” de mendiants de bateleurs e:
de brigands, qui tentent ge gagner leur vie
gréce 2 la foule.

La nuit. ¢ est un repaire de brigands st de
cambncleurs occasionng’s el loule persanne
surprise par la patrouille sera considéree
avec la clus profonde suspicion,

Les petroullles sont reiztivement fréquentes,
environ loules les deux & trois heures
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Zone G — ApeL RinG
Emplacemenis 12, C. D, E Fet s

Situé tout autour da Park (121, Adel Ring
est le lieu ol vivenl les citoyens les plus for-
tines de Baganhalen ; les demeures das
crandes familes de marchands sont situess
cans des proprietés murées du cote Nord,
Sud el Quest du parc, alors que le cota Est
g5t cccupé par les pelites résidences
urbaines des autres citoyens riches. Pra-
tguement toutes les maisons sont dotéas
de piliers en pierre & l'entrée des demeures,
sur lesgquels sont exposés les blasons das
familles propriétaires. Un des grands bat-
ments sans designation appartient a Hennzh
Steinhager et l'autre appartient au baron Von
Saponatheim qui y lcge 'es rares fois ol il
reste en ville.

Lz journée, ce guarlier sera assaz
tranquilie, avec des domestiques allant et
venant au gre des tacnes qu'ils sont chargas
dez remplir, livant de la nourriture et autres
aojets | et un eventue| camelot demarcnant
ses marchandises au porie a porte.

La nuit, Adel Ring sera egalement calme |
on pourra voir des gens se rendant d'une
maison a une autre paur des réceptions, pus
un groupe eventuel de jeunes viveurs pattant
pour ure viree de nuil en wville. Presque lous
les parsonnages de basse extiaclion qui
saront vus dans ce guartier le nuil seront
considerés comme das cnminels et seront

CONsigéres en conseguence.

Les patiouilles sont egalement fréquentes
[toutes ‘es une & Geux beurest =t agressves
car elles tiannant a se faire spprécier des
classes supereurss en remphssant leur
devoir avec zéle..

Descriptions generales

| y & deux plas de 13 ville. .a carte en cou-
leurs {Plan 1) ast gestinés aux Cueurs et
indigue les lieus d'intérét général numerotés
de 1 & 39. La zarte du MJ (Plan Z precise
des emplacements supplemeantairas, ingi-
ques par des ‘eftres alart ¢e A 3 |. Ces
emplacements ne deivenl pas elre Connus
des joueurs, jusqu'a ce qu'ils jouent une par-
e de I'aventure qu y correspond, el sont
decrits dans les paragraphes zporopriés du
lexte.

Seules des cescriplions generzles sont
données ici car il est peu probable que les PJ

ne tassent, dans ces endrons, plus qu'une
rap«de visite.

1 & 2. PorTes Est eT Ouest (Zowe F)

Ces portes fortifiees protégent les entrees
de la ville contra, respectivement, Altdorf st
Helmgart. Elles se composent de deux tours
a deux étages relidées par un arc, et des rem-
parts recouvrant la structure entiére. L'en-
ree proprement dite comprend deux portes
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ae bois massil, bord2es de fer du coté de la
route et avec une solide hersz g2 bois action
nee par un lreull depuis 'une des tours, du
cote de |z wville A chaque entréa est affecté
Jn detachement de 10 gardes, logés dans de
pelits baraquements au rez-de-chaussee de
gnacus tous, &t un sergent, dont l2 bureau el
'e lpgement se situent su rez-de-chaussée de
g 10Jr ol se trouve e treull. Les deux Portes
sont sous le commandement de la Caserne
princioale lemplacement ~0),

3. PoTerne (Zone F)

|l e'agir d une petite ertrée de la wville, qu
se pompose d'une seule porte de bois bor-
déc de fer et encadrée de deux meurtriéras.
Une sene de marches en merre conduit au
sommet du mur, 3 'imtéaeur de la Poterne.
La porte est cuverte durant le our pour |a
durée ce la toire et elle est surveillée
constamment par deux garces.

4. Porte DE L'Eau (ZoNE A)

Ce n'est nen ae plus qu'une bréche dans
les murs par lagquella le rasseau connu sous
le nom o'Haferback entre dans la wille, Une
sérig de marches en pierre condull au-tes-
sus Ju mur ou une herse en fer mobile peut
étre abaissée pour empécher le passage.

LE SCHAFFENFEST (EXTERIEURS)
5. MARCHE AUX BESTIAUX

6. Hirg de lutte

7. Tnbunal des Fétes et Pilons
8. Exhbtion de monstres

9. Lices

Ces emplacements son: [ous détaillés dans
Que la fate commence ! (pages 53 a 65).

10. Caserne prINCIPALE DE LA GaRDE (ZonE F)

I s'agit des quartiers géneraux de la Garde
de Iz vile, occugés par un effectif minimum
de 4 gardes pendant la journge. Le reste de
la Garde & pour mission de patroullier sur le
chamo de foire et o assumer d autres
taches. Le Capitaine de la Garde reside en
perrmanence 4 la Caserne et il v a des loge-
mants ocur guarante hommes, une armure-
re e; une prsen comorenant 10 cellules.

11. CasernemenTt Noro “Fort pu FEu Nor"™
|Zone A)

Ce fort héberge les contingents de |z Garge
charges de faire régner l'ordre dans le quar-
tier de la Rive Nord plus connu sous le nom
de “La Fosse” Le surnom de “Feu Noir"
donné 3 ces baraguaments provient de la
Passe du Feu Noir, endroit malfame de
I'Averlant, et réesume |e sentiment des
gardes postés a cet endroit — c-ad. quiils
gont & la frontiére d un territoire hostile.

12. Le Park (Zone G)

Situe dans le quartier le plus nche de la
ville, le Park est entouré par une haute clotu-
re de fer fargd. |l v a un superbe jardin ame-
nagé autour d'une fontaing, au milieu du
Park. et de nombreuses allées bordées
d'artres sont soigneusement agencées tout
autour. Les arbies el les haies cachent la vue
de 'exléneur quand cn se trouve 2 I'inténeur
du Park.

TempLes (Zone E)

N'importe qu est le bienvenu a |'inténeur
des nombreux temples de fa ville, a condibon
toutefois gque son comportement sol sulfi-
sammaeant respeciuaux.

Evidemment, les Clercs et les Initiés d'un
meéme culte reg¢ovent un traitement de
faveur mais, 2 meins gu'un service ou une
ceremaonie ne soit en cowrs, le Clerc ou 'lnime
de permanence sera toujours heuraux de dis
cuter theologie ou de tout autre sujet spiri
el Vous n'aver pas beson da vous Inguig
ter & propos des personnaliles de chacue
Clerc. En general, ils refuseront d étre
implques dans des questions d'ordre mate-
riel et laique, en expliquant que le pouvoir
rempaorel quils detiennent ne s etend pas a
“|'aventure et au libertinage". Mais, lorsque
les personnages prendront conge, le religieux
frouvera tcujours un platzau de quéte pour
|'agiter respectueusement sous leur rez..

13. TeMPLE DE SIGMAR

Dominant la Gottenplatz, ce templa res-
semble & une grande salle avec un clocher a
chaque extremité. |l y a guatre absides sem
girculaires le long du mur Quest abritart des
chapelles privées entretenues par les
familles les plus riches de la ville. Le prétre
principal dispose d'ur siege au Conseil muni-
cipal et dépend uriquement du Grand Théo-
gone d'Altdori

14, TempLe D'ULric

C'est I'un des plus petits lemples de
Bogenhafen el ses seuls gardiens sont un
Clerc et un Initié. Le temple est frequenté
par les adeptes d'Ulric en pélernage et par
quelques membres de la Garde

15. TempLE DE MyRMIDIA

C'est un batimer! elaboré disposant d une
lour a8 une extramite et a'un déme a | autre.
Les murs sont graves de baselels represen-
tant des boucliers et des lances gu semblent
accroches sux murs comme des trophees.
Une abside semi-croulaire latérale fait office
de chapelle regmentaire pour fa Garde ¢e la
ville: Le temple est dinge par un seul Clerc,
mais le Capitaine et les Sergenis de la Garde
tont office d'Initiés et d état-major laigue

16. TempLE o BOGENAUER

Bogenauer est lz dvinitg prolecince de la
ville, une incarnation des mléréts de Bhgen-
hafen el dge tout ce gu fart sa rason ¢ étre,
Le temple se compose d'une salle avec deux
giles renfermant une cour a trois cotes, a l'in-
tenaur de laquelle se dresse une statue
représentant Bogenauer sous |'apparence
d'un marchand-batelier ; I'écusson de la ville
apparait 8 plusieuss endroits sur les murs.
Les deux ailes ont des colonnades et il v a
plusieurs chapelles reflétant divers asoects
des centres d'intéréts de la ville.

Ainsi, il y a8 une chapelle ou les prieres sont
dediees au salul des bateliers de la ville, une
autre dediée 2 la prospernte de ses mar-
chands, une troisiéme 3 la sauvegarde de
ses murs, etc. [l n'y a8 pas de Clerc & plein
temps dans ce temple, mais les prétres du
culte de Sigmar wiennent parfais y officier et
il v 8 un certain nombre d'habrtants attachés

Annexes

au temple comme persenrel laigue. Le
temple est entrelend en pariie Qrace Hux
laxes el aux dons des citoyens \mportants.

17. TempLe DE VERENA

Fréquenté par presgue tous les membres
importants ces castes marchance et adminis-
trative, le temple abrite la oibkothéque la plus
complete de la ville, ainsi que de tombreuses
salles de réunions utilisées pour les negocia-
tions commerciales et pour mener & Lien
toutes sarics d'affaires. Le wirple disposa
d'un Clerc a plein temps et d'un pett nombre
d'initigs , podr la plupart, || s agn de cadels de
familles marchandes qui esparent fréquenter
les Universités d'Altdorf et de Nuln.

18. TEMPLE DE HANDRICH.

Handrich est une civinité mineure, patron
fdes marchands et souverain dans loutes les
martiéres a caractére commeicial. Son
remple s¢ compese d'une salle carrée, a
coupole avec deux absides sem-ciculaires.
Une abside est utilisée comme chapelle pri
vesa pour la Guilde des Marchends, tandis
que |'autre 1at othce de salle d'olirandes et
de trésorerie. Au-dessus de I'encadremant
de |z porte 25t accroche un discue paint an
of, symbole de la dvinite Le temple ne dis
puse pas de Cerc a plein emps, mas il est
géré par un membre du Conseil regissant la
Guilde des Marchands, pris 2 ou de role.
Les Clercs des temples de Sigmar el de
Verena assurent guelguetors 'oftice dans ce
ey el la Gu lde ces Marchands fournit |'état
major laique

19. TEMPLE DE SHALLYA

L'aile Quest du temple abrite une petite
infirmerie et l'aile Es: cortient trois pet:s
hospices pour les femmes sars abr &2 pour
les malades incurables. | v a unz sedla pré.
rasse QUi est constamment au lample gt
beautoup ce "dames’ de la ville viennent ici
comme aides volaniarss

20 & 21, Civeniere ET CHAPELLE DEDIEE A
MORR (EXTERIEURS)

A 'extaneur du comn Nord-EsT des murs de
la ville, le cimetiere est la copig en miniaiLre
de la socigée de Bogenhaten. Les grands
mausoclees el les caveaux de famille des
citoyens les plus riches sont du céte (Quest
le long du rrur de la ville, tandis que la partie
Est du cimehére est bondee de tombes trés
ococupees et fréguemment reutiliséas par les
gens des castes inferieures. Le long du mur
Nord, se trocuve |3 losse commung ou sont
ensevelis les crminels et les pauvres.

| & chapells sambre et niste de Marr 5 éléve
presque au centre du cimetiere Elle est
construite en pierre noire et il n'y a pas de
porte d'entrée dans le portall A 'intérieur, la
chapelle est vide sauf 501l v a un service tuné-
raire @n cours. Le Clerc de Maérr qui s'occupe
de la chapelle est autant responsadle des
environs que de la ville meme, &t il y a 30%
de chance cua nimporte gquel moment il ait
été appelé en denors de Bogenhaten pour
conduire un service funéraire dans guelgue
village éloigné, a 10 ou 15 km oe la. Lorsqu’il
est en vile, il est logé dans la mason de la
Guilde des Fleureurs {emplacement 38},
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22. ORATOIRE DEDIE A TAAL (EXTERIEURS)

Juste en dehors de la wile, aprés a Porte
Ouest, s'eleve un petit oratorre dedié a Taal
oL les voyageurs prient lorsou'ils partent pour
les mentagnes. L oratore s compose d una
petite cabane circulaire en pierres seches
avec un loit de chaume ccnique et ung téte
de cerf pendue au-dessus du linteac. Il est
antretenu par la ville grace aux Impels pergus
sur les marchandises et | nest pas lenu par
an Cle-c [c] WJRF, page 193],

Autres Lieux d Intéret

23. Bac (Zone B)

Un zervice de bac est 1enu par Hannes
snngler, qui condurt A la rame des passagers
désirant traverser le Boger pour le prix de
Jistole par voyage. Son bateau est habitue:-
lermen: amaré a 'un des pontons et il peut
transporter, en plus de lui-méme, jusqu a 4
persornes

24. AprONTEMENT DE Haacen (ZoNE B)

Ce sera l'endroit ou les aventuriers
gabarcuerant en ville s'ils arnvent par a2 rivie-
re. || est geré par Jochen Haagen vorr Les
familles de marchands. page 571, un Waster-
landais qui 3 des contacls commerciaux a
Narierturg et gui fait le cemmerce de tissu
gt de vin en provenance du Reikland qu'l
echange contre des marchendises exonaques.
En plus d& cet sppontement, Il posseéde cing
des e~trepdts voising 8T a8 une suite ge
bureaLx sur la Bergstrasse.

25. HoteL pe ViLLE (Zone C)

Ce batiment impressionnant, avec ses
nombrauses colornes et aiquilles, domine la
Dreieckeplatz. £n plus de la chambre du
Conseil et des divarses sales de réunion, |l
abrite les archives offciglles de la ville o1 une
chambre forte, trés bier gargee, qui renter
me ‘a sart des imodts revenant a l'etat, |us-
qu'a la prochane visite bi-annuelle du collec-
teur irpérial ¢'Aldort.

26. PaLais o JusTice (Zone C)

Ces rusérables qui vivent assez ‘onglemps
pour &2 ugés en bonne el due forme sont
condarnes ici (les verdicts de non culpabilité
sont rarement enregistres car cec nuirait par
trop & | efficacité du systémel.

Le Consell municipal designe un certain
nombr= ge magstrats, dont le chetl est le
uge Richter (voir empiacement 7 el page 65I
Les apparrements de Herr Richter se trou-
vent égalament au Palais da Jushce.

27. AuBeRrGE DE “LA FiN pu Vovace” (Zowe F)

Il s'zgit d'une auberge respectable el
conforacle ol un logement sera clfert aux
R — aux frais de lz ville — aprés la fuite
dans les egouts d'un Gobelin mutant a trois
|ambes provenant de l'exhibition de
menstres de la foire (emplacement 8,

28, CercLe pE “La Trume o'or” (Zone C)

Le cercle og La Truite d'or se compose de
trois batiments reliés antre eux par des
allees couvertes, C'est un débin de bossons
et de nourriture de trés bonne catégorie,
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fréquente par Iz plupart des marchands les
plus nches de la ville. Les membres postu-
lants daivent étre recommandes par daux
meambres attitrés et approuves par le comite,
car le cercle n'ouvie ses pories fu'a ses
memabres seuls. Le symbele. un poisson
tenant une pidce dans la bouche, est INsiré
des armoines de |a v lle.

_guzfcfes

Les renseignements géneraux sur les
Guildes peuvent étre trouvés dans |'introduc-
ticn de la campagne el 4 la page 15

Toute requéte & la plupart des siéges
sociaux des Guildes de la ville sera habituel-
lement recue par un emgloye de service, le
lype de personnage qui prend grand plasir a
atre obstructif et peu secourable

Queiques Couronres réglent le probleme
nabituellement, mais @ moing que le geman
deur ne soit vraiment intéressé a postuler
comme membre de la Guilde en question, |l
est peu probsble gue cela alle hien loin iet
les efforts pour joindre la Guilde des Nar
chancs se solderont toujours par un retus
hautain],

Ces guildes, qui seront susceplibles de
faire progresser 'encuéte des avenluriers,
sont détaillées dans ‘es pages 56, et 832 85,

29. GuiLpe pes Dockens (ZONE Al

La Guilde ces Dockers occupe un grand
batiment sur la Hafenstrasse en face de la
Guilde des Charretiers. Teus les dockers de
Hagenhaten sont membres de cette corpora-
tion, commae c'est e cas également pour les
nembraux darcliers non guahfiés qui tra-
vaillent en wille

30. GuiLDE DES CHARRETIERS (ZONE A)

C'est lo siége sooal de lune des pringr
nales corporations de Bogenhafen. La Gulce
des Charretiers raite toutes les affaires laes
Jux CONVoIsS commerciaux et au transport de
narchandisas par voie de terre. |l existe une
ivalité considéranle entre 13 Guilde des Char-
retiers ot celle ges Dockers, nvalite gu cege-
nere souvent en bagarres de rue entre leurs
membres respectifs

31. GuiLoe pes MEeNUISIERS (Zone A)

La plupart des ouvners du bois de ia ville
appartiennent soit a la Guilde des Menu-
siers, soit a celle des Charrons qui est plus
nfluente (emplacement 33} Ses rapports
e la Guilde des Charrons sont géngrale-
ment bons, du fait que les deux Guildes gni
2355€ une série de conventions definissant
eurs zones d'intarét.

32. GuiLoe pEs FErronMIERS (Zone D)

La Guide des Ferronmiers est siluée sur la
Eisenbahn, non lon de la Guilde des Me-ui-
sers (emplacemeant 31), et antretient des
relations amicales avec les autres corpora-
lions d'artisans

33. GuiLpe pes CHaRRONS (Zone A

La Guilde des Crarrons est la plus influente
des corporations de sscond arcre de la ville,
=lle antretient des relations amicales avez la
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Guilde des Charretiers lemplacemant 30) et
suit genérzlement lsur exemple 3n ¢s qu
conceme les guestions polilgues.

34. Guipe Des MEepeCinS (Zone E)

Les médecins appartiennent & une patas
corporation si 'on parle chiffres, mais gréce 3
leurs connaissances et & leur positon socizle
glavde s ont une mnfluence consicéradie. La
Guilde des Médecins, avec celie des Mar-
chands (emplacement 37), formz un bloc
politique representant les classes instruites
de la ville,

Les Personnages-Joueurs qui ont besain
d'un chirurgian ou d'une autre assistance
médicale peuvent s'adresser la. Il leur en
codtera 3 CO par parsonne el par visile. La
chirurgie coiiterz 204 CO supplémentaires

35. GuiLbe pes Macons (Zone D)

C'est la troisiéme corporation d'artisans,
oar ordre d imoortance, de Bogenhalen. Tous
les batments construits 2n ville passent par
les auspices des mecons, qu e feront
seconder par les menuisiers (emplacement
31) et les ferronniers lemplacement 32), s
necessaire.

36. GuILDE DES JOAILLIERS (ZONE F|

Le siege social de [z Guilce des Joailiers
est situe pratiguament au centre du quartier
des joalliers, pres de la partie la plus riche de
la ville, Tous les joailliers qui commercant
ouverternent a Bdgenhaten sont mambres
de la Guilde &7 celle-cl fixe une séne ds
conventions sur le mamnen des prix

37. GuiLpe pEs MarcHanDs (Zone C)

La Guilde des Marchands est I'crganisation
la plus puissante de Bagenhafen, gui daming
autant le Consell municipal que sa popula
tion. Son siége social occupe un enorme
hatment au coin de la Bergstrasss et de Ig
Dreeckepiate.

38. GuiLot pes PLEUREURS (ZONE C)

La Guilce des Pleureurs, en sus c'étre la
demeaure du C erc de Morr iveir emalacement
21), organise tous les preparatils funéraires
de la ville, depus les formicables céremonies
complexes gui accompagnent fa mort d'un
citoyen riche ou important, jusqu a l'exped-
tion rapide des coros des indigen!s ou des o
minels. Grace a un detall techmque des lois
municipaies, le terrain sur lequel se dresse e
cimetiere appartient & la Guide des Pleureurs
at non a la ville. Les tanfs pratiqués pour les
enterrements sont de l'ordie ge 10 CO oow
I3 s2pulture ; 10 3 100 CO pour '& service de
eélies el de pleureurs ; et 20 a 200 CO pour
une pierre lomrhbale ou un autre memonal,

39. GuiLDE DeS TAILLEURS ET DES TISSERANDS
|ZonEe F)

La Guilde des Tailleurs et ces Tisserands
est I'une des plus pentes corporations de
dogenhafen 2t occupe un oatiment petit
mais bien agencé, pres des cpulentes
demeures de Adel Ring. Ses membres nego-
cient avec Jochan Haagen et un certain
nombre d'autres marchands de la vile, ache-
tant de la soie et ¢'autres maténaux exo-
Tiques importes de Marienourg.
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