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Repose Sans Paix

tntroduction

Introduction

Contenu de ce Livre

fewolume se comonse de dous =eoticns distinetes - une Sechon Cam
nggna gl yrne Section Combat &t Magin, les deux Stant parfaitemant compa
olas avec e systime do raglos oo Warhammer, le Jeu de Role Fantastique

La -Secton Lampagne he concemne qus g Maltas de Jed. 5 vous sou-
arnpEne Repose Sans

A Cely tumerail e potentiel de plaigo &1 da

Raite7 Intemindter un Parsanngge-Jousur dans
Paix, re |y tat cults pgile
lension s avenlures, Les elednenls de i@ Carmpagne 3N integraksmen
ditcrts pat fa swle et des nfonmations supplemientaies vous sant 1our-
riEs, vOus perrnetiant de creer un len gntre Ces aventurs. Vous pouwes
aiss, = vous e soghadez, les etliser en aventes ndepéndanios oo les
nsgrpr dans des campagnis WJIRF rustantes

Fa Sactnn Combat et Magie peut &t consulies par e M caomirms pat
les jousars £ contient de nombdeuses regie s Inesirmaiies
BRE UhE ey iaite aide di ey g facihtels
diregtion des carmmgpagnes, |8 M) pouvant exphguer en gatal oommant 1es
rJ progressent dans lBurs caméras, apprannent des compétencaes ot e
developpant en teemes de o Un exemple de PNJ monne commant e
deévatoppamant des FJ poul sarr on tramphin pour ges rancontres
oasees sur mterpretation

Fes Conseds ou Maiie Al conbant des regled da combat nag-

VoURS T revuns qul rendent

e & il il L
Cent Fovs sur g el

e pomibals plus rapes 81 plus réaksias |

eur concaptan o eur developpement leposen] st les beses élablies pal
i livro dhe ragies WJIRF
Areanes Dévorpes dotadle de nouvesus 20 de Mage de Bataiie g

] - - - - - - -
mitention des Saress et autias Specaiates

— La Magme Druidkguefournit un grand nombra dn houveais sorts
tmes aux Druies
I es tnphantemeants de L Empire decnt des fnumces

nbjets magiues pour WJIRF

o ook

Les Aventures de la C ampagrne

-

Les eléments de cotte campagne peuvent &g employés de
tapons différaning

. En nlinicampsgnie indésandante ; 165 AVBNTURRS peuvin: &1 T
Pt meness Bn tant gque campaore Repose Sans Paix.

2. En e do référence powr la carnpagne de L'Ennemi Interieur
renconties of e peontures pauvent aire extraites S0
campaans do UEnnemi Intérieur

3. Enserm f'aveniures g1 oo roncontres madpondamies - e85 aeaniures
gt les renconires ndividuolios pawvent &tre pxtranes of oudes ndap:
damment, ou ngérées dans des campagnas existantos

[ e, 7S ;J 1L

| on mveniures inphividuellas sont ses-survantes
Muit de Sang

Sur la Route

Euréka !

Une Nuit Agitee aux Trois Plumes

L' Affaire du Joyau Cacheé

Le Rituel

Hantée par une Horreur

Les Raising de la Colere
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Introduction Repose Sans Paix |
r

Carte de la campagne |

Chitonu il
o |

-des Fléches Noires 0 -

_..-\_.--- L

Chague aventure est un épisode complet
gue 'on peut traiter comme une rencontre |
indépendante, Ce format facilite la tAche du MJ
 gui souhaiterait se senvir de cenains éléments
dans ses propres campagnes. Faire jouer ces
aventures indépendammant devrait &tre la sim-
plicité mémse !

La dernidre aventure, Las Raizing deo la Colg
ra, peut, de la méme fagon, &tre joude &n averr
turg indépendante, mais fournit auss: une
excellente transition entre Mort Sur le Reik &1
La Pouvoir Derrigre le Trane, de la campagne
e LEnnemi Intérisur.

Chague aventure est précédée de nofes do
campagne qui fournissent le schéma de
l'intrigue et des indications suppiémentaires
~ permettant l'integraton dans les campagnes de

LEnnemi Intérieur =t Repose Sans Paix.

La carte crdessus donne une idée générais
du lieu ol se déroule la campagne Reposa
Sans Paix ; elle vous parmet aussi de localiser
précisément toutes les aventures, Calles<i se
situent bridvermant comma suit |
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que quaigue chose ne toune waimeant pas rond. Les dispantions devraisnt
devinir de -plus en plus Trequenies aloms quo fas P seplongaront dans las
MySIETES BUIOUTANT 105 rinos of las corps das victmes devraient étre
decouvarts dans des alals de gilus an plus mutiés. La grovpe finre par
decauwir Ta venté at devia sthonler e monstre a lmtenaur des nanes —
1 oo la-Manticore est sur son 1grdin gt paul deesser des emblscades

funéraires das Colines Stenles. sont — &1
- ramplie de tantimes. Eatte idie B IMOegrn s

| o5 Terres, os chambres
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1 SUQQOer que SON COros pourral y-2tre enfeme et que les personnages
doviaient aller peaminar les keur. Evidemment, lorsqutils attioindront los
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Introduction

RKepose Sans Paix

Extension de la Campagne de
L Ennemi Intérieur

Repose Sans Paix
en Tant que Campagne

Pour les MJ qui souhaiteraient inclure certaines ou loutes ces aventures
dans la campagne de UEnnemi Intérieur, los notes de campagne préce
dant chague sventure donnent une sélection d'emplacements optionnals.
Grice & ces chofx, le MJ peut pourvair & M'amélioration de 'expérience el
des compétences des aventuners, guefle que soit leur situation dans la
campagne el quelles ques soiant les routes de voyage suivies. Ce damiler
point est important, particufigrement pour les joueurs de Mort Sur le Reik
— une aventura qui accorde une grande liberté da mouvement — at rend
necessare de pouvor disposer d'un grand choix d'emplacements pour les
avantures de e fivre,

Les Ausing de fa Colére est un cas pariculier. Cette aventure longue et
detalles a oté spécifiguement située au sud de Middenheim, pour étre
jouee aprés Mort Sur le Reik et avant La Pouvoir Derriére le Trone, mais
avec un peu d'ingéniosite, ella peut &tre transplantée n'importe ol ailleurs.

De nombreux MJ s'interrogeront sur les récompenses en Points d'Expé-
rience (PE) de ces aventures supplémentaires, |ls peuvent s'inquigter, siles
PJ en jousnt un grand nombre ou toutes, de les voir devenir trop uissants
pour 5 attaquer aux aventures de LEnnemi Intarieur. Vous pouvez résoudie
e probléme de maintes fagons, dont voici quelgues suggestions,

— des rencontres “mineuras” avec des Hommes-bétos des foréts,
des bandis, etc.) peuvent &tre supprimées des aventures présentées ic
ou dans UEnnemi Intérieur =i elles ne sont pas essentielles & Ihistoire,
Cela permat de réduire la distribution de PE tout en maintenant la richesse
de Fintnigue.

— Les récompenses en PE peuvent 8tre |égérement réduites (mais 1rés
legeérament — au maximum une réduction de 20%).

— N'oubliez pes que les PJ morts ne recoivent plus de PE (et dans un
monde aussi dangareux, il peut arriver des accidents tellement bizames).

— Limitez soigneusement les disponibilités de récompenses magiques

— Encouragez les PJ @ choisir des carriéres qui demandent beaucoup
de PE pour les achever. Par exemple, devenir un Assassin est une option
fantastigue paur un Chasseur de Primes bien entraing. Il ne faut que 4000
PE environ pour achever e cheminement de camigre | Ce type d'option
vous evite le probléme du PJ surchargé de PE qui devient Batefier-Méade
cin-Ovate.

— Renforcoz les ennemis des aventures de UEnnemi Intérisur afin
qu'iis soient au niveau des PJ. Vous pourniez ajouter une paire d'Hommaes-
bétes ici ou 13, augmenter le nombre de Mutants du Chaos de un ou deux,
Bic,

Ce ne sont 12 que quelquss idées ; vous &tes libre d'inventer les vitres.
Ce probléme connait énormémant de solutions |

Lorsque vous utilisez ces aventures dans le cadre de la campagne de
L'Ennemi Intérisur, vous pouvez voulolr en modifier légérement le fond,
an particulier en ce qu conceme les cultes du Chaos, De méme que la
locakisation géographique est mstée imprécise (bien que des options aient
elé indiquées, aucune sugoestion précise n'est indinuée pour de telies
modifications. Vous pouvez enrichi les intngues données en impliguant
des cultistes figurant dans ta campagne do LEnnemi Intérieur, la Main
Pourpre ou le Sceptre de Jade, par exemple. Vous pouver aussi souhaiter
mainten une nette séparation antre ces aventuras et | histoire principala
afin d'éviter des confusions inutiles, Nous ne voulons pas limiter les possi-
bilités en détallant ce domaine ; si vous utilisez cas aventures dans
LUEnnemi Intérieur, il vous faudra rajouter quelques éléments basés sur ke
type oe rencontie &t sur lintroduction.

5l vous souhaitez faire de loules ces aventures une sdrie lige, ce
volume est une excellente alternative & UEnnemi Intérisur. || pout
auss! étre joud en introduction & cette campagne plus importante,
puisque las FJ doivent se diriger vers |'ouest et vers un éventuel
denouemnent & Delberz — et L'Ennemi intérieur commence juste 3
proxrmite. .. Oue-c'ost pratique |

Resumé de [ Arricre-Plan

La campagne Repose Sans Palx démarre avec des PJ débutants qui
antament leur camers aventureuse, lls ont quitté leurs foyers, que I'an
suppose etre des wvillages du Reilkdand, et se dirigent vers I'ouest en direc:
tion de Volgen, une petite vills sur le Talabec.

La Carte de Campagne situe Volgen el les autres lisux importants de
cetie campagne,

Leurs poches gamies de quelques sous et pistoles, nos héros bien
miséreux approchent et espérent trouver un it pour & nuit et du traval &
Violgen le lendemain...

Mats les événements les submergent vite &t un Fantdme amnésique se
met & las imponuner, désespérant de découvrir qui il était, qui 'a tud et ol
s& trouve son corps | Les P ont l'occasion d'accumuler argent, trésor et
experience en voyageant avec ce mort sans repos — quelle que soit san
identite. Le dénovement de leur quéte est une épreuve terrifiante pour

leur courage et leur volontd, et ils dewient fvrer une lutte achamée pour
sauver leur wie et leur santé mantaie,

Pour commencer, employez les régles habituelles de génération de per-
sonnage debutant, Vous @tes fibre da rejeter des possibilités qui semblent
inappropnees (par exemple un noble) ot de demander au joueur de génd-
T&f un autre porsonnage.

Les antécedents, équipements, compétances et profils complets (sans
oubber la promotion initiale) devraient étre remplis, en utiisant de prafé-
rence les feuilles de personnage foumies dans le supplément PERSON-
NAGE.

ll est important que le groupe soit composé d'au moins quatre per-
sonnes, mais il serait préférable qu'il v en ait six : au moins doux devraient
gtre des Guerners ou des Forestiers. Un Apprenti Sorcier serait trés utile,
un Filou et un dewdsme Lettré quilibrersient 'ensemble,

Vous devrez décider i les PJ se connaissaient avant le début de leurs
avantures | pouf la premicre, il serail plus pratique qu'ils arivent tous en
méme temps & L'Homme & & Capuche, Ia taverne ol se déroule |'action
lis ant pu se rencontrer dans una difigence, ou sur une péniche descen-
dant le Talabec, ce qui leur permettrait de se présenter et de bavarder &
WS,

Les notes de campagne introduisent les aventures et les situent dans e
bon contexte, dans le cadre de la campagne Repose Sans Paix

Lisez soigneusement les textes d'introduction et de conclusion avant
d'attaquer n'importe faquelle des aventures, car chaque épisode a 18 dorit
en considérant qu'il sera joud isolément lcomme expliqué précédemment)
et il faudra peut-£tre modifier les détails de I'ntroduction, de la disposition
&t de la conclusion en fonction des spécificatons du texte dintroduction |
Les notes permettent aussi de relier les aventures pour former una cam-
pagne cohéranto.

Resumé de [ Aventure

Dans les notes de campagne, un court résurné de ['aventure mantionne
les eléments de l'intrigue et les noms auxguels il est fait reference dans
les autres noles de campagne.

Le résumé permet de comprendre plus facilement les notes et donne
au MJ une idée des éléments les plus importants de 'aventure qui suit

g
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Repose Sans ‘Paix

ANt de Sanyg

= i

N ot es d e

Campagne

uit de Sang

Resume de [ Aventure

|.as PJ s'arétent dans ne puberge au oord de leau jou de |2 roulel,
dans laguelle le personnel & ofh massacs par un groups: de cultistes
rEne par un certain, Hang Jinkerst, Les cultistes se font passar poul @
patron et la personnel de LHomme & g Capuchs ot iis tentent d empo:-
sonner lps PJ, na souhaitant pas les vor so matire an travers da leur
chemin laisgu'ils pratigueront une céramonia d'évocalion da Démon
dans un pratoire. Les P pewvent tester tolalemsEnt meanscents de ot
enla ou antrar viclemmaent an canfhl awae es cultistes.

Notes pour o Campagne de L Ennentt Inténiegr

Rancontre purament accidentelle, | 'Homme a lz Capuche peut gue
gitud sut e chemin de WeiBbruck a Bogonhaten dans Ombres sur
Bogenhaten Tans Mort Sur le Reik, || padl 58 lrouves peatiquermant
n'importe ou, mais sorart particuigrement bien eatre Alidort 8f Kemper-
bag, S vous jouer Nt de Sang avanl Mort Sur le Relk, vous dovniog
lienifeas (o sormmie d'aroent dans |'orgloire si vous voulez mamtenic ies P
relatvement pauvies, Dans Le Pouvoir Derriére le Trone, Io ong voyi-
ge entre Ahidort &l Middenheim présante ge nombrous houx adagles
I'auborge. || est plus $impls de ne pas her ceno rencomire au developpe-
men] de Vinlrigue pnncipale de la campagre, Pour compliguer fes
choses. vous pouver Taira figurer dans |oratoie quelques Signas Secrets
ou oes symboles magiques d'un des cultes du Chaes g UEnnemi Inté-
rieur, atin d'inquittar les PJ (ou de créer une dversion). Paur un groupn
ayant une legéro oxpénence, vous pouvez renfarcer le profil du chef cul
tiste. Hans Jinkesst.

Notes pour la Campagne Rgpose Sans Paix

La situaton de |'Homme 4 fa Capuche ligure sur la Came de Cam
pagne. Nt de Sang peut Ble soud & peu prés 18l guel, avec res pad do
moditcatians Votra travail sera simplitia si les BJ voyagant par la-routs
piutdl que sur 'aau, car, dans e deuwxieme ©as, VouS dovieZ consierer
Inurs compagnong de voyags | ¢'est b une complication annuyeuse pour
ungs premicre aventurs, Le trésor de oratoire na doveail igprésentar que
115 de Fargent indigué dans la toxte (il devrait contenir @ 42 GO, 73 Pis
ks et § Sous) Vous paurmez avolr des protiemes sl i2s gventuners ne
reaiisalent pas qu'il y 4 14 wa difficulle séreuse et s'ls ranforgaiant leurs
guestions par 15 force. Le sonpl suppose quis consommant leur repas,
rmais 1l g3t possible quils délient Hans et ses assonids, mangant ams e
moment du conbat, C'est tres bien, mais doux points sont impartants.

[Vabord Hans Jinkerst devra disgaraitre forague la combat &b produ
ra; Il s'enfuia dans la nui alors que- les mutants resteront pour Gom-
battro lag PJ, empéchant toute poursuie Gvantuele, Liningue de a
campagne sera soutenue st Jinkerst est iéoérement blessa avant de
s'gnfuir, Une legdre trace de sang permettra d'envisager de ke pistorn, fai
mpartant pour les aventures 3 venic Ensuite, les PJ deyraiont etre
encowrages 4 rester a l'aubergs pour l& nut £ils ant e les mutants
Apres tout, lis ol voyage toute ls joumee saus une pliie battante el s
dovraiont &tre trop fatigués {et choguesl pour continues lis deviaien]
attendre, usgu'st matn, Varmvie des Patrowleagrs Rurgus, & wus ni
parvenaz pas 2 les tae roster toute & nuil 3 Vauberge, fades amver plus
11 les Patrouiliaurs Ruraus |

| e tratament de la hn de Nuit de Seng demande guelgues 1égeres
nadifications qui son parfaifament dotailides dans le texte de Laise!

BriTe Cetie avanture et la- sumanis, «aur o fowle. Yous davnee e guss
o lexte avant 0'entamer Nt de Sang

Achever Nt de Sang

Dans le cadre de la campagne Repose Sans Paix. la fin de Murr oe
Sang dart tre soigneusement traiee, Les Patrouilfeurs Huraux se pre-
senteront § L'Homme & 13 Capuche comme indigug, mais s pourmn:
abordor le probléme plus raischnabierment, Sifes PJ disposent du cors
d'au mpens un mutant {te Qui est fort probablel. les Patromiours Ruri
reciieeliaront lours moignages puis les lasseront poursunte lmer che
min veets 'ouest Si les B on'ont pas da preove mataniele de |5 véaoite
o leut histoire, | chef des Patrouiliours-Rumux se lancera dans une
longue explicetion sut application rapide de f justice. « Eile ddpand oo
namire de persannes qui en-anl la charge, — dital, — 8 maltaureuse-
ment il 'y en 8 Nas gasar car les salaires sont & fabies ar e travad o un
Fatrouioor Hurml @st s gue. . » Mentrez tien qua, aves une pognes de
pidces d'or, (e Patrpuillaur Busal oubliera: totalement & prosenco des P
By CO conwinndront parfaitoment, mais e Patrowilowr Rural 38 contern
lerg de B OO avet [3 regssis d'un Test de Machisndsge. Cetls réuoly
Lion permietlra aux P de poursuivee tranguillement faur roule, o8 gu agl
nécassaie pour las rencontras sumantes. S ovous & souhatez, la chet
des Fatroulleurs Ruraux peutl demander aux FJ de se rapdre a Volgen
atin de deposer un 1émolgnage officel auprés d un magistrat ool
L é1an de toute fagcon leur destination, mais cola leur donniora wnd rason
concrete pour 5y rendre.
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Hommes-bétes du Chaos (2)
Une Avanture pour Warhammer, le Jeu de Role Fantastiqua -
par Jim Bambra M CCCT FEB | ADex Cd Int CI FM Soc
llustré par Russ Nicholson 46 41 25 3 4 11301 A0 29 24 29 4 10
]

Nuit de Sang est une aventure pour Warhammer, le Jeu de Rble
Fantastique adaptée 3 des Personnages-Jousurs démarrant leur
Carnére aventureuss, )

Cette aventure peut se dérouler en tout endroit situd en bordure d'une
route ou d'un cours d'eau et éloigné des grandes villes. Elle permet
d'animer un voyage routier ou maritime. Le voyage devrait 5'8tre déroulé
sans probléme, mais, alors que le soif armive, un orage explose brusque-
rrient. Les aventuriers sont rapidement trempés jusqu’aux os et leur eha-
rot ou leur barge est secoué par le vent, rendant la poursuite du voyage
delicate. Malheureusement, L'Empire &tant ¢e quil est. il n'est pas pru-
dent d'attendre sur place la fin de I'orage. Des créatures si gtranges
habitent dans la forét, et si peu prennent la peine de se protéger du
temps.

Il pieut & torment, les nuages sont sombres et menagants. Des éclairs
marbrent le ciel. Au loin, on discems le cri étranglé d'une &trange créature,
C'est une nuit & rester chez soi, car qui sait ce gui ride sous les sombres
arbres des foréts de LU'Empire. ..

La Chasse

Le premier Hommao-béte posséde une grosse 18te bovine et une peau
ecaillause corisce {2 PA sur toutes les parties du corps). Il est aussi suet &
la Fréndsie. Cela ajouts 1 3 tous les dommages qu'il inflige et soustrait 1 4
toutes les blessures qull encaisse. Au début de I'attaque, il émet un
mugissament percant et charge, sans se soucier de sa propre sécurite, |l
est armé d'une épée et combat jusqu'a la mart ou limmobilisation

L'autre Homme-béte a de longues pattes de chien (M 6). C'est une
parodie de forme humaine, avec un long corps émacié surmonté d'une
téte de chien surdimensionnée. La créature n'utilise pas d'armes et
atiaqua avec Ses Clrocs acarss.

Mutants du Chaos (4)

M CCCT FEB | A Dex Cd Int Cl FM Soe

Entre les roulements de tornerre, on entend des hurlements &ira nglés,
lls semblent tout d'abord venir de loin, mais il devient vite dvident que le
beuit se dirige vers les aventuriers. Des Hommes-bétes et des mutants
chassent un cerf dans ce secteur de ta Torét,

51 les aventuriers décident de stopper leur voyage, les cris des
nommes-biétes obliquent droit vers eux au bout d'environ 1/2 haure &t se
rapprochent a une allure rapide. Les cris cessent brutalement, juste avant
d'atteindre les aventuriers, alors que les Hommas-bétes abatient leur
proie ; la forét n'est alors plus remplie que du bruit de 1a tempéte. Cen'est
qu'une question de temps avant que les Hommes-bétes prennent
conscience de fa présence des aventuriers. .

Des aventuriers sensibles reprendront leur voyage & ce moment-la.
Ceux qui restaront remarqueront des formes étranges & la limite de lewr
vision. Les Hommes-bétes et les mutants observeront les porsonnages
pendant qualques minutes et saisiront la moindre opportunité de les
encercler. lis se rusront ensuite 4 I'attaque. Si les aventuriers décident de
sa replier, lates-leur tenter un Test d’Equitation, de Conduite A telage ou
de Potamologie (selon ce qui est approprié) pour s'échapper, En cas
d'échec de ces Tests, ils devront se battra avec les bétes du Chaos. Sile
groupe ne se deplace pas, das attagues similaires se produiront durant
toute la nuit

Les chasseurs du Chaos (deux Hommes-bétes et quatre mutants) ten-
tent de maitriser les aventuness pour en disposer dans leur propra style
inimitable

Les mutants tuiront si les deux Hommes-biétes sont abattus ou immobic
583, & moins gu'ils ne réussissent un Test de Cd.

4 B B 33 80T 3 % B YD W
Deusx des mutants sont armés de dagues et les deux autres do gourdins,

Les quatre mutants ressemblent & des Humains normaux, mais chacun
porte une margque du Chaos. Un posséde des yeux pédonculés qui s'agh
tent sulour do sa téte & la place d'veux normaux, sur un autre des tonts-
cues faitissent de ses mains. Les deux autres mutants sonl couverts
d'une fourrure épaisse qui leur fourmit 1 PA sur le coms et les bras.
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Poursuivre la Route

Oiis'tls soeent attAOLES T NAn, E5 guantiners dovraient pouvoir progres-
gar fassonrablement pondant une der REUrE

Apras vela, la route estteilement mclée ol la Tviere s1agice, que '8
déplacament eat edit 2 Ou sul placa Sur lesu, un venl de Tavers wigiend
et des dating flartants rengent & ael Frazardaux

Dexs Tests d Equitation, do Congiete dATTEEge Hu de Potamoiogie sont
ndispansablas pour viler ez acnidents do toutes sortes. Sur @ roule, I
chayval das voyageurs gissent dars ta boue of 58 metient @ boder, les
vihicules tombent dans des fondneres. Las hateaux echappent & taul
somirdle pt &' &chousnt sul lg mae

Entra |es averses dechalnees o1 e nsgue d'attaque dos mutants, |3
situation ges gyvantiriers est wisibipment difficile

£ Auberge de L Homme a o
Capuche - Carte 1

Brusquament, uryechar dlumins une hatizse a pau da distance. Une fois
20 POSITIGN 8INS! TavaiEe. O ceut voir des lumieres brillar dans las
fongtres, C'est LHomme 8 la Caguche. une supeargairelos, U SPOCIACE
Anpreaid par toul voyaceur BpisE par s intemporias. &n particuliar lors
o uia riuil commee: cnile-Gi

|ey portail pincpel est fanme et verouile. Les aventuners pauvant frag-
per, iis mobtigndront pas de repanse, Ce aul ng leur lgisse pas G autre
cha gun d'escalaves In mur oy U8 Houvel UG sytre fagon d'entrern Hew-
-susamant. un chemin gui mene du bac gvpisinant 3 'aubserge alle-meme
mi tand Fauces ains phssible

Le Bac

Cregl U el baurnant sut la rve. La Bac sropremEnt Gil 85T CUMposE
d'un radeau pouvant faire lg traet antle las deux berges grice a des
fardes. | arsouil ne Sert pas. nas COordns restnnt SOus ta surtace de |'edu.
L radeay se trouve du méme coe de Peay que las aventurisers, migis il
gt inutile de taater ng rejoindre aulie Tive, lag cordes ayant et sec-
onneRs

4l awpeminent la constucion, les Pl s aperceyront que la porta £st
nirverie et gue l'on distingue des tracey de bagarre & 'intériaur. Le mobr-
ar @at sons dessus-dessous ot il iy @ aucune 1ECE d'un gardan, Ung
recharche apprafondie rovéle une sacochd cortenant 12 0, 42 Pistoles
a1 15 Sous Des traces de sang frais se dingent vers fa pane | 10T pRISON-
nage qis les exaring o gui raussit L Test dint comprendra que l'on a
fait sortir un corps B0 e rainant. Mais, 5 causd do la plue et de la boue,
art fe releve SUTine ach & extereur

L Auberye

L'Harmme & la Capuche asl tne petio auherge en hadure de |3 routs
que la nvitre coupl, & prmplacement du bac Elie ast simiire 4 cille
décrite dans WWURF, mais en plus petta o e Jivro- de régles gour les
détails de base concarmant [es aubergas

& utie certaifie Spnaue, | .'|.,Lu;rq-.'- servan de ey Je-remcanlig & des Sul
e mais 5 en furent chasseh voicl envIrgn cent ans. Lps gutortos
sonandant nas découvart loraline secret Jadia ay Dheu du Chaos

lreentch cache sous laceve Depuis lars, I'migioine o | aubeige n ola
nibhés pat tous. saul pa BS Tarnannaizes da I'Chscute, un-ouhe tu

Chaos adotant Troentch, A odu de | auergsin atlugt, les fLings de o
v du Cheos sonl toyjoury presentas:..

Ca sow, un gioupn de Mutants & ataque aved syucels LHomme & 12
Capucha, en agissant de concet avec Hans Jinkerst, un ultiste du Chaou
| we Torionnaires dé "'Obscurs ['ont envoyé dans ce secleur pour reconsd
vrar ['orataire. Déguisé en Patrouilfieur Rural, Hans ast entrd dans 'aubar-
ge ot & un moment oDpanun, glsse dul kuTls lune drogue sop iligus,
vair plug loin) dans [a pournture prévue pour b soi, Lina fois e parsonnel
=t lag yISTAUTS endarmus — ou trog Somnoients pour fagigier — Il & Ouvel|
lo portail prncinal poul las mutants

Leur plan 5'est trés bien déroule. Laubsrge ol le bac adjacent furenl
rapidamiant cocupds el les détenseurs maltnsns, Les sunivants onl g
anfarmés dans o cave, atiandant I'heure de leur sacrifice a Tzesntch
Hane at les mutants [Ben sclugllement lewr victome ot 58 priparent a1
serémnmie dappel du gardisn de lour cratare. Mais les mutants ne se
sont pas pripards & accuellir oes Wsiteurs at |'apparition des aventutiers
lgs surprend. Leur premidme rzchion ost da =0 faire passer pour les habi
tanle de f'suberge ¢ o'attandre ung oLLason daffrir aux aveniuniers un
rEpaEs drogus.

tans Tinkerst — Cultiste

Hans est un Chanatsn et un maitce de 1A tramporie. || peut fadilamant
assuror san rolo de Parroutieur Rurel. || ast cependant dommage, pour iul,
que san unlforme porta uie 1ache de sang dans Ie bas du dos, 13 o be pro-
pridtane cnoing! a e frappe G jos sventuners romargquent ca fait tun Test
d Dbsarvanion réusst esl indispensablo pour une persanne en position de
o temarquer). Hans afirmars avor 810 attagque per deux bandits en debut
de saite, | 1accoptera 3 aucun prix de leissar examine! 58 “plessune”

M CC CT FE B | A Dex Cd int Cl A Soc
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COMPETENCES
Alphabatisaton, Baratin, Charsime, Comedie, Deguisement, Bloguence,
Excamotage, Lvaluation, Imitation

POSSESSIONS
Dague. apée, chemise de males (1 PA — Tronc), 34 CO, une fiole de
varro contenant 18 dosns de Kurts (voir plus Lo,

Les Mutants

Tius los mutants possadem fe profil gu suit bien quils aen des muts-

tions Indnaduailes, En cas de combat, iis peuven Bvos oo a das apdes
el deg gourding, ou les porfer 1OUT e 18MPS SUF BUX

M _CCCT FE B | ADex Cd int C FM Sac
1 33 25 33 6301 29 29 29 7 B 18

Grat gst injualement dans [écune, ou il COnSQMmE las restos du pale-
furmas 54 et touours vvant, | rejoindra oS Butres mulants paur ke cére-
onie d gvocation. Ses jambes en patte d'atzignoe se terminent par das
ventouses qui ha permotient de grimper facilement sur n'importe quells
Sdiace

et "lanberste” est-iatoment gros qu'll ast dusst large quae haut il
semble se déplacer en roulant plutdl gu en maichani, mats | peul passsas
pour un @Ire fman Nayant pas d'autre -mutation apporente — &t 1DUS
ot gubergisios ot tendance A Glre COMMURNTS — Ot joue le rhie du pro
nriataite A Farvée des P

Fagor pedl passer pous un Humam normal | ses yeur globuleux sonl
nkabituels chaz les hommes, mais parfaltorment aceplaties || 8 srouve
dans ia cave oy dans ie bar lors o 8t v des aventuners & UHomme &
i3 Lapuchs

WAhibarn ast e plus qrotesaye de tous les mutants, ol galys g provonue
o plas de feputsion SO0 wisage M ew Pas formé, ©'ost sImpement ur
rrgna, BE ponsequence, toute persomse gut vail Wilherrt pour & preminre
fofe dort tussr un Test de Sang-irowd ou Bire suetie a la Faur
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Mur EXTERIEUR - |'auberge est entourée par une enceinte de bois de
3,6 m de haut. Le portail principal est fermé et barricadd de I'intérieur le
petit portall menant au bac est cependant ouvert.

L'Ecurie - En s’approchant da |'écurie, les aventuriers prendront
conscience de l'agitation des chevaux. lfs antendent leurs hannissements
bruyants et leurs ruades dans les battants des stalles.

Grat, un des mutants (voir ci-dessus pour les statistiques), est installé
dans lg fenil. |l festowe sur lo comps d'un des palefreniers et n'entendra pas
l'apprache des aventuriers. | remarquera leur présence dés que ls porte
SeiR ouverte,

Les six chevaux sont tedrifies par la présence de Grat et ils s'enfuiront
de 'écurie dés |'ouverture de la porte. Un persennage réussissant un Test
de Soin des Animatix pourra les en empécher, mais tout autre PJ risque
de sa faire piétiner par le cheval de téte. Un Test réussi d'l Iyl permet de
se sortir de son chemin. Toute personne pigtinée encaisse un coup de F 3
dans la jambe {modifié par |'Endurance et I'armure) alors que le cheval
s'enfuit dans la cour, Les chevaux ne peuvent &tre forcés ou persuadss de
réintégrer ['écune que si un personnage compétent en Soin des Animaw
les calme &1 les condurt.

Dés qu'il sait que quelqu'un est entré dans I'écuris, Grat grimpe sur e
toit et se dissimule sur la pante opposée, Les personnages qui monteront
dans le fenil décoyvrirant le comps du palefrenier ; il a 418 tué d'un coup
d'épée A la téte o1 son bras droit porte les tracs des dents de Grat.

De I'eau tomba par 1a trappe menant sur 2 toit et I'échelle d'accds est
mouiliée et tachés de sang. Lorsque la trappe est ouverle, Jes aventy-
fiers regoivent une plule tomentielle, Le toit est trés glissant et quicongue
s'y aventurant doit réussic un Test de Dex ou glisser. Un Test réussi d'l
pefmet au parsonnage ayant glissé de se rattrapar au bord de la trappe st
og na pas tomber du toit {ce qui représenta une chute do 5 m jusqu‘au
sol)

Grat combattra jusqu'a la mon s'il est décowvert surie tait favec un Test
reussi d Observation). Ses ventouses |ui permettent de se déplacer des-
5u5 sans risque de tomber. Si les aventuriers guittent |'écurie sans le
déceuvry, il retoumera @ son festin jusqu'a ce que Otto Vappelle (voir plus
I

La REMISE - La porte de ce batiment est fermée & cld DS 30%), Linté-
rieur est occupe par une diligence des Lignes Cantak d'Altdorf, Celled ost
arrves avant ['attaque des mutants. Les passagers, ainsi gue |'dquipape,
ont &te drogués ; ifs sont maintenant soit morts, soit enfermés dans |a
cave.

L'AuBERGE ET LE BAR - La porte principale de L' Homme 3 s Capuche
est vermouillée et les rideaux sont tirés. Des bruits de réjouissances sont
audiblos depuis 'extérieur et donnent I'impressian que toul va bien.

Cepandant, dés que 'on Trappe a la porte, les nires s ¢teignent et ['on
entend des brurs de déplacement {raclomants de chaises of autres). Les
verrous sont tirds aprés une minute environ et la porte est ouverte par un
persannage horriblement gros. | s*agit d'Otto, un des mutants, qui se fait
passar pour 'aubergsie

Otto est étonng de voir les aventuriars, car il croyait I'aubwige protéges
contre les intrus. Tentant maladroitement de dissimuler sa surpnise, Otto
nvite les PJd & entrer dans |z salle de bar.

Un feu brile dans la cheminée et Hans, revétu de son uniforme ivolé)
de Patrouilleur Rural, est assis & cité.

Un claguement bruyant attire tous les reqgards vers I'armiére du bar o un
homme aux yeux protubérants apparait et se met 4 éponger quelque
chose sur le plancher, Fagor vient de quitter la cave pour laver e sang sur
le s0l. A mans que les aventuriers n'aillant voir ce qu'il fait, cala lui prend
quelques minutes, puis il emméne son seau o la serpilligre rougie dans la
cuising,

Otto "I'aubergiste”™ est rendu nerveux par la présence des PJ (4 cause
de ce qui doit se passer plus tard) et cela e ressent dans son comporte-
ment. |l entortille constamment |2 fond de son tablier antre ses doigts,
avec une tension repnmee, Il tente de faire poursuivre leur chemin & ses
visiteurs en prétextant que I'auberge est pleine. Il ne fait aucun affor pour
que les aventuriers se sentent bien accueilis,

Il héberge un groupe voyageant en diligance qui vient de se retirer pour
la nuit, et | « ne veut pas de “gentilshommes” du genre des aventuriers
Ce SOiT, mercl ».

Les aventuniers insistant pour rester (3 moins qu'ils ne veullent mourir
50us la man de ce qui peut Gder dans la forét). Otto finira par les v autor-
se. Son comportement restera désagréable — par exempla, toute bols-
50N sera servie dans des chopes sales.,

Otto finira par se diriger vers la cuising en marmonnant « jo suppose
que vous voudrez auss! vous resfaurer... ». En fait, il s'absenta pour
s'organiser ave: les autres mutants, Hans restant pour occuper les aven-
turiers.

Hans, sous son deguisement de Patrouilieur Rural, interroge les PJ pour
geoouvrir ce qu'ils sont, Hans posa ses questions sous couvert “officiel”,
prétextant qu'il pense qu'ils sont des bandits,

Si les PJ mentionnent e bac, Hans proclemera qu'il 3 été attagqué (et
son gardien enlevé) par des bandits. C'est, selon lui, pourquoi 'auberge
es1 aussi bien bamicadée.

|l lms=e aussi entendre que les PJ sont de mibche avec ces mémes ban-
dits (inexistants) : « If me semble que vatre brusqus apparition a troublé
laubergiste. Oue voulez-vous, il pourrait avoir raison. . Ow o sutre pourrait
Sovtir par une nuit paredile 7 » Hans est assez malin pour ne pas pousser
cet argument trop loin et Il semble se satisfaire de toute explication raisan-
riable fournie par les PJ.

Si les aventuriers mentionnent le mutant dans ['étable, Hans sara sur-
pris. |l croit que tous se cachant dans I'auberge. If semblera &tonné si on
lui parte du corps : « I'aubergiste m'a affirmé que le palefrenier 5'est enfisi
Personne n'a pensé & le chercher l3-haut. Bon, il peut attendre jusqu'a
demain pour Stre enterd. »

- Que le corps ou Grat soit mentionné & Otto, et il paraitia trds inquiet et
chogue. Il & en fait peur que les PJ aient découver les activités des
mutants sur place. || change de sujet et regarde Hans pour qu'il iz tire de la.

Des que Hans est certain que les PJ n'ont pas de contacts officials, i
s'excuse et se rend dans la cuisine. Les PJ annongant qu'ils regardent
Hans durant sa sortie remarqueront sa "blessure” et la tache de sanQ
grice & un Tast réussi d' Observation.

Les aventuriers devraient commencer & soupoonner quelque chose et
tenter de découvrr ce qu: se passe, Quelqu’un installé prés du bar pourrait
entendre Hans et Otto dans la cuisine. « Tinguiste pas, Otto. Ca ne sont
que des voyageurs. Tzeentch sera satisfait de prendre auss) leurs mes
Assaisonne de kurts leur diner et hous nous occuperons d'eux plus tard, »

Hans passe alors 8 Otto fa fioke contenant la drogue. Aprés cola, alle
Tesienn en sa possession.

Si Hans entend quiconque tenter de se faufiler dans la culsine, il ravien-
dra dans le bar. |l fermera Ia porte de la cuisine avec un air autoritaire et il
sera alors rés difficile de I3 franchir sans une trés bonna raison,

Un peu plus tard, Otto revient, chargé d'assieties de ragodt fumant.
Chague assietta contient doux doses do kurts. Les personnages disposent
d'une chance da base de 10% pour détectar Ja drogue dans [a nourmure
La moyenne de ces 10% avec It d'un personnage peut lui permetire de
distinguer son golt de calu du ragolit. Les personnages sachant Cuisiner
voient leurs chances augmentar de 10%.

10
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Nuit de Sang

Kurts

Lo kurts est une drogue obtenue & partir de ls plante Gonsiete. | agt au
hout d'une demi-haure. Une dose provoque fa somnolence, deux doses
rendent inconscient. Les personnages peuvent combatire ses effets en
rdussissant un Test d' Endurance (4 + 20 par dose consammeo

Bonne Nuit, Mesdames et Messieurs

Aprés que les aventuriers ont fink leur repas, mais avant que e kur_ts
agisse, Otto leur propose de leur mantrer [a salle commune, au premier
atage. Il affirme que les autres chambres sont occupées par le groupe de
la difigence.

Le couloir est maullé &1 s sol est nu, bien gu'une INspection soigneuse
réwvéle la présence habituelle de tapis — des brins de tissus sont restés
secrochés aux clous dans le plencher. Fagor a retiré le tapis e1 netioye le
sol pour effacer les taches de sang.

Ls chambre commune est sale et la litene est soullea. Si les aventu-
riers font des commentaires, Otto ne montrere aucune sympathie car
¢ c'est ja migux qu'll puisse fairg ». Puis il sort, en ayant I'air impatient de
filar gussi vite gue possible. On entend clairement le bruit que fait la clé
lorsque Otto la teurne dans la sarrure DS 20%).

De 14, les aventuners peuvent entandre les chevaux dans I'écune s Grat
y £51 toujours. .

Les CHAMBRES - Le premier &lage ne contient que quatre chambres et
toutes les pories sont fermées & clg (DS 20%). Celle de I'aubergiste et
deux autres sont vides et n'ont rien de parficuber. Dans la quatrima, les
deux lits sont tachés de sang et les draps sont éparpillés dans la piece.
Visiblerment, tes pccupants de ces lits ont &4 frappés et extimés de leurs
couchos. Des wainées conduisent vers la pofte mais disparaissent sur le
sedil.

La CUISINE - La cuisine est visiblemant congue pour la cuisiniére Halfe-
fing. Fagory est présent jusqu'au début de la cérémanie {vair plus loinl, Le
seay dont il s'est sarvi pour nettoyer les multiples traces de sang est la,
remph d'ung eau rougie.

La porte menant dans la cour n'est pas fermée & cle.

La Cave - La cave contient des tonneaux de bigre, des bouteilles de
vin et de lgueur. Des traces de sang colorent le sof (3 moins qua Fagor
n'ait pensé & les laver sussi — cela dépend de l'aide dont ont beson les
joueurs pour découvrir la nature du probléme) jusqu'a la dalle mobile, Une
fois levéa, celle-ci donne accés & I'oratoire caché construit sous le niveau

de la cave. Selon les circonstances, |a dalle est kevoe ou en place. A l'sm-
vaa des aventuriers, elle est farmés, mais elle restera ouverte pendant la
cérémanie. Dans le premier cas, elle peut étre découverte grace &un Test
d' Observation réussi ou en suivant les traces de sang.

L'OnrATORE - Le véritable aubergiste, sa femme, deux senviteurs et un
des cochers de 1a diligence sont toupours en vie, mas s sont soneuse-
ment ficelés dans |'oratoire.

lis subis=ent encore les ettets des doses de kurls qu'is onl absorbees
en début dae soiés.

Les corps des autres wictimes dea mutents sont crmpilés dana un con
un cocher, ses trois passagers artisans et la cuisimire Halleling.

Lne statue magique do Tzeantch, de 60 cm de haul, se dresse au
miligy di 'gratoire au centre d'une étrange décoration mobile. Le dessin
évolue constamment entre un symbale du Chaos et un octogone,

La statue est taillée dans une pieme rose qui semble fluctuer lorsgu’on
I'observe, Tout personnage obsarvamt ce phénoméne ainsi gue les vars-
t:ions du dessin sur le sol doit réussir un Test de FM ou recevoir 106
Points do Folic.

Limage de Tzeentch peut &tre brisée (ES5, B5]. Cependant, 8 mains
gu'elle ne soit détruite en un seul round, e démon gardien da 'oratore —
une Horreur Rose — apparaltra pour défendre la statue, Une tois le démaon
détruit, la statue peut &fre facilement brisée et les signes sur le sol s'effa-
caront et disparaitront.

Contre le mur, une boite de bois fermée & clé (DS 30%) contient
212 C0, 365 Pistoles et 26 Sous. Une recherche reussie dans la péce per-
mat de découvnr une pierre mobile demére laguelle est cachée une
sacocha contenant une Potion de Force,

Le mutant Wilhern se trouve ici, ol il se tapit au pied de I'escalier
juscuau début de la céramonia

La Cerémonie

Peu aprés qu'Ctto aura conduit les aventuriers dans leur chambve, les
doses de kurts commenceront & agir. Une demi-heure aprés cela (les
mutants savent quand la drogue entre en action], Otto récupérera Grat
dans |'écurie, Cluiconque regardera par la fenétre de la chambre & ce
mament vorra Otto se rendre & I'écune el en revenir avec un mutant (si
Grat est encole en vig).

Hans et les mutants se rassembleront dans loratorre | grace & 'energie
magique de la status, un démon va &tre évogqué. Peu aprés, |a cérémaonse
commencera g1 des chants faibles et discordants remplirent auberge.
Cela durera une demi-heure, pendant laguelle Hans sacrifiera deux
humains, comme le demande ie rite.

Ay début de la cérémonie, Fagor se faufilara jusqu'a la chambre des PJ
gt ecouters a 2 porte.

Ceux ne subissant pas les effets du kurts peuvent ['enlendre 5'appro-
char da la porte avec un Test d'Ecoute reussi.

51 Fagor soupgonne que les aventuriers ne sont pas inconscients, ou §
la porte est ouverte, il retournera & la cave el previendra los autres
mutants qui refermeront 1a trappe et continueront la cérémonio, S'lena fa
possibilité, Fagor se cachera dans l'auberge et tentera d'attaquer par ger-
rdre un aventurner 15eie.

Si tout semble normal, il retoumen suprés des autres mutants et se
joindra & leurs incantations,

Mans le cas ol les PJ n'intendennent pas, la statue se transforme en
Horreur Rose. Elle mesura 1 métre et 53 1éte est comprise dans sa poitn:
ne: Ses bras sont 85 longs et 565 Qrosses maing sont munes de vern-
louses et d'une griffe vicieusa.

Les personnages doivant réussir un Test de €1 ou 8tre cloués sur place
par la Peur. Hélas, Hans ne connalt pas le rituel d'immobilisation et le
demon |'attaqueara immediatemment, ans: que les mutants. |l se doit
d'mxtermime: tout ce gu'il vodt et | poursunTa toute personne pranant i3
fuita, apres avoir tue toutes calles gui 'entourent.
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Nuit de Sang Repose Sans Paix
Horreur Rose '
e s Les Patroudlleurs Ruraux
M CCCT FEB | ADex Cd Int CI FM Soc
4 49 43 4 3 5 60 2 B9 B0 B9 83 RO O
Lorsgque I'sube parait, un groupe de guilre Patouilleurs Buraux
Horreur BLEUE s'approcha de U'Homme & le Capuche. Leur réaction envers les aventu
M CC CT FE B | ADex Cd Int C FM Soc Mers o toute autre personng dépend de la pire interprétation pouvant Atre
—— — oonnge au spectacle découvert Par cxemple, si les aventuners ne pay-
4 33 25 33 501 B 18 1B 18 18 M vent pas produire les corps des mutants ou bien les prisonniers — pu

Y A
Lorsque le Démon quitte l'oratoire, il est sujet 3 |'instabilitd. Retirez 1 du
et d'instabilité (considérez les jets infériewrs & 1 comme 1) chaque fois
gue e Damon s"éloigne de 100 méatres de ['oratoire.

ot le Démon atteint 0 B, 1l ne meurt pas, mais se divise en daux Hor-
reurs Bleues, Les Horreurs Bleuss ont la méme apparence due leurs cou-
sines, exceapté qu'elles sont plus petites et de couleur bisue. La morn des
Horreurs Bleues est définitive.

toute auire preuve de ce qui s'est passé — les Patrouilleurs Ruraux chaisi-
ront de croire que les PJ ont étd impliqués dans ce qui s'est prodult, quoi
que ce soit. Pour le moins, les PJ devraient &tre accusés du meurtre de
Faubergiste et des autres personnes, ainsi que de toutes les affaires non
‘esolues dans la zone cantrélée par les Patrouileurs Ruraux

Meme s'ils sont convaincus de ['mnocence des aventuners, il leur fau-
dra encore eclaircir ce qui s'est produit & l'auberge. Las Patrouilleurs
Ruraux esperent, an insistant, que les aventuriers les accompagneront
Jusqu'a fa ville ia plus proche de facon & pouvoir traiter I'aHairo de maniére
convenabie,

Patrouilleurs Ruraux (4)
M CCCT FEB | ADex Cd Int CI FM Soc
4 41 3 33 7301 29 29 29 28 79 79
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COMPETENCES
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1| Equitation — Cheval, . __'1‘-': ;T;.,l'l."k S
PoSSESSIONS

Arbaléte el munitions, &pée, chemise da mailles (1 PA — Troncl, bou-
cher (1 PA — Partout), casque (1 PA — Thte), cheval, ssfle et hamache-
meant, corde — 10 metres,

Recompenses

Les Paints d'Expérience suivants devraient étre anribués & la fin de
I"aventure .

. 30-50 points chacun pour une bonne interprétation |
2 20-40 points chacun pour 5'8tre occups des mutants |
30-50 points chacun pour la destruction de la statue/démeon |
103 points chacun pour avoir affrontd les soupgons des Patrouilleurs
Ruraux,

Jim Bambra

Carte 1

G b5, LHomme d [a Capuche
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Sur la Route

Repose Sans Paix

N otes d e

Campagne

Surla Route

Résumé de [ Aventure

La section suivante détaille les rencontres de deux PHJ inhabituels,
aucun des dowux n'ayant & étve combattu | Elles la mise en
place de situations inléressantes basées sur interprétation et sont parti
culizrement adaphées 4 I'intégration dans une campagne en cours.

Emwmmummmmm&,mﬂhﬁﬁmumm
amis télns sccompagnent constamment dans ses déplacemants et pouvant
accompagnes les PJ {sans sucune intention’ hostile) pendant un mament.
S'ils I'scceptent bien, ells leur demandara leur aide pour libérer son amant
Klaus, actuellement détenu par les autorités pour un délit insignifiant.

Dans Lin Ami Dans le Besoin, Johann le Fantdme contacte les PJ et leur
demande leur ade, mhmmhmmmmm efle peut
Ebﬂtﬂﬁﬁﬁﬂrﬂlmmm.miﬂi fi )

Notes pour la Campagne &Lﬁmﬂm Mﬁwr

Un Amy Dans le Besoin peut &tre situé pratiguement sur n'importe
quefie route, lors de Tout voyage que bes PJ peuvent entreprendre. Dans
Erreur sur la Personne, cette rencontre peut se produire entre Attdorf et
Weilbruck, la famille de Johann résidant & Bogenhafen, Dans Le Pouvoir
Derriére e Trone, il paut s'agir de la route pour Middenheim et Johann
peut v avoir des parents connaissant au moins un des PNJ principaux de
cete ville. Dans Mort Sur Im Reik, |e Fantdme de Johann peut apparaftre
de nuit, alors que le bateau des PJ est & I'ancrage — prés d'une rive du
St slors qu'ils se rendent & Unterbaum fod wivait Johann), par exemple.

La rencontre avec Emmaretta prand touts sa valeur en zone rurale. Elle
accordera son aide aux PJ en retour de la leur, bien que oe demier cas
crée des difficultés si 'sventure se déroule 4 Alidorf ou & Middenhaim,
surout 5i vous lui fartes demender aux PJ de sauver Klaus de & prison. Le
medleur emplacement pour cette rencontre est dans Mort Sur le Relk 4
extérieur d'un des nombreux villages ou des petites villes que les PJ tra-
versaront. Les relais sans nom et les villages compns entre Chateau Wit-
genstein et Grissanwald offrent de nombreuses possibilités, Kleus pou-
vant &tre détenu par un maire local attendant ['amivée d'un magistrat de
Grissenwald. Dans Le Pouwoir Derrigre le Trdne, e si vous utifisez (aven
ture Les Raising de la Colérs de ca volume, Emmaretta pourrait se dinger
vers Priestock et rencontrer les PJ sur le route Altdorf-Middenhaim. Cala
vous permettrait de les attirer & Pritzstock, od & maire libérera Klaus sous
caution si les PJ (et Ernmaretta) i plaisent suffisamment,

Notes pour la Campagne Repose Sans Paix

Ces deux rencontres devront #tre sérieusement revues avant de pou-
voir suivra Noit de Sang et de vous permetire de développer I'intrigue
prncipale de cette campagne,

Utilisez |a rencontre Lin Ami Dans la Eﬂsmnpeu aprés que les PJ ont
quita LHomme @ ta Capucha, alors qu'ils se dingent vers 'ouest, en
direchion de Volgen, Modiiez I'apparence de Johann : il ressemble & un
homme d'ung trentaine d'années, grand et musclé, les cheveux
sombres, portant 'uniforme des Patrouilleurs Ruraux (c'en &tait un), Sa
main droite est absente et son emplacement n'est occupd que par un
moignon sanglant.

La personnaiité de Johann est rés différente de co qui ast présentd
dans Un Ay Dans le Besoin. En fait, il est véntablement amnésique | il
connalt son prénom et sait qu'il n'est pas mort depuls longtemps, mais il
ne peut se rappeler rien d'autre. || supphe e groupe de I"aider. || veut
retrouver son comps afin qu'il puisse éme inhumé convenatlement et
veut que les PJ découvrent qui i était de son vivant.

Oue peuvent en retirer les PJ ? Johann souligne que les Fantdmes
eﬁmm!hﬂmmmkarhmmhhﬁuﬂﬂmllm
rait &tre utile, lors des combats, pour secousr des ennemis. Il v a juste

un pett detaut : Johann n'est un Fanidme que depuis peu et il ne
contrile pas ses appantions et ses disparitions * les PJ devront un peu
compter sur la chance, mais Johann les supplie désespérément...

Interprétation de Jofiann le Fantime

5i les PJ n'acceplent pas ses propositions, Johann reviendra réguliére-
ment les ennuyer, provoquant |a Peur & chague fois. I les hantera littéra-
lement jusqu'a ce qu'ils acceptent de |'asder. A pertir de 13, ils comman-
ceront & s habruer & ses apparitions. Chague fors qu'il se montrera apris
la premigre fois (lorsgu'il surgit du néant) les PJ tenteront un Test de
Pewr avee un bonus cumulatif de +5, jusqu'a ce qu'ils saient fotakement
Immunisés.

Johann n'est pas sournis aux régles standard d' instabilité, car c'est un
nouveau venu dans I"&théralitg | il n'est lié & aucune zone at il ne peut
pas contrbler ses apparitions. C'est absolument idéal, car vous pouvez le
faire apparaitre ef disparaitre & votre guise. De plus, Johann ne connaft
pas encare le truc pour traverser les murs.

Une fois qu'ils ont accopté, par ol vont commencer les PJ 7 On peut
raisonnablement supposer que Johann a été twé dans les envivons ; de
plus, il porte un uniforme de Patroulieur Rural. At-on signaié la dispan-
on de 'un d'entre eux ? Pourquoi ne se rendraient-ls pas & Volgen pour
le decoyvnr 7 Vous le suggérer aux PJ par lintermédiaire de Johann, mais
Lngquerment apres leur avolr accordé un temps de réflaxion suffisant.

Lautre possibilité consiste & poursuivre le cultiste en fuite, Hans Jin-
kerst, de Nuif de Sang, co qui ne sefa pas facile, méme pour quelgu'un
sachant Pister. 1! a plu sbondamment, du temps & passé depuis et seul
un veritable expert peut espérar relever sa trace. SI un ou plusieurs P
58 mettent a la thche, ifs pourraient en Touver le commencerment mais
la perdre au bout d'une centaine de mitres environ, alors qu'elle se dif-
ge legerement vers le nord-ouest, s'élognant de fa route pnncipale.

Emmarettn

La seconde rencontre, avec Emmaretta, peut se produire lorsque
Johann est retourné dans ['éther. Emmarerta peut se jpindre aux PJ en
prétectant vouloir &tre protégée, bien que son allure dégage une impres-
swon de grande confiance en soi et qu'slle soit visiblement capable de
veiller sur elle=méme, Elle parlera avec eux de tout et de nen, mais sans
étre indiscréte, Ellg lour parlera ensuite de son smant, actuellement
emprisonné 4 Volgen et leur demandesa sfis ont vu un homme qu'elle
recherche, en donnant une description précise de Johann. Un Test de
Socigbiité permettra de détecter une trace d'aversion dans sa voie Si
les PJ demandent la raison de son intérét pour cet homme, elle répondra
simplement » maison personnelie ». 5'lls Jui demandent des détails sur
I'homme, Emmaretta dira simplement que « c'est un voyagewr », Elie ne
dira nen de plus tant que les PJ ne répondront pas A &3 quastion.

Cela peut créer un cergin fossé avec les PJ qui ne voudraient pas
plus parfer qu'elle. |is devront faire le premier pas pour débloquer la
situation, car, en fat, ce sont eux qui veulent savoir qui est Johann, Sils
reconnaissent avoir vu 'homme et demandent qui il est, Emmaretta
acceptera, en retour, de laur dire ce qu'elle sait sur lui. Elle leur appren-
dra qu'il n"était pas un Patrouilleur Rural — c'était un Chasseur de
Pnmes, at qu'il a fait empisonner son amant pour avor volé de la noumn
ture dans une ferme. Elfe ne connalt malheureusement aucun détail sur
lul, uriquerment sa profession, mats elle pense qu'il descend d'une riche
tamille {en réalité c’est faux, mais ¢'ast une bonne maniére de garants
que des PJ awdes ne ménageront pas leur peing pour tout découvrir sur
Johann, en espérant en retirer une Mosse Mcompansel.

Les événements de Volgen, & I'arrivée d' Emmaretta et des PJ, sont
fraités dans les notes de campagne qui suvent ces rencontres et précs-
dant 'aventure Eurdks | .
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Cas deux bréves rencontres peuvent &tre utiisées dans Warhammer,
e Jeu de Role Fantastique lorsque les aventuners voyagent par la route,
Elles sont plus faciles & mettre en scéne 51 les PJ se déplacent 4 pied ou &
cheval, plutdt qu'en diligencs. Toutes dewux font surtout appe! & I'nterpre-
tation, demandent de I'obsendation et de la réflexion et doivent décours-
ger les mentalités dostructrices |

Emmaretta

La rencontre avec Emmaretia peut se produre lors de tout voyage par
la route dans L'Empire. Alors que les aventuners suivent leur chemin, ils
rattrapent une jeune Humaing, d'enviran une vingtaine d'années, qui voya-

‘ge dans la méme direction. Elle est de 1aile moyenne, asser svelte, ses
cheveux courts sont chatain clair, ses yeux marron clair et elle voyage
seule — fait mhabituel pour n'importe quel voyageur, les forBts étant si
dangereuses. Ses quelques possessions comprennent des vétements
d'extérieur, un petih sac de viande séchee, un arc court &l un carquois
plein qu'elie porte dans le dos et une paire de dagues accrochées & sa
ceinture, Si un des aventuners I parie, elle répondra avec courtasie, en
se présentant et en disant gu'elle est Chassaur gt qu'elle se rend vers
ville la plus proche, qui pourrast &tre aussi la destination des aventuriers.
Elle leur apprend qu'un de ses amis y a eu quelgues problémes et qu'elle
va le faire ibérer sous caution,

Emmaretla sera trés heureuse de voyager avec les PJ at sara tras
‘reconnaissante 8'ls 'emménent avec eux. Elle ne peut pas se payer un
“voyage en diligence, car ells a besoin de tout argent dont elle dispose
“pour la caution, S'ils tentent d'engager fa conversation avec elle pendant le
‘voyage et qu'ella décide de leur faire confiance, elle expliquera que c'est
son amant, Klaus, qui 8 été emprisonné; Elle doit le faire libérer avant une
certaine date ; tout aventurier connalssant I'Astronomie et réfléchissant &
la question réalisera que ¢'est la date de la prochaine pleine lune.

Ce gu'elle raconte sur son voyage st exact, mais elio omet de préciser
gu'elie et son amant sont des Chats-Garous ; il n'a pas encone appns @ mal-
triser sa condition &t, 5"l est tujours en prson lorsque la lune sera pleins, i
se: transformera dans sa cellule et sora trs certainernent tue par les gardes.

Emmmaretia voyage avec dewux des grands Chals Sauvages du Vieusx
Monde. lis suivent sa piste dans ka forét ot ifs attagueront si elle est mena-
cée d'une quelconque fagon. Elle tient & dviter les ennuis et les rappellera

presque immédiatement, conseillant aux aventuners de poursuivre leur
chemin en |a laissant toute seule. En cas d'urgence, elle adoptera sa
forme Féline et filera dans la forét avec ses deux compagnons de voyage,
Elle ne restera pour se battre que si on lui vole 'argent gu'ells transporte ;
elle en a besoin pour Klaus et aura recours & toutes les méthodes pos-

sibles pour e récupérer

Emmaretta (Forme Hunaine)

M CCCT FE B | ADex Cd Int CI FM Soc
4 37 4 43 4T 31 3 2 3 3] A
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Acuité Auditive, Camoufiage Rural, Chasse. Déplacement Silencieux
Rural, Langage Secret — Forestier, Pictographie — Blcheran, Pistage,
Réflexes Eclairs.

PoOSSESSIONS
Vtements d'extenewr, gibocire avec 12 morceaux de viande séchée, 2
dagues de lancer, bourse avec 12 CO, arc court, carguois avec 12 fidches.

Chats (et Ermmaretta sous forme Féline)
M CCCT FE B | ADe Cd Int CI FM Soc

g4 0 4 IR - 1048 808 -
*Le premier nombre concerne Emmaretta sous forme Féline.

REGLES SPECIALES

Attaque avec Z Griffes et 1 Meorsure. En cas d'attaque & partir d'un
endroit & couvert, | +20 au premier round uniquemnent. Si ke Chat effectus
la prermigrg attaque lors du premier round de combat, i peut bondir sur san
adversaire ; faites un soul Jet pour Toucher, il est réussi, le Chat touche
avec ses 4 Griffes et 1 Morsure. Vision Noctume jusqu'a 20 métres.

Si Emmaretta poursuit son voyage avec les PJ, ses deux Chats la sul-
vront dans ks forél | ils se déplacent furtivement et tout personnage dort
réussir un Test d' Observation avec une pénalité de -20 pour les détecter
— ot méme dans ce cas. il ne percavia qu'un mouvemnent dans les sous-
bais. Les chats atiendront dans la forét pendant qu'elle est en ville ; une
fois Blaus libéré, los doux Humains se dirigeront vers fa forél prendront
leur forme Feline et retoumaront chez eux avec leurs deux compagnons.

Cette rencontre peut se rajouter & une avonture de maintes fagons. A
son armivée en ville, un Garde corrompu peut prendre |'argent d’Emmaretta
et nier 'avor requ ; elle demandera alors aux aventuriers de hul acoorder
une favaur en faisant libérer Klaus.

Le groupe peut atre attaqué par des bandits, auguel cas elle se batira
au cite des PJ | les deux chats viendront & leur rescousse et retoumeront
dans {a ferdt apres la bataille, Sion Uinteroge sur les Chats, elle répondra
simplement : « J'ai grandi dans la forét — je suppase que j'al dit m'y faire
quelgues amis inhabituels ».

Un des autres PNJ voyageurs peut avoir affaire aux Chats &'l I'importu-
ne ou 5'il tente de lui voler son argent. Votre imagination devrail vous per-
matirte d employer su misux cette rencontre.

Un Ami Dans le Besoin

Cette rencontre se déroule de nuit, sur une portion de route déserte.
Pour une raison quelcongue, les aventuriers se sont vu contraints de vova-
ger de nuit, malgre les avertissements du parsonnel du dernder relais fré-
guenté. La route qui les attend est épouvantable, fourmillant de brigands
el bien pire ; on dit méme gu'olle est hantée. Cela peut &tre particllement
vral, ont conclu les PJ, mais 1l est guss vral que 'aubergiste vout lour faire
passer la nuit chez lul car ils devront ainsi payer leur chambre. lis décident
de poursuivre, malgré les mises en garde. || est peut-étre vital qu'ils atter
gnent ls prochaine ville & laube, ou un groupe de Patrouilleurs Ruraux
paut se dinger vers 'auberge et les PJ préfarent les éviter.
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Ouelle gue soit la raison, les aventuncrs guittent 'auberge apres un
ropas chaud et poursuivent leur chamin, Les premiess Kilometres sa pas
sent assez bien — une lueur décroissante &claire le cel & 'ouest of ils
sont encore & la bordure de la forgt Mais les choses commencent & chan-
ger korsgue ia route s'enfonce dans fes bois.

L'sbscurité 'approfondit at ne peut 8tre percee que par 8 Visien Noc-
rume. || se met & pleuvoir, une bruing fine et pénétrante gui £'insinue
méme au travers des vétements les plus épals et qul trempe tout le
mionde jusqu'a I'os.

| st impossible d'allumer une torche ; pour une lanterne, |l faut réussir
un Test de Dex, car leur briguet ast humida. Par dessus |& doux bruit de la
pluie, an peut entendre les habitants nocturnes de la forét qui poursilvent
leurs activitgs, Une chouette hulule dans te noir. & laguelle répond le feule-
ment d'un Chat Sauvage. Les aventuners regretient peut-8tre leur brava-
de, maintanant, mais fis n'onl pas d'autra choix qua de poursuivra ;
rebrousser chemin leur farait parcourir la méme distance qu'aller de
I'avant.

Vers minuit, les PJ atteignent un petit oratoire dedie, ce qu est assez
appropnié, & Taal, le Dieu des Lieux Sauvages. L'oratoire est une hutte cir-
culaire en piarre, d'enviren trois matres de diamétre avec un todt de chauw-
me conigque.

Un créne d'élan est suspendu su-dessus de |'entrée et Une grossiére
statue de bois de 1.5 métres de haul, représentant le dieu, se trouve &
Iinténieur. || v & assez de place pour que cing personnes putssent s'abriter,
sans trop de confort ; le toit fuit, mais |'cratoire protége bien des intermpe-
rigs et les aventuriers peuvent mangar et eventueliement dormir une
heurs ou deux. || est impossibie d'aliumer un feu car leur briquet, ou tout
autre allume-feu en leur possession, a été détrempe par ia pluie.

Que les averturiers décident ou non de s'abriter dans |'oratoire, un phe-
noménge étrange se produira guelgues minutes apras leur amvee. Au lom,
une voix humaine se fait & peine entendra | les Mots ne sont pas compré-
hensibles, mais |a voix est pleine de douleur et de souffrance. 5i les PJ
sant sccompagnés de chevaux ou d'autres amimaux, caux-ci deviendront
nerveux et agités. La voix sa rapproche e, au bout de plusieurs minutes,
ies PJ distinguent une silhouette qui se dirige vers eus, sur la route.

La silhouette est vague et difficile & distinguer & travers la bruine, mais
alle est humanoide. Elle boite et chancelle, comme si elle atait a la hmite
da l'épuisement &t pourtan! elle se rapproche & une atlure étonnamment
ramde. Lorsqu'elle est & 10 metres d'aux, les PJ peuvent voir qu'il s'agit
d'un Humain. Ses vétements étawent autrefois luxueux, mais ils sont main-
tenant en lambeaux, ot il semble avorr été gravemant blessé. Du sang
s'écoule de douraines de petites coupures réparties sur tout son corps. |l
leve |3 wte pour faire front au regard des voyageurs, une entaille au tra-
vers da 58 gorge l'ouvre comme une dewcséme bouche, per laguelle du
sang monde sa poitrine. Un bras s'éléve, suppliant, et ien gue ses jambes
alent cessé de bouger, il continue de s'approcher,

« didez-mol, — gémit-l, — aidez-moi. » Alors gu'ii s"approche, les aven-
turiers réalisent, avec stupeur, que 'a route et les arbras sont visibles & ra-
VBrs son corps sans substance 3

A ce momentla, les PJ devraient tenter un gt de Paur. lls viennent de
renconirer un Fantbme. T

f‘ a
M CCCT FE B | ADex Cd Int CI FMWM Soc
4 2 0 0 3 17 301 1?2 182 18 18 29

REGLES SPECIALES

Suiet & |'Insiabivté en dahors do le zone & laquells il ast fike (dans ce
cas, 100 rmétres & partir de I'oratoirel. lmmuniseé cantre tous les tests psy-
chologigues. Provoque la Pewr chez les créatures vivantes, Immunise
contre les armes non magigues. Le contact provogue fa Feur (Test de Cd &
-10 ou fuite). Peut raverser des objets solides.

Siles PJ ne fuient pas e Fantdmae, il ne fera aucune tentative pour les
attaquer. Il leur dira, de sa voix gémissante, qu'autrefiors il était Johann Ges-
penst, un Marchand de la vilie t3 plus proche. Alors qu'il se reposait a
l'auberge que les PJ viennent de quitter, il fut dévalisé ot assassiné ; son

COTpS A Et8 ransporté dans la fordt sur une charretle puis abandenne en
bordure de route, prés de 'oratoire. Les avenlurers peuvent geuvrer
Johann de sa condition misérable en ramassan! 568 05 et en les ammenant
en ville - ils pousrrant ansi &tre décemment enterrés. || leur montra ol son
corps & &4 laissé | les 05 ant 818 soIgneusement récurds par 0os animaux
sauvages ot sont aparpiliés sur une zone d environ 10 metres de daméire.

L vilig la plus proche disposara d'un cimetibre dont s sccupe un Clere de
WA ¢ selon 53 taille, une Guilde dos Plourcurs pourra 5'occupor do tous: bae
arrangements concarmant les funérailles, Une tombe indiwvidualie, avec une
stéle, coldters 30 CO, alors que |3 fosse commune, 5ans gucune inscription
spdcifigue, sera gratuite. Le Fantdme de Jonann apparaitra aux PJ fa nun
suivant son enterrement ; unae visiga toujours effrayante, mais soulagee de
la peine et du désespoir présents lars de ses apparitions précadentos,

« Mered, — dit-l, — Pulissiaz-vous na jamais souffnr cormme a1 souttert. »

Si ses restes onl &1 enterrés dans la fasse commune, Johann disparal-
tra sans rien dirg de plus. Siles PJ ant payé pour une tombe et sa stéle, il
lewur dira gu'il est encore en son pouvolr de les recompenser pour leur
action et leur demandera de contacter sa famille en ville.

o Dites-eur gue vous m'aver aidé. Demandez ma seeur Greta et dites-
fui gue je veux vous donner un paquet qu'elle Trouvera gdans un Compart:-
ment secrel. sous fe deuxiéme tiroir sur la droite de mon bureaw. 5 eile
vous intermage, mentionnez g moment ou, guand elle avait six ans, je ['ai
salvée, alors que son cheval s'etait emballe. Elie saura alors que e mes-
saga vient de mal, v Aprés cels, | disparaitra.

Si les PJ suivent ses instructions, |a famille sera intriguee, mais s'execu-
tera. Dans le paquet. une sacoche de velours renferme quatre rubis, valant
50 CO chacun,

_+-—
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Dans Eurdka |, Kugelschreiber, un inventeur fortament excentrigus,
proposa du travail aux PJ. I veut gu'ils s'eccupent 4'une bande de
brites qui lui extorquent de l'argent. Mais il 5¢ frouve que cas
“Brutes” sont des membres de !a Garde locale. Les PJ auront rﬂcw
sion de voir quelques inventions extraordinaires, mais ils déviont pelts
&tre affectusr une sortie précipitée et termblement hasaidause avee
une ade yolante.

Notes pour la Campagne de L. Ennemi Inténieur

Eurdka | est une aventure 4 embiance assez |egere qgui peul sa
dérouler dans n'imponte qualle patite ville Imais pas dans un villaga) du
Raikland. Lemplacerment be plus adapté est Kemperbad dans Mort Eur

la Relk, auguel cas Luigi Betladonna awa engagé fes gros bras pour: for-
cerfa main & Tinfortuné inventewr, Kugelschreiber En.cé qui concems

les P, Kemperbad n'offre pas d'intérdl particutier ; ca n'est qu'un heu au
bord de k& riviere menant & Grissenwald, Vous ks dingerez sur la wille, en
leyr-annoncant que leur ambarcation 8 besoin do quelques réparations
MmiNeures, ou gu'un mauvais tamps persistant rend la rividre imprati-
cable, par exempla.

Vous pouvez aussh situer cette avenlure & Weilhruck et ['utihser
comme lien entre Erreur sur la Personne 21 Ombres sur Bégenhafen,

Lissue de cette avenlure peut nécessiter queiques changements paur

que las aventuriers ne finissent pas en horsdadol. Une campagna peut
devenir difficila si les cités et les villes-cld telles qua Nuln (dans e su:.ﬂﬂa-
i original présenté icl, Kemperbad ou Weillbrock (des aliemativas dans

la campegne de LU'Ennemi Intérieur) deviennent inaccessibies. Des
willes minuscules ot dos villages ls seront toujaurs, mais pas les grandes
wilies. La Garde ne pourra pas voir e planeur atterir au-dela de la vills a1
lea personniages poont se faufiler jusqu'a leur bateau irépare) pandant
e niuit L Garde pourrait les défier (et leur faire peut sut les quais, mais
les laissera passer ;-aprés. quﬁhl.ps mmwta p-tﬂplmm:s ils ﬂﬂi.ij!'[pql
pumwra‘hur roite,. - iere *-;

%mwﬁmwﬂmmm

 Situsz Eurgka | & Volgen, mais na [‘attaquez pas E rectament, iﬂuus

i
i

devez d'abord régier quelauss Eﬁmﬂualﬁmﬂﬂmmﬁmh
‘Chatte-Garou et Johann le Fantbme. VLR :

- A Voigen, Emmaretia wwﬁm s Ideus o1 Joann apa-
l'ai'tr'ﬂ pour discuter avec las PJ. | 1188 intérassd d'ﬂppmnﬁ'&qu‘ﬂ

é’earl atstrefoia un Chasseur de Primes;'ear il nan a aueun souvenir, Des-
cendre d'una riche famille smmmﬂwﬂﬂmﬂdﬂmmﬂm :
- souvenir, hélas, mals-qui eqtretieadea ['intérét e ieﬂaﬁhoksdan?.ﬂ

Cetie conversation samible assez & msqu'a CH GUE VOUS Bz
aux Tests de Paur qua dofvent faire los PJ & V'armvée de Johann favec un
bonus ¢a +5 cette fois). Alors quil tente d'avoir une :mvemﬂﬁ'i Aran-
quille avec suyx, dans un coin Aa mlhﬂ.-. cenains seront cloués
a1 g0, pales comma 3 mort st ['on peut d
ner quelques 18tes et des citading pours Eq:rbhm amﬁgﬂ :
Fﬁ#—mn'ﬂﬁtﬂﬂﬂﬁﬂﬂdﬁ_:_ wiavecun Famome ! -

- Johann disparaitra immédi utmtmﬁﬁ:mrm:ns ca mmtﬂécm—.
vert fes PJ. A co momant, Emmaretia revient, en grande fureur. Le
nngmmmu a mﬂﬂn argenteta mhﬁﬁ-dam‘ﬂaﬂman ﬂmum

".ll'_". i o F
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l'ar payesart sa nourriture et son transport, ce qui est une absurdité &vi-
gente, Emmaratta a eté roulde et alle est funsuse. Elle vaut maimtenant
gue los PJ Faident 3 libérer Klaus |

lls peuvent connaitre alors quelgues moments d'hésitation. Laissez-
leur lo termps da rafuser et faites réapparsitre Johann, Emmaretia n'a
pas paur a1 elle exprime loutd la hane qu'elle éprauve pour Jui, |l ia
conskdére avec surprise et demande si efle le connalt. Emmaretta répéte
son histoire et narre celle de son amant emprisonnd, qui est injusternent
goteny. Johann éfiachit au probidme pendant un moment, laissant aut
PJle termps de trouver comment sauver Klaus,

Il existe une possibilitd évidente : Johann peut semer la Peur parmi
las gardiens, qui 5'enfuiront sous "affet de la panique ; les PJ entreront
alors et sauveront Klaus, Une rapide: reconnaissance du local de la milice
ol se rouve la prison prouve que ¢'est tout a fait réalisable. Latsser-leur
Iz temnps de concevoir ce plan par eux-mémes et s'ils na le form pas,
Johann le leur suggérara. [l est désolé pour Emmaretta et faché par
' escroquene du magisirat.

| acceptera de terranser les gedhars pour que les PJ pussent agir. Et
miantenant c'est Emmaretta qui est désolée pour Johann | ce ne doit
pas &tre dréle d'étre mort et de ne pas savoir qui vous étiez. Comment
qualqu’un pourrait4] reposer dans ces conditions 7 Elle poufrait peut-&tre
hat retoumer sa faveur... :

Un element crucial entre maintenant en jeu : les Chets-Garous sont
naturellement d'excellents pisteurs. Les PJ ne savent peut-@tre pas
encore qu'Emmarenta est une Chatte-Garou et méme s°ils le savent, 1ls
n'ont pas nécessairement songé gu'elle puisse avair un tel taient Le
point vital est que guelguun doit mentionner le cultiste en fuite (et son
uniforme de Patroudleur Rural) 8 Emmaretta. Si cela est fait, elle propo-
ser3 de le pister si les PJ et Johann' 'sident & libérer Klaus. Au besoin,
VOUS pouvez vous senvir das deux PNJ pour pour extirper des aventu
riars tous les détails qu'ils connaissant et qui peuvent avoir des liens
avec la mort de Johann, jusqu'a ce gue cet dlément-clé soil mis en
lurmiére.

Laissez les FJ slier jeter un coup d'eeil 4 1a prison locale. Ce n'est visi-
blement pas tes difficle. Les gardiens et ls pedlier sont & moité vres,
la batiment est petit et plutdt délabré. Mais ils ne doivent pas étre vus
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pendant ta lipération et, donc, un raid nocturne sarat préférabla. Des
details subtils, tels que sa noircir le visage, porter des déguisements,
ete. auxquels pourraient panser les PJ leur mpporteront des PE supplé-
mentaikes. 5i personne dans le groupe n'est capeble de Crocheter une
Serrure, ils pourraient fréquenter les tavemes malfamées et engager un
vileur. Méme si cette competence n'est pas indispansabla, un plan
mteligent devrail |'astimer utiie ! Johann apparaita plus ou moins au
b moment, les gardiens surgiont et dévaleront la rue, trop effrayés
pour simplement crier, et les PJ pourront entrer par la grande porte, Les
Qarthes o)) Seissh ley chés sun place gl Erminmgielid peut (e e Kidus
'odorat. Les PJ peuvent antrer, sortir et disparaitre en moing d'ung
minyte. PHft | Utilisez le plan peur donner & la rencontre un degré
d authenticité at proviaquar la tension des jouewrs.

Les deux Chats-Garous vont maintenant quitter la ville et se diriger
vers Fest en suivant la route, en direction de LHomme 2 la Capuche.
Johann disparalt, an saluant |gs PJ ; ds pourront voyager en toute quigty-
de de nuit, éfant pecompagnés par les quatre félins. Las Chats-Garous
armvaront 3 'aube & U'Homme & la Capuche et reléveront |'odeur. La
piste ast imégulére, pandralement dirigée vers be nord-ouest, et aboutt &
un campament, 8 amviron 5 kilométras de L'Homme & la Capuche. lls
sont toujours sous leur forme animale. s feulent et crachent vers
Fendroit, composs d'un cercle de cendres froides dans une petite claing-
re de la fordt Sur un arbré; une lourde flache maintient accrochée au
bois une main droite sectionnéa. La main porte une grosse bague de
bronze sur lindex. C'est la méme main qui manque au Fantbme de
Johann, bien entendu, ce qui devrait e trés révélateur.

Les Chats-Garoys, reprenant laur forme humaine pour un moment,
indiquent quils ne peuvent pas suivre la piste pius loin. Cela ne devra
pas trop déranger les PJ qui ont au moins obtenu une preuve matgnelia
L'anneau ports un dessin caracténistique sur sa surface — trois barres de
jas noir incrustaes dans |'angent.

Alors gu'Emmaretta, Klaus et leurs amis Grands Chats leur disent
adieu, Johann reapparait. Il reconnalt la main immédiatemant et I'anneaxy
stimule sa mémoire | = Quvrez+e, » ditdl avec excitation. Le haut de
I'anneau est articuké et, une fois ouvert, révéle un instrument incroyabée-
ment comphique. | s'étire et libére une lame de rasoir particubéremant
effilée, capable de couper une corde. Uing lentille permet de concentrer
la lurmigre et d'obtenir un point brilant. Cuel instrument utile | Le long
de la lame de resoir, il est écnt “Wigng Kgischrb, VOLGEN" (le lettrage
est, evidemment, incroyablemant minusculel. Les PJ deviont done 5'en
retournar pour découvrir “Wigng Kalschibr™ — quelle que puisse éire
cette personne, [ls devraient svoir des appréhensions & oo sujet, mais
c'est fait pour ¢a. Enfin, avant de disparaitre encore une fois, Johann
axprimera le souhait que les PJ emménent sa main avec sux. |l aspére
que S0n corps n'est pas trop foin et aimeralt que son intégralité =oit
enters, si possibla [

A leur retour, les PJ se verront consedller la taverne Misthaufen, sur la
Reiksplatz, pour la qualité de son hébergament.

Les PJ peuvent commencer I'avanture par eux-mémes en se renses
gnant sur una parsonne du nom de “Whang Kgischrbr®, que le barman,
Uwa, reconnail immédiatemnent comme étant Wolfgang Kugelachre-
ber, un inventeur excentrique local. Les PJ peuvent alors se rendre
chez Kugalschreiber et I'intermoger sur I'annéau. Johann ne se montre-
13 pas durant cette wisite. Kugelschreiber acceptera de leur dire ce qu'il
sait sur Fanneay 8t sur son acqguéreur s'ils effectuent un petit travail
pour Jui...

Cela met l'aventure en place, mais la conclusion doit &tre soigneuse-
ment envisagie. Examinez les suggestions de conclusion dans le pars-
graphe sur UEnnemi Intérieur =t faites en sore que les PJ puissant
5en sortir sans devanit des horsda-ol. Kugelschreidber doit absolument
leur dife que I'anneau a été transmis par porteur 4 un certain “Johann
Ostenwald™, 3 I' Auberge des Trois Plumes. L'emplacement de i'auberge
est indiqué sur la Carte de Campagne et Wolfgang dira aux PJ ot glle se
rowve. [l n'en sait pas plus, mais fes PJ savent au moins ot aller par la
suite. Bien sir, Kupelschreibet veut que son travail soit réalisé avant de
donner ses informations | =¥

——
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Cette aventure pour Warhammer, le Jeu de Role Fantastique, cst
siiude @ Nuln. Son aboutissement pourrait faire des PJ des “crminets”
recherchos et leur eréer des ennuis avec i Garde | e MJ dewait dond fa
lire soigneusement avant de iz faire jouer: |

Inactifs

Les aventigniars ne devraient pas avoir d'activité au debut de cetto affai-
re, gu'ils soient entre deux aventures “principales” ou des nouveaux
venys dans cette profession dangersuse. lls seront danc' & la rechierche
d'un travail de type aventureux et, & Nuln, la meliewre fagon d'en trouver
est de se rendre sur la Retksplatz.

Lz Reiksplatz est peuplée do marchands, manauvniers, soldats, manns
et méme des racoleuss | Lactivité incessante d'une joumée ordinairo fait
bourdonner |'atmosphére. Tous les emplois proposes devraent paraitie
pénibles et ennuyeux aux yeux des PJ.

Heureusement, le Viel Omne détient la réponse. De nombraux mes-
sagos sont accrochés 8 son tronc ; I'un d'eux devraient evelller leur inte-
rit, || indigue : « On demande du personnel quaihe pour proteger des
biens de valeur, Salaire convanahis, repas fourms. Contacter Uwe le Bar-
man & 12 taverme Misthaufen. v

LaTaverne

Si las personnages souhaitent so rendre & la faverng (comme is le
deviaient), iIs n'auront avcune difficulté a la trouver. La plupan des gens
peuvent leur en indiguer la diraction.

Etonnamment ot en dépt de 52 générosité, ce n'est pas Uwe au veut
engager du "personnel gualifié”. Il sourit et annonce qu'il n'est qu'un
intermiédiaine, puis donné des INsructions aux BVENTUNGrs pour se rendra
& une maison sur la Gummistedelstrasse: La maison s'appelle Der Geflu-
getsalat (La Salade de Poulet) et il ne faut guérg de temps pour s'y
rendre. Alors gue les aventuriers ont pris congé pour aller découvrit lour
futur emploveur, Uwe leur criera @ « Dites-leur gue c'est Uwe qui vous
envoig !

Der Geflugelsalat — Voir Carte 2

Les aventuners amvent a la maison Getlugelsalat on fin d'apres-madi,
Das nuages s amoncellent au dessus de leurs tétes 21 un orage semble se
prépared

La maison est d'une taille assez imposante, & la limite de la villz et pos-
séda guelques caractéres assez visibles et inhabiuels. Sur le toit, une
grande tige de fer s'éléve vers le ciel ; une autre parme de oe ol est hor-
2ortale |1 on pourrait faclement se tenir dessus. Toujourss sur le 1oL une
grande struciure de bods, similaire & une tour Bt Mesque 8uss grande que
la tige de far, soutient une vaste plate-forme,

Une grosse corde pend ke long d'un des cétés de ls double porte. Prés
da l5 corde, une pancartz indique | « Tirez 5 vous plal, v 31 les aventu-
nars suivent o8 consell, une sana de cloches jousronl un pebt &ir, intermi-
nablement.

Soudain, un gros bang rotentit derriere i porte. Un des batiants o5t
ouverl par un Halfehing portant un manteau. || marmanne quelgue chosa

sur oes “fichues cloches™ et demande aux gvermuriers ¢e qu'lls veulent,
n Mais qu'sstce que vous croyez farg, en sannant des cloches comme
gd ¢ Hmmm 7 Eh bign 7 s

L'attitude du Halleling changera du toul au toul si les PJ mentionnent
au'ils sont envoyes par Uwe, || leur fera aiors signe d'entrer en sourant

L Tnventeur

L& Halteling se nomme Grogar Pilting © 1l esl he cuisinier, assstant el miaitre
d'hotel du grand inventawr &t géne reconnu, Wolfgang Kugelschreiber

Kugelschreibar est sans aucun doute un génia o1, malheureusement, |
ast aussi trés inventif, Dans son atelier secret, il & inventé maintes mer-
veilles, dont la plupart ne fonctiognnent pas, mais quiimporte... Saule g
présence de son fideéle assistant, Grogsr, a avite & plusiaurs reprises s
destruction de la maison sous 'effet de diverses explosions incontiblées

Waoltgang Kugelschreber 8 engageé es avantunars parca que qu'il veut
faire protéger des abjets de valeur, d'une trés grande valeur fpour les parties
intéressess). Les objets en question sont lii-méme et son assistant, Grogar
Méme s'il st légbérement paranciaque, Kugelschraibar a vraiment Desoin
d'étre. protége d'une bande de brutes gui veulent le racketier. La semaine
passée das hommes masgues ont sonne a 55 porte et ant tents de lw extar-
guar de argant. Kugelschreiber veut gue les PJ résobvent san probléme.

Presentations

Grogar introduit les-aventuniers dans |8 mamson, qu est tres bien entrete-
nue, mas né trouve pas inventeur. || marmanne dans 53 barbe @ « ce vieux
fou doit encore &fre en bas, ['en mettrais ma main au few... » el emimene
les FJ dans une remise dernére |2 mason. A Uinténeur, guelques marchas
tont accéder & lentrée de I'ateler secret de Woltgang Kugelschreiber,

Dans ('ateler, au contraire de la maisan, ¢'est la pagalle, Des composis
chimiques bouillonnent dans des comues étranges et des boutailles ot ar-
culent dans des tubes de verre tortusux. Des mecanismes bizarres
encombrent e sol, & das stades divers de réalsation — ou auramnlals éié
partiellzment demontés ¢ Des éléments d'armes 4 feu sont éparpillés un
peu parioul, avec de petits amoncellernents de poudre, T'est 8 la fois up
ateler, un laboratoire, une forge, un repaire d'slchimists et une usine de
parfum rassemblés dans un ligu réduit. Au centre de la confusion, un
grand objet st recouvert d'un drap. A 'entree des aventuriers, un homme
amerge de ce drap. Ses cheveux gris sont en bataille, ses yaux
immenses, injectés de sang, lub donment ['air d'un maniagque. Volo Woll-
gang Kupelschreiber,

En voyant les PJ, Woifgang se toumne vers Grogar et oit & ses visitewrs :
v Ainzl, Uwe fous a envoyds. BIEN | FANTASTIOUE T MERFEILLEUX 11 »
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Lorsque Grogar I'a un pau calfmé, Woltgang poursuit @ « Ach bien, mes
bans armis, foulez-fous travailler pour moi ou pas 7 »

Grogar ayant précédemment informé les aventuriers des détails du tra-
vail, Iis devraiant pouvolr Il répondre « O ». Dés gu'ils auront donng leur
sccord, Kugalschrosher les 2ppréciera instantanément. Son visage s'eclaire
d'un Tés large sounire et il s'adresse & Grogar : o Ach, che fous I'afais bien
air ! v el offre atx PJ 100 CO chacun, payvables une fois ke travail effer-
e, « iorrque fous m alrez débarrassé de res trouble-féte, .. » Kugelschrei-
ber re veut pas gue ses meubles soient endommagés &t il insiste donc
pour gua les avenfuners ne 52 battont pas & Fintérieur. En dehors de cette
“patite” restriction, ils ont toute latitude pour 5'occuper de ca probléme,

Quand les détails sont réglés, alors que les aventuricrs s'appritent &
gagner laurs chambres pour s'ofrganiser, Kugelschreiber dit - « Eh bien
foyons. Mantenant que fous 8tes 8 mon zerfice, dites-mof ce que fous
penrerdeza | v

Avec un grand geste, ['inventeur retire le drap du gros objet au centre
de I'atelier. || decouvre sa dermniére inventicn | un submersibie | || est gros
et rond, construit en cuivre, en bronze et en fer. Son aspect est temible-
ment inspiré des possons. De chague ofté, des pagaies remplacent les
nagecires el 'emplacement des yeux est occupe par deux hublots vitrés.

Le génie distrait n'a cependart pas réalisé gue son "hateau zous-marin”,
camma il Fappelle, &5t trop gros pour passer la porte ou 'escalier. ..

L TR
b R, T e e ooy, |

CeSoir... Fricassée

Catte partie du toil est pantus, moullée et trés glissante. A chague
round, quicongue 5’y trouve @ H0% de chances de glhsser et de tomber, La
hauteur au sol est de B métres.

De plus, & chague round, il v & 15% de chances pour qu'un éclarr frappe
la tge conductrice et, avec la présance de |'eau, une partie de ['énergie va
counf io long des tuiles jusqu'aux personnas présentos sur le 1t Le choc
NE Provogue pas de dommage direct rmes fa oeiber du WAL lwus veus
qui sont affectés. L'action de |'éclair a cependant un eifet secondaire
Curieux sur ces derniers : leurs cheveux vont se dresser sur leur téte pen-
dant queigues heures |

Méme 5l tnomphe des PJ en combat, 'espion ne peut pas trouver
d'issue sur le toit. Le destin [ou, plutdt, le M) devrait intervenir ; Helmut
pouTait tomber, ou &tre frappé par la foudre innocente. Dans ce demier
cas, quiconqua touchera le corps recevra 1-3 B et sombrera dans l'incons-
tence pendant & rounds.

Sl Helmut est fouillé (le foulleur porte éventueliement des gants isolants),
on ng frouvera pratiguement rien sur lul. La seule chose intéressante est un
petit tatouage du Grffon de Nuln sur sa poiting, juste au-dessus du coaur.

Les aventuners devraient étre compietement mystifiés par tous ces
evenements, qui sant | pour g8, et pour les empécher de sombrer dans
I'ennul. lls re peuvent pas réalser ou découvnr qu'Helmut était un espion
gouvernemental ; son appantion et 'effraction devraient les intriguer. D'un
autra cota, ils ant eté les instruments da sa mort. Les gouvemements —
particulierement les &léments secrels des gouvernements — mettent
ongtemps, kongtemps, longtermps pour cublier. .

Le cadavre tatoué ne peut foumir aucune réponse, non plus qua Kugak
schreiber et les PJ ppuvert aller se coucher, fatigués, contranés et mouillés.

Le Lendemain Matin

Aprés un diner tardif mais excellent, concocté par Grogar, les aventu-
rers sant conduits & laurs chambres, A I'extérieur, I'orage qui menacalt a
maintznant eclate. A cause de lu, Kugelschresber ne va pas se coucher ;
limventeur va rester debout et « Ach. Expérignze avec les éléments, fous
foyez » Kugelschreiber et Grogar seront trés heureux si les PJ préférent
assurer une garde pendant la nuit, méme s'ils pensent (et ils je diront] gue
C& N 651 pas nacessaire,

Les aventuriars se ratirent dans leurs chambres &t 'mventeur se rend
dans son bureau afin de mettre en place ses expériences | de fagon géné-
rale, cela concerne la maitnise et le stockage des &clairs, ce qui expligue le
conductaur sur fe toit, Mais quelque chosd’ d'autre se prépare ce soir.
Apres toul, peut-atre gue, malgré tout son travall méticuleux, ses plans
vant mal tourner. .,

Un espion du gouvernement de la cité a été chargé de découvnr 31 ['inven-
teur ravaille actuellement sur des innovations ayant une valeur militaire,
Minuit est passé depuis longtemps lorsque las aventuriers sont alertés par

{animation provenant du rez-dechaussés Entre les roulements de ton-
nerme gt les fovettements da la pluie, on peut entendre des cris et des fracas.

Lorsque les aventuriers atteignent la bas de 'escalier, une silhoustte
sombre 5@ rue vers eux et gnmpe les marches. Kugelschreiber apparalt 4
la porte de son bureau et crie ;v Amrdtez zet homme | » Et la chasse
commenie |

Helmut Weishund, ['aspion, va tenter de &'échapper 4 n'importe quel orix.
il ne s'attendail pas & ce que l'nventour soit debout et il n'a rian trouve
d'intitressant pour s8s employews, Ne trouvant aucune sortie au pramier
#lage, il gnmpera par I'dchelle sur le wit. La pluie est abondante et accom-
pagnee de roulemants de tonneme et d'éciairs. L'orage est pratiquement 4
50N apogéa alors qu'il passe sur Nuin, :

L'échalle conduit & a partie plate du toit qui €st movillée, mais sur
iaqualle on peut se tenir en toute séourité, Dés que le premier avanturier
emearge par la trappe, Helmut porte une attaque, bondit sur la partie SLpE-
rigwre du 1ol et court al-dela du conducteur d'éclair

Le lendemain, les aventuriers sonl réveillés par une bonne odeur de lard
frit et d'ceufs. Sion l'interoge & ce moment sur les événements de la nut,
kugeischreiber admettra ng nen savoir sur I'homme, mais que, grace & sa
présence tardive dans son bureau, il n'a rien pu prendre qui ait de la valeur.

Kugelschreiber aidera & soigner tout personnage blessé pendant la nuit. Il les
informesa que les extorgueurs reviendront pour chercher leur argent ce soir.

Des Inventions d ne Plus
Savoir qu en Taire

Pandant e reste de la journée, Kugelschreiber fera des démonstrations
de cartaines de ses inventions. Cela comprend le Plumeur d'Ole Kugeims-
tig, V' Extincteur de Feu Kugelmatic, le Systéme de Respiration Aguatioue
Kugeimahc, & Fourreau 3 Dégané Rapide et plusieurs autres. Certaines
de ces nventions sont détaillées & la fin de cette aventure car, dans cer
laines situaticns, elles peuvent se révider utiles

Vous &tes libre de rajouter quelgues instruments Kugelmatic supplé-
mentaires. Plus l'invention est idiote, misux ¢'est, Les PJ peuvent s'amu-
SEr en expenmentant les créations, ou en 5aquipant de gadgets &ton-
nants et merveilleux. Kugalschreiber sera trés heureux do les aider &
« lezier tout ga 2ur le terrain »

Uexploration de I'atelier peut fazilement durer toute ia journda, las
repas étant servis par Grogar aux moments adéquats. C'est trés bien amsi
car las extarqueurs doivent apparaitra la soir méme.

Extorsion. . Que Vil un Vilain Mot

La nut tombe sur Nuln. Juste aprés B heuras, fa porte de la maison
Geflugelsalat 5'ouvre en grand. Cing hammes remplissent 'encadrernent :
tous sont vétus de manteau, coifle el masque.

Deux d'entre eux portent des arbalétes chargéas, les autres sont équi-
pes de gourding. Apes 8tra ontrés dans iz demeurs, s se déploieront de
fagon 8 avoir 'oxl sur tous les occupants. Kugelschresber se toumera vers
tout PJ qui ferart signe de vouloir se battre et |ui rappeliena ses obhgations
en tant qu'employe | v Tener-fous tranquille | Z'est ma maizon et che ne
fewux pas de combat @1 | »

Ramidemant un sixiame homme fait iruption, habedlé de la méme manie-
re mais avec une épée dégainée (il sime les effets dramatiques). C'est
Manfred Kessler, le chef des extorqueurs. || demande le réglement de ses
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“honoraires” 4 Kugelschraiber ot le glsse dans sa sacoche quand i fui est
ramis. Aprés un merci bien élsboréd et sarcastique, il 5& relire avec ses
hoImmes

N'ayant pas eu jusque-d la possibilité de les combarttre,-la mathode la
plus facile qu'ont les PJ de s‘occuper des extorgueurs est de les suivra
jusql'a leur sepaire ot de découvrir leurs identités. Les sutortes pourront
alors en &tre informaes. Comme petit bonus supplémentaire, les PJ pour-
ralent découvrir ol |'argent ains: collecte st dissimule |

& lgs P ne songent pas devx-memes a ce plan, e MJ paut le sugge-
rer par l'intermédiaire de Kugelschroiber. Aprés tout, c'est un gane et,
pour 'intrigue, il est wital que les criminels soient poursunis. .. « Ef buen |
Ou'era que fous attendez 7 Suifez-les | Ach | Aurai-che engage des (mbe-
eiles 7 Fitting | Pitting | Améne-moi 4 boirg ot 4 mancher | Allez, fous
Butras, CDUHEE—LEUH APRES {H »

Dans [ Ombre

Les criminels prennant |'argent (75 COY ot disparaissent dans ia nuit. Iis
ont encore plusisurs visites 8 effectuer ce soir et il pourrel étre dangareux
de les poursuivie. Des Compétences telles que Filature, Déplacement
Silgriciaux Urban, Camoufiage Urbain et méme Vision Nogturme seront
des plus utiles.

Leg bandits repéranont plus facilernent les PJ g'ils restent en groupe | |
serait donc prétérable qu'ils se dispersent ou qu'ils maintiennant un centain
intervaile entre eux, Los personngs gui y penseront doviaient recevolr aeux
oy trais PE, juste pourt leuwr faire plawsir Les extorgueurs étant certains qua
parsonne f'osena les suivre, un seul Tast do Dissimulation Sera necessaire.

Les bandits mettent enviren ung hewre pour regagner leur repaine. En
cours de route, ils effectuent deux améts - une fois dans une suberge &t
une autre, peu aprés, a la maisan d'un marchand.

Firalement, & l2 grande surprise des PJ gul les filont, les crimingls arm-
verit & leur base d'opération. Aprés un demier coup o ceil aux alentours,
les six hormmes ouvent Lne parte et rentrent dans les bitiments de la
Garde de 1a Citd de ce secteur | Clest un événement qui devrgit fare
sariausament réfléchir les PJ : la comuption parmi les rangs de ' Garde de
la Cité, les défenseurs de fa lok,

Si las PJ investissent préciptamment le petit bdtment, un des exior-
queurs, qui ont maintenant repris leur rdie de Gardes ataches a cetle
rone, sannera l'alarme. Les PJ devront prendre la fuite alors que les so-
dats commencent & s'agitor

Dians |e cas ol Jes PJ dénanceraient ces Garoas corrompus a lBurs supe-
laurs — ouU & toUt autre Garde — ils N2 saront pas pris au seneux, Faltes
bien cormprendre que, aux yeux oe la ko og Nuln, les aventuners ne sont
gue des vagabonds suspects &t qu'ils nsquent de se faire armter Cuaiguil
en soit, si vous Ie pouvez, Impliquez les PJ dans une poursuite. Ceux qui
erovalent &tre les chasseurs pourraicnt bien s transformaer en gibler.

Manfred Kessler fera tout son possible pour ruiner la reputation des PJ,
Ju mains & Mulr, Une fois que cela se sera produit, les aveniuriers pour-
ront révéler toutes les activités enminelles quitls soubaitent | aucune cour
da Nuln ne va croite les racontars d'une bande minable d'aventungrs, sur-
wout g'ils metiant en cause des Gardes respactes...

Le Plaisir de [a Chasse

La poursdite est un axcelient moyen de provoguer char les joueurs da
bannes interprétations ainsi que d'intenses réflexions, grace A la pression
que |'on connait forsque 'on tente de se débamrasser des ennus | Les
aventuniers retoumnerant probablement chez Kugelschreiber 2 devraiant
au mains 'informer de ce qu'ils ont découvert et 'avertir que la Garde
pourrait bien se retourner aussi contra ful

La poursuite les ramenant chez Kugelschreiber pourrait prandre |3 tour-
nure d'une partie de cache-cache entre eux el las poursuivants, gul repra-
sentent une borne partie de le garnison. Cela paut aussi &g une poursu-
1 directa dars laguetle les Gardes, menés par Manfred Kessler, talonne-
ralent les aventuners maintenant recherchés podr un "comalément
d'infarmation”

Dans le promier ¢as, ies Tests do Dissimulanion seront a [ordre du jour
Des descnptions générales de l'environnement immetat pelmeTaont aux
PJ de sasir o8 qui e passe o de se lotaliser  « VWous vous rouvez dans
une ruslie draite, los maisans sont Irés proches Ins Une des sulres », Blc.
lls pourront aingi dénicher des endroits ol so cacher, comma les 10its, les

renfoncemants obscurs, ou dans les canaux, les charrettes a fain, les cha
nots vides et autres. Des PE devraient récompenser les idees luminguses.

Lors d'unie simple poursuite, les gardes ne deviaient oas capturer direc-
tement les aventuriers, mais plutdt les cffrayer i les épuiser. Aprés tour,
rien de te! gii'une poursune menée par una horde de Gardes excitas pour
obtanir une bonne poussée dadrenaling

Les avanturiers finiront par refourner chez Kugslschresber, na serat-co qus
pour récupéror leurs affsires. lls pourraient aussi &tre ooliges o'y aller parce
que des Gardes qui surveillent les portes de la vil'e sont en état d alerte.

La Fuite

Lorsque les aventuniers seront ietournés chiez Kugelschreiber et qu'ils
I'auront informé di ce gui s'est preduit, il deviendra trés excind. || hurlera
toutas sortes de choses sur la nécessité d'une fuite rapde, mais ne fera
pas grand-chase de plus que de courir dans tous los sens st de 8'arracher
la plupart des cheveux. La Garde amivera peu apres que les aventuners
aurant prévenu Woltgang de son armvée prochama.

Précisément, la Garde parvendra & la maisan de I'nventeur 2 1ours apres
les aventuriers. Des cris ot des coups suf la porte commencaeront & retentir

A ca moment-a, Kugelschreiber el Grogar auront couru par ka porte anie-
re Jusou’a la cave. En partant, Kugeischreiber se tournora vers les PJ et leur
criers ;o Che fais m'endur dans mon Bataay zous-manin. Ne fous inguigter
pas, nous nous retrouferons. » S tes PJ sursabtent en entendant cela, i
sera termps de leur rappeler que I mur de 'steler est auss celul du canal et
gue Xogelschraiber dispose d'une bonne réserve de poudre & cet engrom. .

Ce bateau ne peut matheureusament accuethr que deux parsonnes ot
Kugeischreiber et Grogar sont les deux seuls & pouvoir le fare manaruvres
cofrectemant. Les aventuriers devion! trouver une autre solution. La porte
principaln de le maisan peut &tre varroutllés, mais il no faudra oue peu de
ternps & un Garda pour la forcer (les caracténsogues de i porie sont R 3,
D12

A ce stade, les personnages ont plusieurs altematives a considerar —
an dehors d'un combat & mort contre la gamisan entigre, bien entendu. Ls
fuite est une possibilité des plus intéressantes, Filer par la porte arnere
n'est gubre réaliste car les rues sont survellléss et les Gardes tenteront
d'antrer par la auss (R 3, D 6)

Le toit propose une issue rovale, Les Gardes peuven! &lre retardas par
des portes verroulliées et d'autres barncades et cela garantit un bon
départ pour toute poursulte sur le toit. || reste un saul probléma | les murs
de la wille. Aucune possibifité ne permettrait aux PJ de les franchir sans
passar d'abord par un cenain nombie de combats. Cala serait realisable
5'il 5"agissait de guarriers forts et expérmentés, €1 un peu fous, Ma:s una
troisi@me option leur pormet d'éviter une batallle rangee suicidairn..

La plate-forme de la pseudo-tour abrite des machings fascinantes imag-
nées par Kugetsohreiber | des ailes volantes | Ces créations primitves et
potentiellement fatales garantissent dos possibilités inhabituelies pour
ceux qui seraient intéresses par la pilotage

e
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Flusiurs appareils, de tailles différentes mais do capacités similaires,
S0mt couverts par une bache. lls sont relativernent simples & manier - la
personne s'attache a I'aile volante |cela prend 3 rounds) o1 saute de la
plate-torme. Il ne lui resta plus qu'a réussic & voler,

Un et immédiat pemet de déterminer &1 le pilote {le terme est By
dans son sens le plus vague) contrdle I'aile volants. Pour cela. il doit faire
un jet sous le total de sa Dexténité plus la moitie de son Infiaive, Las
aventuriers strcharges subissent une pénalité de -5 sur le jet do contréle
par tranche de 50 points d'Encombrement au-dessus de leur limite.

5i le pilote perd le contrdle de son appareil, lancez 106 et consulter la
table suvante,

JET DE DE REsSULTAT

1-2 Chutede 165 m
34 Chutade 10 m
56 Chute de 5 m

Aprés avoir déterming le résultat sur cette table, le personnage dor ten-
Ter @ nouveay de contriler son engin — en supposant qu'il ne s’est pas
acrase au sol. Los dommages en cas d'impact sont calculés comme pour
une chute de la hauteur appropnéa. Notaz & Ia fin de chague tour I'altitude
a laqualie se trouve 'aile volante.

Au départ, les personnages sont sur la plate-forme, & 20 m ay-deseus
du sol. Aprés avoir sautd, iis feront une chute immédiate de 5 m avant de
poLvor equilbrer leur vol,

Apres le jet initial, le contrdle ne devrait &tre testé que lorsque te pilote
tente de modifier son déplacement. Lorsqu'un jet de contrdle est réussi,
e pilote peut choisir de monter ou de descendre de 5 m, ou de virer 2
gauche ou & droite.

Il est possible de tourner pour sa mettre sous le vent lqui, justement, vient
de la direction du plus proche pan du Mur de fa Cité) ; grice & cela, |'aile
volante aura plus tendance & monter de 5 m qu'd descendre, mais, & la fin du
tour, elle risque de 5'arréter et de s'écraser au sol. Refaire un jet pour éviter
cetta situation, avee un bonus de +10. Lorsque les aventuriers voleront vers
les Murs, ils dewraient étre & une hauteur largament suffisante pour les fran-
chir. Les chutes depus une attitude élevée laissent une bonne chance pour
5e retablir, car 'appareil ne descendra pas de plus de 25 m en un round,

En vol, I'aile volante se déplace da 30 m par round : il devrait falloir envi-
ron un tour pour franchir les murs qui mesurent 25 m de hauteur

Un MJ légérement sadique pourrait rajouter des obstacles 3 éviter mai-
S0Ns, tours, etc., autour desguels las personnages devront maneuvrer
lors du survol de la ville. Au sol, les Gardes peuvent recounr 3 “I'artillerie”
sous la forme de fleches, pierres, ou méme gréce 3 une catapulte,

Une fois que les personnages auront franchi les murs de fa ville, les Gardes
ne les poursuiviont pas car ils ne seront plus dans Nuln, Uatterrissage ot las
SVENEMents suivants peuvent former toute une nouvelle séne ' aventures

Las PJ peuvent recevair les PE suivants ;

30-60 points chacun pour leur interprétation *
} o 2650 points chacun pour 5'8tre ocoupé de I'espion :
10 points chacun pour la filature des extorqueurs, un bonus de 10
points pour ke premier PJ & avoir fait la suggestion |

16-2{} points chacun pour &tre retourné chez Kugelschreiber |
30-50 points chacun pour la fuite,

Si l'aventure est jouée en gros telle qu'elle est présentée ici, les person-
nages finiront probablement en hors-ladoi & Nuln. Co n'est pas impératd,
car les demiers éléments de 'aventurs se déroulent da nuit © la Garde aura
du mal & obtenir des descriptions précises des aventuriers. Mais =i ceu-ci
finissent par &tre recherchés, cortains Chassours da pnmes pourraent
mien se lancer @ leurs trousses. Quelle belle source d'aventures mpides ..
D'un autre clité, si vous voulez abtenir une conclusion plus satisfaisante, |
st toujours possible de changer des détails da I'histoire,

Kugelschreiber devrait survivie & cette épopéa. C'est un individy intéres-
sant qui pourrart bian intervenir dans d'autres aventures. Trouver des mats-
riaux et des ingrédients étranges pour ses expériences, espionner les
secrets des aulres inventsurs, voici quelques exemples de sas possibilités,

Dans cette aventurs, les récompenses financiares ne sant pas 1rés
mportantes, mais; 5l n'y a que ¢a, les PJ pauvent louours se trouver du
Dowiot dans les foires smbulantes comme hommes-ciseaux trompe-a-mart

Appendice 1 :
Les Inventions de Kugelschreiber

Touto invention intéressante que vous pouries imaginer ajoutara du
mment aux aventures, mgis & plupan ne Osyraient pas marchor, 1 ne 1aut
pas oublier que tout ce qui pourail ressembler & de la hauts technologie
squerait de ruiner 'atmasphére du jeu. Evitez 8 tout geix des objats tals
que les mitrailleuses ou les robots | si vous devez en faire apparaitre,
faites alors en sorte qu'ils soient encombrants, dangereux naur I'itilisateur
et qu'ils fonctionnent raremant ! )

Fourreau A DEcang Rampe

C'est un fourreau (pour épée standard uniquement} dquipé d'un systéme
d'gjection dans le fond. Lorsque le systéme fonctionne correctement (50%
de chances), 'utiisateur rajoute +10 & son Inftiative du premier round de
combat, si I'épée est dans son fourreau. Larsgue le Fourreau & Dégaing
Rapide fanctionne mal, I'épée faillt du fourreau et attermit 4 1-10 m de J2.

ExmincTeun bE Feu KuceLman:

C'est un wagon & roues muni d'une clé, d'une pompe et d'un tuyai.
Lorsque I'on se sert de la pompe, de F'eau trattée chimiguement. marron
et malodorante, jailit du tuyau. Elle &teindra tout feu avec lequel elie entre-
B en contact de la méme maniére que de I'eau ordinaire. La substance
collera @ toute personne arrosée ot réduira son Initiative de 15. Sa partée
ast 0e 4 metres et on ne peut se débarmasser convenablement du produit
qu'au bout de 2 heures. L'extincteur mobile nécessita deux opérateurs fun
pour la pompe et un pour mandaeuvrer e tuvaul.

SysTEME DE RESPIRATION AUATIOUE KUGELMATIC
Un tuba pnmitif gui marche trés bien. Il pourrait servir & quiconque sou-
haite s'enfuir en nageant.

¥ 07

PLumEUR DE Pouter KUGELMATIC
M'en g:lnrnand&z pas plus

PLumeur b0 KuGELMATIC
Uine version plus grande du précédent

Bateau Sous-Mariy

5a description n'est pas vraiment nécessaire car les aventuriers no
Oevraiant pas pouvor s'en sanvir, ni méme en vair Iintériaur

AiLE VoLanTe

Les informations concernant les ailes volantes nigurent dans la gormidre
partie do 'aventure,

—
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Appendice 2 : Personnages

Wolfgang Kugelschreiber
M CC CT FEB | ADex Cd Int C FM Soc
2 29 24 2 3 8 41 59 24 9] 3} & 37

COMPETENCES
Astranomie, Calcul Mental, Cantographie, Chance, Chirnie, Héraldigue, His-
toire, Langue Etrangére — Classique, Métallurgie, Technologia, Traumarciogie.

Notes : So5 tenues sont souvent assez débrailiées et il no 56 sOUCIS Pas
de son apparence | quelgua peu distrait, ¢'est porguot & plupart de sas
inventions ne fonctsnnent pas — genéralament, il aublie un des Sléments.

Grogar Pittiné
M CC CT FE B | ADex Cd Int Cl FM Soe

9 249 0% ¥ 58 Y 83 20 3 W A 4
CoMPETENCES : Chant, Cuisine, Soins dos Animaus,
Notes : & souvenl teridance & marmonner dans 5a barbe.

Helmut Whishund — Espion

M CCCT FE B | A Dex Cd Int CI FM Soc
4 49 45 2% 4 9 50 7 46 319 49 68 - 49

ComrETENCES ET DOTATIONS
Comrme un Espion (voir WJRF] plus une épae,

Gantes — Extorguenrs
M CCCT FEB | ADex Cd Int Cl FM Soc
3 37 % 33 831 23 B 9 BB W

X
CompeTENCES ET DOTATIONS
Comme un Garde [voir WJRF)

Notes : Lorsque les Gardes sont habilés en extorqueurs, leurs dota-
tions sont calles qui figurent dans le texte de 'aventure. Lorsguils agie-
sant en tant qus Gardes, ce sont celles qui figurent dans le livie de regles.

Manfred Kessler — Chef des Criminels
M CCCT FE B | ADex Cd Int Cl FM Soc
d 45 30 3 4 5 33 2 W 40 29 B 26 D

CompeTences ET NOTES | Commi ses acoiy1es
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Une Nuit Agitée aux Trois Plumes

N ote s d e

Campagne

Une Nasit Agitée aux Trois Plumes

Reésumé de [ Aventure ="

Les PJ passent une nuit & F'Aubarge des Trols Plumes, dans laquelie
sejourmnent aussi & Gravin, membre de la basse noblesss, et sa suite.
Parrni les autres invités de margue, on compte la Chasseuss de
Primes Ursula Kopfgeld, quelques “initiés” qui sant en réalité des cul-
tistes, un couple impliqué dans une affaire mystérieuse et d'autres
encore. |l n'est pas possible de présenter convenablement la mise en
placa compliquée et les multiples intrigues de cetie aventure dans un
bref résumé. Lin vrai ragal pour les jousurs qui voudront déméier cet
échaveau | A - {

Notes pour {a Campagne de L Ennemi Intérienr

d'Altdort & Middenhsim; et faites de |s Gravin une nable d'une zone
proche de la Cité du Loup Blanc, 4 laquefie elle est rattachée, Elle sera
un contact utile pour les PJ, & fa fols comme amie et comme quelqu’un
Qui peut les introduire dans les hautes sphéres de Middenheim, Elie
sera trop occupes et distraite {le probléme l4gall pour les aider directe-
mert, ce qui en fait un PNJ idéal. En en faisant I'amie d'un personnage
noble, mais plutdt inutile, comme le Chevalier Eternel, vous pouvez
introduire les PJ dans la créme de |a hauts socidté sans les mettre
directerment en contact avec quelqu’un d'utile ou d'influent. situation
trés souhaitable, ¥

Dans Mort Sur e Reik, cetts sventure peut se situer quelque part

entre Grissenwald et Kemperbed, ou sur la longue rive sud du Feik,
entre Chateau Riekguard et Kemperbad. Les deux conviennent 4 la ren-
contre telle qu'elle est décme, car Kemperbad sera lg destination de I3
Gravin. Vious pouvez inclure cette nuit folls dans: Erreur sur i Personne
au cours de la premiére halte entre Altdorf et Wiillbruck, et entretenir la
tenson des PJ slors qu'ils fulant Aldorf | WP |

. = B e UL —— §t o= .._-?;
Notes pour [n fW'ﬁwa_m:l
Ls locaiisation des Trois Plumes figure sur la Cante de Campagne,

@ntre ‘u’n@ﬂ'brsﬁmdud. :

Les PJ vont sans doute snquéter sur ['anneau fet Ig montrer 4
I'subsrgiste] et ils poséront des questions‘sur e dénommé Johann, 4
qui |l fut envoyé. L'aubergiste est bisn sir temblement bcoupd avec
ses nobles visiteurs etil peut 4 paine prendre le temps d'aider les PJ.
Quand il y parvient, il leur sxpligue qu'il vient justa de reprandre ie
local, I'ancien proprigtaire étent mort des suites d'tne Variole Verte
Tachetés un mois pius 10t (mais sprés la remise de ['anneaul. L'suber-
giste indique qu'il a des chients réguliers & qui il montrera F'anneau en
demandant 5% savent quelque chose & son sujet. S les P essayent
par eux-mémes, (s n'obtiendront pas de résultst car aucun PNJ
n‘sdmettra qu'it connaft I'anneau. lls devront laisser faire |'subergiste
31 3¢ contenter de prandre un verrs ou deux en compagnie des gens

u bar, == =

Vious &tes-ainsi fibra de lancar I'aventura m‘raplﬁén :aik.;: ma—la ast
indiguée, car Johann ne. viendra pas animer la soirée. La Gravin est en
route pour Altdorf et embarquera sur i fleuve & Schoppendorf. Les oni-

gines et les advessas des autres PNJ ne sont pas importartes st n'ont .

dong pas besoin de modification.; en-tout cas, Jes. PJ ont tiés peu d
mm_ﬁmﬁ!ﬁmmwﬁ,@__-_?:; =
: R R e S B R

r_“umﬂmmm.:m i ) u&umw;mmhm
m:hhm i - i i aras & febih e

Drsbord, la Gravin ne doit pas insister pour que les PJ 'sccompagnent
a Altdori, bien qu'ils puissant 'sccompagner jusqu's Schoppendorf, qui
sera leur prochaine destination. |l pourront ainsi se faire un peu d'argant
an se mettant 3 son senvica.

Ensuita, les PJ devront découvrir plus d'informations sur Johann,
La solution |a plus facile est de le faire découvrir par I'aubergiste qui
apprendra d'Ursula qu'elle a déjd vu 'anneau et connalt son proprié-

“taire. Ursula, en tant que Chasseuse de Primes, connaissait Johann

et avait eu l'occasion de travailler une fois ou deur avec lut, Comme
ells ne fait que pesser, les informations suivantes na seront trans-
mises aux PJ que le lendemaln, lorsque tout sera redevenu tranquille.
C'est trés bien ainsi, car les PJ ne pourront pas interroger directe-
ment leur principale source d'informations, ce qui évite les questions
embamassantes,

Ursula confirme I"achat de I'anneau par un Chasseur de Primes
qu'elle ne connaissait que par son prénom, “Johann®. Elle en donne
une brave description gui est assez proche de I'apparence du Fantt-
me. Elle indique qu'il était scigneux, accompli et qu'll agissait parfois
& partir des Trois Plumes, méme s'il n'avait pas d'ami intime dans ce
sectewr. Elle ne sait pas pour qui il travaiilait. La dernigre fois qu'elie
I's i, une quinzaine da jours plus t6t, il pourchassait un fameux hors-
la-iol et agissait sous un déguisement, Elle pense qu'il avait ey
recours & |'uniferme de Patrouilieur Rural pour dérouter les gens.
Enfin ells précise auss: que Johann &tait célibataire, abstinent et pas
du genre & passer son temps avec des dames de petite verty, en
somime un individu parfaitement convenable. Ursula ne dit rien sur
563 ongiies, sa famille ou son passé ; cs portrait n'est pas totale
ment satisfaizant du point de vue des FJ ou de Johann, mais il n'est
pas trop mauvais,

Johann apparaitrs peu aprés ¢e moment pour conférer avec les P,
| sursaute 4 |la mention d'une affaire importante, faisant ramarquer
que les PJ ont peut-8tre I I'occasion de se faire de l'argent,

Adars qu'il discute d'un détail mineur des informations indiguées o+
dessus, il gnmace soudainament et secous son malgnan, « C'ast trés
douloureix, (= suppose que c'ast ce qu'ils appellent la douleur du
membre fantdme » explique-t-il en souriant tristement de catte bou-
tade.

A ca moment43, la main rampe hors de l'endroit ol elle a &1 ran-
gée par les PJ {sac 4 dos, sacoche, etc.), se trainant 4 ls force de ses
dokgts bleus livides.

Lentement, terriblement lentement, I'index dessing un carcle dans
Fair ; les spectateurs doivent réussir un Test de Peur ou éirs obligés
de le regarder, paralysés par I'horreur, Le doigt désigne alors 'ousst
semble frapper I'air plusieurs fois et ia main redeviant inerte.

Quicongue est encore affects par [ Psur s8 ramet & ce momant.
Lorsque la main s'animera & nouveau, les PJ réalisaront leurs Tests de
Peur evec un bonus cumulatif de +5, comme pour leurs Tests avec
Johann.

La main est maintenant dotée d'une vie indépendante. La raison de ce
phénomene est expliquée dans les notes de cempagne du Ritusl |
I'effet, en tesmes de jeu, est qu'slle désigne infailiiblament la direction
de la ville de Detberz,

Quelle que soit 1a direction qu‘empruntent Jes PJ (ce sara maintenani
presque directament. vers Delberz), la main s'animera réquisérement et
8 loumera vers la méme direction. Elle se tourns vers Je corps de
Johann, ca que las PJ ne réaliseront pas immédiatemant. A panir de 1,
la main devient ks ligne directrice et la prochaine série de notes reviendra
BUr ce sujel : ;
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Catte aventure o ddroule dans une auberge au bord de 'eau ou prés
d'une route. dans n'importe quelle partie de U'Empire. Les PJ seront
simultanément impligués dans plusieurs intngues of o MJ devra etudier
soigneusement I'aventure svant de la faire jouer.

Introduction pour le M

| est important de retenic gua, dans cotte aventurs, de noembraux avé-
raments vont se produire en méme temps. Plusseurs ntngues separaas
g doroulent. mais en s'entremélant — c'est une nuit TTés active, méma
poudr une auberge trés fréquantee | Vous devrez sulvre un rertain nombre
d'événaments sans relation et faire en some que les actions prevues Se
déroulent & I'heurs prévue. Le paragraphe . Evinements vous aidars mals
vous devriez lire plusieurs fors l'aventure ; 3insl, vous Serez carain d avoir
bian compris tout ce qui s8 produit — quant & k2 fagon dont les PJ vont
déméler tout ceia, ¢'est leur probleme. '

|| est inutile de dire que certains evenements des differentes intrigues
finirant par s'entreméler. De plus, Nos Hérgs vant amener des modifice-
tions selon ce gu'ils décident de faire & tout moment particulier, Les
intrigues sont présentées ci-dessous et dans le paragraphe Cwanements
tefles qu'elles devraient s dérouler en supposant gue foul s& passe Dien
— si quelgque chose tourne mal, votre imagmation vous permettra de déter-
mineT précisément o qui va se produire. A prior, cela a I'air un peu inguse-
tant. mais une Tois dans le bain, ce n'est plus un probléme, Sincérement.

Vous pouver bien sir décidor de présentér chague inTigue séparément,
en minkaventure indviduelle. Rien ne vous en empéche a1 vous obtien-
drez plusieurs aventures pour le prix 4'une seule — c'est & vous de choisr.

Introduction Pour les Joueurs

Vous venez de connaitre une longue jourmee da vayage | e solel com-
mence a disparaitre lorsque vous apercevez une auberge a quelque distan-
ce. Vous rapprochant, vous distingugz Ung onseigne représentant trois
plumes et remarauez que I'endroit connalt une activité particulisremeant
intensa.

Un important carrosse décort est ardté et des laguars — certains en
lnvrde — transponent des coffres el des malles, alors que des hommes
d'armes, eux aussi on liveés, montent ia garde:

A linténeur, Pagitation est intense, Das serveurs vont et viennent rapi
dement &t I'aubergisto ost en pleing conversation avec un soribe porant
une bourse visiglement bien arrondie. || s& passe une bonne dizaine de
Minytes avant que vous puissiez attirer son attentian.

w Biamvenuea, — finit-il par vous dire, — o suis 0esolg g vous avar ant
fait attendrs, mas, COMMe VOUS pouvez I voir, cé soif une Invitee distin-
gude nous honare de sa prasenco — 13 Gravin Mana-Uirike von Lisbewaitz
d'Ambosstein, pas moins — et il y & fant d'arangements & fare. Aves
tout cela, je s&'s 4 peine o0 J'en sws. A nous, manfonant — vous Oesirez
une chambre 7 Mais gu'estce que (@ dis, hign S0r gue vous en voller
une, AR, axcusez-Tol e NOUVeay, J@ revions dans un Inslant. »

Vous attender encore quelgues minuias alors quil dinge un groupe o
sarvitewrs vers les chambres de la Gravin

it J& suwis vraiment desold — vous dit-l & son retour — Cosoi, ¢'est &
tone totale. »

L Auberge

Les notes aw figurent sur e plan devraient s'expliquer par eles-mémas
— en cas de doute, référezveus aux notes de I'exemple d'auberge du
livre da régles WJRF.

Les chambres ak sont doubles, glors gus les chambras M sont simples
La Gravin est installés dans toute une ade et la chambre f restera wvide,
selon ses ordres. S les aventuniers demandent une chambre doubte, ils
obtiendront la gou la b

Les Trois Plumes possédent dix chambres simples el dix chambres
dounles. Cing des chambras doubles sont actueliement occupées par la
Gravin et sa suite (& sur le plan). Tout l2 couloir a ét8 isolé et deux
hommeas d'amnes sont postés au point marque x ot garantissont la fran
guiliité de la Granan,

Les autres chambres sont toutes ibres — les aventuriars sont arrivés
assez tOt dans la sorée et [auberge n'a pas encore Commenceé 4 se rem-
phr. Une chambre simple codte 1 CO par nuit, une chambe double 35/ et
uné place dans le dortolr 5~ Les prix comprannent le diner et le petit
déjeunsr. |l st possibie de loger une persenne supplémentaire dans les
chambres simples ou doubtes, mais elie devra dormir sur le sol et cela
colters un supplement égal & la motié du prx de & chambre.

Resumes des Intrigues

Comme indiqué précédemment, plusieurs affaires se derouleront simul-
tanément ce soir. Los résumas d'intrigues stivants vous permettront de
sunTe le déroviement des évanaments,

Intrigue 1 - Une Affaire d Tmportance

Une parte de |'auberge est occupés par la Gravin Mara-Ulrike von Lis-
bewitr d'Amhbosstain, une nigce de la Comtesse Emmanuelie de Nuln,
accompagnée de sa suite — une demi-douzaine d'hommaes d'anmes, un
avoud, -un Champion de justice et divers senitedrs.

Elle se rend & Kemperbad paur y &tre jugée, ayant 812 accusee de com-
portement imrmoral el de complicité dans le décés d'un invité lors d'une
des |égendaires soirdéss de sa 1ante, La Grawn entend exargor son dron
antique du jugernent par le combat mais des agents & ia soide du Beron
Otta von Dammenblatz de Wissenburg, son accusateur, 5anl sur ses
traces afin d'éliminer son champion, Brung. La technique envisagés est
ndiguée plus loin

Intrigue 2 - Situations Compromettantes

La Geavin Maria-Jirke rest pas la seule représentante de fa noblesse a
honorer 'auberge de sa présence. Le jgune Graf Friednch von Pleifraucher y
g5t gussi présent, mais incognits | ¢'est le tosigme s di Corite Bruno de
Wissgnland, |l est accompaagne da Fraulein Hanma Lastkshn, fille d'une nche
famille s'occupant de construction navale & Grssenwald | leur l@ison secrate
dure depuis guaique temps et il ont loue une chambre de | auberge sous e
i de Herr el Frad Johann Schradt s 0ng &1 malheuarausement reconnus
par un des sarvitelrs da la Gravn Mare-Ulnke, qui faisar autrefoss partie du
personnel 02 fa maison Pletraucher Une tentative de chaniage sunra.
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Intrigue 3 -Résungence du Fassé

(austat Rechtshandlor, Favoue de la Gravin, est dipldmeé de ['Universits
de Nuln, ol | 2 fait brigverment parho d une societé secréte nommée Ordo
Ulema. U'Orda serait de facade & un cube du Chaos adorant Slaanesh -
Fachishandier I'a quittée lorsqu'il a compris qulil ne s'agissait pas d'une
nnocenie soceté secrote: || n'avait cependant pas assez PrOQIessd pour
decowwni lg len avec le Chaos. Rechishandlor a connu une grande réusss
e professionnefle qui 'a amené & sa position actuelle, étant bien considé-
re par la familla von Liebewitz ; et maintenant ie culte veut obtenir guelgue
chuse de lui, et un da ses agents le contacte & I'auberge

Intrigue 4 -Querelle & Amoureuy,

Fraulein Hanna Lastkahn vorr Intripue 2, c-dessus] est fiancée & Her
Thomas Prahmhandier, Mhéniter d'une autre riche famille de Grssenwald,
elle aussi dans la construction navale. Ce dernier 8 eu connassancs de sa
lzison avec fe Grat Fnednch par une servante de la maison Lestkahn et
surgira dans auberge, completemant ivre et accompagne par quatre
hommes de main embauchés pour I'eccasion, Il compte les prandre sur ie
fait et fouetter le jeune noble, sans aucun souci des conséquences

Intrigue 5 - Cendres Tt Seras

La méme nuit, une bande de contrebandiors doit charger une importan-
te cargaison sur un bateay en attente. Mais |e batoau n'est pas 1. Il a
el une écluse fermée d'un peu trop prés et 3 perdu une demi-journéa
en reparation. Les contrebandiers dowvent done dissimuler leur cargaison
dans ['auberge en attendant |'amivée du bateau, le lendemain,

Avec une marchandise ordhnaire, ce ne serait pas un probléme, mais
comme ¢ $'agit d'un homme... Son nom est Josef Autwiegler, un agila-
teur d'Altdorf, recherché pour incitation & la réballion. |l 2 absorbé une
drogue provoguant le coma et les contrebandiers sont déguises an Initiés
de Marr qui fe ramenent ostensiblement chez lui pour les funéralles. Le
minutage avait été calculg pour que fa drogue cesse son effet une fois
I'homme en securite sur le bateau, mais, 4 cause du retard, il s& réveillera
pendant la nuit.

Intrigue 6 - Pour une Poignée de Couronnes

Ursula Kopfgeld, une Chasseuse de primes, suit les contrabandiers. Efle
etail trés pres d'Aubwisgler lors de sa "mont” et est convaincue qulil v 3
anguile sous roche. Elle las 3 suivis dans 'auberge et elle attend une
oCcasion d agr.

Intrigue 7 - Il Faut Savorr Faire les Poches

Powr amélorer la confusion, Glimbnn Oddsacks, un voleur Gnome, visi-
e l'auberpe &t tentera de voler tout ce qu'l pourra pendant la nuit, Cer-
ains de ses mouvements figurert dans le paragraphe Evénerments, mais
3 chaque fois que vous ne savez pas ol il est, il ast tout & votre service. .

TFvenements

WVoict ce qui devrart armver pendant la nuit. N'oubliez pas que la déroule-
ment des evenemeanis indiques o peut atre modihé par les actions des PJ
@t les lieux ou ils se trouvent & n'importa quel moment.

Les gvénomants seront, aussi, modifiés par oo que vous voulez voir armk-
wer, Vous étes libre de las triturer, da les tordre, de les étiter ou de les
rutiler sutant gue vous le voulez, Aprés taut, gui le saurs 7

21400

Les aventuniers amivent & ['auberge. Bruno est assis 4 Ja table 2, engaos
dans une partie do bras-de-fer avec un des hommes d'armes. D'autres
sont rassembles autour de la table | ils boivent et crient des oncourage-
ments, Bruno gagne facilement et relévera tout déli pour un enjeu de
1 CO ou plus. Les régles du brasde-fer figurent 4 a fin de 'aventura.

Une partie des hommes d'armes &t dos serviteurs de la Gravin sont
sparpillés dans la salle ;| avec quelques bossons ou un Test réussi de Soc,

| sara possible d'engager la comversation avec eux s savent que 3 Gra-
vinse rend 3 Kemperbad pour regler quelque attare légale | un seniteur
ou un homime d armes échauanl 2 un Test de Cd révelera aussi gue cette
aftore est lite 8 la mort d'un invité lors d'une sorée donnée par la tante
da fa Gravin, la Comitesse Emmanuelle von Liebawitz de Nuin,

Les avenmnors ont drost & un Tast d'int pour eveir ertendu parler des
legendaires soirées de la Comtesse | les personnages nobles ou connais-
sant ' Efiguette baneficerant d'un banas de +10 pour ce: Test S99 st
reuss: de 30 ou plus, les aventuriers auront entendu des rumeurs sur linci
dent qui s'est produit un mois plus tHi. La victime &ail le Baron Sagismund
von Dammenblatz, un membre Ggé do la basse noblessa de Dunkelberg.
Cn I'a trowve mort, e visage plongé dans un bol @ punch ; mamtenant, le
Baron Eberhardt von Dammenblatz, sorf fils, accuse la Gravin d'avair pra-
votue la mort de son péng en ['empoisonnant ou grice a la sorcellerie.

Aucun membre de la suite de la Gravin ne croit 'accusation — |'apinon
generale est gue le Baron 5'est saoulé & mart et que, dans un &tat coma-
teux, il 5'est effondrg sur le bol ob | 5'est noyé. |

Enfin, un Halfelirg gnmagant est installé & |a table b od il 1aquine un jeu
de cares. || sera pret @ jouer avec guicongue e lul proposera, pous un
enjed de 1 Pistole la partie.

21110

Trois voyagewrs rempés par la pluie entrent. |is dtent leurs lourds man-
teaux et leurs chapeaux et les mettent a seécher prés du feu, puis s
demandent ung chambre double pour eux YWois et commandent trois repas
chauds, Ils vont s asseorr 2 |a table ¢ i restent entre eux, faisant tout leur
possible pour ne pas &tre mélés aux conversations d'autrul. Ce sont les
membres de 'Ordo Ultima {voir infrigue 3, c-dessus)

21H15

Un Gnome armve, demande une chambre simple et s'assied pour jouer
aux cartes,

21420

Un domestqua portant a liviéo de la Gravin descend I'escalier et va
informer Bruno que 1a Gravin veut le voir casser les parbes de bras-de-fer,
de peur gu'll se blesse, Quicongue se trouve 4 la méme table ou & une
table voising peut entendre ce qui est dit ; les personnages bien placés et
sachant Lire sur las iéwes peuvent aussi “entendre”, Bruno so drosse
brusgquement, sa penche sur le senviteur &t lui dit précisémant de sa
meler de ses aftares. Le domestique se retire au pramier &lage.

21125

La Gravin descend, accompagnée de trois domestiques. Elle se dirige
vers la table de Bruno e1 lui ardenne de se retirgr dans sa_chambre
lchambre ). || obéit en grognant, Un domestigue commande & dinar pour
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la Gravin et sa suite Les soldats et b plupart des domestiques mangent
darsg la salle de bar - les repas de la Gravin, du champion et de la demi-
dolzaine de domestiques restants sont servis g |'etage

21130

Un petit bataau armve, gu ransporie guatre persannes ; un couple bien
habillé d'une vingtzine d'années et deux manns, Lne chambre (chambre
pst loude au nom de Johann Schmidt ef les deux manns sont installes
dars Jo doroir. Le couple dsparalt § 1'élags sons diner ni méme boire | ks
n'ont wisiblement d'yeux que F'un pour 'autre. Les marins restent dans le
har et s'asseyent & la 1able a ; s soront fres heureux de discuter of
d'échanoei des poling aves quicnnoue. STHS sont intercgs sur leurs pas-
sagers, ils répondront quiil s'agit de Herr et Frau Johann Schrmdt, des
leunes manés de Grissonweald. Les manns connaissent la varitable identiné
du soupla mais ils ont é1é suffisamment dien payes pous ia taie | 15 reve-
lerant ta vérité sioon réussil & les Comompre, mals ils bénéficient d'un
modificateur de +20 & leur Vol pour résister & la corruption et 1l faydra leur
faire una offre d'au moins 10 GO

211 35

Une dibgence & l'emblome des Lgnes Cartak d Aldort armive du nord, Elle
Iransporte trois passegens purtant fes robes noirms de Mo | ds demandent
ane chambre doubie (chantore | pour 2ux ot Iow charge. lis trassporient un

corps qui doit &tre enterté et demiandent & ke garder dans laur chambre. Le
barman est hésilant et appelle Maubergista. I name pas mop 'dae, mas
gualques praces d'or changen! de main &t s obtiennent une chambro roti
ré et Elnignée de celles de la Grawn, ls s'y rendont immadiatemient an
transpotant le carcusil et préwiennaent 'aubergiste de ne pas s'inguiéter S
du bruit se fan entendre pendant la nuit, car ils daivent pner pour le mon da
minuit 4 'aube. Les deux cochers restent dans e bar pendant une grande
partie de k& soinde avant de se retirer dans le dortoir | leurs frais sont réglas
parf | compagnie guia des arangements réguiiers avec | subarge

21150

Ursula Kopfgeld arnve & cheval, Aprés avair fam installer a 'écune, elie
entre dans le bar et dermande une chambre simpla ichambre 5 pour la
nisit, Malgré son apparence, elie semble asser amicale e bavardera volon-
tiers avec los uns o1 las autres, S oon lintorrooe sur ses activités, elie atfi-
rrera qu'elle travaille pour e consedl di cité da Kemperbad et qu'elle ast
chargée d'armnenet un message & Nuln. Ele ne révaierg aucun detail sur sa
rétendue mission, en svogquant son caractera confidentiel

Dyrant e débul de fa soirda, un des PNJ mengrs = (m domestique ol un
harmme d'armes — pourrait ki fare des propositions inconvanantes. Elle e
remet 3 sa place, rapidament et efticacerent, e laubergiste intarvient rap-
dament pour évitar une bagarrn, S, avant cela, un des aventuners lui tent
gng propos nsultants ou ncorests, ole réagra de § meme maniere, &f
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ayant recours a toutes ses oompétences relstves au cambat & mams nues
tle ne sorira pas d'arme et |'aubergiste interviendra apres 104 rounds,
socondé par autant de clients de |'suberge qu'il st nécossairn

22 1 0D

Un domestique en livrée descend 'escalier et crdonne aux aulres
membres de (& suite de se retirer pour {8 nuit, car i's doivent partir aux pre-
migres iwours da l'aube. A contrecceur, les hommes d'armes gt les servi-
teurs finissent leurs boissons et se rendent au dortoir,

vers la meme heure, “Schmidt” descend au bar pour chercher une bou-
teille de vin, Alors qu'il retourne vars sa chambre, un des domestiques de
i3 Gravin s"approche de lui. Un échange animé mais inaudible se produit et
schmidt, wisiblement en colére, se dépéche de remonter. Le domestigue
se dinga vers e doror. Les personnages pouvant Lire sur fes ldvres ont
pu décowvrir que e domastqua menacait de réviler & quelgu'un quelgue
chose concemnant " Schimidt”, mais c'est tout.

22 110

Bruno Franke revient au bar, avec un large sourire el des précautions
&xagéréss pour s'assurer gue tout le personnel de la Gravin est alié se
couches. || commande une chope de biere, dit au barman de « continuer-a
tes faire venir » et s'assied 8 ls teble a ol se trouvent toujours les deux
marins. Au bout de quelques minutes, une partie de bras-de-fer commen-
¢, Ursuia ies regarde pendant un moment et détie Bruno, en posant cing
Courgnnes sur la table,

Brung hesite pendant un moment puis reléve e défi, Une petite troupe
se forme slors que affrontement démarre. Tout d'abord, le bras de Bruno
se met 3 descendre — il se montre délicat avec |z dame — mais il
applique rapidement plus de force et le match devient saneux. Aucun des
adversaires ne bouge — le front de Brunc se couvre de sueur, mais |a par-
tie 51 égale. Enfin le bras d'Ursula vacille &t Bruno — il n'agit plus an
gentleman — a recours @ toute sa puissance &t fait basculer lentement
mais sirement son bras sur la table.

Bien qu'il ait gaone, Bruno regarde Lrsula avec un nouvesu respect et
tous deux passent quelgue temps & bavarder &t @ boire ensemble. Bruno
nacceptera plus d'autre déf ce soir.

(uelgues minutes plus tard, un plateau de boissons fraiches est porté a
ieur wble. Il n'y @ nen d'anormal & cela — depuis qu'il s'est assis, ony a
reguligrernant apporté de la biére — mais une des chopes est drogués, Elle
ast destinee & Bruno mais vous devrez faire en sorte qu'il ne la boive pas,
car il @ un role a jousr par la suite. C'ast un PNJ mineur ou un des PJ qui
dewvrail |a prandre. La bigre est ennchie de 3 doses d'Crelle-de-beeuf, ce
qui donnge 15% de chances pour détecter le paison. Siun PNJ s'empare de
ia boisson, les trois doses agiront et il tombera brusquement sur |3 table,
mconscient. Sic'est un des PJ, suvez les regles habituelies ce détection
des poisons ot fanes faire normalement les Tests contre le Poison,

Si et quand la personne victime de la bigre droguée s'évanourt, Brung
fera des commentaires sur les gens incapables de tenir la boisson ; s un
des aventuriers regarde @ ce moment-ld an direction du bar, un Test réussi
d'Observation révélera gu'un des membres du personnel prend soudain
I'air inguiet et s'éclipse. Si les PJ le poursuivent, il disparaitra dans I'obscu-
rité da la cour, "

22H15

Un das "inities” descend et parle & 'aubergiste. Avec un Test d' Obser-
vanon réussi, on pourra vair quelgues Couronnes changer de main @ un
Test d'int réussi de la part d'un persannage pouvant Lire sur les fdvres (s
permetira d'apprendre que les "Inmés” attendent un batesu qui dait am-
ver perdant 1a nuit et gue I'aubergiste doit les prévenir quand cela se pro-
duira. "Lnitia" retourmne dans sa chambre,

Dés qu'il est par, Ursula va parier 3 I'subergiste — unie Lecture sur les
levTes reussio revelera qu'elie questionne I'aubergiste sur “I'initia” at qu'il
lui repate ce qui luia éié dt. De nouveaw, guelques pigces sont trangfé-
régs 81 Ursula retourne a 'a table de Bruno,

22 H 25

Un des domestiques de la Gravin descend et ardanne a Bruno d'alier se
coucher, lut signalant que la Gravin 8 contrdlé sa chambre et & vu qu'il en
etart absent. |l remonte la téte basse.

22 1 40
Gustal Rechtshandler descend au bar, v&tu d'une chemize de nuit et
d une robe de chambre soyeuse. Un des tress cultistes quitte alors la table

et se dinige vers 'itage. Rechtshandier commande un cognac et 'emme-
ne dans sa chambre (chambre ¢ Cuelgues minutes plus tard, les deux
autres cullistes montant dana 18 leur (chambre |

22 H 45

Un des cultistes se rend chez Rechishandler. || frappe & la porte ot
I'avaué répond aprés un moment. Un bref dchange de paroles — teop bas
pour Blre entendu — et le culiste est admis. Une minute plus tard, des
bruits de voix sont audibles (& considéner comme du bruit normal pour un
auditeur gui se trouverait dans le couloir su dans une des chambres adj-
centes, et comme un bruit fort pour qualgu'un gui docouterait & la porte) -
Rechtshandler affrrne qu'il ne cédera pas au chantage &t I'autre personne
répond gul i'a pas le chox. Tout redevient brusguement tranguilla.

22 W50

Rechtshandier ouvre doucement la porte de sa chambre et regarde en
dehors. 5i quelqu’'un g2 trouve dans la coulodr, il fera remarguer qu'il lul a
sembie entandre du brust et refermera la porte ; cing minutes plus tard, il
gxaminera & nouveau e coulair. 5% est dégagé, il trainera le corps du cuk
tiste dans le couloir. Si les PJ ne sont pas dans leur chambre & ce
mament-la, | v déposera le corps — totalément au hasard — sinon, il le
laissera dans la placard prés de 'escalier.

23 H 00

"Schmidt” descend, les traits tirés et et 'air inguiet. Si les PJ sont
encore dans la salle de ber, il viendra demander & 'un d'eux de trans-
mattre. de sa part un massage au dortoir, en affrant 10 CO pour le déran-
gement. Il s'agit de dire & un des domestiques de la Gravin — un certain
Hans Erpresser — que Schmidt veut le voir. Si les PJ na sont pas dans le
bar, il le dermandera 8 un des manns ou un des cochers. Aprés avoir peyo
le messager, "Schrmidt”™ retournara dans sa chambire.

23 H 05

Erpressor va voir “Schmidt”. |l frappe & la porte et est immeédiatemant
admis. Un boum unigue retentit dermére la porte (un bruit normal pour gui
gcoute & la porte, un bruit Jéger pour quelqu'un dans le couloir ou dans
ung chambre adjacente) lorsque "Schmidt” tue le domestique, Un peu
plus tard, "Schrmidt” ouvre précautionneusement sa parte pour s'assurer
gue la voie est libre et tente de disposer du cadavre de la méme manidre
que Rechtshandler (wair 22 h 50).

23K15

Un dos domestigues de la Gravin transmet aux PJ un message leur
demandant de se rendre chez 'avoud. |l leur expbgue que les voyageurs
de la chambre | ie font chanter et il leur offre 250 CO pour gu'ils I'en
débarrassent. Au méme mament, Ursula Kopfoeld sort du bar pour « joter
un coup d'éed sur son cheval »— en réalité, elle va esmonner la chambra
occupée par les contrebandiers,

Si les PJ acceptent I'offre de Rechtshandler, ils s'apercevront que la
chambre des cultistes n'est pas fermée, las doux restants attendant le
retour du troisieme — lis ne s'inquigtent pas encore de son absence pro-
ongee, La pramiere attague réalisée sur chaque cultiste se fait avec un
bonus da +10 (cumulatif avec toute charge ou autre banus! car iis ne
s'attendent pas & &tre attagués. Si ke bruit dure 3 rounds ou plus, Ies ocou
pants des chambres voisings viendront voir ce qui se passe | ils frapparont
pendant un round a la porte puis entreront,

23 H30

Un grang tambourinement retantit & la porte de |'auberge. Laubergiste
refuse d'abord d ouvrir, mais le visiteur semble prét & tout défoncer en cas
de besoin. Ay bout de quelgues minutes, un jeune homme bien véty —
mais forternent émeché — entre, accompagné de trois hommes da main
baracués et 3 l'allure agressive. Thomas Prahmhandier, I jeune homme,
demande si un certain Friedrich von Pfaifraucher est présent, s'adressant
a toutes les personnes présentes sur un ton éleve at coléreux. Lorsque
tout ie monda fui 8 répondu par la négative, il 5arméte pour un moment.

# Bon, son batesu est & 'amarre déhars; nous n'avons donc gu'a aller Je
chercher ia-haut. Messiewrs 7 » Il fait signe & ses trois lascars de se diriger
wvers ['escalier et ung bagarre éclate alors que le persannel tente de 'arré-
ter, avec |'alde de plusieurs clients. Cue les PJ soient ou non présents
dans la biar & ca moment, amangez-vous pour que la bagarre les atteignent
at pour que 'un d'eux perde une dague dans la confusion — co sera
rnpartant pour la suite,

—

S

_ L S SR

28



Repose Sans Paix.

Une Nuit Agitée aux Trois Plumes

LR < o

LTE]

%) Prahmbandler atteint i'étage, | détonce systématiquemant chague
porte usqu'a ce qu'on l'airéte ou qu'il trouve von Pladraucher. En cas de
succés, unescena termble et bruyanto e produit alors que deux_ des
prutes tiennent le nobie et que Franmhandier le cravaches Le frasinme
retient la jeune femma en larmes et la force & regarder, Ursula retournera
dans i salle de bar au cours de cel événemant. Elle s'intérossers automa-
tiquement & toute pedurbation. 5 fa bagame atieint o premier elage el
dura plus de 3 rounds, 106 hommes o armies de le Gravin [sans armes el
eqns anmiure, bien entendy) viendront voir c2 qui 58 passe et-se joindront
ay personnel et aux chents pour terter de ratablr te calme.

23150

5i los deux cultistes restants $omt 1oujours ¢n vie, Hs se rendront chez
Favous, o I'entrevue sefa wiclente, AU maoment 0U guasqu un Wiendra woirr
ve qui §2 passe, Rechtshandier sera mort &t il n'y aura personne d'autre
dans la pidca qui est fermée de intériaur, Les cullistes seront sortis par i
fendtre et auron passe cing minutes sur e toit pour regagnar leur propre
chambre, Pendant ce temps, Ursula Kopfaoid rejaint sa chambre et en
farme & pono.

Miraunr
Un cri épouvantable et un raciement se 1ait entendre dans ia chambre

das contrebandiers. Lavbergiste essaye d'empécher quiconque d'y entrer,
en indiguant que las “Initigs” lu ont expligué-la nacessite d assurer des
services pour le cadavie dutant la nut. Au bout de quelgues minutes, |
décide malgre tout de leur parer et il sera houreux d' élre accompagne.

Alors qu'il 5'approche de la porte de la-chambre, tout redevient tran:
quilie, Un des “Initiés” ouvre aprés qu'll a frappe et $'excuse pour le brui,
promaottant d'&tre plus calme pour le reste de la nuit, Dans 3 chambre,
dewx “Initiss" sont fermement assis sur un troisigme. Celui qur est a la
porte expligue gua feur frére souffre parfois de ces spasmes, glant parti-
culirement sensible aux vibrations de \'Autre Loté. Cela fail de lui un
prétre de Mor de promiar ordrg, mais occasionne guelquefois des Incon-
vemignts, | auborgiste rapan, surpns.

L bruit ast b su réveil du colis des contrebangiers, 13 groguae ayant
cessé dagir, el aux efforts pour e faire tenir ranguile. Si les PJ ont
accompanné |'aubergste dans fa chamibre, ils peuvent réaliser quil y a
maintenant guatre "Inings” 1 5ls en font mention, Faubergiste leur dira
qu'ils doivent se tromper 81 sera Ues réticent 8 retourner dans la chambre
Imadificateur de -2 pour tout Test da Soc), ou a autonser toute autra per-
sonne 4 e faire. Si queigu’un y retourne, il trouvera trois Clnitigs” | les
controbandicrs ont assomme leur colis et Lonl cache sous un i,

00H10

Le Gnome se difgs vars sa chambra of le Halfeling demanda si quel-
qu'un d'autre est intéressé par une partie de carte. 5l n'obhent pas de
"Bponse positive, il se retirora dans e dortoir. Les manns et les cochers
Wil aLss se coucher

00 H 20 _

In Rudomont de feaing ratantit dans aile de & Gravin. & léur arivae sy
place les Bl voient des domestiques el d'autres porsonnes allroupes
devan! |z porte de Brung - onl'a trouvé mort, une dague olantes entre las
omoplates. Tout le mande st tré du It @1 doit se rendre au bar — a ce
moment, | sera Evident gue o sulres personnes sont mudles o ont dispary

l'aubergiste es: mainienant comaingy qulil y @ un meurmer gn libere
¢l consoille & tous de <entermer dans lpues chambres et 0¢ ne pas an

bouger jusqu’ad jour, laesgu’il pourrs faire peévenic les Patrouilleurs Ruraux
otfou la Patrouitle Fuviale,

Lyant que |'sssamblée se retire, |2 Gravin présente la dague qui & tug
Bruna ; elle semble trés familigre aux aventuners, car c'est celie qui lewr a
&le volée, 20 minutes plus 16t Sile prognétaire oo la dague ne 5identilie pas
immediatement. un membre du personnel de l'auberge (ool qui ' valg,
bien entendyl dira gu'il 32 rapoele avolr vu une dague identique an pOSSes-
shon du personnage & qui on demandera alors de produrre Parme | cela ne
sara evidemment pas possible. Un mirmure mquigtant se développe dans 2
salle et vous dover hion fare comprendre U |jOuBdl QUE 20N DErSONNAGE
nisque fort de se faie yncher, Sile PJ tente de s'en sontir en affimant que la
dague & disparu pendant la bagarre, faites les Tests habituels de Sec, avec
des modificatews dus 4 Eloguencs ou a toute autre CompEtancn gue vous
jugez en rapporl mais avec une pénalité de -20 — los gons priténent |'expli-
cation [ plus simple | le personnage a assassmé Bruno

Lorsque toutes les acousations of Ins protestabons d mnocance se sant
ateintos, s Gravin e 1Bve.

¢ Ja suis autorisee par ima tante @ exercer son aroit Impanal & apoliquer
b justice courarite el (| semble bien que je doive fe farg icy, on particulier
parce qué je@ suis s partie la plus lésée, Clest pourguoi fe commande gue
ces gens solent enfermes dans leur chambre jusqu'au matn | j@ deciderai
ansuite de tsur sort. Toutes los armos af tous les sguipsments leur saront
retirds ot jo postoral un garde & lour porte et sous feur fendima. Vous,
cependant, - ciie désigne la PJ d'sllure quernéie qui paran le plus fort —
fe vous condaming & remplacer mon champion sssassing jUsqu'a oo quil
mia plase d'en decder autrament. » Un murmure se fait entendre dans e
bar, mais parsanna ne mel en cause san commandement

Le corps es1 remis aux "Initiés” par la Gravin qui leur demande de
vailler sur lui jusqu'a aube. lls accepient et 'emmengnt dans leur
chambre, enveloppe d'une couvarture, ains: gue loul aulre cadave qui a
pu gtre découvort

Los PJ seront enfermeés dans leur chambre, deux des hommes d armas
de la Gravin devant la porte, el deux autres sous o fendtre. Faites bien
comprandre qu'il v a trap de gans dans e bar pour qu'ils pussant tenter de
s'&chapper. Les hommes d'armes teur retirent toutes leurs armes 1 autres
gquipements. Le personnage qui @ & choist pour rernplacer Bruno est ins-
tallé dars la chambre qu'nccupait ce dermier (chambee o) et enferme

Au baut d'une demi-haure, tout i@ mande va se coucher

TH20

Un domestigua wvent dans la chambro des PJ et leur dit que & Gravin
souhaite leur pader. |1z sont emmends dans sa chambre (chambre & par
guatre des hommes d'armes | en chemin, ils s'amétent pour récupéret le
nouvesu champion. La Gravin les attend, portant toujours les memes vale-
mants, Aprés avorr ordonngé 8 s gardes d attandre dehors, elle 5'adresse
aux PJ

« Jo sis desalée de vous avolr fait enfermer, mais o'etart lp modiours
facon g calmer fout 2 monde, o2 vols Crais (MNocents — persanne ne
sergil asses slupide pour lgisser comme indice S5 propre dague. Nous
dvons désormas jusqu'd aube pour decouri gura viaument lug Brung
Je sis cetaing que Dammanbiatr ost derndre 1oul 028 — je ma rends 4
Kemperbad pour Uaffrantor dans un procés. -5 '8 /80N, Ses agents vont
tentor de tucr mon Noovedy chamoion — elie adresse un souring ironiqun
A Pl concamé — mais cotte fos, vous serez tous alertés. Dos gardes
resteront devant volre porle poor mantenir [es apPAreRcos, Mels vous
paEssaray je raste oe i3 awl dens I3 chambre do Brung. Une arme de votre

29



Une Nuit Agitée aux Trois Plumes

Repose Sans Paix

choux sera remise & chacun — non, pas plus. J& ne veux pas que vous ten-
tiez die vous evader Bien, allons — nous n'avons plus Besucoup de lemps
davant mous. v

Tous los P recovent une psace prise dans leur équipement st dans leur
armement et sont enfermés dans la chambre de Brune, Les hommes
d'armes retournont a leur poste devant la porta de la chambre des PJ et de
celle de Bruno. Les lumiéres sont &teintes et s doivent donc attendse dans
I'obscurité que quelgue chose se produise. Chacun dovrait tenter un Test
de FM pour ne pas s'endormir, Ceux qui échouent au Test s'endormiront
avant lg prochain evénement.

2H00

un raclerment furtif provient de la cheminde. Tout personnage encore
ovedle & 30% de chancos de l'entendre, avec les modificatewrs nommau
paur |'Acuité auditve. Les personnages endermis ont 10% de chances
d'étre réwveillés par le bruit,

Si les PJ se précipitent ou s'ils mantrent qu'ils sont éveillés, 18 bruit ces-
sefa brusguement. 5'ils se tiennent tranouilles, quelgu’un sortira de ks che-
e, Ceux qui bendficient de la Vision nocturne reconnaitront un des ser-
veurs de [auberge. A peine visible dans I'obscuritd, 1l rampera prudemment
viers fe lit, se fiant 3 sa momoire pour ne pas heurter d'objet. 5')l est attagueé,
Il tentera de s'enfuir par fa fendtre ou par la cheminée et les deux gardes 4 Ia
porte enfreront dans la chambre au moindre bruit d'agitation. Les person-
nages endermis & l'entrée du serveur ne peuvent rien faire pendant lo pre-
mier round et sublssent une pénalité de -20 & tous leurs jets de de,

sl le servewr est capture, les gardes le ligotoront, le baillonneront &1 le
laiszeront muoter jusgu'au lendemain matin ou il sera remis entre les
miains de la Gravin.

4130

L'aube apparait. La Gravin convogue tout le monde au bar, mais lorsque
Faubargste frappa a la porte des contrebandiers; personne ne épond, La
porte una fors ouvarte rivila un véritable carmags. Les tros “lnitiés" sont
marts, le cercuail gu'ils transportaent est ouvert &1 contignt un mon toul
frars, auquel | mangue fa téte, Ursula Koptoeld & aussi dispary, de méme
que san choval, .

Une fais tout lo monde assemblé, la Gravin présente le serveur capture
par les PJ et explique gu'l 3 &1 pave par le Baron von Dammenbistz ot
qu'il est responsabie de I'assassinat de Bruna ainsi que de la tenlative de
maurtre sur son nauveau champion. Elle ordonne que le serveur son
gnferma at remis aux Patroullleurs Ruraux ou & 1 Patroulie Flaviale 3 1a
memiers oocasion | tout ke monde reprend alors sa route, La nuit & été
ongue et agitée et personno ne lMoubliera de st

Conclusion de [ Aventure

Les Poinls d'Expenonce devraient &tre régaris comme suit ;

44 points pour chague PJ qui & actverment participd & la caplure du
maartrer de Brung |
- 10 ponts pour chaque PJ qui §'ast occupé des cultistes
- 5 ponts pour aveir battu Bruno au bras-de-far
- 10 points pour chague PJ qui entreprand une action directe visant &
empdcher Frahmhandiar d attemndre Pleilraucher.

Les FJ peuvenl fare plain d'autres choses pour amenar | aventure 3
ung concluson satisfaisante, beaucoup trop pour Toutes les citer. Pour
le reste de laventlure, sccordez 10-50 ponts & chacun pour la qualté
de l'interprétation (imeligence, rapartic, drélerie. diplomatie, tact, etc.)
et 30-70 prints & chacun pour la réalisation globale des objectits de
I"aveniurs
La Suite de [ Histoire

Si vous voulez poursuivre avec I'aventura principale, la Gravin peut ibé-
ror SGN nouvesy “champon®, en expliquant qu'il avait servi 0 appdt pour
attraper 'p meurtrier et que, en fout cas. elle peut trouver bign misux
comme champion, ., Elle remettra 50 CO 3 chacun pour son assistance e
paurra éfre un contact des plus utiles dans F'avenir,

D'un-autre oité, vous pourner prolonger |'aventure en la faisant insister
pour que son nouvead champion I'accompagne & Kemperbad. || sera payé
3 CO par jour 2t nourn, avec un bonus de 250 CO s elle gagne son pro-
ces.

Le reste du groupe peut se joindre & son escorte, au prix de 1 CO par
jour et nourr. lls peuvent voyager dans leur bateau alors que la Gravin
empruntera la route longeant la nivigre. Le voyage jusqu'a Kemperbad sera
des plus paisibles — sauf si vous voulez organiser une nouvelle tentative
contre le champion, dans une autre auberge, mente par un nouvel agent
de Dammenblatz — et la présence de la Gravin garantit sux PJ de ne pas
glre importunés par les Patrouilieurs Fluviaux ou d'autres représentants
des autofités.

A leur armvee & kemperbad, le champion sera emmené dans Paréne,
aver une armme et une armure de son choo pour y affronter le champion
de Dammenblat: |utifisez le Profil de Gladiateur). Le combat est au pre-
mier sang , l2 premier & pardre des points de B perd le combat — et
Valfaire. Dis que 'un des combattants est blessé, les soldats qui sur-
vaillent le jugement interviennent pour las séparer.

51 'aventurier gagne, Maria-Ulrike sera ravie et lui ach&teda tout ce qu'il
souhaite pendant cette journée.

St le PJ est vancy, la Gravin sera condamnée ot les aventuriers seront

chasses hors de sa présence. Un dépan rapide de Kemperbad serait une
bonne idde. ,.

Personnages Non-Joueurs

Gravin Maria-Ulrike — Gentedame

M CCCT FEB | ADex Cd Int CI FM Soc
) 31 31 2 3 B & 1 &Y B 31 4 31 &
CoMPETENCES

Alphabetisation, Chance, Charisme, Eloquence, Equitation, Etiquetts,
sens de 2 Répartie,

POSSESSIONS

Trop de choses pour les mentionnar,

Bruna Franke — Champion de Justice
M CCCT FEB | ADex Cd Int C FM Soc
4 61 31 44105 2 3 3 A 4 A A

COMPETENCES

Armes de Specialisation — Armes Articuiges, Armas 3 Deux Mains.
Armes de Parade, Armes do Poing, Escrima, Bagarre, Coups Assom:-
mants, Coups Précs, Coups Puissants, Desarmement, Equitation — Che-
val, Esquive

POSSESSIONS
Cheval, armure de plates complate, cotte de mailles 3 manches
longues, epee normale, epée  deux mains, main-gauche, rapiére, féau.

—
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Gustaf Rechtshandler — Avoue
M CCCr FEB 1 ADex Cd Int CI FM Soc

4 31 M- 3 3 B4 13 4F B A1 B 4

COMPETENCES
Alphabétisation, Eioguence, Etguette, Langage Secret — Classigue,
Législation, Pictograpnia — Avous

POSSESSIONS
Pesrugque et toge, biloux pour 250 CO, 750 CO en liquide.

Domestifues

M CCCT FEB I ADex Cd int C FM Soc

4 31 3 33740 " 3 I 91 33 31

COMPETENCES ET POSSESSIONS

Comme cela vous convient | les domeastiques de la Gravin portent tous
sq livres,

Hommes d Armes

M CC CT FEU B | A Dex Cd Int EIFH_!Em:

& 4% 4 A3 88 A e 3 3 3k 3
COMPETENCES

Bagame, Coups Pussants, Désarmement, Esquive,

POSSESSIONS

Lanco, dague, chemise de mailles, boucher

Cochers

M CCCT FE B | ADex Cd Int Cl FM Soc
& 4 ¥ 3.3 8 #4191 8F 3 8 e 31y AN
COMPETENCES

Armes de Spécialisation - Tromblon, Conduite d'Attelage, Equiation —
Cheval, Musigue — Cornat, Sains des Anipraux,

PossEsSsIONS

Tromblon, épée, dague, chemise de mailles.

Batelers
M CC CT FEB | ADex Cd Imt Cl FM Soc
4 41N 293 g 4y v 3 O3 c:H 4 At 3
ComPETENCES _
Canotags, Manoegvras Nautiques, Orientation, Pache, Potamologia

Possessions

Batseu de transport oo passager (vor Mort Sur le Reik), veste on cur, opée
"Initiés de Morr” — Contrebandiers

M~ CC CT FEB | ADex Cd It Cl FM Soc
4 A1 3384l -3 -3--31 -3 3

COMPETENCES

Deplacement Silencielx FRural, Déplacement Silencieux Urbaim, Langage
Lecrat — Jargon das Valaues.

POSSESSIONS
Robes dlnitigs de Mdrr, dagus, 306 CO.

Ursula Kopfgeld - Chassevse de Primes
M CCCT FE B | ADex Cd Int CI FM Soc
4 41 41 43 84 1 3 N 3 4 K N

COMPETENCES
Adresse au Tir, Coups Fuwssants, Déplacement Silanciewsx Aural, Depla-
cemaent Silencieux Uibain, Filatura, Pistage.

POSSESSIONS
Arbalets et 20 carreaux, épés, vesta de cuir, B0 CO.

Baron Friedrich von Pleifraucher
(“Tohann Schmidt”) - a?mtiﬁmmw

M CCCT FEB | ADax Cd Int CIl FM Soc

4 41 41 33 8 41 1 A4t 47 3y 31 31 4

COMPETENCES

Alphabatisation, Armes de Specalisaton — Escrime, Baratin, Chance,
Chansme, Equitation — Cheval, Etiquette, Résistance a | Adconl, Hens de
la Répartia

POSSESSIONS
Hapigre, blioux pour 260 €O, 200 CO en monnais.

Thomas Prahmbandler - Marchand
M CC CT FE B I__Allex[:d Int CI FM Soc

4 41 31 4 4 8 51 1 41 31 41 31 31 3

COMPETENCES
Vaur le livre de régles WJRF ; aucune de ses compalences ne conceme
vEritablement celle aventure

POsSESSIONS
Cravache, dague, 56 CO.

T A
B -i ll}“.‘:_-'l_fcil-
Homme de Main
M CC CT FE B | A Dex Cd Int Cl FM Soc

gl 2 3% 31 -3 38 AN

4 Hi- 31 & 3

o il

COMPETENCES

Bagarre, Coups Assommants, Lougs Puissants.
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Une Nuit Agitée aux Trois Plumes Repose Sans Paix

Josef Aufuwiegler - Agitateur

(2 PNJ miaura normalement pas de ride actt dans aventure. En cas de
besoin, reférez-vous & WJRF, page 21 '

POSSESSIONS

Veste de cuir, gpée, gourdin,

Agent de Dammenblatz - Chasseur de Primes

M CCCT FEB | ADex Cd Imt Gl FM Soc U
— _"E'Emﬁn‘ - i

S 4 313384 1 3 3 3 ;w3 GlmbrinOddsocks - Grome Voleus

i M CC CT FE B | A Dex Cd int CI FM Soe

ComPETENCES —

Deplacernent Silencreux Rural, Déplacement Silencieux Urbain, Filature, 4 A A I3 EFEH YT H 3 RN BN N
Pistage.

COMPETENCES
PossSESSIONS Camoufiage Urbain, Crochetage, Déplacement Silencieux Rural, Dépla-
Dague, 3 doses d'Humanicide enductif, 6 dosas d'Oreille-de-boeuf. cement Silencieux Urbain, Langage Secrat — Jargon des Volsurs, Picto- 3
graphie — Volaur, Vol & la Tire. .
POSSESSIONS
2 dagues, outils da voleur, veste de cuir, grand sac, 150 CO en bijoux
walés), 25 CO en mannaw
Regles du Bras-de-Fer
{ r .
Personnel des Trois Phemes Les PJ ayant I'opportunité de s'essayer au bras-de-fer au cours de
M CCCT FEB | ADex Cd Int C FM Soc l'aventure, en voici les régles trés simples.
- — Le bras-de-far est une question de force ; les deux personnages tentent
& 3 3 3F 631 3 B oFH O o M un Test de Force une fois par round, Sil'un réussit et 'autre échoue, le ,
premiier a remportd la match. Si les deux réussissent. ou echouent, i n'y a
‘:.:ﬂHFE'I'EHEES ET POSSESSIONS pas de gagnant et lo match se poursuit pendant un nouveau round, En
Lomme bon vous semble. option, si les deux adversaires réussissent leur Test de Force, il peuvent
sjouter le nombre de ponts excédsntaires obtenus & titre do bonus au
round suivant uniguement,
w4 Loty : LT
i Graeme Dawis
Mhustrations par Jamie Sims
Fraulein Hanna Lastkahn (“Frou Schmidt")

MEEETF_EEIADnCdIntCIFMEuc

# 3% 91 8 F 8 3t 1 3 B 3 3 3 oo . i

COMPETENCES ET POSSESSIONS :

Camme il vous conviant, .
Cultistes de [ Ondo TUltima '
M CCCT FEB I ADex Cd Int CI FM Soc

4 11 31 1 1 1 2 { rares

31 31 33 6 3 a ot 333 @ o |

CoMPETENCES ET POSSESSIONS el i

Comme vous voulez ; ils imtemnviendront peu dans le j2u. Tous las cul = .
istes portent un tatouvage sur le semn gauche qui représente lalettre O bl ¢
incluse dans un U S bted -
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Kepose Sans Paix.

LAffaire du Joyau Caché

N otes d e

Campagne

L Affaire du Joyau Cache

Resume de [ Aventure

Des affichent annoncent de fortos récompenses pour fa capture de
brigands &t dirigent kes PJ vers |'subarge des Lances Croisees. llsy ren-
contrent Lavengram, un agent du Comte van Drakensberg et le Comte
en personne. On lew demande de ameng:, morte ou vivanta, |'mfgme
godterate la Fléche MNoire (Annalisa Kessler). Pour cela, s devront se
rendra au Chiteau des Flaches Noires ; les brigands pourrsient bien les
sttendre de pied ferme car Lauengram ost a lour solde et il filera pour
les avertis de larmvée imminente dos PJ. Des bombes, des ponts incer-
rains, des desperados, voici guelgues-uns des pénls que les PJ dewront
gifronter |

Notes pour la Campagne de L ‘Ennemi Intérieur

La meilleura solution est de situer cetie aventure dans Mort Sur e
Reik. ol deux options sont passibles. Elle paut se dérouler pras du St
bign avant sa jonction avec le Nam. Les caries ne couvrant que de
faibles parties de cette région, vous pouver piacer le Chateau des
Fléches Moires au nord, tes Lances Croisees et le pont étant sur une
route paraligle au Stir. Dans Le Pouvoir Derrigre le Trdne, vous pouvez
situer tout I'ensemble quelgue part sur la woute d'Altdort & Middenheaim |
cetta route s'étend sur de nombreux klometres et les emplacements
possibles sont abondants.

Notes pour la Campagne de Repose Sans Taix

L'auberge des Lances Croisées est siuge sur la route de Delberz &
Sehoppendort, sur la Carte e Campagne. Le Chétesu des Fléches
Moires st ausst indiqué mais ['échelle des distances & &té quelque peu
trongquée par rapport 8 1'aventure onginale — sinon la chateau se dresse-
rait loin dans les Collines Hurlantes, un site t@mblement dangersux et
sinistre, || ast vraiment peu probable que méme les desperados du Cha-
1Ay puissent y vivie |

L'affiche est placardés au mieux aux Lances Croiséas, une deins-
mie est accrochée & un arbra au bord de B route, & un-peu plus d'un
kilométre de 18, et les PJ ne peuvent pas ne pas la var, Laur premiére
réaction en vayant |'annonce du Comte pourrait &tre du style : « et
alors, on @ autre chose & fare », Qus ce s0it le cas ou non, Johann
reapparaitra ¢t se frappera le front de-la main (dans 18 mesure ol une
créatura de I'éther peut acoomplir un tel geste), « La Mecha Naire |
Mais bign sir | J'étals sur la piste de ce bandit { » T'est pour vous le
moment d'intergréter ung de ces scénes « gn souvenr d'un ami dispa-
ru »— c'gst aprés tout une aventure pluidt banale &t cala sera en
acooed avec son atmosphera, LAffaire du Joyesu Caché donne aux PJ
une occasion de s'amuser un peu (avec quelgues bagarres en prime)
avant de suoporter I'horreur appressante du Ritvel et de Hantée par
une Horreur

Le scénan n'indique aucune régle pour détermingr siles PJ ratire
pent Lavengram & cheval sans franchir le Pont de I'Abime. Leurs
chances sont de 50%, mons 2% par minute de delal dans la poursurte
de Lavengram. Ainsi, 2'ls partent 10 minutes aprés lul, ils n'aurent gue
30% de chances de le rattraner SYs réussissent, ils auront parcoun une
partion de la route. Cette distance représantera {100 - chance de pow-
syrtel %% du chemin total. Par exemple, s les PJ demarrent avac un
refard de 15 minutas, s aurant 20%: de chances pour |2 rattraper. 3'ils
réussssant, e suront parcourd 80% de 8 route gui mene au Chateau
Ls Carte oo Campagne vous aidera & situer approximatvement I'endrort
St les PJ franchissent le Portl de |'Aéme, s rattraperont automatique-
ment Lauengram & moins de partir 30 minutes aprés |

=

Par ks suite, lorsqua les PJ seront & proximité du Chéateau dos Flaches
Naires, la main de Johann {gu commence maintenant 4 se deésagréger]
&'animera, émergera et désigners & direction de Delberz — maintanant
pratiguement au Sud-ouest et non plus 4 Fouest, || devait étre evident
que c'est leur prochaine destination, lorsque 'aventure actuelle sera
conciue,

Vous dewiiez accorder 3 Annalisa Kessler une amme magiqua © aven-
tuellement une Epée +5, +1 aux Dommages. Lorsqu'l utilise catte épds,
500 possesseur peut sjouter un bonus de 45 & 55 CC et, sur un coup
porte, la Biessure infiigee sera augmentée de +1, Un personnage dispo-
sant du Sens de la Magie saura gue cette arma est magique en b tou-
chant ; un sort de Détection de ia Magie ivoir Arcanes Mysténeuses 4 ls
fin de ce volume pour plus de détails sur les nouvesax sorts) révélera
auss: que 'objet est magique. || st trés imponant gue les PJ solent en
possassion d'une arme magique lorsqu'ils en armiveront @ Hantde par
une Horreur ; Annabisa, en tant que chef de bande, est trés bien placée
pOF enEvoir une |

Une Rencontre Supplémentaire

Aprés la conclusion de cette aventure, les PJ pourraient rencontser
quelgu'un qu'ils ont déa vu sur la route vers 'ouest | Ursula Koplgeld, la
Chasseuse de primes de |'Auberge des Trois Flumes. Elle s& montrera
polie et un peu distante, mais ele leur damandesa 5'ils sont toujours 4 la
recherche de Johann — olle-a encaore un petit faible pour ful, ca:, aprés
tout, ils ont eu 'occasion de travailler ensemble. Un bandit qu'edle 8 trou-
vé sur le bord da fa routs, & guelques kilomatres de 18, deliant dans son
agoniz, lui a fail entendre une &trange histoira [le corps aura &té déplacé
le temps que kes PJ se rendent sur place), Son discours décousu parlait
d'une bande “d'hommes-ats” et laissait entendre qu'un pett groupe
d'entra eux vovagesait par la route en fransportant un comps. |s I'atiaquié-
rent viciausemant st partirent tout d'un coup & la suie de leur chef an
direction do Dekberz, laissant le bandit pour-mort 81 emmenant lg corps
avec aux. Le bandit avait remarqué quiil dovait &tre mort dapuis un cor-
tain temps, i lui manquait une main ot Il portait une cicatrice & l'avant-
bras lcomme ceile da Johann, et c'est pourguol Ursuls & pensé & fui).
Uhistoire a intrigué Ursula mais slle a 'mpression que Johann est mor
at elle ne se soucie guers de poursuivre des hommies-rats. De toute
fagon, son travall 'appelle actuellement vers 'est et elle ne peut pas
accompagner les PJ, mais alle lsur souhaite une bonne continuation
avant de partir

La rrain de Johann s'amimers &1 recommencers a désigner la diree-
tion de Delberz peu aprés cela. Si quelgu'un mentionne les “hommes-
rats” pendant gu'slle est animée, elle se mettra & tambouriner 8 toute
allure, ses doigts laissant échapper un rythme coléreux, des frag-
ments de chair décomposée volant dans toutes les directions — un
spectacle derangeant et scceurant. Puis elle se calmera et reprongera
dans |'inertie.

Mais, avant de découvrir tout cei2 et de clore la mystére de Delberz
les PJ devront résoudre 'aventure des Fléches Noires — son ambiance
ast lagére, mais ie danger est toujoursia |
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Un Mélodrame avec une Inirigue Copisuse par Lewis Page

[‘Affaira du Joyau Caché peut se dérouler prés de n'importe quelle
route traversant longueement les foréts de UEmpire, bian que pour tirer |
medleur parti des cartes, le coté nord de la route devrait Etre litve de oute
ville majeura, de fout willage important, atc., sur environ 50 kilométres, |l
esl preférable de jover cette aventure alors qua les PJ voyagent sans &tre
obligés d'aller au plus wite, car ds devront 3ans doute affectuer un grand
d&tour par rapport & leur route prévue.

On A Besoin 4 Autres Heros !

Cuel que soit le lleu, les PJ devraient &tre & la recherche de traval jou
comme cola se produt pour beaucoup de PJ, d'argent vite gagné). Et jus-
tement, nous pouvons laur en fournir | Intrigue, viclence, peur... mais ne
nous embalions pas.

Vous dewiez taire en sorte que les PJ remarguent les deux affiches pré-
sentées ci-dessous. Elles peuvent &tre accrochéas 4 des arbres e long de 1a
roalte | sur un panneau d'affichage desting aux sventurigrs (comma le Viel
Orme de Nuln) ; ou efles pourraient simplement &tre emportées par le vent.
Uautour préféreralt gu'un homme chancelle jusqu's eux et s'effondre, mort,
révelant alors les affiches, &pinglées 4 son dos grace & une dagus,

La premigre atfiche porte le texts swvant

« Recompense | Trois cents Gouronnes & qui peut ramener la téte de
l'ignoble bandit connu sous le nom de la Fléche Noire & Sa Seigneurie

e
| . "i"'f'-'u‘f? e ;?

L

s Comte Amadeus von Drakensberg. Sa Seigneurie a la capacité de
demasquer les impostures. o

Tout PJ réussissant un Test d'int se souviendra que les Fléches Noires
constituent une bande de Hors-ladoi ravageant la région depuis quelgues
annees ; ils sant ainsi nommés car lis n'utlisent que des fléches nores. La
Fltche Moite est leur chet., Avec un score de réussite dépassant d'au
mains 20 le minmum requis (10 si ke PJ est un Gentilhommae), il se sou-
viendra aussi que les terres du Comte von Drakensberg sont loin de I3
rone d'activité des Flaches

La seconde affiche est tout aussi intéressante =

o Héros, voulez-vous découvrir un trésor caché ? Quelques dan-
gers, grande récompense. Contactez Wolfgang Kellerman &
I'Enssigne des Lances Croisées. »

Les PJ capables de Commérages découvriront gue les pillages des
Fleches Noires ont &té plus frequents dans cette région gue parout allewrs.

A ['Enseigne des Lances Croisées

Les PJ souhaitant se rendre a 'auberge des Lances Croisées {ce qu'ils
devraient vouloirl peuvent facilernent le faire par la route, Le voyage
devrait se dérouler sans histoire (vous pouvez leyr faire rencontrer une
eventuelle bende d'Hommes-béles ou de Gobelinoides si tout ost trop
calme, mais pas de marsudeurs humains — les PJ pourraient croire qu'il
s'agit des Héchas Noires et suivre une fausse pistel. lls armveront norma-
lemeant dans la soirée, Reportez-vous au plan et aux notes & fa fin de
["aventure pour décrire 'endroit aux BJ.

A cette heure-13, fa clientéle du bar sera composée du mélange habituel
pour un relals de diigence — voyageurs, cochers et charretiers, un ou
deux Patroulleurs Ruraux, éventueliemant un joueur ou un Raconteur et
si vods vous sentez d'hurmeur, un Tire-laing.

De plus, un groupe d'hommes d'armes est assis dans un des coins. s
accompagnent i Comite von Drakensberg qus séjoume sur place incogni-
to ; celu-t restera dans sa chambre. Les Commérages du bar indiquent
que ca sont des mercenares et gue ls Comite est leur capitaing.

Wolfgang et la Flamme Bleue

Le personnel du bar répondra & toute demande concernant Wolfgang
Kellerman qu'il s'agit du proprigtaire &t les PJ seront alors conduits
jusqu'a 5a chambre.

Lorsquils auront frappé & fa porte, un homme maigre el couvert de
cicatrices, une epée tirée dans la main, l'ouvrira. |l les regardera soupgon-
neusament at dira | « Etbien 7

Les PJ dewront expliquer qu'ils viennent se propaser pour Fannonce of
ure voix se fera entendre alors derrigre I, « C'est bon, Lauengram, lais-
5e2-g5 entrer — mais gardez 'eed sur eux. » L'homme aux cicatrices fait
un pas sur le cité et révile une table située au centre de i3 pigce. Deux
hommes sont assis derniérs ; I'un est gras et barbu, 'autre est musclé et
affiche un air de commandement — at un pilon occupe la place nomale-
ment réservde au pied. Les volets sont fermés ot barmicadas.
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L'Affaire du Toyau Caché

Lauengram referme la porte lorsque les PJ sont entrés of reste dernere
pu. L'homme & un seul ped parle & nouvesu. « Je suis Winllgang Kelierman
at f‘ai un travail & vous offrir. Mais, comme vous pouvez vous en douler — ses
veux vont des wolels 3 Lauengram — j¢ serdils des plus desapponias 51 igs
Agtans vensent 4 étre rendus publics. C'est pourguay je dovs insister sur ia dis-
criton fa piis absplue, » |l fail une pause pour que cela soit bien assmile

i Le traval consisto 4 rebicuver el 4 me ramenar une gemme particune-
ra. un diamant baptise {2 Famme Blewe. I fut volg i v @ plus de vingt ans
ol '3 jemais roappary depuis, Mais je posséde des INformanans wous per
mattant de ke trouver. Je vous payeral 200 Couronnas chacun pour &
récupiration. Acceplez-vous ma praposiman ¢ «

Les PJ repondant posaivemant, commie s le deviaenl, || poursuit
« Tres bien, Je vais vous dire commant vous pourrez decouvir ig piarg,
mais uh pew d fistorique est o abord nécessairs. v

a Lhomme qui & volé Iz Flamme Bleve était un voleur nomims Otto
Kessler — i est maintenan! décédd. | g caché ie jovau apres le vol &l &
on sUppoase, n'a dit of & personne, Mais Brung, ior présant — il désigne le
gros homme barbu — & queiques doutas sur catie idée, »

« Jusqu'a récemment. Bruno étart le Bourresu en chef d'un cerain
Comte von Drékensberg, dont les hommes onl récemment capiurg un
dns pius vieux compagnons d Otto. Brung I'a interrogé mais 03 pas trans
mis les informations obtonues & ce bon Comite. D 8pres ce quil 8 pu frer
du matheureux, Otto Kesslar avait une fille du nom d'Annaliza, 8 guil il 2
indiqué I'emplacemont de b Flamme Bleue. De nos jours, on i connait
riguy so0us lg nom de la Fléche Naire.

o Et voicr pourquey Brune est veny me vorr, Jusgu'a cet accident — il
désigne son pied manguant — je dingeais la bande cannug manignant
comme lps Figches Noires. Aingl, j@ connais exacterrient Nendroit ou iis se
cachent, @nsi gue ia fagon d'y entrer en secrel. #

i [ s'agit d'un vielx chateay, loin dans lg fordt ; personne ne conngit
son existence saul moi of les Fldches Noires. Mais méme cux ne savent
pas qu'un passage secret méne dans lg forteresse dopuis Fexténieur, ef
vous, mes amis, vous 'emprunierez pour enfrer. Une fois & Fnlénieur, i3
filte Kasslor devia vous révéier od se trouve s Flamme Bigue — elie i
garde prohablement quelque part dans le chateau. Vous récupérerez /e
hifow, vous me le ramenerez el & vous payeral ensuite. »

¢ Lg chateaw ast & 56 kiloméatres sunord, Une viedle route y mane, g
commence 4 quelques kilomatras avant d'amiver ic. L'entrée ou passage
sacret st dissimilie dans un chéne craux 8 cent métres das partes e il
dmarge dans les gedies. Vous pouvez avair ior ung chambre pour 13 nuit.
Jo vous souhaite de réussic » A moins que les FJ n'aent de commen-
taires 3 faire immédiatement, Lauengrarn leur montrara leur chambre

Bieery s, nows, &tant MJ 8t par lGméme omnipotant, Savons guaen nea-
litg Is vieux Kessler avait caché le jovau dans la cavo des Lancas Croisaes
Wais persanne d'autre ne le sa, du momns jusqu'a présent.

L'ancien compagnon savait aussi qu Annalisa es! la Fache Nore e
mémio gu'alle 2 remplacé Kellerman apres sa blessurs. Mais il ne savail
nian sur fa fagon de la trouver

Le Comte avan danc un probleme. fl ne savail ni 00 s cachail la Fieche
Moire, ni eomment 'attraper. || a8 ben tente de recruter du monde d'ou
I'affiche vue par les PJ — acorochés & un des Chasseurs de prmes), 1l a
donc décide de lassser croire & Kellerman qu'elle connaissart la cachatia —
il &tait sOr d’en tirer guaigue chose,

Bruro mat le Comte au courant peu aprés le départ des PJ de la pigce
[e Comte roublard, qui ame peut-0tre un peu trop fes schdmas tortueus
pour son propre bien, décide de lasser les PJ suvie leur progoe inspra-
tion, Lorsgu'ils découwriront qu'Annalisa n'a pas fa moindre (0ge de
I'endroet odl peut &tre fe jovau, s décideront de rentabiliser une mauvaiso
atiaire en ramenant sa téte pour obtenir la récompense. |l serat peut-éfro
utile de leur rappeler cette récompense..

Le Comte Entre en Scene

L Intrigue s Epaissit

Kallerman ignore que Bruno n'a pas trahi son maltre. Il a &té envoye en
mission, En fait, von Drakensberg possade toutes es informations du vied
ami o Otte Kesslar, v compns la méthode guelgue peu éange qu'tiito 3
apphquée pour transmettre l'emplacement de la Flamme Bloue. Il s fa:t
tatouer sur le crine de sa filke alors qu'elie état bébé, sans o fui dire par a
suite. || lun Gisatt juste de se servir g2 53 181e lorsquelle | demandait ou
se trouvalt la Flamme

Firangs, oui 7 Mais 5 armusant |

Environ ung heure aprés leur entretien avec Kellerman, les FJ sont
contactés par un des “mercenaires” : H Indique que son maitre souhaits
rait 8'entratenir avec eux dans sa chambre. En supposant qu'ils acceptent,
Il les accompagne.

[ans la chambra du Comte, guatre autres hommes d'armies sont position-
nés sur ke pourtour de la piéce, alors que be comite s'appuia contre 53 table.

Il regarde frosdement les PJ et parle. = Permetiesmai de me presentes
— || g'inghre avec panache. — Je suis l@ Comite Amadeus van Lakans-
berg ; je vovage incognitd, mais Je suls certain Que vous ng trahirer pas
ma confiance. » || sourit riomphalement.

« J8 VOUS 8i Convogués parce que vous aves air d'une équipe compe-
tente a1 qu'l m'a somblé que vous senez intéresses par un peu dergent
bipn gagne, Une bande de hors-ladoi connue sous i@ nom des Fldches
Noies séwit dans cette rdagion et son chel. d'une fagon quw mangue d'on-
ginaiiie @ mon avis, est sumormimé (g Flache Nodre,

w Jai offert une récompense de frols cents Couronnes pour cafte person-
1, Mals 51 vous vous en chargez, [iral jusgu'a cing cents Couronnes. Je veux
5& tdte sur un plateau d'argent. En fait — il claque des doigts et un de ses
hommeas il passe un pett plateau d'argent — je fournis meme Je plateau. —
| Iz passe & un des PJ. — Rapoelez-vous simolemeant — sa voix devient froide
el dure el | assdne — Ramenez-noi @ 18te dela Flache Nairg | v

Dramatigue, n'est-ce pas ¢ En tout cas 'entretian §'acheve I8 et les
normmies d'armes mantrent la sortie aux PJ (le plateau est en argent mas-
=if ot vaut B0 CO, encombramant 15),

Et ['Intrigue Devient
Désagréablement Compliquée

Un fail est resté inconnu de tous, v compns du retors von Drakens
berg : a3 Fléche Noire disposa d'un espion dans 'aubarge | ne §'agit
pas mans que de Kaspar Lavengram, 'nguidtant garde du corpsfadeyr
couven de cioatrices de Kellerman.
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Apras avoir perdu son pied lors d'un combat el avoir Yansmis 53 suc
cesson 4 Annalisa, Kellerman na pouvait vsiblement pius COHNMINUET AVEC
3 bande, |l & dong acheté les Lances Croisdes at 5'est Installs

Annalisa gl les Fleches sachant gu'll connaissait la situation de leur cachet-
te, a1 malgré son serment de ng jamais ren sdvaler, ils ne pouviient I'utikses
sans amere ponsee qu'en gardant un il sur i, s envoyérent Lauengram
pour quil s'infiltre dans le personnel ; d agit ainsi comme chien de garde et
comme espion pour les informer des horaires des difigences at autres

Lauengram, gu a entendu le discours de Kellerman aux PJ, a décidé de
prevenir ia Fleche Noire dis que possible — il partira deux neures.avant le
bever du solell. Il 3 aussi décidé de tenter d'éliminer les PJ par lui-mémae,
ou au maons da fes retarder,

Voulez-Vous Faire
la Bombe Cette Nuit ?

armes de distance, pratiquament quele gue soit a portee, et parfois un
abn Solide ipar exernple en se cachant dernére des troncs d'arbral,

A 48 kilométres au nord de l'auberge, un goulfre creusé par la nvigre
qui Coule en son fond traverse la routes des PJ. 1 est profond de B0 midtes
et large de 10 melres, Un trés vieux pont de pierre, & ung arche st
construit par on ne sait qui, permaet de le franchir. Une vieille route pava
mene a partir de ta au Chiitesy

Le pont peut supporter Jusqu'a Tois personnes & piad, mas a 50% de
nisques de s'effondrar chaque fiois qu'll porte un poids supérieur {comme
un cavalier ot sa monture). Il met 1 round pour cala | ceux qui le traversent
rapidement ou qui réussissent un Test d'initatres lorsgu'll commence &
s'effriter ont le termps de passer, La place est suffisanto pour prendre de
I'etan et tenter de Bondir par dessus le goufire, & cheval.

Un peut le contourner o' un cité ou de ['autre, en parcourant 10 kilp-
metres de plus. C'estce que fera Lauengram, & mains d'étre talonné par les

PJ : dans ce cas, it franchira le pont avec son cheval et laissera tomber une

bombe en passant. Cela détruira le Pont saul 5i la bombe n'explose pas,

Tres t6t le lendemain matin, Lauengram sort son cheval de 'écurie et s
laisse devant 'auberge. Il grimpe sur be todt, se glisse jusqu'a la chemings
correspondant & ka chambra des PJ et v attache una corde. |l fait alors
tomber une bomba alluméa dans fe conduit en s'écriant © « Ha, ha, mes
amis, vatre heure ast venus [ v

Aprés cela, il se laisse glisser |z long de la corde jusgu'a son cheval et
part au galop. Motez que ce plan devrait étre modifié si, pour une raison
guelcongue, les PJ avaient allumé un feu dans la cheminde

Le bruit est Fort et par conségquent a B0% de chances de réveailler
chaque PJ endarmi. Si Lsuengram échoue & son jet de Tir, utilisez les
régles normales des bombes manquées, rmais si le résultat indique que a
bombe traverse le mur, elle resto dans e foyer. La bormbe est congue pour
expioser 1 round apres |'avair attant

Les PJ seront probablement en pleine confusion, mais maéme si s pigca
est completement obscure, iis pourront repérar la bombe & cause de la
meche gresillante. Avec un Test d'Initiative réussi, I'un d’eux peut
atteindre la bombe avant l'instant crtique (+10 si le PJ n'étan pas endor-
i ; c'est & lui de décider ce qu'il fait ensuite. L'extingtion de la mécha
demande la réussite d'un Test da Dex 3 +20 ¢ pour lancar 'objet, on consi-
dere que e PJ & la compétence Armes de Spécialisation — Hombe mais
avec -20 en CT, & moins que le PJ na la pesséde waiment. lgnorez les pro-
blemes d'ignition. 5i cela ne s'est pas produit lors du et de Lauengram, e
n est pas maintenant que cela va ariver

Dans le cas ol la bombe explose et les andantit tous, n'oublies pas que
la depense d'un Point d2 Daestin parmet & un PJ do s'en sortir sans dom:-
mage. 5i 1ous ceux qui se trouvaent dans la zone d'explosion emplaient
des Points de Destin, la bombe n'&clate pas ; sinon, ils se retrouverant
enfouls sous les débris dont ils pourront se dégagerd indemnes, ou bien
perchés sur |'ensaigne, 14 aussi sans et saufs

L'auberge sera quelque peu abimée si la bombe explose & Uinténieur,
Elle ne devrait cependant pas &tre réduite en cendres | les plus gros
deégéts se situeront au niveau de la chambre des P qui sera détruite,

Au Chiteay

Chasseurs ?

D'une fagon ou d'une autre, les PJ se dirigent maintenant vers la Cha:
teau des Fleches Noires. s peuvent étre 3 |a poursuite de Lauengram,
particulidrement s'ils ont la compétonce Pistage ou 5'ls partent rapide-
ment. 3'ls le-serrent de prés, ou s'ils ont contrdlé qui & quitté I'auberge,
Is peuvent savoir de qui it s'agit. Lauengram ne 5'attend pas 3 &tre pour-
suiv, saut sl la bombe n'a pas explosé ; dans oo cas, [l sera sur ses gardes
&t il en lancera beaucoup d'sutres pour retarder ses suiveurs.

Les bois que les PJ traverseront sont considéres comme un Termain Dif:
ficile pour des cavaliers, mais pas pour des personnes & pied (bien qu'il
puisse y avoer des Obstacles si elles se déplacent Rapiderment ; iis sont
imipraticables pour las véhicules. s accordent un abri Leger contre les

(hue les PJ rattrapent Lavangram ou pas, ils finiront par arriver au chiteau,
lls essayaront probablement d'y pénétrer pour parler  Annalisa Kessler mais
leur succes dépendra beaucoup da ce qui 5'est produit pricédemment.

Si Lauengram atteint le chateay avam eux, il apprendra aux Fléches
Noires 'existance du passage secret, issue en sera découverta et une
embuscade sera tendue dans les pedles.

Sl les PJ ont découvert que le lancaur de bombe est Lauengram, ils ne
davraient pas étre diots au point d'emprunter le passage secret. La suite
des evenements dépendra da leurs actions

S'ils sont surpnis, ks devraient 8tre maltisés par les hors-ladol. Sinon, ce
sont gux qui devraient s'emparer d' Annalisa. Dans les daux cas, elle
devrait leur revaler gu'elle ne connait pas la cachette de la Flamme Bleue !
tout ce que son pere lul 3 dit est que, st elle se servait de sa thite, elle
pourrart |3 trouver

[ — ...l—-'II
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En cas de capture, les PJ finront dans les cachots, en attendant que les
handits dacident de leur som | 5'ls semblent ne pas pouvoir on sortic par
pu-mbmes (la plupart des groupes ont suffisamment de ressources pour
s'échapperl, Manchans, le cuisimer Halfeling prisonmer de -z bande, les
lipsirera, Pour cela, || devra dirn aux gardes gue |a Fleche soubaite leur par-
lar, alors gue ce n'est pas ke cas | I'slarme sers vite sonnéa. De plus, le W
pourrail réduire les PE des PJ sl ce stratagama &tait applqué

Ou Gibier ?

Les PJ finiront normalament par guitear le chalesy el retoumneront &
'aubetge. lls auront pout-dtre découvert ol repose la Flamme Blaue, ils
gourra:ent ramener la téte de ka Flécha Noire 8 von Drakensberg ou is fui-
ront tout simplament, Les Flaches Noires les poursuhmont 51 necessaire,
mars abandanneromt i3 poursuite & guelques kilométres de I'auberge, 5'ils
sont alles jusgue &,

Ces récompenses sont des maximums. St les PJ sont caplurés par kss
bandits ot dowvant &te libérés, les PE devraient &tre réduits d'environ 25%

MNote : 5i les PJ mettent la main sur la Flamme Bleue, vous pouvez leur
attriiuer una récompense supplémentaire en PE, car ce n'est pas une
tache tacile. 53 valeur représente quelques 400 CO -, ils ne devraient pas
pouvaer enobilenin plus du fiers car ¢'est un objet "sensible” et il faudra e
négocier auprés dun receleur. La découvena de ce receleur susceptible
da Pachetor podrrait en elle-méme reprdsenter une aventura. Fr bref les
PJ feraient migux de se confenter de dirg au Comie ol se touve 'objet et
g encaisser lsur prame,

A Nous, Comte, Deux Mots

Le Chateay Des
Fleches Noires

Mais & f'aubeige, des évenemants se sont produits. Le Comite von Dra-
konsherg ayant décde gue I'utiité de Kellerman tait-armves a son terme,
| I's fait twer par Bruno qui a ensuite g, Le personnel ignore ancore lés
meurtre. Le Camte attend maintenant le tetour das PJ. A moins de ravenir
furtivermant, leut arnviée lu sera connue et il les surveillern

S'lls =a rendant dans s& chambre en |yl portant |z téte, il les fera
sttendre dans la couloir perdant gu'll la verhie. Un rapide rasage et, i les
indications sonl 1atouées sur le cring, il les lsissers entrar, 28 payera el
lgs renvearra paursuivee leur chemm,

Mais si las PJ se randent dans la chambre de Kellerman, ils trowveront
la porte ouverte et |'occupant qui git sur le sol. Un pau plus tard, le Comte,
avec 5e5 hommes d'armes, apparaitra sur |2 scene.

Le Comie et ses hommes apparaitront aussi, thedtralement, 51 les PJ
parviennent 2 la gemme sans fare suftisammeant preuve do prudeancea © is
sortirant do 'ombre avec des commentaites approprics au moment ol les
BJ déterrerant leur prix,

Le Chateau des Flaches Nores se dresse dans une clainare de forme 2
pel pres circulaire &1 d'une centaing de métres de diamétra. Lensemble
de la cigirigre est an vue des hors<a-lol pendant toute & journes et par les
nuits de lune, Uns routs cour en Hone drode & panir des portes.

A 100 métres du chateau, sur le citd est dae la route, s& dresse un
chéno creyy ; le tronc est un conduit menant dans le tunnel secret per-
mettant d'accéder au chiteau (voir n®4 ci-dessous)

Les portes standard {qu sont indiquées sur ke plan du chateau) ont & da
Résistancs, 12 de Oormmsges et (51 elles sont Termees & clé) 20 de Diffi-
culté Serrure

Les portes non-standard oot 8 de Résistance, 22 da Dommages et sont
toujours verroullaas,

Las murs sont an pierre massive, Los lustres figurant sur la carte sont
du type roue de chanot ¢t porient chagun une guinzaine de bougies qui
eclairent comme une Torche. Chague étaga atteint b metres de hautewur,

Recompenses

Ligende

Attrinuez les Paints dExpérience survanits aux PJ

20 points par PJ empéchant |'explosion de la bombe |

20 points chacun pour avolr empécheé Lauengram d'atteindre le chateau ;
40 points chacun pour i3 caprure d Annalisa |

20 points chacun pour la découverts de la cachette de la Flamme Bleus ;
20 paints chacun pour |'cbtention dg la récompense du Comia ;

20-40 points par P pour une bonne interprétation,

1 - Corps de Gande

Cette rone du chiteau est consacrée A [a sécurité des portes princk
pales. Deux salles de garde encadrent ies portes principales et chacune
st ocoupde par deux gardes hors-a-ol,

La salle au-dessus des portes renferme e trewl contrdlant la herse (gw
85t normalament relevée, mais gut peut &tre abaissée brutalement & partir
de &), ainsi qu'une meurtriére (une trappel permettant de lancer das
objets dans la zone entre les deux portes. Juste 3 cdta, 108 Bombes
incendaires sont disposées sur |2 table.
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Ghaque écurie contient 6 boxes &t est surmontéa d'un fanil contenant
ung bonne réserve de fourrage. Chacune abeite normalement 4 chevaix
oe selle occasionneliement utilisés par les harsda-oi. Le chaval de Lauan-
gram semm aussi présont, sl est d6ja armvé, Les selles, harmnachement, etc.
¥ 50Nt AUSE] CONSSTVAS.

3 - Cuistnes

Les trois piaces de cette section du chiteau sont compaséas de |'offs
ce, de fa cuising et du puits. L'office et le puits ne sont que ce qu'ills sam
tlent (dans 'oftice, 10 Consarves figurent parmi les réserves © |8 puits est
orofond de 30 métrest. Do nombreux Coliteaux et plusieurs Armes
simpies se wouvent dans la cuising (fendoirs et autres], ainsi gue Man-
chans, le cuisinier Haifeling prisonnier des horsda-oi, 1| dort-sur e sal,

4 - Geoles

Cette piece est gamie de six cellules fermées par des grilles {la torsion
des barreaux ast un exploit de Force & -20 et les sarrures ont 20 de DS)
dans lesquolles nos heéros ont de bonnes chances d'étre jetas, pieds et
pongs les et dosarmas. Si cela se produit, deux gardes hors-laoi s'assis-
ront & la table prés des cellules ; sinon 'endroit est vide, & 'exception d'un
Happeur Carnivore affamé, Il vit dans une fosse de 2.4 métras de profon-
deur, fermée par une grifle sur charmére (un personnage dans la losse
peut atteindra ka fermetura de la grille qui est facie & soulaver], Une des
dalles du sol do la fosse, de B0 cm x 60 em, paut &tre pousséaisouleves,
ce qu révele le Tunngl Secret qui est en dessous,

Happeur Carntvore
M CC-CT FEB | ADex Cd Int CI FM Soc
7.3 0 451702 - 10 5 66 89

5 - Escaliers

L= sonl des escaliers normaux, sauf pour un déta:l
d'un tapis d'escalies rouge

Uias fanfarons pourraiant voulolr trer ces tapis afin de deséquilibrer des
adversairgs | il faul pour cela réussir un jet sous deux fois la Force du
personnage, mons 10 par parsonne sur |e tapis Ces dernieres donent
alors taire un Test sous leur lnitiative ou &tre renversées | elles ne powr-
rant alors que parer pendant 104 rounds.

115 500t recowuverts

& - Dortoirs
Ces grandes chamiwées contiennent 6 lits chacune ; douze hors-la-loi y
dorment, leurs armes et égquipements & portée de main

7 - Grande Salle

Cette vaste salle, eclairée par une flambée rugissante, des torches
murales et des lustras, ast cocupée par 12 hors-ado nactls, répartis autour
oe la grande table, Deu d'antre eux peuvent maonter la garde auprés des P
dans les gedies. Les piliers et Pestrade créent des ombres propices.

8 - Tourelle de Gande

Garnies d'archers en cas d'attague, la plupert de ces petites tours
munies de meurtriéres sont vides. Dans les quatre du haut, des hors4aol
soliaires veillent

9- LaTour de [a Fléche

Ancessible depuis s Grande Salle (n®7), on sy rend par un escalier en spi-
rale tournant dans le sens des aiguiles d'une montre (malus de -10 au CC
pour les. compattants droiers affrontant quelgu'un place plus haut qu'sux
dans |'escaber, idem pour les gauchers combattant vers le bas). Doux gardes
sont postes au bas des marches. La piéce fermée au sommet constitue la
residence d'Annalisa Kessler, 1a Fleche MNoire. Le mobdlier comprend un it
double avec un matelas de plume {x2 en codt et encombrement] et une
table. Le cotfre sous fa table renferme le trésor équivalent d'une Tamere de
Grand Monstre (voir WJRF, paga 110j ; il est fermé & clé iméme fermeture
que fes portes| et représente GO0 Points d'Encombrement. La salle posséde
une caracieristique interessante : masques par un ndeau, une corde descend
le long d’un conduit et soutient le lustre central de la grande Salle (n°7), &
elle doit s'enfuir, Annalisa peut se laisser glisser le long de cette corde

10 - Patrouilles de Créneauy

Les zones de rempart indiguées sont patroulliées par un hotsda-loi cha
cune ; ils suivent la ligne des créneaux. Les gardes metient 1 tour et
1 round pour faire leur tour complet.,

Personnages Non-Joueurs

de [ Affaire

Annalisa Kessler - La Fléche Noire

M CCCT FEB | ADex Cd Int CI FM Soc

4 45 &6 3 '3 B 5/ 2 2 K 40 40 3B A2

COMPETENCES
Comme ies Hors-la-loi Fidches Noires ci-dessous, plus © Adresse au tir,
Pistage.

EOUWPEMENTS
Gilet en cur, capuchon noir, Apée, couteau, arc normal &t carquois
{20 Fléches Naires).
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Annalisa peut étre interprétée de différentes fagons, Elle pout n'élie
gu'un autre ennemi — un Chel rebeile typique. Elfe pout sussi Btre une
sore de Aohin des Bois, appréciant les situabons driles ou ihiniguantes
Elie paut s'amiouracher d'un des PJ, que celuii tente de la-sadure ou non

Bruno - L'Agent Double

Brung ne devralt avoir que pew d'interactions aves los P | c'est pour-
quoi san profil n'est pas indiqué ; si vous pensez que cest ulile, il vous
suffit de mettre rapidement au pont un Bourrean, qui sers @& de type 1ack
lumi et-ausise

Comte Von Drakensbens - Le Méchant Desinvolte

M CC CT FE B | ADex Cd Int CIl FM Soc
A 8% 25 3 3 1064 2 39 B8 K &3 37 &0
COMPETENCES

Alphabétisation, Armes de Spéciaiisation — Rapidre, Baratin, Chance,
Charisme, Désarmament, Equitation, Esauve, Enguette, Evaluation,

EQUIPEMENTS

Vétements da la plus fine qualité, rapiérg, coutesu dissimulé), 200 CO

Le Comie est un personnage connu de taut le mande : miellaus, suave,
4 |'¢légance sinistrement désinvolte. |l est rapide et mortel comme la
rapifire qu'll porte & son flanc, Interprétez-le comme e supermechant du
typo Basil Rathbone '

Lauengram - £ Agent Solitaire
M CCCT FEB | ADex Cd It Cl FM Sac

COMPETENCES

Camouflage rural, Coups Assommants, Coups Pussants, Deplacamen!
silancieux Rural, Equitation, Escalade, Esquive :

ECQUIPEMENTS

Voste en cur, masque nor, arme simple, arc normal et carquois (3UE
Flachos Noiresh

Linleiprétation de ces persannages dépend de celle d'Annalisa. lls peu
vent étre ses Joyeux Compagnons”, 115 peuvent constituer une bande de
SALVATES COUDS-OIgE, Ou Blre des professwonnels au sang-froid total, Cual
IE Qua ST baur naTure, Cene Sont pas dos Qooos Si leur nombre surciasse
fargemont catul des PJ, ils tenteront de las assommer, pag oo les tuer,

Manchons - Le Domestique Halfeling Captif
M CCCT FEB | ADex Cd int C FM Soc

E 47 45 33 331 41 8B F M L I

COMPETENCES _
Comme Yes Horsdadol Flaches Noires (voir ci-dessous), plus - Alphabétisa-
tian, Armes de Spécialisation — Bombe, Déplacemeant Silencieus: Urbam, Furts

ECUIPEMENTS

204 bombes, briquetl, corde de 10 métres, grand manteau noir, dague
isous le manteau), masque noir, grand chapeau noir & large boid,

Lauengram devrail &1re considérd comme une sorte de Guy Fawikes fou |l
gst enclin & rhder, & lancer des regards equivogques, 4 emeftre 0es noanp-
ments maléfiques, & sa camoufler et, par dessus tout, & lancer des bombes.
Vous pourriez lui permetire d'exprimer ses autres tendances pendant |a nuit,
avant de commetire son attentat contre les PJ, peut-8tre d I'cosasion de leur
visite chez le Comite. | peut aussi connaitre son heura plus tard, au Chateau,

L s Hommes d Qrmes - Les Porie-Lance du Comie
M CC CT FEB | ADex Cd Int CI FM Soc

4 % 75 33 45071 29 29 8 39 M W

COMPETENCES
Caoups Puissants, Esquive.

EQUPEMENTS

Chemise de maillles, casgque, bouclier, lance, epee.

Ces gars-ld sont aussi bien connus, lls se matérialisent en troupeaux
lorsque e Comte clague des doigls aux moments Dppotuns et se font
roular dans |s poussidre par les hérgiques PJ alors que laur maitre les
UV de mepins.

| va sans dire gue ces individus sont assez nombreux ; en fait le Comte
devrait disposer d'une douzaine de ces gardes lces gens-ia2 ont badibion-
netement |'avantage du nombra)

Les Fléches Noires - Hors-la-loi

M CC CT FEB | ADex Cd Int Cl FM Soc
4. 33 3% 3 3.8 3 38 28 A 28 3 8

3 o3 23 1431 @8 24 38 3 43 43

COMPETENCES
Culsine, Esquiva, Etiquetia

EQUIPEMENT

Splon los circonstances.

Fwne Manchans, le MJ dispose d'un certam nambre de voias qui §'olvient
devant i, I peut, bien sar, ne pas mlevens du tout dans aventure. || peut
tre un maitre d'hitel pardait un chef qui & passé maintes années & |'étrar-
ger (o ik | acguis un accent amusant), ou tout persennage gue le MJ ponse
twen adapté. San meilleor rdde sara dapporter una touche comagun

Wolfgang Kellerman - L Homme Avec Un Passe

Eollarman ne devrait pas connattie trop d'interactions avec les FJ gt
daone: sor profil n'est pas foumni. A la base, || est une source d'infarmations
an ce gul concerne intngue, mais sur le plan du personnage, i sarst piu
to1 du genre bourmu el coléraus.

|_.|r'| lecteur ESIUI:iE-J:::' v.'_IE.' CeEfE sachnn aLra rnrr.arqué que ks les pet-
sonnages sont des stéréotypes. Et bien, cela est tout & fail normal, puis-
qu'll s'agit d'un mélodrame. C'est & vous de jouer |
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Campagne

Le Rituel

Résumé de [ Aventure

Sous les yeux des PJ, Peter Tavell, un cuftiste, poursuit pour le tuer
un jeune homme qui fes supplie de lui priter secours, En prenant Tavell
en chasse, les PJ aboutissent dans de dangereuses installations souter-
raines ou une bande de Skavens dingée par Skretth — un spéciman par-
tculigrement readoutable — se& sont [oints &4 un groupe de cultistes
humains, Les PJ paurrantdls prévenir la terrible riluel que ces groupes
projettant d'sccomplir, et 5'en sortir vivants 7

Notes pour la Campagne de L'Ennemi Intérieur

Maintanir le déroulemeant de cette aventure & Delberz, comme il est
prevuy, permet de la placer facilement dans Mort Sur le Reik, slors que
les PJ sont 3 la rechesche de Heironymous Biitzen, le Maitre de Wanda
Weltschmerz. Celui-ci & pu guitter la ville pendant quelgues jours, laiz-
sant aux FJ le-temps de s'angager dans cette aventure. Dans La Pou-
voir Derrigre le Trone, clle peut toujours se produire & Delberz pourve
gue les PJ sient des motivations teen précises pour s'y rendre. Comme
s se dingent vers Middenheim, il doit al v avorr une trés bonne raison
pour faire le detour et bl sucun imperatf leur iImposant d'amver rapide-
ment & Middenheim. Le détour pourrait trés bien se justifier par une
rameur concernant {8 déces du vieux Blitzen | Wanda voudra savoin si
c'ost vral (¢a ne \'est pas, il a juste eu ure attaque de Vanole Viclacés
dont if o5t completement guéri maintenant). Dans Ombres Sur Bogen-
haten, || sers préférable de situer Vaventure & Weilbruck, les PJ se dirf-
geant vars Bigenhaten.

Notes pour la Compagne de Repose Sans Paix

Bien gue ia main méne implacablement les PJ vers Delberz, alle n'est
pas tout le temps active. Apres leur armvee, elle restera inerte pendant
un moment, ¢'est 'occasion révée pour faire surgir Emest Dralst et pour
‘es faire attaquer par Tavelli alors qu'ils viennent de quitter un des bars
de fa ville,

La main sera prise d'une temble agitation lorsque les PJ antreront
dans |z maisan et slle les dirigera vers la rappe secréte une fois que
Tavell aura &té maltrise {oe qui éviters de passer du ternps & I char
cherl, mas vous pouvez laisser les PJ chercher par ewemémes, jusqu'a
e que la main désigne la trappe sans aucuho ambiguité. Vous pouvez
apporter diversas autres modifications & ce scénario.

La force de 'adversare dans le réseau d'dgouts peut Stre réduite si
ies PJ ne sont pas capables de s servir des bombes, Le nombre de
cultistes de ia zone 4 devrait Btre réduit & 3, le nombve de Skavens scre
@ sunvant = 2 dans la zone 7, 2 dans la 2one 9, 1 dans la zone 12 et
Skretth dans |a zone 9, ce qui fait un total de 8. Si le rituel 85t &n cours
wirs oe larmiveée des PJ, tous les Skavens se trouveront dans la zong 12,
Ces modifications donnent plus de chances aux PJ pour dominer leurs
adversaires. De plus, vous ne devrlez pas lasser aux Skavens la possibi-
lité d'enduire leurs armes de Lotus Noir — leur propre saiive ast bien
suffisante | D'un autre coté, Skretth devrait disposer d'une arme
magigue — una simple Epde +10 conviendra: faccordant un honus de
+10 au CC de I'utiisateur, mais aucur aux dommages provogqués),
Cette deuxiéme épée magique sers irés vite utile dans les mains dos
PJ.

Un des corpa de la zone 12 du résesu d'égouts ost celui de Johann —
netiement decompose, Il faur bien I'avouer, mais Il n'y a pas de doute
possibie. Lorsque lo poussiére ratombe et que les PJ entrent dans catte
pigce, Johann apparalt ic'est vraiment rageant qu'il ne soit jamais 14 au

mament de se battre |) et il est vraiment ravi gue son corps @i &1é
retrouve. Il leur demande de 'emmener, avec sa main maintenant tran-
quille, jusqu’au cimetiére voisin, en annoncant gu'il va personnellement
rendra visite au Clere de Mdrr : ainsi ils n'auront pas da probléme pour
lui expliquer cornment ils sont entrés en possession d'un vieux cadavre
4 une main.

Johann prévient aussi les PJ de l'existence d'une porte secréte
situde au milieu du mur nerd de la zone 12. Il indique que guelque
chose de froid et de désagrézble se trouve de |'autre cité, une
installation souterraine dans laguelle des présences et de la magie se
tont sentir (c'est ce qui lul semble, il ne peut que dire : « (3 sent ia
mage, 1a dedsng ), mais aussi un trésor. Johann ne peut en dire pius
— il n'est pas alle de 'autre chté de la porte &t il ne sait pas exactement
ce gu'est la présance.

A ce stade, les PJ devraient trés certainerment avair d'attres pro-
blemes & regler, Il est quasiment certain gu’ils auront contracts la
Putrefactose ou qu'ils auront des blessures infectéss, ou méme les
geux. Une retraite stratégique sera donc & Vordre du jour. Les PJ
intectés pourront se faire soigner pour I'un ou 'autre mal au Temple
de Shallya, ol des donations seront appréciées en retour. La coutume
veut que l'on offre § Couronnes d'Cr pour une Guérison des hles-
sures iegéres et 10 pour un Traitement des maladies. Des donations
supplémentaires permettront sux PJ d'avoir de trés bons contacts
avec le Temple par |a suite — ce n'est pas guelgue chose & prendre &
la iggere |

Les FJ pourront aussi amenes i corps de Jonann au Temple de Mdr,
ou 1l pourra etre entemé ; le Clerc éra payer 8 Couronnes d'Or pour le
service. Johann apparaitra peu aprés pour s demicre fois, || @ apprécié
ses propres funerailies, qui ['ont plutdt muw. Il n'est plus si inquiet de
SAVOIr qui il était, maintenant qu'il a trouve la paix grace 4 la résolution de
sa darmére affaire. Il peut désormais reposer et il ne pense pas revenir
avant longtemps. I remercie les FJ pour tout ce qu'its ont fait pour lui ot
pour-avoir régla son enterrement et leur fait ses adietx en leur indiquant
qu'il espere les revolr un jour. Aprés cels, Johann ayant trouvé le repos
élemel, vous pouvez récompenser las PJ par un Point de Destin chacun
pour leurs efforts. Mais s'ils croient que Johann était le seul qul Repase
Sans Paix dans les environs, ils pourraient bien avoir & v réfléchir a deux
fois...

Qu est-il Arnivé & Johann ?

Les PJ pourragnt obtenir quelques réponses lors de Hantée par une
Horreur, mais &'ils ne participent pas & cette aventurs, ils ne le sauront
ofobablemant jarmais ; Johann poursuivait Hane Jinkerst, le cultiste de
L'Homme 2 la Capuche. Jinkerst avait reussi 4 s'enfuir, mais avec
Johann a ses trousses ; une fléche pariicubérament bien ajustée a cloug
53 main a un arbee at Jinkerst fila, Ie laissant & la merc: de Skretth et de
sa bande de Skavens qui farfouifiaient dans les environs: Les Skavens
ont attaqué Johann, qui ne pouvait se défandre, 'ont tud ot ont coupé sa
main, pour emmener le corps plus facilement — Skretth voulail son
cadavre pour en faire un Zombie, La main 2 commence & 5'animer sous
I'efiet du dermier fragment de Pierre Distordante en possession de
Skratth | une partie de la d&termination de Johann avait envahi le mar-
ceal animé du corps — ce qui explique sa persistance 4 désigner fa
direation du corps.

£t dong, une persanne a trouvé Je repos. Mais, silas PJ survivent 4 la
fin dercetta aventure, d'autres antités rmoras. n'aspireront pas autant 4
trouver la quigtuda. .. '
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Come avanture es! adaples gux PersonnBoes-OUSUTS inexpenmentes ou
débutants. Elin se déroule a Deloerz, mais peut &tre placée dans n'importe
guelle vie,

Les PJ affrontaront des Skavens et leurs amis humiains el le MJ doit bien
noter gu'un ou plusteurs d'entre eux risquent de finir avec des bleasures
nfectées et auront donc besom d'un traumatologiste competent |

Les aventuriers vorl rencontier Une opoositen aux capacités de combat
significatves ; le groupe devrait comorendre au moins deux personnes effe
caces oo type GuermerT orastier — il serat méma prafaradle qu'il v en ail trois,

Reference pour le M7

secours, Queigu'un, par pitig | e |l court vers tes P dés quil Ies spercoit, Un
des edtes de son visage est complétement meurtri, Une sombre silhouette
gpoatatial dans Fencadrement de la porte alors gu'il se préciode, le sauffls
coupé. | lalsse Echapper une dermigre phrase @ « s ont eu maon pére.. Ne
i fisser pas Fommanar,.. Vite... » el un claquerment ratentin o Fontrée de
ln maisan, suivi d'un bruit sourd beaucoup plus proche. L malheuroux
s'efforise dans les bras d'un das PJ, ot il suffoque et crache le sang, un
carreau o arbalete planté dans son dos. Cest fini poar lui,

Notes pour le M7

Seretth st fou - un Skaven rendagat aux objectits impossinles. || contrd-
le un pett groupe de guerners du Clan de Skryre, qu sont loyaux mais mal
guidés. Acoompaong de sa patrowlle, if @ récomment quitte e reseau de
tunnals-gui crible L' Empire et 3-aboun dans les egouts de Delberz. La cane
n'imdiguait aucune sortie de co gonrg-et Skretth conswdere gue C'est un
signe du destin,

S5 derridce mission |'a obligé & s'associer aver un Nacromant, mals
Skretth ¢'est ben trop impliqué. Vivant constamment dans un monde
d'hallucinations sous 'effet du Lotus Noir (WJRF, page B2), le jouno Ska-
ven a ete fascing par des expériences qu'il n'aurait [amais esperd pouvoir
comprendre. Pour réanimer des corps, |l fallan disposer de Pierre Distor-
dante, la matiére qui donnait I'étmcelle de vie & toute chose. 51 aile atan
gualque part, on pouvait extraire, Et 'l trouvait Ia méthode pour lextral
re, il pourait retourner dans son clan et en prendre |e contrdle. Tel 51 son
raisonrement distordu

Le réseau d'égouts de Delberz lu a fourni 'eccasion de récuperer des
spacimens et de pratiquer des rtuels pour sa quéte insensée, Des sects-
teurs humains de la ville, mernbres de la Secte de la Grffe Empoisonnés,
qui révére la Rar Comu, ont eu conscience de |'amves de la bande et ont
entroprs d'sider Skretth dans sa mission officieuse.

Cette aventure condudt les PJ dans le monde souterrain des egouts de
Delberz. s découvriront qu'un groupe de Skavens 8’y est installe el, aides
de servileurs humains, accomplissent des sacnfices el des riuels beames
au bendtice de leur divinité, fe Rat Carnu. lls devront tenter d'elminer (o au
mains de chasser) ins Skavens | par g méme oocasion, s pormant tirer un
riche citoyen de lewrs griffes. Avec tout ce qu'implique la présance des Ska-
vens, lps PJ devront faire preuve du maximum de sagacite. Le chox syste-
matique du combal ne pourra gue mener & une issue rapide at sanglanta.

Des Traces de Griffes

Le carreas g attern dans la-dos d'Ernest Dralst, tils de Klauss Dralst un
nche citadin, Tous deux vivaient dans fa maison, assez somplueuse, d'ou
vient de sortsr Emast, Celul-o dormait dans sa chambre, 3 I'étage, lorsquil
a etd revedld par dos bruts provenant du rez-de-chausséa. |ha révallld son
pere &t tous deux allérent vair ce gui e passait ; tols intrus. leur ont bonds
dessus dans la cusine, Klauss fut rapidemant submergs, mais Ernest,
plus jgane &1 en melleure condibon, 3 réussi & s degaper el & 58 rust
dans la rua.

Feter lavell, membre de la ritte Empoisennes, Ul 8 coury apras pour
'empécher de donner 'alarte, aprés avoir ordonng 3 ses compagnans
d'amener Kiauss 4 Skratth grice & un vieux passage oublig, tailé dans o
pierre, qui donne dans @ cove de la masson, 3 & bien atteint Emest aves
son artbalete, i ne 'a pas empéehé de rejoindme lgs PJ.

Diés qu'il @ tird, il se retire dans [3 batisse et attend de voir leur réschon
par lz lenétre de Fentrés. S'ils se lancant & sa powrsuite, | l2ur tendrg un
pitfe dans fa mason avanl o essayver de rejoindre [ cave 8 e passage
secret. Sl est pris ou encerclé, || se saisira d'une capsuls d'Humanicide
qu'il porte auteur du cou &1 12 croguera, pour ne pas réveler d'informa-
tions. Tous les Humaing au senvice des Skavens partent cette capsuls
d'Hummanicide, gui contient 4 doses trés puissantes — un malus do -/0 par
dose s'apphoue au Test contre le Poison pour résistor & son effer. Une
capsule peut ne pas tuer, mais e MJ fera en sorfe que cela n'armve que
frég rarement. Tous les servitaurs en acceptent 'usage el &1 g poson n'a
pas d'effet, il laudra les torturar pour leur soutirer les moindres brbes
d'intermation, car leur loyauté envers Skretth est grande.

Les aventuriers vont sans doute poursuivre Tavelli dans la maison pour
rnettre fa main sur lui. En cas d'héstation de leur part, rappelezdsur les
dermers mats d'Emest, qui les suppliait d'agr vite. S'ls ne vaulent tou
jolirs pas entror mmedistement ot preférent retourner & leur keu da rési-
danca, Maventute peut malgee tout Btre rernise sur rail. Les Skavens appré-
creronl de les caplurer car ils sont les seules personnes [Vivanies) connais-
ganl e sor de Klauss, lls peuvent &g capturés dans leur sommeall et jetes
dans les cellules des égouts voir Dans les Egouts, ci-dessous) en prévi-
sion du sacrifice. [ls devront alors 5'échapper — Klauss aura déd é1¢ sacte
fig ; ila n'auront donc plus son sauvetage comme précccupation

Lz rencontre suvanic deviait se produire alors gue les PJ viennent de
prandra un darnipr verre dans ung taverne locale. |l serait préfarable qu'is
porent une bonne partee de leur éguipement sur gux, on tout cas au
MOING une arme, car s n'aurant pas ke temps d'aller chercher guat que ce
guit & I'endront od i logent. 3's disposent du Docurment | de Erreur sur
la Personne, il5 pouralent s¢ prapaser & aller chercher aventure a2 M-
dorl, Comment pourralent s savoir gu'ils n'ont pas & counr si lain

Mors qu'ils remontent ung rue parhiculigrerment sombre et tranguilie, baor-
e de nchos masons, |8 porte de Fune d'elles s'ouvre Drisquement. Un
mune homime, ne portant que ses vétemenis de nuil, surgrt en crant |« Ay

De Haut en Bas

o'l se rend compte qu'l va etre poursdiv, Tavelll gnmpera 'escalier de
I'entrée en taisant eh some d'ée v par les PJ, S%is continuent sur ses
talens, il déplacera un tonneay de vin décoratit qui se trouve sur e pakat
et Venvema rogler au bas des marches, sur ses adversaires. Tout PJ dans
I'escatigr doit réussir un Test g'initative & -10 pour éviter o tonmeau, Cous
au bas des marches dowvont aussi réusse un Test d fnitiative, cette fois
avec un bonus de +10.
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Un impact avec le tonneau nfligera un coup de F 3 el provoguers la
chute de 'a personng, avec des dommages de chutas au gré du M) iselan
i posimion dans |escalior), Tavalll redescendra ensuite, bondira par dessus
& rampe @ mi-hautaur (Cela teprésente J métrest. Puis i se ruera dans fa
Cave pour sccoder aux egouls par le passage secret. Caeux qui auront gvitd
e tonnaau pourront fe poursuivee | | se retoumera alors &t trera deux car-
roalx grace 3 son arbalite a répétition. Mais s'ils se rapprochent trop pour
son godt, || sa contantsra de fulr, renongant & tentor de les tuer. Ses
actions, 71 est pns ou encerclé, ont dad &16 déerites — n'oubliez pas qu'il
prelerers avaler la capsule d'Humanicide plutdt que d'Btre capture. Son
profil st lo suivant

Peter Tavelli, Brigand, Cultiste

M CCCT FE B | ADex Cd Int CI FM Soc

4 F A 33 6 3BT 3B B P 33 32 oA
COMPETENCES

Coups Assommants, Déplacemant Silencieux Rural, Déplacemant Silen-
cieux Urbain

POSSESSIONS
Gourdin, arbaléte & répétivon (9 cameaux), masque.

Tavelli est un harme grand {1,931 mi, aux traits anguleux ; le nez-ast cro-
Ehu, 565 yeux en viidle sont petits et sa chevelure est noire. || porte un che
peau @ large bord qui couvre 'essentiel de son visage (il se sert aussi d'un
miouchoi bleu foncé commea masque), 81 son souple manteau bleu nuit est
fermeé par ung agrafe identigue & celle restée dans |a cuising (oidce 3 —
voir cHdessous). Son pantaion gns fonce est sogneusement enfoncé dans
une paire de bottes en cuir, Une tunigue bleu clair et des gants nois com-
platent sa tenus. La plupart des autres serviteurs des Skavens s'habillent
ainst pour accomplir leurs missions noctumes, mais =ont autrement sem-
biables aux citoyens ordinaires lors de leurs activités jpumaligras,

La Maison

Seules de bréves descriptions des pitces figurent ol car les PJ ne
devraient normalement pas v passer beaucoup de temps, Toutes les salles
peuvent tre aclarées par das lamemes suspendues au plafond, mais
saules ceiles des pidces 1, 7, 11 et 12 sont actueliement allumées.

1. ENTREE - Des trophées de chasse el des lapisseries assurent une
decoration murale opulente. Le plancher est gami d'un maoelisux tapis bisu.
Dans I'angle sud-est, un escalier en spirale permet d'aceéder & un balgon
surplombant Pentrée. Chacune des trois tapissaries vaut 25 CO. mais vous
devnez décourager ceux qui voudraient les emporter, en leur rappelant o ils
sont 81 ce gu'ils sont censes faire. Les rophées n'ont pas de veleur mar-
chande,

2. Saue A MANGER - La pice est dans le désordre le plus complet,
Deux cadavres gisent sur le sol. La table est renversée et du vorrg brisé
est eparpdlé un peu partout. La facade d'une commode, autrefois coltey-
s, @5t fracassée et les tiroirs ont &té répandus, avec leur contenu, dans
touto fa piece. Les deux corps sont ceux des domestiques ; ils ont tenté
de 5'opposer & Tavelli alors qu'il poursuvait Emest. Le combat qui a suivi a
otalement devaste ia salie, ne laissant intact aucun obiet de valeur.

3. SALON - Dans cette piace, Klauss pouvait se détendre avec ses invi-
tes aprés un bon repas. Elle n'a pas souffert comme la salle & manger. Plu-
siurs fauteulls luxueux, une grande cheminée décorative ot un buffet als-
bore assurent une décoration grandiose. Ouatre ableaux, valant 40 CO cha-
cun, sont accroches sux murs, La aussi, le pillage devrait tre déconsailla

4. CutsiNg - Dans un coin, une volde de marches de piarre méne 4 la
cave. Deux gourding baignant dans une mare de sang sautent aux yeux de
quicongue penetra dans |3 piece. Un personnage réussissant un Test
d'Observanion ou prenant le temps de foutller ('endroit trouvera aussi une
agrate de manteau décorative portant le symbole du Rat Comu — trois os
Gl 58 groisent en formant un tnangle pointé vers le bas. Tous ces objets
sont tombes lors de la lutte entre Klauss, Emest ot las intrus ; I'agrafe

POt indwuer aux P B nature de lewrs adversaires. Tout Clere au Initié
reconnaitra immediatement le symbole du Rar Cornu — s jes jouewrs ne le
connassent pas, 'ast 'occasion de le leur fare connaitre, ains: que ses rap-
pors aved les Skavans

5. CouLoir - Ce couloir relie I'entrée ot a culsing. Las invitds n'ayant
que rarernent l'occas:on de emprunter, ses murs sont nus 2t n'ont fen
ge 'a splendeur gue 'on paut admirer dans e reste de s malson

6. ReseRve - C'est I'endront ol est emmagasinge toute la nourriture
Ainsi que les sccessoires d'ordre domestique, le 1out gardé sous clé.
Lorsque Klauss et Ernest ont 48 attirds par les bruits, s sont venus
prendre des gourding e, dans leur orécipitation, ont oublié de refermer la
parte domére eux. Ainsi, elle est restée entrouverte, les clés taujours sur
la sarrura,

A l'inténeur, plusigurs sacs de grain sont soigneusement entreposes
cantre un murn, avec de nombreuses autres denrdes comastiblas — wvais
pouvez ajouter des objets spécifigues & volonte. Cette pigce san aussi 3
entreposer ce qui correspond & un petit arsenal — una caisse de bois mar-
quee de "DANGER | EXPLOSIFS” est innocamment posée dans un ooin |
elle contient 4 bombes explosives — WJRF, page 127, Deux gourdins sont
d'habitude présents, mais comme il a été indiqué précédemment, Klauss
et Emest les ont pris et ils sont maintenant dans Ia cuisine ol fls ont A8
abandonnés lors de la bagame. Enfin deux lantemes sont accompagnées de
trons Hacons d'huile et d'un briquet. Les bombes seront trés utiles dans Ia
derniere parbie de I'aventure, si les PJ les prennent maintenant

7. BALCON - L'ascalier on spirale de Ientrée aboutit  ce balcon qQui S
plombe I'entrée. Le sol est aussi recouvert de tapis bleus, mais aucune
decoration ne gamit les murs, sice n'est un tonneau de vin installé dans
une petite slodve pras de 'escalier

B. CHAMBRE D'AMI - Les visiteurs sont généralement installés dans
cette piece. Un grand lit 4 baldaquin octupe un des murs, une commaode an

teck et une grande penderie assurant I'essantiel du mobilier. Cependant,
rien n'a beaucoup oa valeur,
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9. QuarTER DEs DomESTIOUES - Cetle grande piece contient guatre
s - souls deux d'entre aux ont éié récemment occupds (par les domes-
tigues qui-gisent manienant dans la salle & mangar). Le maobilier n'est pas
aussl beau que dans le raste de la maison, mais est de bonne qualite.

10. CouLom - Ce coutor sépore les chambres e Klauss et d'Emest du
reste de ka maison, leur accordant plus diintirnita, Comme dans i'antréa, (2
5o a5t couvart e lapis bleus. Deux peintures sur les murs valent onviean
18 CO chacune.

11. CHamere bu MAITRE - C'ast la plus grande chambre de la maison,
oocupte normalement par Kiatss. Un secretaine en Do de rose decore
fait face au lit & balgaguin, aveg une commode gl una vaste pendens 1ot
aussi décordes. La commode est remplie d'objets personnls ot de vete-
ments ; dans la pandene, un double lond dissimula un compa: imant
zscrat qui contient 200 Couronnes, 67 Pistoles e 300 Sous.

12. CHAMBRE D'ERNEST - Elle n'est pas auss luxueuse que cellg du
maitre. Son mobilier est relatvament modaste, compaesé d'un iit, d'uns
panderia et d'une commioda.

13, Cave - Catte piece daliée est glalne de wnneaux of de fits conle-
nant une granda variété de ving fing et de bigres. Dans un coin, une volée
de marchas méne & la cuising, alors que, dans un des autres angles, une
dalle dissimule 'entiée d'un vieux wnnel, oubhe dopws longtemps. Ce tun-
nel condut dans e réseau o'8gouts et ¢'est par 1§ gue Tavell et compagrie
sont antrés dans la maisan. Ni Klauss ni Emest n'en connaissaent |'exis-
tence. La dalle n'a pas &té remise sur I'ouverture, pursque’ Tavelll n'a pas
rioint ses amis. Quand (ou. 51 il parvient & le faire, |l & remet en place, 5l
an & le temps,

Dans les Egouts

Das échelons de fef rouiliés descendent & long d'un condut atroat sur
une dizaing de metres el peimettent d'atteindre un couloir grossierement
taille dans la piarre | & suite da cetre aventire dépend d sart de Tauell
=il & réusst 3 § échapper par le conduwit, (| ira mmédiatément trouver
Skratth &fin de le mettra au courant des évenamaents @ mais il ng mention-
nera les FJ gue g'iis fe poursulvent Las Skavens seront donc tin préts
orsqu'ils armvergnt ot Ja garde autour de o salle do sacrifice soro rentor
oo, Aussl, lorsqun sonnota 'heure di sacrifice ntunt 8 ], les PJ
aurgat beaucoup de mal pour empécher son deroulement, comme S ¢8
n'élait pas asser difficile comme cela |

Si Tavelli st mon lgu'll se soit suicidé ou qu'll ait ét& abattu par les BJ}
son absance ne sera pas remarguée rapidamant car les Skavens ont
d'autres préoccupations plus Importantes avec le prochain sacrifice, Les
expérnances de Skretth n'ont pas connu un grand succeés. || n'a aucune
idéa da la facon d'atteindre son but et craint gue ses liddles ne perdent
patience, En plus da toul cela, || est constamment sous I'influence du
Lotus MNor el a5 capacites o pansar rationnallemant (51 une talle potian
peut Etre assimilée par les Skavens) ne som plus gu'un réve laintain.

La garde autour de la salle da sacrifice ne sera pas renforcea, ce qui facil-
tera la tache des PJ. Touts tentatve pour se faire passar pour Tavell len met-
tant sa5 vetemnents! devrait réussir (un Test ce Gluff est nécessaire chague
fais quun personnage essaia de le fare), mais plusicurs 7onos du soutorrsn
sont interdites aux Humaing et veular v accéder dvaitlera los souprons, Les
sectateurs savant ou ds peuvent aller o1 o4 ils ne peuvent pas

A partir de 15, Vaction dépend des endroits o vont les PJ, mais comme
g font une course contre fa montre, vous dever soigneusament noter
['&coulement du temps

Le paszage de perre dans lequel 5e trouvent maintenant les personnages
est dang l'obscurité 1a plus compléte. lis dowvent disposer d'une source
d'aclarage pour distinguer quol que cg soit. La Vision Nagtumne (oxcepte
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cells des Elfes et das Nains) est sans effet. Lz hauteur est fabie (1,683 m) ¢
certains membres du groupe devront se baisser parfois pout ne pas se
cogner 3 téte. Le sol est couvert d'une fine pellicule de boue ; toute person-
ne se déplagant plus wite quo Prudemment dolt réussir un Test d'l pour ne
pas deraper el 1omber,

Les empremntes tracent clairement le chemin emprunté par lés cultistes. |l
rigst donc pas necessaine de les Fister pour voir par o ils sont passés. La
boua est parfatement fisse dans tous les embranchements partant de ce
passage. Les personnas disposant de cette compétence pourront identifier
deux traces cantinues vaguament paraliéles qui ont &t& faites par les talons
de Klauss gqu a éte traing tout le long,

Le passage et las embranchements sont plutt inquidtants, les échos de
brusts et des grognaments &lranges et lointains parvenant jusou’d eux, L humi-
dité fait luire les murs — de |a vase verdétre apparait par endroits — et I'air est
plutdt frais. L'atmosphérs locale ne fisse viaiment rien espérer de bon,

Cug le groupe decide d'emprunter un des passages lateraux, et il serit
rapidement perdu car chacun se ranstorme progressivernent en un terrdiant
labyrinthe tortueux qui s'étend sur des kilomeétres dans toutes les directions.
Aucun détail ne Tigure sur le plan — si les PJ veulent vraiment les explorer,
Vs devraz les dessiner vous-méme. Plus iis s'enfonceront dans les tun-
nels, plus les dangers seront grands ; toutes sortes de fosses &t de bétes
mutanies naltendent que la venue de 'mprudent... Le groupe nisque
d'errer 2ans fin et de mounr lentement da faim, de soif et de ses blessures.

Les traces finissent devant un mur — en magonnerie lisse et humide.
Tout personnage connaissant |3 Pictogranhie des Voleurs remarquera une
pierre marqués, avec un Test roussi d' Obsenation, Sinon, un Tost rouss
de Recherche la révélera aussi En poussant cette plerre, le mur bascule
vors Lektenaur el permat d'entrer dans les égouts. Pour refermer 1a porte,
I suthit de repousser fa pere qui dépasse de lautre cond (elle repositionne
le contre-poids qui agit sur le macanisme de la portel,

Les principales zones do rencontres des égouts et du passage suivants
ngurent gans fa legende du plan et les descriptions correspondantes figu
rent c-dessous. Toute la zone sous la cave étant sous fe contrile des Ska-
vens a1 do laurs serviteurs, les chances pour rencontrer qualqu’un ou
quelque chose sont de 10% par tour. 5i cela se produit, lancez 1D4 &t
consuftez fa table suvante. S, pendant un cormbat, un Coup Cribgue est

parte, la victime devra tenter immedatement un Test d' inigtve. En cas
d'échec, aile sera &jactée de | bordure et tormbera dans 'effluent, comme
il est decrt cHdessous.

1D4 RENCONTRE

1 Un des cultistes on missaon de reutine pour fes Skavens. Uill-
sez le prohl de Tavell en cas de cambat, mais n'oublicz pas
que 53 pincipate precteupation sera de donner 'alarme,

2 Une patrowlls de 103471 cuitistes armeés d'épées. Utilisez lo
profil suivant pour chacun d'eux |

MCCCTF EB | A Dex Cd Int CI FM Soc
4 36323 3 5 R B/ 24 % 3 XA

3 Un Skaven solitaire vaquant & ses occupations, || se servira de
son couteau (WWJRF, page 229) en combat st son profii est le
sunant :

MCCCTF EB | A Dex Cd Int CI FM Soc
033203 3 740717 24 24 24 1829 14

4 Un petit groupe de deux (ou plus, & votre guise) Skavens gui
vien! d'effectuer une reconnaissance d'un coin quelcongus
des €gouts. Chacun d'eux peut &re considérd comme iden-
tigue 4 celu présente gn 3.

Les Humides Tenebres
de la Mort

1. ENTREE DES EGOUTS - La porte secréte donne ditectement dans les
ggouts, Les murs, couverts d'une teme pierre grise, lusent dhurmidité
(mais | n'y a pas de vaze). Les régles de déplacement dans les égouts figu-
rent dans Ombres Sur Bagenhafen, mais en volc un bref résumé, Les
Bgouts, comme |e passage gud v conduit sont plongés dans I'obscurité.
Mames les personnas disposant de la Visipn Nocturne [sauf les Elfes et les
Mains| n'y vowent rien sans source de lumigra. La portion du réseau explo-
ree fait partie des collecteurs, et donc ia largeur totale est de 3 m, compre-
nant un chemmn large de 75 cm de chague coté du canal profand de 1.5 m
et rempl jusqu'ad 104 x 30 ¢m,

La fargeur des chemins ne permat le déplacement gu'en file indienne et
comme ils sont mouilles et ghissants, toute personne se déplacant & une
allure plus raprde que Prudente doit réussir un Test d'initiative ou tomber
dans fe canal Celu-ci, évidemment, dégage une odeur pestientielle et
toute personna tombant dedans perdra la moitié de sa Sociabilitg jusqu'a
ce gu'elle puisse so laver, En plus, les Nairs et les Halfelings & qui cels am-
ve doivent reussir un Test de Risgue ou se mettre & couler aprés un
nombre de rounds egal a leur Endurance. Aprés cela, les personnes en
train de se noyer perdront 1 Point de Blessure par round, jusgu'a ce
qu'elles attesgnent O B |dans ce cas elles meurent) ou que quelngu’un les
tire de la. 5i le parsonnage est emporté “sous la surface” & un des androds
de la carte ol le canal disparalt dans fa piere, || est considard comme
5'étant noyé. |l est possible de bondir par dessus le canal, mais il n'est pos-
sible de prendre que 2 métres d'élan, 4 condition de le franchir en diagons-
le ce qui représente un bond de 4 métres (WJRF, page 751, Un échee au
Test signifie la chute cans le canal. Les personnages mouillés dovent raus-
sir un Test d' initiative & chague tour pour ne pas glisser et tomber.

Line atmosphers deplaisante et troublante régne dans le réseau et fait
perdre a tous |2 moitié de leur Sang froid et de leur Volontd tant qu'ils sont
dedans. Les Tests de Contre-Magee sont touours basés sur la Volonté noe-
male du personnage. Lenvirannement ftant sale ot malsain, toutes les
blessures encalssées dans les dgouts, sauf cellos dues aux chutes, ont
10% de nisgues de s'infecter. Le son porte doux fois plus loin que ta nor-
mate &t tous les Tests d' Ecoute bénéficient d'un bonus de +10.

Les personnages devraiont réalisar que, bien qul soit pessibio de fran-
chir le canal en bondissant ou en le traversant, pour deux hommes gui tral-
nent une chame inconsciente, I"action est iméalisable. |l est denc probable
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gue feur gibier soit resté sur le méme GO0, A gaucha, ke canas plonge s0Us
l2 foche assez vite | |3 seule possibing {en dehors de 13 présence d'une
aytre porte secréte) est de suivee le chemin sur 1a droite: Si, aprés de
tangues réflexions, ils ne sont pas armves & cette CONCHISION, VOUS poUrnez
taur ghsser quelgues subtiles mdications,

2. GOULE - A 'eadratt indiqué sur la carte, las PJ dishnguent un corps
humanoide atendu face contre terre sur ke chermin, un bras pendant dans
e canal & premides vue, I est simplement vishle qu'il est vetu de hardas
at quil est immobile. || sagit en fat d'une Goule (WJRF, page 250) qui
avait sentit 13 lointming odeur de viande humaine {voir cigessous). Elle
Fyvdil commence une exploration mas &lan tTomibés sur uno patrowle de
Skavens qui I'avaiant immedsalement attaguse.

Las Skavens ont rapidement battu la misdrable creature et 'ont lasson
pour morte. Elle n'a cependant eté réduite gu'aw rinmum vital et olle ast
sur le point de reprendre conscignce. Cels ne se produira pas immadiate-
ment, & moins qu'un des PJ ente de 2 retourner ou da la soutsver | slle
=0 débattra alors sous effet de la panigue [CC -10). Elle se battra jusqua
oe qu'elle soit tude ou que son adversaire se mette hors de pores — ele
st trop faible pour le podrsuivre.

3. ENTREE DE UANTRE DES SKAVENS - Line porte secréte s ouvra dans
un couloir de pierre partant sur la drote: || monts en suivant une pente
nettoment inclinde i¢'est évident pour tous ceux qui entrent) ot redewen
plat au niveau de |2 2one 4. & michemin, juste avant le viiage, un il metak
ligua est tendu en son travers (chance normale d'étre déclenchs — WJRF,
page 73 — mais quicanque réussit un Test d Cbservation le verra imme-
diaterment). Son décienchement. 8'il n'est il vu ni dvité, aura un effet
double Dabord une cloche sonnera dans la salie 4, oo qui annoncera auk
gardes la présence d'intrus. Ensuite un gaz jaundtre se répandra par des
dvents dans le plalond. A partic du vicage, il cocupe un rayon da 2 matres
et =n répand dans le couloir au rythime de 1 m par roungd pendari 104
raunds. Les personnages soumis & son effet doivent réussit un Test
d' Endirrance avae un malus de -20 & chaque round ou sombrer dans
Iinconscience pour 206 tours.

Aprés |3 dispersion du gaz {cela dure autant de round qu'il lul en a fall
poUr 52 répandre compiétement, dong de 2 & 5 roundst, les gardes oe 1A
salle 4 empotteront es personnages incanscients jusgu’aux cellules de la
zone 6. S les effets du gaz commencent & se disperser chez ooraing, les
gardes tonteront de les assommer avee leurs gourding, en so sarvant de
lpur capacité & porter des Coups assommants, lls ne voudront pas las tuer
& cause des intentions de Skratth (woir ci-dessous), Sil'eguipe findt par tre
maitrisée, référezvous § Capturds |, cHdessous.

4. CHamere Commune/SaLLe DE Garoe pes CULTISTES - Cette
caverne grossiérement taillée dans la piare sert & |a fois de piece commu-
ne et de salle de garde pour les serviteurs cultistes des Skavens. Deux
tables, garnies d'une série da dés en os et d'un paguet de cartes, et
quelques chaises occupant le cité nord-est. L'éclairage provient de quatre
lorches acorochéas aux murs. Tavelli se trouvera 1§ 37l est parvenu 3
s échapper |a moins que les aventuriers ne 'sient serre de trés prés,

L
o

augquel cas || n'aura pas au le temps d'achevar san rapport auprés de
Skretth €1 il sera donc encore dans sa piece — salle 8. A tout moment
204 gardes mactifs se trouvent &, chacun ayan! e profil sunent

M CC CT FEB | ADe Cd int € FM Soc
g LK (s 50 N b RS A=t 3% 30

CoMPETENCES
Lamoufiage Urbain, Coups Assormimants, Resistance 3 |'Alooal

POSSESSIONS
Veste en cuir 01 PA — Tronc et bras), épée, 1-6 CO chacun

Les actions des gardes dépendent du pdge de la zone 3, 'l est décien
Chi: o noMn

Dans la négative, les gardes saront attablés et joucront aux carfes | les
PJ devront soit monter une histoire convaincante et tentar de Giuffer pour
pazser llgs gardes sont naturellement soupconnaux et ies Tests se font -
10, soit combattre. Tavelh état connu d'eux © 56 I'un des PJ s'est affuble
do sns vitemants, 15 le reconnaitront mmédiaternent comme étant un
imposteLr,

La bruit des combats alertera les sentinglles Skavens de s zono 7
elles monteront une embuscade dans leur Zone pour capturor tout INtus
cornme indiquée au paragraphe 7,

8, ARMURERIE ET RESERVE - Catte petite cave sert d'armurene et de
résarve de fortune destindes aux gardes de la salle 4. Elle contieat &
gpees, 6 dagues, 3 hachettes, 2 fiasgues d'huile, 2 briguets et 11 1orehes
Les armes sont rangees dans des rateliers de bois places contre les
murs ; las forches, les bnguets et 'huwile sont solgneusement ranges dans
U Gl

6. CouLomr T CELLULES - Ce lang couloir lugubre est accessible depuis
la salie de garde par une solide porie de chéne. Il permet d'sccéder a 9 cel-
lules ; chacune est fermée par ung porte de bois garme d un fenestron gnila-
ge (R 2, D9, DS 30%). Seules sept d'entre slies ont consenvé leur desting-
tion d'engine.

Dians (& plus & l'ouest, les possessions de 1oule persanne capturéc sont
steckées el elle sera toujours fermes 8 clg, 31l n'y a personne dedans. Lz
plus & 'eal sert de taniére au gedlier — le ttulare achiel de la charge &tanl

wyrati Parvisch. |l mesure 1,78 m et st toujours couvert d'une pelicule de
crasse a1 de sueur rance. 58 tumique trempee de susur &1 d'un blanc plus
que douteyx est accompagnée d un pantalon taut auss: degoltant. Las clés
das cellifles sont raunios sur un anneau gu'il parte en permanance a a cem-
ture quil est ditficele de samir. Mais comme il est incroyablamant stupide et
facila @ momper.., |cela lui donne de grandas qualtas pour ce travar

Tigrati “La Fléche" Parvisch
M CC CT FEB | ADex Cd Int

Cl FM Soc
4 33 32 4 4* 5281 37 B 22 25 3/ 22
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COMPETENCES
Daplacemant Silencieux Urbain, Escamotage, Immunité Cantre les
Maladics, Immunité Contre les Poisons, Résistance Accrue ()

Possessions

Gourdin, anneau de grosses clés, puces.

La piace de Tigrati est vaguement garnie d'une lable grossiérs et d'une
chase, une bouteille da vin ordinare d'Estabie trénant sur la table. Las cal-
ligs sont des trous infestés de rats avec da la paille humide par tere &t
mama pas un Iit sur lequal sassecir ou dormir, Flies sont guss faiblemnent
&Clairges, la seile limigre provenant d'une unitue lantarme dans le coular

7. JONCTION - Le passage qui part de | salle de garde vers fa nord se
divise & cet endroit. Deux sentinelles Skavens se dressent & I'embranche
ment, dux emplacemants marqués sur la care, Les Humains ne sont auto-
rises A franchir ce point que §'ils sont envoyis par Skretth : & suss) les PJ
devront soit Bluffer sot combattre pour aller su-dela. Mais 13 encore,
camniat ne senirs gu'a alerter Skretth s'il se trouve dans sa salle.

Les profils des gardas sont les mémes gue ceux de |3 patrouille Skavarn
nagues précedaemment.

B. ORrATOIRE - Skretth a fait da cette cave, crausée dans s piatr, une
salie conterant un oratoire dédié au Rat Comu, (| est compozé d'un sutel
flanqué de chague citd d'une grande statue 2,40 m) représentant le Rat
Cornu |elles sont grossigrement sculptées ef ce qu'etlas roprésentant
peul ne pas atre denhifia),

>0 Symbase — jes trois os formant e tnangle inverse — a &ta sculpté
dans le mus de piarme, en face de 'autel Le plafond st souteny par quatre
piliers Oe plere lisso 81 un petit puits dans 'sutel permot aux adoratours
de fancer leurs offrandes & la divinité. Ce puits est niaturel — un conduit
&iront oe momns d'un metre de demétre qui descend & perta de vue, et qui
n'a effectvement pas de fond.

9. SALLE DE SKRETTH - Deux gardes Skavans o |3 fourrure brune
(mérrie profil que ci-dessus, sauf les couteaux qui sont enduits de Lotus
Mait] an protogent Fentréa. 4 moing que les BJ v armivent pendant le sl
donl la victme sera Klauss Dralst, Skretth se trouvera ici, Son état mental
s esl detenora @ cause de sa dépendance du | otus Noir ot de 'éches
consiant de ses oxpériences. Il passe de plus en phis de temps 3 I'éean
des autres pour "d'intenses réflexions”. La piéce ne contiant que
fuelyues vivres, une jarre de feuilles de Lotus Noir et un bouclier.

Skretth

Skretth dinpe un petit groupe de Skavens et est 3 la recherche de pou-
voir. Son commandement n'est pas remis en question, mais |'absorption
reguliera do drogue a provoque une parancia croissante concemant sa
position. |l doute terriblement de lu-méme at si le sacrifice de Klauss
echoue, il compte quitter discrétemant la scéne.

53 possession fa plus puissanie (en fait, la seule remarguablel est un
anneau que son wieux collegue nécromant lui a "lessé”. C'est un Anneau
de sort dont il connalt l& mot de déclenchement. Avec lu, il peut lancer
dewx fois Evocation de Squelettes (WJRF, page 176} Aprés cela, 'anneay
sera vidé de tout ses Points de Magie. Si sa vie est mise en danger,
Skretth emplosera son anneau sur les comps de s Salle de Sacrifica. lis
seront animés comme des Zombies (WJRF, page 252) &t racevront I'ordra
d'atlaquer toule personne représantant une menace {done les PJ). Skretth
essavera de s'échapper alors que le groupe affranters les Zombees

Skretth, Chef Skaven
M CCCT FEB I

5 43

A Dex Cd
5 33 6 4 34

FM Soc
14

int Cl
52

24 i85 29

MNotes ; Fou. Skretth souffre de Démence et de Toxicomanie (WJRF
pages 85-86).

B
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10. VesmAIRE - Dans celte pisca, Skretth peut sa préparer pour s
miugls. Ueux robes sont suspendues & des patéres fivees dans le mur de
pierre. Lune d'elles est noire bordée de rouge. C'est celle qu'il porte lors
qu il effectue son rituel vain d'extraction de Pierre Distordante. L'sutre ast
bianche, dachirés et tachée de sang. Les wictimes en sont affublées avant
la cvemonie. Une dague de sacrfice repose dans une alofive naturelle
gans e mar [a maing que la cerémonie ne soit en cours).

11. Fiv DU TUNNEL - Le tunnel 5'achéve par un plongeon dans les
égouts, guelgues 7 métres plus bas. Un pont de corde enjambe le ravin at
refoint une autre entrée de tunnel donnant dans I"obscurité. Un escalier
grosser & 816 tailé dans la pierre du flane sud de la bréche et permet aux
Skavens de rejoindre les égouts par leur propra route (ils préférent éviter
autant que possibie les contacts avec les Humains),

12. SALLE DE SACRIFICE - Cette énorme caverne naturalie est dominde
par une sculpture du visage du Rat Comu, tailiée dans la piere du mur
rord. Le fond de la caverne est occupé par un bloc de granit tache de sang
sur lequel est fixé un annoau de fer, La partie sud est vide, mis 4 parf deux
piliers qui soutiennent 'entrée du tunnel. C'est icl que se réunissent tous
les Skavens assistant au rtuel. Das torches accrochées au mur assurent
I'eclarage.

Lorsque tout le mende est présent (tous les Skavens assistent au
ruel), Skretth se dresse 3 la téte du bloc et entraine le groupe dans une
psarmodie qui dure environ une minute # dont le volume et la vitesse
samplifient jusqu'a ce qua les Skavens atteignent un état de frénésie (le
beuit est i fort qu'on peut 'entendre jusque dans ta zone 3). Les victimes
sont zlors tuées, les Skavens redeviennent silencieux alors qu'ils atten-
dent gue gueigue chose se produisa (ils ne savent pas vraiment quoi). Sys-
tematiquement, nen ne e passe et e cadavre est jeté dans un coin (ies
si dermigres victimes de cet horrible rituel sont encore 14,

Jusqu'au début du rituel [ minuit), Klauss est attaché au bloc par une
carde fixge d'un cdtd & ses poignets et de |'autre & I'anneal. || est vétu de
|3 robe blanche de fa salle 10 et est trop &puisé pour sppeler au secours. ||
n'est pas garde.

Si, pour sauver Klauss, les PJ doivent interrompra le rituel, leurs
chances seront faibles. || peut v avoir jusqu'd une douzsine de Skavens
reunis, plus gu'l n'en faut pour vaincre les intrus. Et s'il leur faut aussi

atfronier une demi-douzaine de Zombees (el éventuslioment des cultietns]
ils courent a 'a catastrophe..

. & maoins qu'ils ne pensent aux bombes. C'est @ eux da délermingr
comment ils pourraient les utiliser, et & vous de juger des affets possiblas
lls pourralent tuer tout et tout le monde présent, y compns eux-mimes
Pour le mains, des PJ sensés devraient 5'an senir pour couvrr leur retrai-
18, §'lls sont nettement surclassés.

Capturés !

A certains moments de I'aventure, les PJ peuvent &tre captures par les
cultistes de la Griffe Empoisonnde ou pas fes Skavens, Dans les deux cas,
ils seront dépouilies de toutes leurs possessions (qui seront rangées dans
la cellule oupst de I3 2one Bl ot jetés dans différentes cellules jusqu's ce
que Skretth soit prét & les transformer en ingrédients pour de nouvelles
EXpENENCEs.

lis pourront crier d'une celiule 4 'autre, ce qui leur permettra do conooe-
tor oe multiples plans d'évasion, aussl nisqués quiimprobables. Leur ged-
lier étant on ne peut plus idiot, il leur suffit de mettre au point une histoire
vaguement convaincante (et le Test de Biuff se fait & +30) ; Tigrati leur
ouvnra les portes et les laissera parti (taut an souriant, grognant et sali-
vantl. Quand || aura déverrouillé une porte, une saisie rapide des dés et un
coup de pied bien placé permetira de I'envoyer remplacer le FJ dans i
cellule, ce dernier étant en dehors ot avec les clés en main, Il n'a plus
alors qu'a libérer ses compagnans et récupérer le maténel. Si les joueurs
ont d'autres idées, ayer recours & votre bon sens pour juger si cels
marcha ou pas et procédez nomalement,

Conclusion

Accordez les Points d'Expenence suivants aprés 1a fin de P'aventure -

20 pants chacun pour avoir poursuivivaineu Tavelli ;

20 pomnts chacun pour la fouille approfondie de la maison -

30 points chacun pour 5'&tre oocupé des cultistes |

4l points chacun pour §'&tre occupé des Skavens, d'une facon ou d'une

autre |

2() points chacun paur avoir affronté le moindre Zombie -

30 points chacun si Kiauss ast sauve :

20 points chacun pour avoir retrouvé le cadavra da Johann &t 'avoir fait

enterrer {voir les Notes de Campagne précédentes)

10-30 paints chacun pour linterprétation générale.

Si les aventuriers sont prudents ot sensés, vous devriez faire en sorte
qu'ils atteignent Klauss avant le début de la cérémonie : ils auront alors
une opportunité raisonnable de le sartir de 4. N'oubliez pas que Skretth
est un maniaque incohérent qui serait un adversaire bien plus redoutable
8'll W'y avait sa faiblesse (e Lotus Moir. Sile groupe se rue au combat 3
chague renconire, I| mérite de trouver de sérieuses difficultés en chemin.

La réussite compléte de I'aventure leur permettra de poursuivre leur
route vers Altdorf (voer LCH) ou vers tout endroit ol les dinge votre cam-
pagne. Ne les encouragez pas & aller se perdre dans de nouvelles expédi-
Bons dans les tunnels — toutes ces explosions ne pauvent que provoguer
oas dommages dans les structures. ..

Les Skavens en fuite ne créent pas de probléme. 5'ils fuient dans les
tunnels, ils n'ennweront plus les PJ (Skretth est complétement finil, Sils
parviennent & atieindre les rues de Dalberz, I3 Garde s'en occupers. La
secle de [a Griffe Empoisonnée, si cenaing de ses membres en réchap
pent, va probablement se désagréger et ses représentants pourraient
méma Tur la wile. Ce n"était qu'un petit rassemblement qui n'avail aucun
contact lul permettant de se réorganiser 4 Delberz, Au migux, s chenche-
ront & entrar dans des groupes similaires en d'autres lisux de L'Empire,

Kauss récompensera aussi ses sauveteurs de B0 CO par PJ (100 CO
5 ils Commercent, ce qui serait honteux 1),

Fhillip Wells

.
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Campagne

Hantée par une Horreur

Reésumé de [ Aventure

Les PJ pénétrent dans une maison £brange et troublants, occupoo
par des objets enchantés shurissants et des Mort-vivams, Ditférentes
soultes écrites el une conversation avec e Fantdme du domestigue du
dernier proprigtaire, Ie Sorcier Ludovicus Hanike, lour fourniront des
informations sur I'histoire da cette maison {et éventuellement sur
d'autres éléments de 'aventurel, Hanike tripatoulllait avec le Chaos e
I'Horreur du titre se proméne dans la maison depuis gu'elle a fue le Sor-
cier qui I'avait évogquée, Les PJ doivent combattre et vaincra cette enti-
t& du Chaos. Mais méme aprés la défaite de celle-oi, les forces Chao-
tiques quil infastent la bitisse leur résenvent une derniere surprse — las
PJ devront affronter des versions mutantes d'eux-mémes avant de pou-
voir s'échapper. Les conséquences de leur échec sers lewr propre des-
truction |

Notes pour la Compagne de L Ennemi Intérieur

La solution la plus simple consists 8 faire se dérauler cetle aventure a
Delberz, juste aprés Le Ritusl, la porte secréte débouchant dans & Salle
de Sacsifice. Pour catte raison, il ast préférable de [imtégrer 8 la cam-
pagne Mort Sur le Reik. En altemnative, la maison pourrait se trouver 3
Micdanhaim, dans La Pouvolr Derriére le Trone, I'accés se faisant per
une porte secréte dans la maison des sbires cufustes de Wasmeier, Cela
produira une diversion & n'utiliser que si vous jugez les personnages
aptes a venir & bout de ces complications, Comme, pour des raisons
expliquées plus loin, 'aventure Hanide par une HOMEUr NE CONSCMIME
pas de temps dans le monde du jew, elle peut s'intégrar au Pouveir Der-
riara le Trone sans infiser sur la chronologie des evénaments.

Hantée par une Horreur a &té spécifiguement eorit pour la campagns
Repose Sans Paix &t vous pouvez vouloir supprimer les références aux
cilltes du Chaos, ou les transformer pour qu'elles s'appliquent aux cultes
intervenant dans la campagne de LEnnemi Intérieur. Toutes ces indca-
tions devraient rester génerales, sans gu'interviennent des mentions de
noem ou de liew, & moins que vous ne comptiez faire suivre la campagne
dans laquelle vous avez intégré Hanlde par une Hormeur par la campagrne
de LEnnemi Intérisur. Dans ce cas, vous pouvez faire figurer des réfe-
rences annongant les intrigues de campagnes ulteneures.

Hantée par une Horreur en Aventure Indépendante

Cafta aventura a été concue et écrite pour 8tre 'apogée da |a cam-
pagne Repose Sans Paix. Elle peut devenir indépendante en restant
telic quells, bien que fa fin devrait peut-&tre subir des modifications.
Par exemple, vous pouriez vouloir supprimer les références aux cultes
du Chaos rencontrés dans les premigres aventures de Repose Sans
Paix.

|'zventure peut &re transposée aisément n'importe o0, La maison
peut faire partie d'une ville ou d'un petit village ; elle peul exister en
dehors de toute zone d'habitation classique et n'étre qu'une bréve vision
apercue au travers des brumes et des brouillards qui tournoient dans
une zone forestigre isolée... Dans co demier cas, les PJ entreront probe-
blement par la grande porte et non plus par le sous-5ol comme il st
préwi dans |e scénario, mals cela n'a guére dimporance.

Notes pour la Campagne Repose Sans Puix

Le scénano Haniée par une Horeur a 18 écrit spécialemant pour
celte campagoe. |l y est fait allusion & des cultes du chaos précodom-
ment renconirés, méme sl les PJ n'ont pas wouwours su conscience de
lewr existence. || fournit aussi plusieurs suggastions pour Ie faire suvre
par vos propres aventures ou par la campagna de LEnnemi Intérieur.

Haniée par une Horreur

Ouelle gue soit I'utilisation de ce scénario, vous dovrez garder &
{'esprit certains points importants qui affectent la préparation du scénano
et |3 capacité des groupes d aventunars & en venir a bout.

i est d'abord essentiel que les aventuriers passedent au moins deux
grmes magiques, car ce sont les seules qui peuvent affecter 'Horreur,
Elles ne doivent pas forcément étre trés puissantes | une modeste Epes
+5, qui ayoute +5 en GC mals n'accorde pas d'autres bonus magiques en
combat, convient parfaitement. Uné seule arme n'est copendant pas
suffisante o1 s las aventuniers n'en om pas plus, s pouraiant découwvrir
dans la maison un parchemin sur leguel figure le sont de Magis de
Bataille de nivesu guatre Arme Enchantée, Placezde en un androit ol i
sera rapidement découvert, sans que cala solt trop évident |par exemple
dans un seau dans fa cuisine), Si les PJ n'ent pas la moindre arma
magique, ce scénaro ne leur convient absolument pas. Vious pourrez
éyentuellement laisser dans la maison un fiagon d'huile magique qui
enchante temporairement les armes et contenant de quoi enduire deux
armas. Tout groupe d'eventuriers se langant dans Hantée par une Hor-
reur devran avoir déja vécu plusigurs aventures et posséder au moins
une arme maggque |

Ensuite; s maisan o0 va se dérouler ['action est un lisu atrange et
magigue, 5i les PJ tentent de signaler les événements, ou 'emplace-
ment, aux autorités, la maison sera tout simpiemant introuvabie. La trap-
pe qui y méne n'est plus 18, un passage par la rue ol donnent kes
fanétres montre que la maison n'est pas 18, etc. Si les PJ y ratoument,
en supposant qu'ils parviennent & en sortir 61 & y retoumar, ils pourront
la retrouver — sauf i quelqu’un d'autre les accompaegne. Clest juste la
manigre dont fonctionne "endroit Il A'y 8 pas de contre-indication a
rendre les PJ (ou les joueurs !} paranoiaques. Cet endrait est hante
d'une maniére bien atrange et aucune logigque convantionnelle ne s'y
appliique. Grice 4 leur longue association avec Johann le Fantéme, les
P.J ont acquis une affinité aved fa vie aprés la mort. D'une cenaine fagon,
cela les 8 amenés dans |'univers d'énergie magique &t sumaturalle de
I'ather, dans leguel évolue I"'Homeur. lis doivent maintenant ls rencontrer
et la vaincre, ou ne jamais revenir dans leur propre maonde &t dans leur

epoqUe.
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Introduction

Cette aventure dibuts par la découverte de fa pone secrete, dans le
repaire des Skavens (vor Le fitued,

Bien que fermés lorsque les PJ o reperent, la porte est 1res facile a
franchir (DS 25, R 4 ot D 14}, Son ouveriure advolle un passage qul
s'anfonce dans les ténébres || est large d'un métre et s prolange sur une
cenaing distance (80 metres,

Alors que les BJ progressent, il devient rapidement Brumeus, & visibilits
se réduisant. &t l'air se charge d'humidité et d odeur de maisi, Des rats gui
déguerpissent produisent de légers bruits, ainsi qu'une bete rconnUE gui
fait grincer ses griffes sur i pierre duse. :

La brume §'épaissit, créant une impression de prasence presgue pal-
pable. Alors que les ners des PJ sont yraiman! axacerbes, la brume se
dissipe devant eux &1 laisse voir 1a fin du passage, un puits de pigrre lisse
garni d'échelons de fer.

Douze matres plus haut, ['extrémité du puits est bouches par une trap-
pé de bois. En essayant de ['ouvrir, las PJ sapercovent qu'elle n'est pas
verroullide et qu'slle danne dans la piéce 1 do la maisen,

Notes et Regles Spéciales
pour le MJ

La MJ doit garder & I'esprit cenains points importants lorsqu'il fait jousr
cette avantura.

Instabilité

Eclairage et Serrures

A moins de précisions contraires dans Je texte, i85 pitoes sont éclairees
par de petites appligues murales qui ressemblent & des lampes a huile,
mials dans lesquelles 'hulle ne brils pss. Cependant, emmendaes hors de
la maison, leur consommation st normale. Les portes sont normalement
déverrouillées, & moins que le texte ne dise le conlraire

Oﬁjets Animes

Plusieurs objots animés sont répartis dans la malson, copme das bou-
geoifs, des coutpaux et autres. Tous ces objets sont Immunises contro les
effets Psychologiques et, étant dénués d'esprit, ils sont ausst immunisés
contre les ilusions.

Atmosphere

| @5t crucial de rendre 'axacte atmosphérae de cette aventiure. La maison
est complétement hors du temps, un véritable anachranisme | la cecora-
tion est viellls, noyée sous les tollas d'araignén et la poussiere, sinistre par
son ambiance Gothinue. En regardant par les fenétras, les PJ ne voient que
de |a brume, & travers laqualle percent qualques visions da Delberz — mas
un Delberz différent, plus pett et ancien, Les habits des gans sont demo-
dés, les couleurs passées... Lastuce la plus efficace est de permetire aux
PJ d'entrevoir d'abard Delberz telle qu'ils 18 connaissent, mais au second
coup d'eell, de la voir régresser dans le temps. Le plus important est que
les PJ peuvent voir et entendre ce qui se passe 3 l'extérieur, mais les habr
tamts de la ville, eux, ne peuvent ni les vour nl les entendre

Aloutez des détails improvisés aux descriptions des pieces — de
brusques glapissements ou des raclemants lomtains, des couranis dair
glacés, un faible rugissemant autant ressenti gu'entendu, e1c, N'en faites
pas trop mais quelques détails inattendys maintiendrons I"effron et la ten-
sion des aventuriers pendant toute |'aventure.

Eviter los Stases

Aucune des créatures ou des entités qui sont dans la maison et qui
sont normalerment sujettes & I'instabiié n'a & la tester. Cette étran-
ge construction est leur “maison”

Les Zombies et les Squelettes attagquaront normalement et ia
Stupiditd n'ausa suf eux gu'un seul effet : ils ne pourchasse-
ront pas les PJ en dehors de piéces qu'ils occupent.

Blessures Infectées

C'est une complication dont les
PJ n'ont heurgusement pas a 5&
souciar pandant ['aventure

Les armes des Zombies, Sque-
lettes, etc., provoquent comme o
coutume des blessures infectees,
mais celles-¢i n'suront d'effet
qu'apres le départ des PJ d2 la mak-
SO0

Cela leur laisse tout lgur temps
pour taire soigner leurs blessures
aprés | avanture

Ne laissez pas les PJ s'installer dans ung routine du type "ouvrir
une porte, examiner |2 pigce, S8 repaser, oUVNT une autre
porte...". Le texte regorge d'lllusions et d'effets
&tranges qui pourront servir de base a d'autres
avinemeants inoffensifs destings a8 inguie-

ter les PJ — mobilier sa déplagant
rapidernent, une ombre & demi-
vizible dans un angle, etc, Si
les PJ passent un femps
fou sur chaque chose,
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Repose Sans Paix

Hantée par Une Horreur

faites apparaitre un "monstre en balade” convenable qui les manace.
Squelettes, Zombies ou méme un Spectre seront parfatement adapies &
['endroit |

Quitter la Maison

Vous pouver envisager cela de deux manigres. La plus simple est de
dacider que les PJ ne peuvent pas partir tant qu'ils n'auront pas detrud
|'Horreur proprement dite, Les portes ot fenétres ne pourront pas etre
olveres ol brisées el le passage par lequel s sont amives les ramene
systématiquement dans la maison.

L deuxiame possibilite est de ies lasser quitter une fois la maison. Le
mileln @st gu'ils sortent par ls pone principale, ce qui les laissera dans une
e de Delberz plongée dans le broulfiard. Lorsqu'il se levera, & maison
aura dispany.

lts pouront y retourrer £ repassant par le repaire dos Skavens, mais
cette fois s nie pourront sortir qu'apiés avoir tué "Homeur. Catte option
laur permat un repll stratégique ; ils pourront ainsi se foumnir des équipe-
ments of des provisons supolémentaires, lis émergeront d'abord dans le
Delberz histonque | o n'est qu'aprés une minute ou deux quiils rejoin-
dront e Delberz "maderne”

Les Lieux

1. DEBARRAS - Les PJ émergent ici. La méce est remphe de lout un
fatras, de tapis enroulés et de bric-a4rac. Elle est poussiereuse, degolian-
te el obscure,

2. SALON - Fauteuils couverts de poussiére, tables nappées et tapis
poussigreux remplissent cetta piéce. Un vaste tableau au lourd cadre doré
est accroché su mitiew du mur est. || représente une scéne perturbante ol
un Homme-bé&te aux mutations ignobles se dresse parmi les corps de
delx guefriens abattus sur le sammat d'une colline noircie, LHomme-béte
nossade [a téte d'un bouc, les jambes d'un taureau et manie une enorme
dpée a deux mamns

A 'entrée des PJ, un enorme gargouilis semble provenir du tableau. Du
sang riche et chaud coule dos cadavres peints et gicle sur les deux PJ les
plus proches (chacun doit réussir un Test d initistve ou e recevoir dans e
visage ' ils subiront alors un matus de -20 en | pour los 2 rounds suvants,
4 cause de 'aveuglement partiel)

LU'Homme-béte du Chaos sort ensuita du tableau ol i abandonne les
doux cadavres, Les corps tailladés semnblent se contorsionner ot du sang
frais s"écoule sur le sol,

Homme-béte du Chaos
M CC CTF E B | ADex Cd Int CI FM Soc Alignement

4 41 2563 511302 30 29 24 29 24 10 Cheotique

L'Homme-bete porte deux allaques dved 'épee 8 deux mains.

Lorsgu'il est tugé, |'Homme-béte redresse sa 1éte of, accompagnie d un
hurlement lent et lugubre, une trainde de fumee gnse s'echappe de 53
gorge alors qu'il se dissout dans I'air. La température tombe rapidement &1
la pitce devient tres frode.

3. BoupomR - Canfortablement déconge, mais tres vigille et poussienog-
se, cette piace n'offre rien d'intéressant pour les PJ, si e n'est un plat a
giteau sur une table en acajou, Le plat vaut 15 CO et la table 50 CO, mais
zont tous dewx plutdt volumineux (encombrement respectif de 40 et 100)

4. CHAMBRE D'AMI - La porte de cette piéce obscure es! fermée a cls
DS 20 R 3. D 10). Le plancher est composs d un parguat nu | une table
des chaises, une pendene, ue commode et un fit constituent le mobilier.
A oité du [, un bougeorr de cuivre portant ure chandelle jaunie est pose
sur une table de chever,

A |'entréa des PJ, |a bougie s'embrase spontanament. Une sihouens
squetettigue est assise dans le fit. Elie fixe les PJ, la machaire beéante et
une fable lueur bleue jailissant des orbites. Les PJ dovent réaliser un
Test da Payr & l2 vue de ce speciacla

La oréature dans le it est un Squelette, mais gui absorbe certaing pou-
voirs magigues de la maison.

A chague round de combat, i crée une llusion de mans squekettiques
qui serrent la gorge d'un des PJ | un Test de Contre-Magie permet de réa-
liser gu'll s'agit d'une illusion. En cas d'échec du Test, les maing llusores
vont lentemant étrangler le-PJ, infligeamt 1 point da B par round. Lels
durera |usqu'a la destruction du Squelette. bn plus de la création des
mains illuscires, || 58 battra normaliment

La bougie wiendra s'aouter aux problémes des PJ. Lancez 106 & chagua
round | sur un resulat do- 1.3, ele beGlers avec une grande intensitt of pro-
duiia un Squalerto lusoice gui attaguera un des aventuners. La vichime doit
réussir un Test de Contre-Magre ou croers @ sa reslilé et aftaguar.

Dans tous es cas. choisisser swatmrament les parsonnages Vichnmes
do cos tantasmagones
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REGLES SPECIALES
Immunisé contre les effets Fsychologiques, sujet 3 la Stupidité.

Si les PJ ant 'opportunité de fouiller |a pidce, ils trouveront, bien
enfoule sous l'oreiller du lit, une chevaliére en or massif, garmia d'une
aigua-marnng, le tout valant 15 CO.

5. CUtsINE - Une odeur de viands ritie s'échappe de cette pidce et un
Test d Ecoute réussi 8 la porte (60% de chances! permettra d'entandre un
scritch-seritch régulier & lintérieur, comme du métal gringant sur du métal

La piéce est remplie de tables de travall et d'ustensiles de toutes sortes,
Elle ast dominee par une énorme culsinidre & bois avoisinant une grande che-
minee dans laguelle un des deux Zombies présents fait toumes une broche
metatigus. Un gros morceau informe de viande frémissante v ast accroché.
A la surface de la viande, tels des visages recouverts par du vinyle bien
tendu, émergent des facas aux cris silencieux, Des mains ot des doigts sem-
blant gramter la surface du morceau, dans une tentative d'évasion désespé-
ree. Les PJ qui assistent & ce spectacie dowent réussir un Test de Sang-froid
ou acquerir 1 Point de Folie. Rien na peut &tre fait pour aider |'étrange cante-
nu de la viande, et I taudrait tout d'abord affronter les Zombees.

Zombies (2]
MCCCTFEB | ADexCd Int CI FM Soc Alignement

Les Jombies attaguent avec oes wanchoirs 4 viande |3 trater comme dos
armes simples) &t, quand ds s'eloignent de Is broche, elle tourne toute seule. .

La cuising ne contient nen d'imaressant ou e valeur Les faux de la cherni
nee et du fourneau sonl magiques et ne consomment pas de boss, 5'fis ser
venit a allumer queigue chose, I'objet 5'8teingra dés qu'il quitters la cursine,

6.7. RESERVES - Ces sailes de stockage contiannen! des sacs, des
ConsaTves, 0es boiles, des pots et des bouleillas de donrdes alimentaires,
essentigliement 1ransformées en poussiare pas le temps. Un des pots de
confiture posta une étiquatte = "Wm. Kappelmuller & Fils, Dalbarz, 2315
— |l date d'il y & envirgn 200 ans.

B. SaLLe A MANGER - Cette grande pigce contient une table de teck
avec 10 chaises, deux dessertes portant des plats en argent, une Saupiére
en argent [helas, tout est plaguél. La vaissella sur la table est composae
deé porcelaing, de cristal et d'ergent ot les chandeliers sont en culvre, |e
tout étant couvert de toiles d'araignde et de poussiére,

Rien ne se produira immédiaternent aprés |'antrée des PJ. Distrayeres
en leur signalant les porcelaines, les objets en cristal et 'argentene pré-
sents. Lorsque presque tous seront entrés, ils seront attaqués par deux
gros Couteaux a decouper qui &taent sur les dessertes et par les chande-
figrs, La porte de la salle & manger clague lorsque ces objets s'ervalent
pour attaquer et fes PJ gui étaient restés dehors ne peuvent pas aider
caux a |'intérieur

Gros Couteauy d Découper (2), Grands Chandeliers (2)
MCCCTF EE | ADex Cd Int Cl FM Soc Alignement
533 - 344201 - - - 4349 - :

3i un des PJ est capable de mener une Evalustion, il peut déterminer
que seules deux des carates & eau valent 15 CO chacune. La rests, de
qualité netterment infériaure, est 4 la fois encombrant et sans valeur,

9. FUMOIR - Cette salle de séjour est garmie de tapis épais mais miteux,
de fauteuils en cuir racorni, d’un bar en noyer et d'un bureau. Le long d'un
des murs, une &tagére porte des pots de tabac (les &tiquettes annoncent
“Tabaco Haifelynge”, "Brun d'Arabie”, etc) sinsi qu‘un présentoir 3 pipes
Aucun soupgon de pénl ou de danger ne se fait sentir a I'antrée des PJ.

Pluseurs objets ayant une certaine valeur peuvent étre emportés © un
etul & cigarette d'argent de 10 CO, una bofte & tabac en santal ncrustée
d'une nacre valant 8 CO et, dans ls bar, 6 gobelets d'arpent représentant B
CO chacun. Mais ce bar contient ausst I'étrange danger de catte pibce

Lorsque 'une de ses deux portes est ouvarte, un mannequin de bois
coulisse sur un phateau lui aussi en bois. C'est un automate représentant
un jeuns gargon arabe portant un narguild. |l est fixé sur un récipient en
forme de cloche dans lequel tourbilionnent de la fumée et des étincelles
bleutées. L'automate produit un rond de furmnée qui s'enflamme avee dclat
et se transforme en un Elémental de Feu qui attaque les PJ

TEitmental de Feu
M CC CT FE B | ADex Cd Int CI FM Soc

4 258 D0 3365101 104314 14-14 -
ARMURE

Veste de cuir ; 01 PA — Tronc.

Mauvais

REGLES SPECIALES
Immunisés contra les effets Psychologigues, sujets & la Stupiditd.
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ReGLES SPECIALES

Immunisé contre les effats Psyehologigues. Si FElémental encaisse 10
ou plus Points de Blessure, réduisez de maitié toutes las autres caractéris-
tiques indiquées. Chague coup poré par |'Elémental provoque 106 Points
de Dommage dus au feu

L'automate ne libére qu'un seul Elémental de ce type, mais il continue 3
créer des ronds de fumés, et la brume de |a clochs se dissipe peu 4 pou
Quand ils auront détruit I'Elémental, la fumée aurs presgue totalement dis-
paru et les PJ pourront distinguer, dans la cloche, la téte sectionnée st &
demi momifiée d'une jeune femme. Ses lévres bougent plusieurs fois &t
e P le plus proche de i'automate finira par I'entendre murmurer - « Lhor-
reur, Fhorreur gui hante, e hurfeur silancieix. » La 18te se dissout alors
dans le néant et I"'automate retourne dans le bar. Si la porte est de nou-
veau ouverie, les PJ repasseront par la méme succession d'événements,
y compris le combat avec un nouvel Elémental.
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Le bursau ne porie pratiquement rien dintéressant, quélgues vielas
fauilles de walin zans valetr 81 une plume d aie promitive, Lencre 8 seche
Tii- dopuiss longtemps dans on encrier. Le reste du bureau semble avorr a8
5] dobarrasst et deux des tros trows ne sont remplhis gue de poussiere,
Celu du mibeu contient une ¢lé, sculptée dans un oS, qui 5'adapte aux
portes de la piece 12, C'est une Clg Squelottigue

T
i

10, VESTIAIRE - Cetle pitce obscure conlient cing manteaux (sans valeur,
he ¢or i3 sont vieux of mangas par les mites) suspendus a des patéres, cas
. hottes {dans un triste &tal, elles aussi, un $2ad, une serpellére af d'autres
obiets simitaires. Dans une pache inteneure d'un dos mantoaux, ung
sacoche contient 14 CO datés e 2328 01 & l'offigio de Magnus i Pieux;

: 11. Petime SalLe oE LECTURE - Elle contient un tauteull contortable,
i Jne table de lecture aves deux chaises et une petite étagere, Flusiaurs
a pxomplaires de "La Gazette des Avouds et des Scnbes de Delbers” ldo
Jahirdrung & Sommerzel 2308 sont Gparpillés ¢t les couvertures des nom-
23 braux livres refigés en cuir sont rebrées d'éraflures.
Un lvre est ouvert sur 13 table et, ce gut est plutdt mhabitue! pour la
i pitce, 'angle nond-est est occupé par un mManneguin Portant ke armure
i de plagues et de mailles.
nt Les PJ devraient s'attendre & ce que lapmure sanime et les atlague
e lles jousurs sont 5 paranciaques dans de telles situations), aussi, bign
antendu, elle est totalement inoffensive. Par contre, un des livees pre-
sents, e Guide des Torures 0'Arabie, a &1é infeste par un asmit du Chaos
malveillant. A I'entrée des PJ, 1| s'élévara dans l'arr, s'ouvrira et commen-
cera & entonner e texte suivant d'une voix sonare

¢ VLAM | La porte condaming ios inforfunés 4 affrontsr ieur destin (1)
e Les tisons draignt chauds et brilérent les chairs (2], les brise-poigne! sev-
rérant las os (3 les fouetieurs de j@mbes fes firent hurler de dowieur (4)
Sur la crémailiiére, les cris redoublaiant alors que la téie au femur jailissai
= de Varticulation e que les tendons se fordaient et § arrachaent. Du sang
e coulait des ldvres gdes vIcCmes en convuisions,.. »

Diftérants effets se produisent alors que le récit progresse < (1) et (2} au
pramier round, (31 et {4) au deuxiame,
i 11) La porte (DS 30, R 4, D 20} claque et enferme les PJ dans la piéce.
in (2} Deux tisons de matal incandescent sa matéralisent et attaguent
nt deux des PJ, sélectionnés aléatorament. Les profils de ces tisons sont

Mgt er F BB 4 A

{3 Chasssez aleatoirerment deux PJ. Chacun doit réussir un Test de
Contre-Magre ou croire que ses mains sont atlachées par des menotles
harmibies el percéas par des vis métalligues qui sont lentement enfoncées
dans ses poignats | §ils v croient, les PJ concemés ancaissent 1 Point de
Blessure automatioue af subissent un malus de -b en GG of CT, cumule
tits, @ chaque round. Par la suite, las points de CC et do CT pordus sont
recuperds au rythme de 5 points & I'hedre

W) Choisissez aléatoiremant deux PJ. Chacun doit réussir un Test de
Cantro-Magie ou ernire rue da prissants lane da matal I'antesvsnt ot quo co
jambes sont battues & coup de batres de fer. S'ils v crosent, cas PJ voient leur
M réduit & 2 et perdent automatiguement 1 Point de Blessure par round. Les
painis oe Mouvement redeviennent nomaux s gue lllusion cesse d'agy

Pendant touts cette ponode, les aventuners ne peuvent absolument rien
faire, AU troisiéme round, la vaix devient suraigué el son fon tourne 3 la
folie, Lesprit du Chaos qui est g au livre s& maténalise dans lz pigce. C'est
una gntité mingure du Chaos, pas (rés puissanta mais vie el hainause ; les
PJ doivent réaliser un Test de Pewr en la vovant, Elle prend |'apparence d'un
Main ratating dont les beas sont remplacés par des tantacules que terminent
des pinces. Le torse de l'entité-Nain est gami d'une c1dte qui se dédouble
au niveau du stemum pour former un V menant aux dpaules. Cotin créte ast
recouverte d'une peau écalleuse verte d'ol un liguide purulent s'écaule et
tombe sur le sol. Ses jambes et ses pieds sont ceux d'une orenauille.

Entité Mineure du Chaos

MCCCTFEEB | ADg;[:dlnt[:!FMEn-chgnemnm
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REGLES SPECIALES
Immunisée contre les effels Psychologiues, provoaue la Pew cher les
créafures vivantes,

5 les PJ eliminant la creature, e manue! de toriure tombera au sol, inera ; les
effets des sorts en cours (mais pas ceux accumulés) cessesant an meme temps.

Tous les fvies de la pigcs ont au mains 170 ans et sont pour |3 plupan
d'intérdt mineur [Aucun n'est assez wieux pour avoir acquis de la valour).
Cerains sont cepandant remarguables.

Un valume trés mince contient plusieurs pages blanches, un parchemin
sur lequel est inscrit le sort Guénson des Blessures Légéres et un panche-
min portant e sort Boule de Feu.
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Un deuwéme volume contient le recit de la decouverte d’'une réunion
de la secte des Tortionnawes de |'Obscure, dans la cité d Ubersroik | le
chaf en était un certain Hans-Friedrich Jinkerst, en annde 2228 (c'était un
lorntain ancétre de Hans Jinkerst, de la Nuit de Sangl.

Un wrolsigéme raconte le développerment du culte d'adoration Skaven de
ls Griffe Empoisonnée, depuls I'Abjectalie a travars las Citds-Souveraines
du nord de fa Tile, au-deld des Montagnes Noires &t dans UEmpire, dans
lequel 1 famille Tavelli a joué un grand rdie.

Un guatriéma retrace |'histore d'une noble famille de Middenheirn, les
Gespenst. Ella indique les carnéres longues et remarguables de maints
représentants males de s famille qui furent Chasseurs de Primes, Répur-
gateurs e1 Templiers. La liste comprend les noms de Johann (2188-2203),
Jurgen (2188-2238), Joachim (2210-2282), Johannes (2232-2274) et enco-
e Johann {2255-23021 ; || est noté & coté du troisigme Johann de ia liste,
né en 2284, qu'dl connalt jusgu'a ca jour une bonna camiére,

Tout cela devrait permettre aux PJ de se rendre compte qu'il ¢ passe
des choses bien éwanges en cas fieux.

12. Les PorTes e7 LES GRANDS ESCALIERS - Les portes, en bois nair
garni de ferrures, des visages de gargouilles aux regards insidieux sculptés
sur les panneaux, ne peuvent &tre ouvertes gu'avec la Clé Sguelettique de
la peice 9. Elles donnent sur deux grands escaliers, pux aussi en bois, Sur-
gissant du palier supérieur, un flol de brume, peu profond et continu, glis-
s& e long des marches et se dissout 5w e sol La montée & travers les
vapeurs tourbillonnantes est difficile, un peu comme une marche dans
I'eau, ot le bruit des pas provogue un é&cho assourdi. Sur le palier, un
sablier geant fail face aux escaliers (le verre ne peut &ire brisé). Du sable
fin doré 5'écoule lentement de haut en bas., || est surmonté par une hatlo-
ge indiquant 11 heures lorsque les PJ la découvrent | chagque tic-tac est
suivi par un faibie rugissemant sepulcral

13. SaLLeE RITUELLE - Cette piéce est décorée de couleurs aux
contrastes violants ; rouge et brun d'un céié, jaune et blau pastel sur un
autre, noir et argent sur un troisiéme. Des pentagrammes et des pen-
tacles sont entremélés sur le sol. L'effet général rendu est celul d'un
embrouillzmini de rituels confus, et c'est exactament ca que c'est.

Malgré son apparence sinstre, cette salte ne renferme aucun danger et
alle n'a rien de magigue, pas plus que son contenu. Mais elle devrai
deconcerter les PJ et leur offrir quelques indices sur la nature de oo qu'ils
sant en train d'affronter,

14. Le FanTOME DE BERNHARDT SIEBERT - Des tables, des chaises,
unt bureau et un grand lit & baldaguin font ressembler cet endroit & un
grand salon avec chambre. Sur une méme patére sont suspendus une
veste, une robe, una longue echarpe multicolors, et par dessus tout cela,
un chapeau mou avec des plumes de faisan plantees avec désinvolture
dans | bandeau. Sur la cheminée, une séne d'objets argentés pourraient
attirer 'attention d'aventuriers cupides.

A leur gotrée, un Fantbme se maténalise, assis sur e pied du It & balda-
quin, et 5'adresse tistement aux PJ. Le profil des Fantdmes figure dans le
livie de ragles, mais ne deviait pas dire nécessaire dans ces circonstances,
car Bernhardt n'est pas hostile. Les PJ deviont cepandant effectuer un Test
de Peur en le voyant, malgré son apparence plutdt ingffansive,

Bermhardt annonce sur un ton de sombre présage @ « Ainsi vous vovr, » ||
poursart © « Queigues wsitewrs de plus. Vous svez ['air si jeunss. Encora un
groupe d'dmes perdues, semble-ti, » Il toume la 1Bte tristerment et cesse
de regarder les PJ qui pauvent maintenant lul poser des questions. sur ses
refmargques énigmatiques et, bien entendy, sur la maison, Les connaissances
de Bernhardt et ce qu'il devrait dire figurent ci-dessous. Transmettez ces
mformations en fenction das questions qul lui sont posées

Sernhardt etait autrefois lo domestique du Sorcer Ludowicus Hanike,
alors proprigtairg de cette masson, Pour o8 qu'sl en sait, un temible malhsur
5'est abatlu sur le sorcier pendant une cérémonie maggue. Il n'e aucune
Idée de ce qu 5'est réallerment produt car, ainsi quiil le dit, « LN jour en
mg raveillant, je me suls apercy que f'étais mort v. Comme 1l gnora |3
calise de sa mort et qu'il est désespérément curisux de la connaitre, il ne
peut reposar an paix et il reste dans la maison sous forme de Fantame. |l
lui est impossible d'aller dans le grenier (pldce 22 et au-dessus) ; de son
vivant, son maltre ne fui aurail jamais permis de s’y rendre et miéme en
tant qua Mortvivant, il ne peut se forcer & tenter de franchir |2 bamiéra
magigue teen définie dont il seat la présence.

Bernhardt peut leur dire que son maitre portart un grand intérédt aux
cultes du Chaas et gu'il avait accumule de nombreuses informations sur

aix et sur les gens qui les pourchassaent, Ludowvicus recevait beaucoun de
visiteurs dans fe plus grand secret et il se Iviart & do multioles expénences
Tout cela ast trés ambiau — les PJ ne peuvent pas savail s Ludovicus était
an cuttiste du Chaos ou 8'il était un allié de ceux aui fes combattaient

Bernhardt sait qu'au fil des ans. des présences sa sont acoumulees
dans la maizon. Bizarremant, || na donne pas da détal — mas, progross:
vement il s'efface et s'affaiblit ; | commence a errer, 'espnt vide, dans Iz
grisadla d'un monde vide ol ses sens sont engourdis. Dans la maisan, il
ressent un malaise et une tristesse douloursuss. || sent que son maitre
est loujow's |a, dans la grenier, o il ne peut Yatteindre, Bernhardt sent
aussi que les PJ... Et 8 ce stade, il disparait, désignant une demigre fois la
granier (vers la piece 22},

Cette information devran donner & réféchir aux aventuriers. Incidemmeant,
les decorations argenteas valent 20 CO et ont une Encombrance de 40.

15. CHAMBRE 0'AMI - Catta petite chambre &tait accupée par Barnhardt |
elle est parfaitement rangée, mais poussigreuse, Efle ne contient rien ayart oe
ta vataur ou un intérét quelcongue. La porte est verroudlés (DS 15, R 3, D 8.

16. TOILETTES - Cette piéce contient deux chaises percées et un seay
de bois & couvercle. Quelques pigces et une sacoche de culr déchiréde
sont étalées au pied d'une des chaises (les pieces représentant 8 CO,
b Pistoles et 10 Sousl. Si des PJ entrent ramasser I'argent, le monstre gui
s tapit dans |'une des chaises surgira et essayera de les davorer !

Amibe
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REGLES SPECIALES
Immun:sée contre les effets Psychologigues. Les adversaires qui subrssant
des dommages sont engloutis et encaissent un Paint de Blessure suppéamen-
taire a chaque round, mais ils peuvent contnuer de combattre. Les person-
nages endloutis ne pelvent tre libérés que par la destruction de I'Amibe

17. SALLE DES TROPHEES/ARMURERIE - Cetie piéce, et calle dont b
porte est ouverte, cantiennent de nombreuses armes et des trophées
datant de |'épogque ol Ludovicus Hanike chassait avec ses amis (avant de
devenir un Sorcier). Des lances de cavalerio portant des flammes, une
paire da lances, des épées el des boucliers ormementaux partagent les
murs et les tables avec des oiseaux et des renards empaillds, des tétes
d'ours, de cerfs, une énome té%e de loup gris el autres obiets d'exposi-
uon, L'ours empaille gui tréne dans [angle sud-ouest est le seul membre
dangereux de cette assembiée ; il attaguera quiconqus s'approchers &
meins d'un métre de lui

MCCCTFEB | ADex Cd Int Cl FM Soc Alignement
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REGLES SPECIALES

Immunisé contre les effets Psychologigues. 8'il est blessé, |'ours
ampaillé ne provogquera pas la Pewr et ne sera pas suje? 4 la Franésie,
gomime la serai un owrs nomal.

Les PJ vont passer I3 un mauvais moment. Aprés 1 round de combat
avec l'ours, une armure de plagues surgia de la pigce adjacente par la
porte & moitié ouverte. Cette armure animée n'attaguera pas tant que
l'ours n'aura pas commence & s battre. Elle se sert d'une épée at d'un
boucher normaux.

MNeutre

Armure Animée
MCCCTFEB | ADex Cd Int Cl FM Soc Alignement
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REGLES SPECIALES :
Immunisee contre les effets Psychaloggues. Peut se défendre avec ie
bouchier (1 PA — partout).
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La valeur do protection de I'armure est inclue dans |' Endurance indigués.

L'armure tentera de contournar les PJ pour bloquer la sortie — et les
ampécher de s'&chapper. Pendant ce temps, |'ours attagquernd quICoNguUe so
trouve & proximité, n'ayant pas d'autre objectf que do tuer thut le monds.

5i les PJ hattent nes deus oréatures, ils découvriront dans |a pigce voisi-
nie une magnifique stalue dé pierre représertant un Halleling, arborant
une plague indiguant " Gecsy Bounvantre, Fidéle Serviteur”. La sculpture
serre dans sa main de piarmo une vemable Cague des Halfelngs, quiil est
facile de lui prendre Utilisée par nimpore quel non-Halfeling, efle sera
COMSIderée Ccomme une amne mapgue sans propnetés particubéres, Dans
ies mams d'un Halfeling, slie prend toute sa veleur. Voir Les Enchante-
mants de L'Empite pour plus de détais,

18. ARMOIRE A LINGE - Das serviettes, draps, taigs ¢ orcilier et autres,
totalernent dévorés par les mites, sont rangés sur les etageres. Tout est
poussidraux, rongé et parfaternent inutilisable,

19. RESERVE - Calle petite méserve contient des flacons d'huile, des
potites lampes, des boites de bougles, des chiffons & poussire, un seay
ot une serpiliéne el d'autres accessores domestiques similaires, Vous
pouve: aulodiser les PJ & emportar n'importe lesquals de ces objets, shls
e soukaitent

En réussissant un Test d Ohservation, le PJ gvant Iz plus forte | remar-
guera trois fioles poussiersuses enfermanl un hguids vert, blothes au
fond d'une etagere pleing de flacons d'huile. Un sorl de Dérection de (s
Magie (ou 'application du Sens de s Magreh révélera que la fiole la plus 3
gatiche dégage de la mage _

Lo liquide contenu dans 1a fiole hermétguement bouchée sent 'unna de
chat &t I'heuraux buveur lul trouvera e mémea godt. |l s'sgit en fait d'une
Pation de Soins. Une fos bue, elle rastawre 206 Points de Blessure et paut
avorr d'autres effets secourablos — vorr WURF. A votre guise, deux PJ peu-
vant en boira chacun [z moiid e récupére: 106 Paints de Blessura chacun,
mais sans banéfigior des autres avantages magques da catte pation.

20. CHameres pDE Bonnes - Hanna el Theodora, les servantes de la
maisonnga, sont mortes depws longlemps, mais leurs dmes et laurs
cadavres sont toujours |&. Elles sont véritablement devenues des Zombies,
mais leurs coips n'ont pas encore dégsenere. Hanna est assise dans son fau-
tewl dans leur salon et Theodors ost installée dans un rocking char se balan-
cant silencieusement de facon continuo. Toutes deux gardent les maing sur
leur visage et portent leurs tenues de travall. Elles ne parient pas €1 ne se
manfestent pas autrement 3 ['entrée des PJ ; c'est seulement si on les
wauche gu'elles réagiront et se lancercnt sur le PJ fautit dans un parcxysme
de haina et do furour. U'effet de Pewr des Mortvivants n'agira qu'a ce stade.

Zombies (2)
MCCCTFEB | ADexCd Int C1 FM Soc Alignement
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Guerrier Halfeling et faisaient partio de la suite de ls crésture qui est deve-
nue |'Homeur, Lewrs attnbits du Chaos sont précisément décnts dans e
supprement Realm of Chaos : Slaves to Darkness [*]. Cependant les
descriptions qui suivent sont suffisantes pour interpréter la bataille entre
les PJ &t les Bejetons du Chaos.

Refeton du Chaos : Homme-Bite
MCC CTF EB | ADexCd Int Cl FM Soc Alignement
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REGLES SPECIALES
Immuniséas contre les affets Psychologigues, provogquent la Peur

i les PJ e débarrassant des Zombies et fouillent cetle pigce, [a plupan
des objets seront exactement ce a quoi 'on pouvait s'attendre — une
bolte & couture, de nombreux écheveaux de laing (vielie et rangéal, un
alburmn da fleurs sechaes, sto. Mais Hanna etan auss une klapiomana et,
serrée au fond d'un tiroir de commade, une bourse on peau de porc ren
terme B CO ide 2312), deux boucles d'arellle en chrvsobéryl valant 15 CO
la paire et une chevabkere en or valant 20 CO,

21. GaroEes - La porte de cette vaste salle cérémoniale ast verrouiliee
DS 20, R 3. D 101. Si elie don étre defoncée, les gardes a Nntéraur seront
parlaitement avertis que les PJ vont entrer et il ne sora pas possible de les
surprandre

La pidce est vwioe, Les murs sont on bois oiré [mars sale el poussiereux)
ot taut le mobilier a ate emporté. || ne reste gu'un pentacle Inscnt sur la
sol, @ moitity dans cotte piece, & mobé dans la pibce 22, Les détals la
concernanl figurent plus igin,

L'Horreur a instalia a deux Rewptons du Chacs afin de proteger |'acces 3
[escaker conduwsant au grener, demigre demaune de Ludovicds Hamke
Ces deux Rajetons ataient A forigne un Homme-béte du Chaos et un

9 41 133 61302 30 29 24 29 24 10 Chaobgue

ATTRIBUTS DU CHAOS

Sabots Fourchus — Aucune incidenca sur le profil,

Corps Costalin— E B, mais B 1. Tout coup qui ke blesse fait exploser le
mutant !

Membres Elgstigues — La structure crstalling peut 5'&tirer et antaauer
avec les membres et la queue vair ci-dessous) jusqu's B métres de distan-
L8 COMME 23U COMpS-4-Carps.

Articulations Supplémentaires — Le Rejeton du Chaos possédeo des arti-
culations supplémentares aux jambes, ce gui accroit son M

I Unigue — Un grand el central, CT réduite de mortié.

Face Reorgamseée — La bouchs &t el sont déplacés | les oreillles som
sur le sommet de la 1éte,

Paay Ecalleuse — Lo comps cnstailn est recouvert d'acallles vertes qu
donnent au mutard 'éguivalent d'une armure da cuir (071 PA — Partout]

Oustig de Sevpent — Le Rejeton posséde une gusue préhensile qui
sacheve par une 2le de sampert ;| cela lu accorde ung marsure supple-
MEAAIre (NOn VenImause;

Toutes les moditications de profil dues aux attributs du Cnaos ont été
mtegrées chdessus.

*| Sugpldrranl Molmvetgsne IWJRE Warkismme: Butla, Werharmar 40 0001 non dispe-
milakiy &y Fangans
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Rejeton du Chaos : Halfeling
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ATTRIBUTS DU CHaOS

Visage Sans Traits et Tétes Multiples — Le Halfeling posséde deux
1185 en toul, toutes deus ant un visage lisse et sans traits. Cela lui accor-
de une attague supplémentaire.

Falblesse d'Esprit — Le Bejeton souffre de crétinisme (<20 en Intl &t i
doit réussr un Test de Cl pour accomplir toute action intelfigente.,

fentacules et Grffes Acérdes — Les deux bras du Rejeton se sont trans-
farmes en tentacules terminés par des griffes acédrées comme des rasoirs

Voix Idiote — Le Rejeton s exprime avec une voix de fausset crarde e
| bagaie,

Alles — Elles sont dans un &tat embryonnaire et n'interviennent pas
dans la profil,

Naotez bien que les Tests de Cl que Is Halfeling-Rejeton doit réussir pour
accomplr tout acte intelligant ne s'appliquent pas au combat auto-
defensit ; lorsqu'il est attaqué, le Rejeton se bat en retour. Par contre, il lui
faut réussir un Test de Cl pour engager un cambat et, §°il échous, le Halfe-
ling ne combatira gque pour sa propre défense. Les Halfelings ne sont nor-
malement pas sensibles aux effets du Chaos, mais celui-ci est la prauve
vivante de ce qui peut se produire si un Halfeling s'aventure trop prés des
Terras Incultas du Chaos.

Dans 'ensembie, ces deux Rejetons semblent viaiment rés étranges
ol Uds inquitants, mais le combat ne devrait pas poser de problame
majeur aux PJ. Cela devrat les induira dans une fausse impression de
sécuritd et les ramollir avant le grand final.

22. La SALLE A UESCAUER - Le pentacle, réparti entre la salle 27 et
celle-ci, est extrémement décord et incrusté de runes sculptées en argent
| est pratiquement impossible d'ouvric la porte et de s'introduire dans ia
pece sans traverser g carcle. Les PJ vont trés certainemant se contod-
sionner dans d hornibles posmons lorsqu'ils essaeront des méthodes trés
compliquées pour te franchir | tout cela est bien superfiu car il est parfaite-
maent inoffensif et on paut y pénétrer sans courir le maindre risque.

La salie esl vide, 2 'exception de l'escaber de bos en spirale qu mene
30 niveau superew En regardant vers le haut des marches, on vail sim-
peement qu'll s'enfonce dans de profondes 1@nébres et guelle qua soit la
source de lumigre employés, las PJ qu monteront ne verrant [amas plus
oin Qu'a quelgues pas au-dessus d'oux,

Cat pscalior donne dans une 2one Gui, comme le reste de 5 maison, exis-
le en aanors de [espace et du temps, mais qui n'y est pas hée dans le sens
narmal du terme. Lascension juesou ad palier dure 10 minutes el pendant ca
dalal, la termperalure tombe sutfisamment pour gue 'haleine des PJ se sclj-
difie dang T'air &t le silence qui régne ast anormal. Loreque le palior oot
attennit, un homble patit nre guttural et méchamment exultant retentit trés
brigvement. 53 un des PJ tenta d'ouvrir 3 pone, elle s'ouvrira d'elle-méme
en grand avec fracas el restera ouverte jusqu'a ce que tous les PJ soient
antres — puis elbe se retermera silencieusement derriére eux. .

& ce moment, mutes les souices de lumigre gue peuvent avorr les PJ
5'gleignent, les laissant dans ('obscunté, Cela ne dure cependant qu'un
bref moment car la salle est brusquement éclairée par I'llumination spon-
tanée das torches sur les murs.

23. Piece PREPARATOIRE - Dans la partie est de |3 piéce, tross chaises
an forme de trone sont alignées sous un plafond incling. Une robe unie
gnse est posee sur chacune d'elies ; sur les deux petites tables qui les
separent sont placés un gobalet en or {valeur total des deux 40 COJ, une
fiole fermée d'eau de rose et une servietts en toila blanche. Ces objets
n'ont dimportance qua pour les ritueis et n'ont ni valeur ni proprigté parti-
cullere. Les PJ peuvent s'amuser avec eux tant qu'ils veulant at mattra les
robes, voler les gobelets, etc. avant 'armvée du propnétaire de la demeu-
re. Faites apparaitre Ludovicus lorsqu'ils ne savent plus trop ce qu'ils doi-
vent farre et avant qu'ils se dirgant vers fa porte du fond.

Ludovicus Hanke se matérialise sous la formme d'un Fantdme (provo-
auant la Peur comme tout Mort-vivant de ce type). |l ressemble & un
homme d'une trentaine d'anndes, avec de longs cheveux noirs et des
yeux foncés ; il porte une robe de couleur claire et garde les mains jointes
devant lul, Les léwes dea la silhouette fantomatique remuent mals aucun
son n'en sort (un P capable de Lire sur los (avres devinera que le Fantd-
me lance un averissament avec un Test réussi d'int. Seuls des fragments
du discourt et quelques mots précis sont repérables — “"voleur”, "hor-
reur”, “devorant”, “tenabres”, ato.). La voix devient lentement discer-
nable et, en méme temps, d'autres phénomeénes se produisent. Un vent
tourniionnant s'eleve et bientdt il commence & faire voler les objets. Tout
ce qui nest pas fixe sera atfecte, alors gue des objets tenus ou attaches,
TOMME |85 5acs ou les armes, ne bougeront pas, La salle se rafraidit at la
silhouette du Fantbme est progressivement entourée de petits cristaux de
Qiace &1 08 taches e gvre.

La voix du Fantdme dewient finalement audible et siffie douloureuse-
ment alors que 58 poitring se souléve sous |'effort produit pour parier. |
ne repond & aucune des quastions ou des actions des PJ et dit ; « ... les
germers 4 venir. Je I'al amaneé jusgu'ici et vous devez maintenant le
détruire ou pénr. Vous ne pouvez pas vous échapper. » C'est parfaitemant
vidi ; les PJ sont pigés dans la maison jusqu's ce qu'ils affrontent |'uiti-
me annemi | I'escahiar qui les a amends jusquea a disparu dans la brumse
at toute personne gui tente de forcer la porte pour le redescendre se
retrouvera dans la méme pigce

Le Fantdme poursuit &1, alors qu'l parle, son apoarence se modifie. |
commence a welllr, son front se dégamit et sa peau se ride et s& fana, |l se
recrogqueville et ses mains deviennent noususes. Quand il arrive au terme
de 525 propos, ses mains se déplolent en un geste de supplication et un
peu de leur peau s'effrite et tombe sur le sol. « Je me suls fondu hors du
temps, dans fa matidre brute du Chags. (2 m'a chassé, ¢a m'a refeny io
Jusqu'd ce que, maintenent, g vienng détruire. L Hormeur me tient dans ses
gnffas » Et maintenant, la "pesu” de la sithouette fantomatique commen-
te & 54 Jdosagréger et des vers surgissent des trous desséchés qui se sont
lormes dans la chair de son visage. « Je suis @ sa merc, ¢a prendra aussi
vios mes ; ¢a 5O s3SIt des dmes el 04 les presse et les rédurt au néant. »
El fa sidhouette hurie, d'un cri silencleux, suspendu dans I'air, un cone de
misers geld dans I'espace, imadiant d'engourdissement &t d'hormeur. Des
serres de giace nores surgissent at saisissent le Fantdme, en le brisant
dans un bruit de papier froissé et en détruisant I'3me da Ludovieus

Aprés cette effroyabie exhibition, les pories menant A fa salle suivante
5 ecartent et les PJ sont aspirés par une rafale rugissante de vent. Chague
Pd-doit reussir un Test d'initiative ou étre renverse at atternr dans la pidce

par ferre. Les parsonnages au sol subssent un matus de -20 4 tout Test de
CC au cours du premier round

)
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Hantée par Une Horreur
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24. U'Horreun - Cette salle & la forme d'un long coutor dont les murs
seraiont garmis de rangées de paimtures. Les PJ n'auront pas vraiment le termps
de les rogarder immddiaternant et lours desorptions sont dong repanaes

'occupent” de la pigce est un Fantbme, mais celurc pelt se matons-
liser comptetement depws I'éther, Un Test de Peur standard daoit etre
aifactud dés gu'il est vu. |l n'est cependant pas humain et n'oflre aucune
ressemblance avec ks Tofme humaine. Son "corps” est constitos d'un sac
gris-ven couver! de veines bleues sembiables & des cordes | un bec de
katating viciaux émerge du contre e [Bisse s"écouler de 'acide. Jes Sinic-
tures e forme d'intestns cramorsis bordent fe dessous du san of répar-
dont de 18 vase sur le sol lorsque le monstre se déplace. Au sommet du
sac, deux pédoncules portant chacun wn enonme gl unigue qui ng cigne
amais émergent d'una gueule sans dents entouraa par une epaisse iour-
rure nosre. Dang les intesting, des visages legérement larmiliers sont pros
sés contre la membrane exténeurs, leurs bouches figées dans des hurle-
ments muets. Ce sont les visages de Jinkerst, de Tavell et d autres cul-
tistes du Chaos qu'ont rencontrés kes PJ au cours de leurs voyages

L'Homeur possede deux longs tentacules aveo lgsquels elle cingle ses
adversaires, Chacun mesure B métres da long et se lermine par oes
“mains" squelettiques munies de griffes aiguisees comime des rasors

La menace physigue n'est cependant que e moindse das dangers pré-
sentés par 'Horreur. Elle @émet une haine &t une méchancets
élémentaires ; les PJ se rendront intuitivement compta qu'alle ne se
comtente pas de luar les gans, olle ramasse leurs 8mes somma des fruits
at elie los suce jusqu's la moelle |

L Horreur
MCCCTFEB | ADex Cd Int CI FM Soc Alignement
4 418453 29 23 b5 49 43 -

h 45 - Chaatigue
REGLES SPECIALES
Immuniséa contre les effats Psychologigues. Ne
par dos armes magiques, Provoque la Peur,
L'Hoereur porte ois attagues grace & ses tentacules et a son beg acide. Lors
qu'un personnage est touche par ce demiar, Il doit réussir un Test de Dextentd
au subit devx Poirts de Blessure supplémantaires dus a ['achon ce Tacioe

eyt atro touches que

CQuand 'Horreur g5t tuée jou qu'slie subit un Coup Critique suffisaim-
ment dévastateur pout armver & un resgiat similare), elle explose en proje-
tant de lacide, du sang el de Iz vase unpeu parout. Lance? quaigues des
at annoncez que les Pd ont réuss 8 éwiter cel owagan d mmmandices
Alors gue I'Haorrsur allent le stade ultime de son agonie et que les PJ sont
pidis A se larsser aller sous 'effet du soulagement, #s vont momentand-
mend ever B dte o farmarger leg paiures:

Chagque PJ dort réussic un Test standard de Contro-Magie ou se von
dans cottains dos ableaus

Une das ranges semble représenter Faventuner dans una sene de por-
wraits allant de la plus tendre enfance & 1'Age actuel, avec un portrait sup
pigmeniaire qui le montre affublé de 103 atiributs du Chaos ' Lages
100 par attribut (igniorez les doublans) el consultez la table suivante. Dif-
térents PJ peuvenl se voir simullandmant dans la méma 3ene o8 tabieaux
au mamsa momeant

Attributs du Chaos des PY

1010 ArTrieuTs T EFFeET(S)

1 Albings : peau d'une blanchaur vide et yeux brllamts. E rédul
de 1,

2 Bec: autonise 1 attagque supplimentare par morsure

3 Sabats Fourchus ; pas d effat sur le profil.

4 Courgnne dYeux  Yaux pedonculaires tout autour de la téia
Pas d'effet sur le profil

5 Téta Enorme : 20% des coups portés au trone le sont en fan
& la téte | pas de casque/cofie porable

& Crinvgra ; comme celle d'un lion ; pas d'effet sur le profil

7 Porteur de Maiadie — Vanole Verte ;- e comps du mutant est
couvert de tachas vortes o1 de plaies, Réduisez les Points de
Hlessyra da 20% en armonthssant au-dessus,

B Téte Pointwe ;<10 & I'l du mutant

g Ailes ; pllgs sont a V'otat embryonnaire 1 ne permetient pas
da voier,

10 Foolegoe (Pattes o Araigndea) - les jambes du mutant sont

remplacess par ies pates d une gQrosse aragnee.

Il','l' ';iﬂu
L i ¢
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Er debors des miutations powr lesquatles des changements de profd zoml
indigues, les "doubles mutants” possadonT los mémaes caraciEnsigques
auelag FJ s surgissent des tableaux 4&s 3 maort di 'Homeur ot attaguent
lar gouble dans le groups, s possédent les momios armes at armyres
que laur alter0go, Mas pas Bs autras equipemeants ni s objels magioues
ls n'ont pas de competoneons spociales icomme Couos Fussants el autres
compélences de combat), oxcepta colles qui sont de nalure "innee
comme farce Aceiue, Reéfiexes Eciars, oo |ls disposent ¢e la compétence
Armes g8 Spécalisation cotrespandant & 'arme qu't's ant en mam  Les
aoubles mutants ne peuvenl pas lance: da sorts o1 n'ont pas de Foime de
Magie au e Destin, Les PJ peuvent sentrader poul dotriiee leut dobbie
5 un des PJ ast adattu par sa réphgua; un événement Lideux so produit.
Le mutant s'empare de (Ame slors qu'elle émerge au comps, 1 la tioie =t
ot pus disparail, s& dematarialisant dons un éclat de e crugl et wom-
phal. Lo gépgansa d'un Point de Destin ne pprmint pas d'échappar & cetle
apstruction de lame. Juste avant de se dissioe: o double semble Stre
ramanc oans un royaume de lather par un telacdle de | Horrour vancup

e comoat desespirn 5 achéve avec 1a destruction ou la disparntion du der
nagr ges doudles La mason devient progessvement immaténelle Bt oome
mence & 58 ossoudre dans la brume | wie douce lGmiers so torma autour
des PJ gue s'evanolissant ef revennant & eus, malades gl engourdt, dans

urie ruelle de Cetharz. Lewur histoire est totalemeant incrovable. bien grendy,

et l'on ne paut trouvers de tracss i da la masan. mde | idoweds Hadiks

Récompenses des P

g5t racommande de dstrbunt los Ponts d' Fxpénence suavanis
100 PE chacyn paur la victodre sul 4ous s annamis-sans compter [ Hormey
20 FE chacun pour { migrprétation de fs rencontie aves Bambardt

25 PE-chatun pour avinr tanté d'ées las combata nuliles flos Zambies

Aofis 18 CUESirne, g4l
o0 P

0 ¥E-gt 1 -Poinl e Cestin chacin poiul 1A wigtdwrs sur MHormaur et s
85 31rer L'!'.:|':.-l-'|-|"|.'!' s

Tl bl el - B b “igt : i g (T2l 2
S0 PE et 1 Pont de Destin supphés

Ces Mcompansas Son Slaveas, Imais an raspart svel avel i G
& Tres dangerpuse. Ascordoz un Bomis g8 30 PE 2 1001 P oul pracis:
du't g tzine des echerchog po r liset W tarmilig GaspersT ivoE £
saus] afn de savoir-si laur ami Johann a1it ien Johann Gespens:

La Poursuste de [ Aventure

Liors fasalle 17, les PJ ont gu recaperer das (veos DS ronsagnant sui
div winux oultes du Chaos ; les noms el les dgrdes powtaent lour accorde:
gueliues chanees de chasser e Chaos. U'est un grand depart pour des
Hépurgateurs potantels. Vous pouver ajssr dedidnl que ces livies apgar
hernent & ung autre realitd, qu'ils Tombent on poussiore hoes da la ma
507, QU QuE 185 Cultas 53 san! eleinls.

iR SwnnTuneTs warnant de susvivre @ un Comibst tres danaeteus & -
natisant. Las surviants aportcienont sans doute un changament de styla ot
VOIS POUVEZ Continuer avec i campagne o2 LEnmem| Intérieuwr, pusgu ale
debute alors que les FJ voyagent de Delogrr vers Altdort. Lt v a4 une
direction 8 prendre plus oginue que celin de lacapnaln, en pamculer 3 vaus
decidez gue-la tarmille Gaspenst v iiside | elie nourra fins) étre informeés de
a oispantion de Johann et de lendrort ou i pst enterre. La campagne g
L'Ennemi Intérieur entraine lentemient les PJ dars une tolle d'intmgues &t
do mateeillance dans la soi-disan] haute soc#té. Cela produira un contrasts
ggreable avec | npoges wlente &t terbante ge Repose Sans Paix

Sl les personnagns of vos (DURLTS ne particpenl pes ¢ 18 campagne do
‘Crngmy Inténewr, vous doviee leor oréer de nouvelies aventures, fAprés 13
campaqne qui wient de s'gohever, de couries avemures coneadiont b
fatamant. De plus, le grougs rsgue ' 8tre quelqua peu doaoima agres s&
renoontre aves PHorreur | les mulantsfalier ego ot cerginemen far de
EUL MieLx pour getruire les ¥J dans Fapagée linale. S vous vols retma
ved avac un malange de debigants et PJ gui en sonl leur detusiems carne
rg, la parlicipation a do Dreves aventures permettra gux nouveaus
meiniores de fdra [eurs priouns aeant GQue vous ecrivie? une sane d'gyen-
tres qui-constitlugss ung nouvelle Campagne podr un groupes plis unis

Et, bian sir, Hantée par une Horrewr laisse sans solution d enigmatioquos
glements. Ouoke gt s natute de | Horreur 7 Quelle fut son histoire on
la] que senviteur du Chaos ¢ Ouelles 8taenl les recherches poutsulvies
par Ludowvicus ? Les PJ paurraient-is en trouver d'aulres trsces 7 Les
reponses & ioutes ons QUeSToNns ont &18 celbarament ignorses pour vous
lgisser la géoigion concemant leur éventuelie résolutan, (e serg & vaus, =i
vous le souhaitez, d'ajoutar les dotaile en fonction de éachelle 21 dy

nombras d'aventures gue vous voulss iouar par i suite.
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Cette aventure a éié spécfiquement cangue pour servir de lien entre
Mort Sur le Reik ot Le Pouvoir Derrigre le Trine, dans la campagne de
L'Ennemi Intérieur : alle se situe dans un village sur [a route quemprun.
{eront les PJ pendant cetle section do 3 campagne.

I'année g5t un algment majeur de nistoire car ks Gvenemenls e dégy-
lent peadant les vendanges annuaties de Pritzstock (dans @ courant du
rigns de Erntezedt ou "le Temps des Récoltes”)

Le Debut de [ Aventure

Introduction

Las Raisins oo la Coldre estun scénano pour 5.7 persannages qui sevraent
Atre au debut de leurs Carnéres Avancées, ou qui devraient posscdar un
nivaau d'expérience similae. Si vous voulez faire parve ges jouswrs, ametez
dés maintenant vatre lecture — ke 1axie qui suit ne concema que l2 MJ,

L'aventure se déroule dans UEmpire du Vieux Monde, &1 plus particulie-
rement dans le village vinicole de Pritzstock, communaute prospare
proche de la cité do Middenheim (pour plus de detalls, consultez Midden-
haim, la Cité du Loup Blane). i elle n'est pas intégiée & la campagne de
LEnnemi Intérieur, vous pouver en garder le site — transposer les heux
dans une autre partie du Vieux Monde. Dans tous les cas, I'époque de

Voir La Carte 1

&1 vous venez de finr Mort Sur le Reik, les PJ viennenl normalement
de quitter Chéteau von Wittgenstein {a & poursuite de la Main Pourpre et
de Gatthard von Wittgenstein). Le trajot le plus rapide sull le Beik jusqua
Aldaort puis obligue vers le nord-ast par & route Alldor-Middenhaim

La Carte 1 montre les vérilables dispositions des villages au sud-ouest
de Middanheim. Au début ce l'aventure, les PJ sont consés voyager par
diligence vars Middanheirn sur la route Altdorf-Middenhein. Les bais Lra-
VErSes par cette route sont repuias pour abriter des créalures mauvaises
et méme chaotiques ot les diligences y passent donc rapiderment sans 'y
arréter. Celie des PJ transporte trois autres voyageurs - Ulike et Bertha
Jung et leur garde du corps, Gunder, Les deux femmes sont jsunes (ras-
pactivemnent 19 et 17 ans), blondes aux yeux bleus ot de bonne aducaton,
car elles sont les filles d'un prospére marchand de laine d'Altdorf. Gunder
est un véritable géant (Force et Endurance de 51 mais qui ne brlle pas par
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As devant k& oushics et & vor orceler une verlable descrp-
tion des haux conceres sur yne échatle au mamns aussi gran-
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71 ont secoury leurs nigces, En remarciement, le groupe sera logs e
nourm graturtement pour fa nuit (les deux chambras de 'auberge sent mal
neureusement déjd occupéos mais la taverns est propre at chauda).

Si las PJ ne mentionnent pas e crine volant, une des filles1e fera, Cela
sa produisa eventuellement au bar, alors gu'll est rempli da gans du cru, ou
tard le sour, korsque Edouard ferme la verne. Bavarder avecs les paysans
ne produia que des commontares scoptigues sur "les coups sur la e’
regus lors de |'accident, Edouard, i, se montrera moins sceptique. La
description da 'accident recoupe |2 cumeur qu'il @ entendue voic deux
jours dans ls bouche de Wemet Geizhals, un marchand de vin gui revenait
du proche village de Pritzstock dvoir Carte 1 et 34 _

Selon Gehals, qu se trouve mantanant a Middenhein, les villageois
lui gnt danna |'imprassion gue e village était maudit, gue les morns Giaion!
sortis de leurs tombes, qu'ils rhdsient dans les environs of, plus specifi-
quement, que “des crines volants fantomatques hantaient les bois”
Jung abordera le sujet une fois la taverne wde, |l lui est venu a ['esprit qu'
faudrait s'oocuper de ces urdnes avant gu'ds s& mettent & infester Gruben
treich, et gui pourrail mieux le faire que les aventuriers qui viennent d'arm-
ver 1 8i les PJ ne semblent pas relever la perche, Jung ennchira les
rumeurs, indiguant gque ces cranes protégent peut-8tre un grand trasor
olublié depuis longtemps. |E1 si Bertha montre des signes de faiblessa
anvers un des PJ, Fdouard rendra 'histore encore plus attirante, en espe-
rant voir partic les P avant qu'une romance puisse commencas |

Par chance, trois des clients de l'auberge doivent traverser Pritzstock le
landemain ; respectivement le temmiler Hans Krug et ses deux hommes a
tout taire, Pieter Klammerer et Albrecht Krupp. Tous tros s sont retirgs
it dans leurs chambres, mais ils ratournent & Leichlinberg {par Pritzstock
— woir Carte 1) le lendemain. Les P pourraient sans aucun doute faire le
trajgt dans le véhicule de Krug 5's la souhaitent.

l=- devrant se lever 10t pour o demander son accord Igare 8 ceux qui
ont trop profité de I'hospitalité d'Edouard], || acceptera volontiers en
échanoe de 1 Pistole par personne. || est possible de marchander et de ie
faire descendre & B Sous, mais & cause de sa pauvreie, il essaie de tirer de
F'argent de ce qu'll peut.

E1 si les PJ ont vraiment besoin d'encouragements pour aller engueter,
Edousard pavers le voyage. lls n'ont plus & se soutiar d Ulrike et de Bentha ;
leyr oncla les assure qu'il les accompagnera personnellament jusau’a Mid-
danheim par la prochaine difigence

Vers Pritzstock

da vin" chez ['un ou chez I'autre, b QU 3 CIE& URE carmMunaute axtréme-
mient unig, Les rencontres de loin fes plus populaires sont celies qui se
déroulent ehez Henri-Philippe Bocheteay, le Bourgmeastre, ou Maire, de
Prilzstock,

Le village est trés occupé pendant les vendanges dont le minutage es:
vital pour le mamtien da la prospénts locale. Les grappes doivent étra
ramasséas en 7 jours pour que i quaiité du vin soit @ son maxmum. ||
faut dos anndes d'expérience pour apprendre & juger du bon moment pour
las vendanges, @1 les aventunars armvent deux joUrs avant 13 date ou gon
débuter la récolte pour que le vin ne soit pas gache. Des salsonniers des
régions anvirgnnantes doivont veni, mais des marchands de vin de Mid-
danheim ot d'Alidarf sant déja passes, Le raisin a ét8 estime el les pers-
pactives semblem bonnes — pourva que [es vendanges commancant a o
data prévue,

Pritzstock : Passé et Présent

La charretta de Krug met 3 heures pour parcourir les vingt-cing kitometres
gui séparent Pritzstock de Grupentreich. La seula autre fagon d accornplir fe
voyage est & pied car il n'y 2 pas da chavaux 4 vendre ou & louer. Le l1ermier
gt sas aides ne savent rien des événements de Prtzstock car ils reviennent
de Middenheim, ol ils étaient allés vendre leur production,

Pritzstock : le Vilage .

Pritzstock est un wvillage petit, mais prospéra, comptant 48 habitants
(plus leurs epfantst. La Carte 2 en montre les environs et |a Carte 3 pré-
sente le vilage proprament dit. En plus de la ferme, chague maisanniée
posséde une grange de fermentation o0 les fits de vin sont enreposes at
ol le raisin est pressé, Les boutellles des meilleurs crus sont générale-
ment conservées dans des caves sous les maisons.

Les bétes se fimitent & quelques cochons, des chévres et des poules.
Las demigres s proménant libremant ot passent beaucoup de temps &
gratter le sol de la partie nord-ouest du village, car les gens y sont enterres
gt los vors v sont bien plus gros

Les vignobles gul entourent le village sont plantés sur des terrasses
d'ongine humaine, dans du terrain gagné sur la forét | le vin produit const-
\ug la seuls sourco de revenu des habitants: Le Pritzstock Risling est un
vin leger et dalicat dont la popularité est croissante dans tout L'Empura
Cecidantal. Lors des dernigres années, les récoites ont éid particuligre-
ment bonnes et le vilage s'est enrichi @ les bétuments et les charrattes
sont &n bon &3t les animaux sonl vigoureusx et les gens se portent Dien,
Cartains peuvent &tra swpris de voir que le village ne possede pas
d'autserge | 13 vie soniale se fait sous forme de fréquentes "degustations

Les orgines des troubles actuels remontent & Wols ans, Lin jaune mar-
chand de win, Stefan Maranasur, eut une faison avec la femmea de Henr-
Philippe. Elisabet. Henn-Philippe 'apprit on tombant par hasard sur une
lettre d'amour, écrite par Stefan of destinge & sa femmme. 5'i avail pu agir
immadiatameant, Henn-Philppe sursit pigué une colere typiguement bretan-
manne devant sa femme, ce qui aurait mis un terme & l'aftaire. || 28 trouve
qu's o momont-la, Elissbet séjournart & Altdor, sans doute avec son
amant, ot cala laissa a la fureur incendare d Henrn-Philppe e temps de se
transformar en glace et de ur metlre des idées de vengeance en 181s,

Un muois plus t@ard, 1 ervoya sa fermme & Aldorf avec de 'argent pour
acheter de nouveaux vEtements. Elisabet accepta volontiars, v voyant une
opportunité de rencontrer son amant. Mais Henri-Philippe avart d'auties
plans pour Stefan, gu'il avait dans le méme temps invilé & Pritestock, &
Vinsy o Elisabat, soi disant pour golter un nouveau vin. Stetan ariva sans
retard ot la journée passee en discossion d'affaires sacheva par une des
fameuses dégustations de Herri-Philippe, & laguelle tout le village et
convie

Au cours de bavardages de la soirée, Stefan apprt qu'Elsabet etait &
Altdorf. Maudissant sa déveine, Il modéra ses boissans en pravisean d'un
départ matinal, annoncant gu'l devait “.., rentrer demain matin podr régler
des affaires importantes”. Maig cette mé&me nuit, Henr-Philippe attagus
Stefan pendant son sommeit et I'assomma. |l transporta le corps dans une
alcdve de la cave spécialement préparde. Aprés I'avoir enchalngé au mur, i
attondit gue le jeune marchand da vin reprenne connaissance. Avec un
grand sain & beaucoup de précision, Henri-Philippe commenca & boucher
I'alctive avec des pierres et du cimeant, indifférent aux suppliquas dasaspa-
rees de Sefan

Le travail fut enfin achavé et Henn-Philippe fut satisfait. | avait laissé une
barnigue de vin & portée de main pour gque le prisonnier puisse étancher sa
=0if, comptant sur une mort lente due & la faim, || ne |ui restait plus qu'a se
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1 FERTTASERL Oy Choval de Stefan. Leovillage dtant tram 8- Corvar i pas ot sl dowent altaguer ou ndoocles 2ar av g 3l 36 TRmipir ok
1 e Wi De i vaille; 1 pa - aClipser disaralemant ADres georm egdmiila FANES YOEEMS BUN DOUNGIE INCOMNLS
2% Fiades df Sielan sur i3 route, | ey e cheval et reant 5 Mritrstood L raste de | aventurn 051 pravu comme Suit - apres fa deschotion do la
ouns pius tard, lasalie sl 88 ssooches luistl decouvertes Toul le Crng initisle 2 | artivie Uﬁa -'. Une SeChon canceme s PN ce gu ks font
QNOE pensa quil Bt parh de bonne heurt sans salluer personnn Mal qui s SoRL-Ce fuls savent et des suguestions suf leurs reactions 3
gre Ues reehafches organisens mt e Wane de Prigstock. on ne et divisssos aohons el r_:.'_'..".'.-r_:-rc;m.'|r'5 de 13 part des sersannaces  Sul une des
aMas 5001 COIRS Gription g Lheter, de Kur et de la grofte, sinsr que quelgues detals sui
Fendarit un moment, la dispantionat i3 Mot mesumen du eune mar-  repaire des Skavens Ifu -Jn:t aSnects importants est i au temps | Dt
thand turent ia source pe nombiguses scussions el dnowdtude dans e raaisern son projet s vendanges sont mterrompues. Lambenoe dans e
searour Mais cormme plus nen ne se oroduisit gul sursit pu shmenter EIZ'B village deviendra [_‘llL‘l!:!!l.'..l.-F.I'..f-.":I'I'lE-l U oasssperpg alars nue les |Ours passaran
spadulationg, e nom de Stefar Mararaewr Tul o i l.’fL. HoInS C&tait o
O Hers=Philippe souhaitait o1 ponsan, EY i aurait pu on &tre ging: &5 r'-,-
avall e lg frire fumesy da Stefan, Dioter 1 . \ "
TR oy g0t de | emprisennernent de Stefan, Digtar arivait 2y 1erme 'ﬂ _ Trlt tﬂc
d un brikant approntissage comme sorcior, 4 Middenneim. En mifme L mvee ﬂ ZS
1BMmps que-sacouimeant les ours d'dpreuve de Stefan, Dicter commenca 2 < b
soutfrir un pow de fa méme fagon. Le len entra las deux jurmeaux fit oue
Cietsr souttnt d'abord d'insaemnie ; au bout d'une semaine, || présentail La piste grossiéte gui armve de Grubenbeich amerge do |z forét et réve
5 51)N8s O un grave dapanssemant. Peu apres; lappranti soecier sombra e ung petite vallée, Intensément cultivée. avec des avres ot dos acres da
nars ¢ gelire el s& condition s'aggrava tellement gue les médacing  wgnes llorissantes. Sile groupe voyage avec Mans Kruy, il entendra u
§ attendirent au pire. Brusguement dau moment de & mort de Stelan), e grognement de surpnse | le fesmigr axprimera, sion lu en demande plus
it qui le rngesit depuis un mois disparut et Dieter o rétabls progressi- — son étonnement de ne o persanne travarler dans le vignobla | es B
vernent. |l n agort qualons la dispantion de son fréme lors d'un voyags  amivent au Jour 0 et los evénements sant prévus en cor SEUENCE
d'atlaies & Pritzsiock Line fois dans la vilage méme, ks PJ saront surgns 3 a 1ois per 58 pros-
M Cours des tros années suivantes, Dieer = apons la laison da son p:—r ta T par 53 banguiite. De plus, sor doux masons, des planches qros
irgte guac Elissbet (grice a des lellres trouvées dans &2 demewre de Ste-  sidies sont cloudes sur les fondtres ot de grandns brassees de teurs per-
fan a Altdorl} ainst que 'invitetion de Henr-Philippe. En discutsnt do ces dues aux pores principales (identficanon des Plantes rivéien ou'l s'agit
aments, ains que de la mystérieyse maladie, avec ses supéneurs, Dia de- “doigls de nounoy” — gui sont gendralameant tensds cloigner les may
let & finl par comprendre les ¢ LAISCR fe ta despantion dio Statan viis esrisi, Les portes 08 ces maisons gortent auss des nsoriptions oorm-
Lietarn qul ast mantenant un Sorcier de Miveau 2. eat venu au vil age, RISEDS de runes sans signitication, mais || faut b compelence Cannaissan-
drulant du cesk de vengeanca. Mend par ses |‘:II-'_:-'_1:'I:'.‘Z- -ZZ!(]':.'.'IF.'EE lpusdt  oa des Runes pour se rmndre campte qu eins ne veulent vraiment nen dire
ratanneles), Dhetar est auss alfecté par 'esprit de son rj:‘ int fréra. La poussuite du voyage avec Krug ou une reconnaissance généraln
rr~"r Masardeur exnren mamtenan! depuis sa tor qhu ane foroe haincuse  révalerz que tous les vills 2ONAIS a85Stant @ wne raunion pras de la maisan
U mfluance Cheter pour ruiner Pritzstack et tier %Eﬁ&'eaJ de Hemri-Phidippe Le spectacle nst trés confus, las gons padant &t crisnt
La pramigre action du sorcier fug d'explorer la campagne socaie st de se tous en mémo temps Ls réunion se calmena lors l_'|LL las Brangers seront
frouver une-base o oparation sire pour lul e gon gar rJr- dul corps, Kurt  remarqués el a ce stade, les villagoois oo mafieront des nouveals venus
Schuitz, D'una cortaine mamére, I eut de la chance. Dans uro grotte dissi- ot FAAgQIEGNt en conséguence
1 muleg par 8 w&qﬂannr. IS ment & joor de pomBbreux crings Pumans et “rnant avanlage de |'accalmie, Henr -P|"||-|'|:'|r' prandra |3 catole, « Foow
d umanoides, sinistras restes d'une anciennn bataille, Dieter sentit mme- e, i ng sert 4 nen do debating 51 nous g poLVanS Bat nous calmer o
| FATIMmENT Qu il y avail une ceraine magie en oux, Aprés des edpdrnnces arscuter rationnelement. Et i ne sert 4 nen o'accuser les gens sans ral
| | comprt gu an pouvat les contrdler, dans certamas limites Dapuig, | ing gon. # Un murmure gensral do désaccord se repand. mas lenrsFhidipps
I! 3 efivayeg attaquer ‘e vilags | Ils represantent la tochnique patizite pouw poursuil. « Que tour fa monde rantre & i3 rmalson oF TOUS oS 1elrouve-
| territier les wilageois &4 paur les fare fuir |l ne san PaS que 85 quaites rong dans deux heures. v Il est alors largerient aoprouvi 8t les v lageois
magiues des cranas somt dues 3 des traces da Pern Distordante pre- 5o dispersent. Si les P sont touours aves Krug, e fermeer et ses adas jes
sontes dans ja grotte, | 'y en 3 pas suffisamment pow provoauer des  quittaront & 8 mamenti pour pourtsuivee leur chamin Imas pas avant
changements Lhackiques saut aves une tés longue exposition, mais c'est  d'avoir fait une hals &y magas:n local pour agprindre ce qui e passo)
SESRT POUF INTEresser ceux qui en som traditonnellement consammatnurs Lires fons 1 réunion scheves, Herr-Pliliope poufta ailer satusr I8 groupe
— e menera s la semenhr finala de I'aventurn loutes kes indications figuront dans sa descrption dons 13 st deg PN
H Lre patite dance de Skavens, consciente de la présence de la Patre Dis
. tardanig, gst vanud ia cherc I*—-r Leur champ de recherche s'étant retrsor & da £ !
] rotie I-:;- Skavins on T95p|.1.| 1 Dhiotor ¢ it surt et fis ont auss vu les Ei’ffiﬁmfnﬂ gﬂg‘ﬁﬁﬁﬁ
"i cranes valanta, Leur chat, qui est plutdt malin pour un Sksven an’.::lrIE- de
Prentnm S0 1emps pour voir dg guos sont capablas les crnes @1 comment Vioici o jours, un effant, Sesl Baldurich, pst revenu au v 'Iau:= £ courant
SON droups pourrait en tirer parti, Platdt prudents, les .;ha-.--:l--s IV, %AavanT car il gvait i un “tantdrme " dans les boi (Contact 15ur b Carts 3mais voil
les indications dans ia liste des PN Seel est bien connu du villaas oo
: ses multiples histores fantaisistes et celle-cl fut attribuga 4 son Imaging
ton Trows jours plus tard, kselde Gudenan étart alice ramasser des fuits
.t 9rsqu olie remangua un crang posé sur une branche. || ne bougen pas mais
uand elle revint avec doux représentants de la milice, il avait dispan;
1 iContact 21, Las v lagieges e &3 priremt pas brop au senedx |y a tros LS
ARl auvtiers agnnoles _*II,,‘Ib”i.I nd Halsbret &l Knud Gropentranew affie-
| mernnt 1ous dewx avar vi un ";_'la-'ne tntant” qul Hottait dans lns bous alors
i au'ils travaillaient (C "r...._[ Cin les crut sans difficulio. mais une
'[' rechirehic approfondie offectuge par la milice ne révéls aucun mdcn
Erdiny, e ‘ru‘-r o8 Tamivonaas P, Enetta Surhards fut Bfisques, a anen
& alors gu'ole rravaillait gens los wigres Trols autres ouvrieres [ enteng
T Crer el docorurent 13 o elle syt 818 vue por i germeite fors EI"-
[# decouvnrent ncons |'I|!""|1E €1 etangianiee, mars le pirre ¢ait le créne qu
rBpOSast SUr S0on L"l ste (Contaet 41 Lo grane s'diava dans Tair 8L au ey
O altsquor, 5enluit dans la fordL Enetta fut ramenés ot plle s trouve
rainien: :n r1¢. & la mason da Hacheteau, ol Eisabet s oocupe dalla
Le village déjd effrave se rassembla pour “faire o elque chose
'absence de Sigismund Halsbret [un des témains du Contact 3 Hut alors
—
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remarguée. Le village fut fouillé an vain at les wilageois n'en ont &18 gque
plus découragds fen réalité, Sigismund, complétement temmonsa, est part
discrétemnent avant 'aube. || n'avait pas de parants sur place et a decide
de pher bagaoe) Avec les vendanges qui dovent commancer dans deux
jours, les vilageoss s'inquigtent pour leur gagne-pain © 1ls ont peur d'aller
dans les vignes et les ouvriers ssisonniers vont strement entendre parler
do ces evénements el s& garder de vanir

Tou? ¢e qul précede est connu de tous mais les PJ obtendront sans
gucun doute une version plus cohérente grice & Henn-Philippe. Les specu-
lations vont bon train €t on se rappellers la dispantion d'un jeune mar-
chand de wn, trols ans plus 101, De plus, plusieurs rumeurs/explications
des événements récents circulent

{1) Les wombes de guerriers morts dans une ancienne bataile ont été
dérangées par le nettoyage de la forgt Des rumeurs locales, basges sur
des veérités, pritendent gu'une horde du Chaos de la Forét Drakwald a &té
abattue au sud-ouest. Peut-&tre certains ont-ils gté tués pras de
Pritzatock /

(2} Les crines ont &t8 envoyes par les disux, comme punition pour ne
nas avoir offert de sacnfices convenables en regard des excellentes
récoltes racentes.

[3) Honr-Philippe doit &tre d'une certaine manidre implique dans I'histor-
ra afin d'acheter les 1esres & bas prix quand tous les villageois seront paris
oy aurant &8 twés. Oul d'autre dispose d'un capital suffisant pour acheter
la terre 7

Cette dermére rumeur est la plus sombre et ne seva évoguée que Si¢a
tourne mal {at hors de la présence de Henn-Philippel,

Les villageois sont aussi en colére contre 1a milice qui n'a rien fait pour
arréler les crines ot cola a créé des dissensions entre les gens, Quant 3
savair ce qu'est censee faire la mifice lquatre fermiers et un guermier), per-
sonne ne le dit, ce qui ne les empache pas de se plaindre.

Pritzstock : Les Habitants

L

MB : certains villageais ont la compétence Viticulture, Elle est saimilaire 3
Fermentation mais ne s'appligue qu'au vin et comprends [a connaissance
da e culture de la vigne et des autres aspects de la fabrication du vin,

Henri-Philippe Rocheteay,
Maire de Pritzstock

Henr-Philippe est un homme de 42 ans, grand
1 for ; son teint est olivitre et ses cheveux noirs
lul tombent sur les épaules. Une décennie de vie
confortable lui a fait prendre un peu de poids, mais
| mst encore de santé robuste

A I'origing marghand da vin de Bretonnie, Henri-
Philippe avait visité la ragion pour affaires et avait
remargué Fexcallont potentiel du sol et du climat
poUr I3 culture du rasin bretonmen. En empruntant
de 'argent, il @ achetd & des gens du coin une surface substantielle de
terre (3 un prix comect et s'est installé voici 14 ans. Ces gens travaillent
maintenant catta tare comme métayers. Le nouveau cru fut rapidement
atabli et, ayant remboursé Pemprunt nitial, Henn-Philippe jouit maintanant
diz profits en hausse,

Il a épousé Elisabet, ung enfant du vitlage, deux ans spres son amves,
attiré par son air agréabla et sa nature innocante.

Deputs qu'il 8 appris sa llason avec Stefan Maranasur, 1l 8'est montré
trég amer anvers elle e, depuis, 1 fa traite plus en domestique gu'en
BROUSE.

i Iz blarme aussi pour ne pas | avair donné d'enfant ; le reste du vilage
I'a remarqué et attnbue a oe probléme 'échec du mariage,

Henr-Philippe est lo Bretonnien typigse, ayant tendance & 'exubérance
et & des démonstrations émotonnelles “theédtrales”

Il va perdre beaucoup si |3 récolte ne sa déroule pas comme prévy el
accuniiora les PJ comme des sauvateurs potentiels. || leur proposera 750
CO s'ls s'cocupent des crines avant I début des vendanges. La sommg

afferte sera reduta da 100 CO par journee de récolte pardus, Personnefle-
ment, il croit gud les cranas wiennent effectivernant d'un champ de bataills
aus a eré darange |l suffirail peut-étra de sceller entrés de la tomba pour
gmpécher les cranes da sorlir. Pandant la durée de leur engapement, las
FJ peuvent dormir dans la grangs et ils pourrant bore et manger gratuite-
ment,

5 ca scanario fait partie d'une campagne, Rocheteau pourrait offnr un
pourcantage des gains de la récolte en palemant.

Une bonne année rapporte 5000 CO & Henn-Philippe, plus 1000 CO par
annee d'age du vin {la matunte maximale est atteinta an cing ans), Roche-
teau ouvrira les négociations & 15%, ma:s il 851 possible de | faire maonter
2 20%.

Les PJ doivent annoncer le nombre d'annéss qu'ils souhaitent attendre
ot les différents membres devront revenir & I'épogus de vendangas appro-
prige pour récupdrer leur part de la somma convenue. Les profits do
Rocheteau tombent de 10% par journée de vendanges perdus

La Cave

Le plan de la maisan n'est pas fourni, mas la fouille de |z cave révelera
des travaux de maconnens asse? récents demdre un des gros tonneaus
de vin (I'espace entre le tonneau &t le mur n'est gue de 30 cm).

Si on I'interroge & ce sujet, Rochateau {qui se domandera peut-dire co
que des gons pouvaient bien faire dans sa cave, puisque le seul acceés se
fait par la cuising) atfirmera quo lalcdve a été scellée pour combattre
Mhurmidité. La compétence Cxplotation Minidre maontrams gue les travaux
ont moins de cing ans et gu'il A’y a pas trace d humidité dans le reste de
fa cave.

Il ast difficile d'atteindre I'alcive scelles. Uabsance d'espace empéche
F'empled d'un marteaw

Pour abattre le mur, Il faut d'abord déplacer |8 {lourd) 1onneau de vin, ou
e briser, Le dégapement de l'aledve parmel de découvnr un cadavre des-
séché, dont une main est enchainée au mur.

Un tonneau de vin et une louche sont & coteé de lui et une lettre peut
gtre trouvee suT le comps. Ung partie a éte dévarte par les moisissures, ke
texte qui reste ost la sunvant
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81, Bu cours de 'sventure, Hennhilippe se retronve face a Dicter Mara
riaaul,  Bldmirs commea 55 vanail de vour un fantame. | ignomalt quosa wic
Lrrie gvast un frére uimozd of supposer gue Stefan a rédss & s'échapper,
Lee 3 paul soubaner que Henn Phémpe cranue €1 se dévoile, peul-birs en
s@ précipdant dans i cave dans une cnse momentanée de demence gour
gxaminer fa “cellule”

Honn Philippe pourrait auss &tre envah par fa coldte, en voyant que son
EnneTT 851 foRjours vivant, @1 attaquer Dieter immiédsatement avec un
cormmentare du style « Tov | Jo ne sas pas comment T s 1eusst mas Ju
né vas prs echanner 4 & mort wne deLeems s, «

S @ prauve du crime LU ast presentae {o9-d. le cadave dans la cellu-

. Rocheteau tenter de blufer, de corrompro au da -;:::-'r'.I:.aT*fe PO 5

TIH" o aftaira

Henn-Philippe Rochetean, Matre de Pritzstock
MCCCTFERB | ADexCd Int CI FM Soc Alignement
4 47 424 4 8 4171 34 B 41 21 39 52

MNeutre

COMPETENCES
Alphabetmation — Bretonaen, Peikspel : Caleul Mantal,
des Plartes, Eriquette, Hesistance a I'Alcool, Viticullura,

Connaisaance

POSSESSIONS
Gilet en cuir 1001 PA — Trongd dagus (1 410, ) -2 Prg -20%. sacoche
o0 1100, dpae tonsernes ches i,

Elisabet Rochetea

COMPETENCES

Alphanetsanon, Charsme Commerce. Cusme Etiauette. Evalust
PossEssions

Couteau il =10 O -2, Pradi 200 bourse 11 CH 168

Parzival Tristan
Aschaffenbery

Aschafienibarg @st un jaune homme de 22 ars, de
bonme @lore 1,88 mtres, des veux bieus et des
dents bignches comma des petes. Parmval est le fils
dun gantithomme d' Altdort {ce gui @ conduit I wita-
oc o penser, & tort, quil serat un Bls dlegitime deo
Frpereurt ol 231 & migErLours ¢'une pEnode dn
doux ans dans In milice focake idont || 2 @ chare).

Parzivel veut devenir un Temphar mas son pere,
un arm de Rochetedu, & insistd powr qu'il aoguabne
“apanance gvantureuse’ et s envaye a Prtrstock pour
qu'll organise o milice, || oron que cela o penmettra de godtera |'aveniure
5ans Top o nsgue. Parzwval 3 consacrd beaucoup da temps & 'entraing
et de & omilics [gaatre homm ES. el Taisant faine des marchas o des
EXEICICES. Le resta i 200 temps & 818 consacre a courtiser la beautd lnca
g, rsolde LGuderar, |1 Has prewee 8 tout momeant des symplbmes classigues
dus a ses ongenes |l esl nche, i, armgant et d'un chauvinisma pénible

Il ponsideee leg attagques des crdnes comme un don du ciel 'accasion
g proavns anfine g valewr, Mais les orénes n'ont mathnurouserant pas
U 18 ek at )l noen o pas vu un Seul, encore momns combattu, || 5 intores
52 surlout @ & glore guol peut en trer et dong 4 accuaiilerd aves enthou
seasie loul war consistant 3 aler msser ces ndesyadles. Comme | est
e conscent que an reproche 8 1o milice de ne pas &re geser elfinuce,
i eotiaboresa a lout plan ow semble pouvor denner des résultats |4 condk-
ton g aveer un bl reponsant & y jeudrl Les P fermient bien da la mettra
dix leur odie, malgre sa personngile sxaspamnte,

La milicir gu'il commande es51 composee de Josef Bleulor, Manfrad
Fleigs, Hans-Frindrich Katirman et Gunter Semimelweiss.

d abord qualoque

Parzival Tristan Aschaffenberg
M CC CT If EB | ADex Cd Int Cl FM Soc Aligne!'nen‘t

chsabnt ot dgae de 33 ans | sile est sveits, aux
chevaus blonds trossés et aux yaux blsu lonce
Campagnarde tranquidla, elle ne parle que pey en
présence de son main. Sas parents, qui sont mMons
depuis, |'onl persuades d'epousar Hocheteau et le
mafiage g conru ung pannds do réussie, bien
qu'elie f1 1ouours intirndés par l2-personnalite
extravagants de ||E-"||i Phulippe. &u cours des
toutes demidres annoes. son man est devenu e
plug en plus dommataur. Fuvidamment, elle en es
de plus en plus malkeurause, Flio se reproche en
partie de ne pas b avol gopng denfant et ﬂl'e
£2598 dir COMPONSEr 8n S8 COMPOrant en epouse dévoude, Lo dispent
e Stelan e profondgmant "fccm=- et =on chagnn est d'autant plus infen:
6 gu elie doint e garder secret. Efle se souviont da leyr lizison et elle fail

ouvent des roves everdlias dans lesguels son amant finit par revanir un
our pour la rendre de nouveau heureuse. Elle conserve les qualgues
attres qu'il lui 3 remises seorétoment dang une bolte & chapeal dans I
.|_II'—

_..-

‘_E:_;‘.m'tuur,w aux ‘Crenements

Clisanat st gue Stelan avait un jumssEy, mais, s olle e ol
Hr3 00 Croirs Que San reve 5 agt entin realise: Elle a encore assey de courage
paur teiter de twer Hant Philipos st etle aporend 1@ vérlld sur lz mort do Sia.
fan Sinan. edle fera toul son possible pour qu'l Sa eXSCUta pout fHBUrTD

Tlisabet Rocheteay

______

M !_:{: CTFEB I A Dex Cd _Iﬂt Cl FM Soc Aliﬂnemei

9.4 3 4387 373944 4537 37 Neutre

4 A1 414" 4 a6 2 32 44 34 3T 30 4 Ban
CompETENCES
Acuitd Visualle, Armes de Spécighsation — Eswrime, Armes de Parade
Condute d'Anelage, Coups Puissants, Désarrmement, Drassage, Fouita:
haval, Esquive, Evaliyation, Fore Acerua®, Viticultura

o I
B =

POSSESSIONS
Cotte de madies (1 PA— Trong, jambes), casque {1 PA — Tétel. cagoule
|¥ P& — Tétel), bouchiar 11 PA — parlout), rapste (1020, O -1), mam gauche

(O -2, Prd =10
sacoche (17 0, 16/

vatoments éclatants, bijoux personmels Iwalnn- A COY,
Faednch * cheval degusre égar.

Isolde Guderian

Isoda gst une ravésante parsonne de 20 ans, dux
REVRUN NOS, B0 Yeus vars el avec ure sifouetie
X Bropoartiyns gartaites  Elle sai partaileniett
'-:'I":'! guE prodult Sa (EESENCE SUr B8 HOmmes mais
ghe thssimule colte connassance: 505 un ar de-pal
faita regoenge. tlie porte: guvernmant une pento
1 0f gug ua donne Paroval
laur aventurser Hurmam oy Eife possodant a
VA0 B Boe évailldny IrsHehameant son "r(r
' :-15'-'- nTehe un mari gui 'emménera lgm de
mas elie firten assez volor

=%
STNESIO0K Hers- gyl

tLs leg .'I'--ﬂ"" ners. LHe ag ans) on pame pour vour i reacoen de Pars-
val, son “petname actuel il s'est iongtemps vanté de ses proyssses
g-Jar-'i-:-.*-'-"*-' ot (lie atmerme e woir 8n schon

—

e —
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MNote : Parzival defiera tout mile gui se montrera trop amical avec 52
promise. A moins d'8tre insulté, il ne souhaite pas de duel & mol &1, tant
qu'il n'est pas blessé, il tentera de désarmer son adversaire et de procia
mer immediaterment la defate. Les choses prendront une mauvaise tour-
mute 51 Parzival est tué dans ces conditions ; Rocheteau ters porter la nou-
valle & Altdort sur le champ-et le MJ dovrait donner suite & cette alfaire de
la mamérne qui lul semble convenable. En tout cas, Isolde louera Parzival
sl oagne (81 elle cessera de fiinter) et elie l& consoler 7 pard. Apras
tout, il est peut-8tre ornuyeusameant arogant, mas || estgentinomme

La roncontre d'isolde avec un crine est le Contact 2 sur 13 Carte 33, Elle
pout sussi indiguer que cela semblait tre un crine d'animal, peut atre un biak
real ou quélque chioss comme ¢a (Isolde a vu un créne de Skaven]. Elle n'en
est pas stre, mais s on le s demande, elle indiguera que les yaux brillaen
lagérement. Ramenée sur les lieux de 'appantion, elle sera Incapable de
silugr 'arbre préceément, Une fouille du site ne révisiera ren dintergssant.

Isolde Guderian
MCCCTFEB | ADexCd Int CI FM Soc Alignement
4 79203 3 4381 37 89 343/ 27 5 Nautre

CoOMPETENCES
Ambidextrie, Charisme, Connaissance des Herbes, Cuisine, Eliguette,

POSSESSIONS
Bijoux personnets (100 CO), bourse avec 6 CO, 11/27.

Wader Lechart

an trouver un autre morceayw, Comme it est sensibilisé su Chaos, I e local-
sera sans difficulté et les PJ peuvent en tirer dés conclusions utles. Sl
shtient un nouveay morceau do pierme, 1| développera d'autres mutations.

Wauder Lechart

MCCCTFEB | ADexCdint CI FM Soc Alignement
o I O i |- i M S s R S R § Fou

COMPETENCES
Baratin, Déplacement Sllencieux Rural, Immunite Conte s Maladies,
immunité Contre les Poisons, Mendicité, Résistance 8 | Alcool,

POSSESSIONS
Vieu véternants, bol pour mendierfmanger/boire, bouteille d'alcool.

Wuder semble &tre Idiot du willage, saoul £t saie,
Dans la plus pure tradition des idiots de village,
reste a5sis sur une barridre, & méachouiller son bon de
paille et & cligner des yeux d'un air entendu  tous les
passants. Le jeune Wader est arfivé 3 Pritzstock vaici
10 ans, comime saisonnier €1 il et resta & ia fin des
vendanges, Son comportemant 8 commence 3 deve-
nir &trange trois ans aprés el |l est mantenant com-
pleternant fou. Par chance pour lui, I village en 3
pitid 81 1l fourmit un minimurm g nourritre.

Wudar se proméne librement dans tous les envi-
rons, il thde dans la forét quand Fenvie lul en prend
il parlera & guicongue lui donneTa & manger et suivra fidélemant [oate per-
sonfe qui lui dennera quelque chose de brillant (comme une Fistola
d'Argent}. Le discours de Wuder est pratiquement incompréhensible. Tout
d'abord. il n'a plus la moindre dent, § est souvent saoul ou en plein délire,
mais surtout il pare un mélange d’ Oecidental et de Langue Noire. Les P
qui conniaissent cette iangue fa reconnaitront avec un Tost d' Ghsenvahon ;
ca méme Test chez les autres P leur indiquera simplement qu'll parke un
métange de doux langapes.

Dans sa jeunesse, Wuder s'étail intéressé & des rurmeurs concermant un
site de bataille dans la région, || a passé des hewres & fouiller 2 fordt et a
découvert par hasard |a grotte contenant la Pierre Distordante (et les
cranes). || s mit 8 creuser 1 o0 se trouvaient les crings dans I'espoir de
découvrir un trésor. Taut ce quiil dégagea se limitait & un morceau de
rache et il aurait creusé plus profondément s un des crénes n'avait pas
bougé | 1| s'anfuit en emportant le caillou qu'll a gardé comme parte-bon-
naur |1 s'en sert maintenant comme d'une dent pour ['sider @ macner les
patits bouts de nourriture trop conaces.

Lz Pierre Distordante n'est pas le porte-bonheyr ideal et le Cervesu oe
Wuder 3 comments 3 an souffric - il a commence & intégrer des fragmentsa
de Langus Noire dans ses propos. Par contre, son COTPS en a tire prefit et
sa résistance s'est acorue au fil des ans. Son total de Blessure a augmente
a1 il et dovenu non seulement résistant aux Maladies et aux Foisons, mais
sussi insensible aux armes normales. Son cervesu Stant resque CoMplETe-
mient houddie, | ast immunisé contre la Peur et il ne ressent plus la douleur.
Tous ces atrbuts seront définitivernant perdus 511l est sépare de son baul
de pierre pandant plus d'une journée et il deviendra un Idiot normal en tout
point. Sa folie e peut &tre scignée par aucun traitement standard.

%'l pard son " porte-bonheur” (et il ne le donnera & persanne sans diffice
18] il sora extrémement affecte. Peu apres, | e diripera vers 18 grotie pour

Autres Villageois

La Carte 3 indique toutes les maisons de Pritzstock, et tout willageois
qui ne figure pas ci-dessus possede le profil type suvant :

MCCCTFEB | ADexCd Int Cl FM Soc Alignement

4 20 973 25291 35 2932729 33 Neutre
1= 2 3 29 changament pour la milice)

COMPETENCES
0% de chances de Commerce, Connaissance des Heorbes, Deplace-

miont Sienciaux Rural, Evaluatian, Identification des Plantes, Orientation,
Soing des Anirmaux, Travail du Bos.
20% de chances de Camoufiage Rural, Equitation,
50% de chances de Conduite d'Attelage, Cuising, Résistance & I'Alcool,
90% de chances de Viticulture.

POSSESSIONS
BO% de chances d'un Gilat &n cuir (071 PA — Tronc), gourdin au dague
(1 +10 D -2 Prd -20), sacoche (106 CO, 10102010,

Volor quelgues détails sur certains autres villageois |

Seel Baldurich

Seel est un jeune garcon parfarttement odiaux,
un petit marvews. || jouait dans les bais iorsqu'il it
ur crine au point 1a de la carte des Coritacts el il
revint en courant, terronisé. Mais, comme il avait
até averti “...encore et encore’ de ne pas [ouer
aussi lom du village, il @ menti sur sa position &1 a
prétendu I'avoif vuU au point 1b.

Cusstionné sénpusament, Seel doil reussr un
Tast de Biuff pour no pas éveiller de soupgons chez
la personne gui linterroge. C'est un menteur assel
gualifia qui & dosc 30% de chances. ll'avouera Ia

m
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Kepose Sans Pary
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I it & un Tast J Chsorvahan pour rmariune nue’l sndroil
Ly ! JdE ca

& YU © Bshun crans Uk S20e0nat Jdd U, mas, | T F: e g e

BEl DEVENU LN S3ore Mycaal, gu | ctachait e Teu™ "huisis
- et de comes et de pomtes”, et Comme o gorgon croit main
TENant = MORe 365 WoRTRE Arslolres, wissor e Pl demiBlerin vrai oy laux

Sigismund Halsbret

Sgistmund, un des tér ur-| = thu Contact 3, 3 dée-
ce depus de fare 503 bagages o do parnr, | tra-
vallait pour fa malson Reut _-5| gl ung inspeanon de
s chambra fun coin dans I fenlll révélera que tous
S8 vBtamants el ses nupinues biens ont auss: dis
paru. Ses employeurs estimaient qu'il était un
slvrier plutat paressedx et ils no seront gubra
Jenes par son deépart

Kiuud Gropenfrotteur

it g5t Fautre témoin du Contact 3. Il travaille pour |5 forme
| est plutdl stupido et il faut sousent 'asticotar

qui it sant. | brg

Kallrrar .
pour gu'll ravele le peu
on compagnie de Halsbrat lorseu'ils reperorent un
rang s dingeant vars oux, Seismund se mit & coanr mals: Knud
Brise-mottas” Pour une raisen inconnua, le
i fila dans les bois.

Knud ransporte sa pelle partout ot | 301 mdme avac olle 53 principale
ilite dans le vitlage viznt de sa Foree quil atieing 6, mais aven une CC de
£¢ ot une | de- 12, son patential en combat ost eéduet,

Erietta Surfardt

Catta jgune lemme se trouve sctuellement chez

[+ '-I'Ill |I
i

4 aTer-
'-|-| SVviEs 58 R I'_ TNt

cianhe a et demi-tour Bt &

lzs Rochetegu, ou elle est inujours inconsciente | sa '
migrd 8t Flisabet Rochetesy vadlent sur ell=. Elle Les PJ qui s seront comportis ngligemment doviaent &g smbay-
réwienong & lin dans sneon es jours. mais le sang chés poul régler e problemie des orines s vite apres lnur armivée au vil-
perdu Vawa sffaibihic lagea. lis disposert dn doux jours avant ke début des vendanaes of (s
Une Tawmainlagie reussie Il permettra de 3, las vilbagesis r'ont pas de raisens pariculidres pagr < AVOITILrEr er
taprandre conscencd au bout d'una demi-heure denors oelg pene dhabrtation. Sile probiéma o'est pas égle. s ne ta
-h."ﬂi'_ M 5@ Mmére E'.‘.-:':It"l.T P :I.JIES":'I_E' i'rm Sorn -.-":ll”i-."'{]f'l'. F'"' _;|-".'-L ||_"_. vignes & ey i fitro I'r'-;l':'_-'.if Gal Uie -asearte
Que pENT aventuher Crasseus 50 e 3 des expe personnels | leurs ressources vont peul-8trs an souffr ma 5 CBSE mipux
ignces sut le corps d'bnells ol dovia o'abord les que d'8tre s Mame si les P veulent et peevent gare! (@s vitlageors
- COMVAINGIE O S5 capacités medicales au de la CER noatra. que po g mcidence sur 8 rdeaka gat r.':,rf. I;:_. e ot L =
necessite d obtemt des informatons swr 'attague (eHraves d'ast an ounst par les rurminars ot s Craned) & quantng 4 raesy
L EEETTET O Lreetls montrama quele a 18 rmard & faux foms a1, aval lGMASEE 5878 reghgeabl
mikzatian de la Fathaloges ou de la Trawrgiologie, qu'une des biessurss La milice, manéa par Parzval sara 4 la disposition dos ) Mas e
rEsenie des signes dmiecton, Cotto infection est normale et disparaim MEROres ne sonl que des fermiers un peu amélorés et 3 oppose de
ke

i Gl e e | [ips c M T
Frieita 5 218 =i I L8 ERL i ol L - 1 I MR QIO - Bl S8 5i
vienng @57 "ung face bladche ot briiante siec dos viux mouges” ([Cantan
8540 8 Larie Ja Drautres FOFTrAT r Peghend el HHeRReS 38985
=alaInGES -, Wanda &t Hilda Klop et [mesgs ideriast Chis il arond
UEL OT L R ARGOLUn Do l IRl o T [ A by B B

Eretla, alias se sont immadalem : i
Orscy enve wircnt le orane parbr dans 2 forér Note - Wanda st Hilds £
umelles | alles @pétent sysremancuemant oo que viant da gire autns

atfou confirrmant I'exacti ll_::'_' ity |3 méme atheration

Ludovic et Mathilda Reuter

Ce coupla snomnard dinge & seul magasin du vik
age. Les obEts couranis dont o0t besoin les far-
TIETE 50AT vendus du prw normal ef, grace a la
piospénite locale, quelgues colfichats: sont égale
ment disponiblaes

5 sont systematicuement sans utifite @ tables da
jau phantes, porte-toasts anomes de jardin, etc.
Ces obials sort vendus 25% plus cher gue dans je
mnt norma WJIRF. Mathilda est la cormmére du vl
lnge &t connail tian des "verités” sur las gens de

Privstock e da se% prwvirons

Hanri-Fhilipoe a une miattresen o Adorl-etune & Middenmeaim

[Feux il &na une & Mddenbairm uniquemeant)

Asc '1-E|T1f:'l1;_:er:_| g BTN esEVOLE- 3 causn d une
(Faux - mas il & mis une servants sncainta)

“desCretion

knud Geopanfrotteur ast rachierché 00Ul et 3 Widderikeim
(Faux - knid ne s'est @mas rondu 8 Middenbeim

Elisabe! Rochotoay ¢ aftiche aver ses amanta devant gan mar
(Fax)

Gunter Semmehweiss passe beaucoup
E."."'I_.-

[Viran ; 1l @8t avare &2 cache son argent dens @ porchana)

cr 10mps dans 3 ylangd deg

Ignlde Guderan a abténu
)

sabroche &n se “montrant gentilie

EfC

Mathilda ne s'intéresse pas sux légendas, mythes &1 auties Intarrogin
sl Stefan Maranaeur :::“ | probablel, alla se souviendry que o était un
marchend o win présaniant bion ou venal _'"—"-..'.-.'If.‘.“ Al A ce gue i on
et i avait une femme 3 chague endratt o0 | faisarr dos affaros » Lots
quelle 2 la possilité de jacasser ur moament, elle inverta sutormatioue
miant dng store (0a proterence de naturn couivonuel

@ému[emnt de [ Aventure
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beur chef, s n'ent aucun désr d'aller chasser je créne. Parzival leur ordon-
nefa done de monter & garde aux limites du village ; lul-méme est tros
impatient d'affronter les cranes

Les aventuriers aurent sans doute trois objectifs © acquénr des informa-
tions sur les attagues {traité précédemment), capturer un crang et localiser
I'endroit d'oi ils viennent. Ces doux points sont fraites Crdessous,

Capture d un Crine

Ce n'est pas une tiche facile, Le pancipal probléme est quiil n'y a rien &
capturer. Au cours de la dernigre semaine, seuls quatre Contacts se sont pro-
duits {plus celut qui a fait verser la diligencel. Clue ga leur plaise ou non, ies
P.J deviont attendre qu'un créng vienna & leur rencontre. s pourront battve ia
campagne tout sutour de Pritzstock, ils n'obtendrent aucun résultat,

A leur insw, les crinas suvent une chronclogie #tablie par Dister, La plu-
part des rencontres procédentes sont dues aux expériences oo contrble
gu'il 8 menées : déplacement, dissimulation, surveiliance, pistage &t
attaque. Celle subie par Erietta 8 mergué I3 fin des expanences. Dieter &
fait revanir fo crine pour examiner les dommages quil avait pu subir.
Aprés cela, il & fait se positionnar les crines & |'est, au nord el & I'ouest du
village.

lls saront en place vers 15 H 00, I'aprés-midi du jour de l'attague d'Eret-
ta {le jour de l'arrivée des PJ| et figurent dans la Chronologie des Evéne-
ments, c-dessous. Les rencontres avec d'aulres cranes dépandent de
I'orgamization de Dieter et des activites des FJ.

En supposant qu'ils parviennant & en voir un, i peut étre capture
comme toute sutre oréature. Mais 'l se bat, les PJ deviont possader un
filet ou guelgue chose du mémea ganre oar || n'est pas possible de simple-
mient le saisit {tout commé il n'est pas possible de se saisir du bras de
quelgu’un armé d'une épéel. llz pourraent recounr & diverses compe-
tences et le MJ devra cons:gérar chacune selon ce qu'elle permet de
faire. La capture d'un crdne a5t ung chose réalsable, mais ce nest pas
comme altraper una balle.

Utilisation d un Crine Capture

Les crines ne peuvent pas &lre INTBT0ges mals peuvent se reveler
utlles. Le compartemant d’'un crane captif depend de son etat. S est
sctif, il effectuera tout ce que Dieter i ordonnera. 'l est passi, i tentera
de poursuivie ses demigres mstructions. 5'l est en sommeill, les PJ pour-
ront employer sas capacités d'orientation (par exemple en ['utlisant
comme un compas ou en le mettant sur une pisiel, ou essayel de le
contrdler (et paut-5tre suivre d’autres cranes grace & Jull. D'autres details
figurent dans le Bestare. Mais les villageois ne seront pas trés enchanles
de la perspective de voir des crdnes magigues, meme parfaitement
dociles, se promener dans e village.

Si Wuder Lechart ¢'approche & mains de 5 métras d'un crine en som-
meil, celuici sera sensible @ son petit morceau de Pierre Distordante et
voudra s'en approcher. $'il peut bougér, le créne s'envolera lentement
vars Wuder (qui regardera, fascing], puis il se biotiira contre lui comme un
chat domestique, en restant aussi prés de la piarre que possible.

Pistage d un Criine

Lesg crénes no 52 déplacent pas trés vite mals ils sont capabwes de voler
au-dessus de la cime des arbres et cela lour accorde un certain avantage
Evidemment. guelgu'un qui pout regarder par-dessus les arbres pourra
vair ol il vonl, mais avec ung vision normale. | perdra leur trace au bout
de BOO meétres. Absolument aucunie circonsiance ne permettra de decou-
viit le repaire de Dietor par hasard | la surface & fouiller est trop vaste et
l'entrée de la grotte trop bien cachés pour que cela se produise. Des PJ
inventifs pourraient batr dittérents plans pour suwré un crana ; le MJ
davra juger chacun selon ses marites, _

En théore un crane qul 52 déplace a travers les arbres pout aussi &lre
suivi — lars a'un vol hionzontal, il re peut attemdre que 32 metres par mound
temaron 11 Km/hl, Mais il peut mamtenr cette allura ausst longtemps gu'il le
veut. Les P qui courent seront rapidement reduits & une allure normale a

cause de l'essouffiemant, De plus, ceux gui filent ventre a terg dans la
forét doivent réahsar des Tests de Risgue imodificateur de -10) 5 chaque
round pour ns pas trébucher sur des racings, heurter des branchas basses,
gic. Les éohecs provogueront des dommages de chiuta normau,

Chronologie des Evénements

Jour O [APRES-MIDI) - Uin cedne s'installe sor une position stratépmans &
1,2 km au nord de Pritzstock pour surveiller ke wilage st ses wgnobles. Un
autre crane se place & 3 km a 'ouest de Pritestock, sur la route, @1 un troigsé-
med a3 kma lest, lu aussi sur fa route. Les crines est et ouest ant pour ins-
truction d'attaquer tout humancide qu'lls volent, mais de cassar ['atiague si
la wictime s'eniult, Celul au nord doit zttendre. Dieter le rend actif toutes les
demi-hgures pour regarder i région. 5i du monde travaille dans ies vignes, il
conservera la controle du créne et |e fera sttaguer 50 na voit neén d'intéres-
=gnt, (| |2 remettra en &tat passit &t e l2ssera poursuivre Son atlente.

Dids quil repdiera un aventurier [par l'intermédiaire d'un erine), Dieter
tantera d'en savoir plus, mais || n'attacuera pas & mains 4 étre provogue.

Pendant la nuit, Dieter contrdie le crine nord toutes les 4 houres at lu
fait survaler le coin pour esplonner les actvités villageoisas,

JOURS 1 ET 2 - Diater maintient la routing “voir et attendre”,

Jour 3 - Diater fers filar o créne nord jusqu'au village et attaguer un
individu isole pendant deux rounds.

JOUR 4 - Comme pour le Jour 3, mais Dieter tentera de faire attaquer
un miticien “de garde”. || fera aussi attaguer une deuxiems perSCNNE pen-
dant que I'on soigne le gards blessé

Jour 5 - A la fin de I3 joumée, Dieter organisera sa premiére attaque
noctumie. Le crane e de maison en maison, briserz des fendtres a1 atta
guera rapidement les occupants et cela sur B maisons en tout

JOUR B - U'influenice de "Stefan” &tant de plus en plus pressante, Die-
ter enverra le crine nord dans la maison des Rocheteau ; || entrers par la
cheminée si les fendtres sont barnicatéss, ou il detoncera une porte 51 la
cheminés est bouchée. Elisabet ne sera pas menacés, mais Rochetaau
sera agresse o1, si possible, 1, Vous pouvez, 5 vous le souhaitez, faire
s& produire cette attague alors que Rochatesy discute avec I groupe des
aCtions & maner, Tout en prenant un varna ou en mangeant.
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JOUR 7 - Les aotivinas dos cranas 56 ms@ennt & SrmpEecrer g gens e
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Joun 8 - Dieter reppetierg toun Ios crdnns pour DrEGETE G Stian)s
jerarals 0 gong posshle de
ol ol -gnverta un cidng gu
T0US Hocheleaw 2 Faube g wolis sm
"SSA0E 83t remis & un des .

- FT T i I|'|.|-:'..i-:| :

=
partera un mQssag
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JOUR 9 - A 'aube, Dieter fers assiager o willage par 4 crinas. & Aoche-
T 851 et 2 Bfrs remis Iprobabiemient pieds @t poings HES), les cranes
txioutnrant atrocement. Sl n'est pas lvie, iy h!:a';.,__r(:u-" pr,u FTEIET T
CE Gin DoUge Mk en concentrant gurs eHtorts sur ts rachorchalfattague de
Rochsateay
:.' toulieront sysigmaliquerment chague mason
do forcer [entrde pendant que les trois sutres -.|r'-ar-i leront. Uke fois @
5 attaquaront touTe personne presenta et finront on orovo
fuanl gutant ce dogals qua possible, @0 allam wsqua metire |e fag an
‘enversanl ies mntemes, slo, s continuemnt tant quil restasy das mak
SON5 @ Touller ou usqu'a ce que Rochatoau soit tue | Deeter remiplacea
tout crane detruil durant le processus, En final, o fera amener par les
Crinis des torchies dans les L|"-.:|rTI..'E. ahirny dee detrure auss les wgrobles
'”J ing e village aura &1é rase, Dister considerem gue 58 vengeance
g5l dcoomplic, que "ml:h teau soit et ou visant Il fara alars nscrire par
grane Bs mats: “Pour-Stefan® dans les cerdras pras do la matsan
Hochategy.
Ette hronglogie pedl étre dvidommaent modifiés 4 cause de 'activité
Aes H oo 8la MJovaul dugmentsr B rpthme de laventure Les motva
ans de Mhetar sont directement liges a l'ac ri--;-H des cranes 4t e MJ
deyrait consuiter sa descnption pour plas de dits

AN Crane agtt 1enters

leneLr,

Le Sorcier dans les Bois

.
1 Carta 4 maonire le rep

re souterrain do Digtor Maranapaur 21
migrcenare, kurt Schultz La gratte 5o thouve 8 1

wede dis cofps

d-g91 de Pritrsiocx (omplacernant A de la Carts 21 Usntrog pst trps
T EAOEEE O FROOSEEE 3 'l"r'l' red lors d una rachanthe no & =i 1708
Jatite echalie. WS slegroupe a una 6o Spproxymative de fa gostion de

yonte (par examle sur un ravon de 4080 métres),
130 Iout 0 wilage SBra couronng ga- SUCcES (51 on panaent § Somainge
25 Widggaens)

deme 5 'entrae da ia grotte n'esr pas détectee, les PJ pouvent decow:
un gt didentification des F
an bois stegreusermen) camoutios
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En disbit de stirée, un homme d'allure damanie £mere, 3'6tire 61 res-
e profonddment dewux ou trois Tos, pos | setopme dans fa grotte aprés
avolr efleclus una pante marcha 11 851 Swewi par uf crdne gui passe o'arbeo
21 afidre Suf se4 pas Sor allure générale n'est pas
se3 cheveux snchevitiés ot 5a barbe graisseuse

L8 gmupo dort evidemmen! s'assurer de ne pas oo mnoaTe por e
occupants de s grotte, oo bign par les Skavens. Ceuxol ont place des
gardes & 200 métres au nord-guest de Centrée (3 sevlemesn 30 metres @
nut bgute appantion sers mmadatemant sigrade au commandant Ska
von, a l'emiplacement B de la Carre 2 les détads concemant las Skavens
s frouvant dans @ sechion suivantol

._-\..rﬁ__-lt‘l :E. l'.'."'_'i::
U+ negres plus tard, parfors avec dr

Wes rehnsanty, sve

= Dheter se rend comple de lsur présance, et Son u an l@sse |
larmips, | enverrg Un crane examinet la .|._..3T|nr Normalement. il y
loujours Lr gun anend passivernan| dans 3 cave pendant que l8s o
autres sonl & Vextanour. Frs'l lul semble, 4 n'imparte guel morment, au
nsgue 9 &tre atlagqus, |l abandonnera le contrdls des crénes slognés o
rommancers ¢ contrdler les crines présents gans la grotte e gui lu
cocta du iemps 2l des points de mage)

Drstter et Xurt réaliseront qu'ds peuvent se rotrouver pris au pisge et s
voudrant ager rapudement. Das gue Deter 3 fat e ploin deo crines; 1 jas
‘era allaguer gl quand fous secont ponges dang k3 bagarre, | sartira aves
Kurt &l l=s deux agiront en fonction des évehements: Dhetor r'a besan e
sg concentrer gue lorstu il tente de prendre e contrdle d'un crdne lou
Inrsgu | 8n 8 un-sous contble acti]

corsd ung attague surpnseé de & grotte, e85 deux Bommeas feront ce
qu ks pournont. Diater essayera de prendre le contrile des crines pre-
sents |_*|-JI“I nua d'anendre e retour de ceux quil commande dia Son
obsesson e fera combattre jwsqu's la deiniere hmite. Kur n'atans
!'E!u,:-'hirf | 58 réndra 51l tombe & 2 Foinls de Blassum oy moins
2 groupe peul tramer avec 10 sorcier sans svor forcement recours 3 fa
iptence. wils onl appris la mort de Stelan &t gu'ils [].‘i'*.--f"lr-"FT i
OAVANICTE Leter guos onl déa confronte Rochatesy, un accotd peul Bt
conche Dhater on voudra das preuves et | sera prit 4 envoyer un créne
poLr cEid

es Effets de o Fumee

i
Lk L]

Les P pouvent déoder d'enfumier les habitants de i3 grotte pour les
faire sartir- A doux g n_L&.Sﬂ'rI_er_—'r'wﬂ des produts necessaires grendra
enyIren une: haure § au cours des recherches, s pouront decouvdr das
tagals pregares. par I6s --l-m- s, camme mdigue chdessus Asac di bois
LEL, BE DCoudaniy gevront sorhd ad bout d'dne demibeure. Lublisstion de
g vert produira besucoup plus de fumés @1 les aotioera & sortr e 10
minutes 5'1ls rastant plus longtemps. ils encasseront 1 Pomt de Blassure
Dt round-# cause ¢o asphyxia 5 le bois Tlambe 1o Jours. s dewignl e
Ireverser (en supposant que lentrée n'est pas bouchor par des trancs
dachrel et subr 104 de dommages Hs ne pousront pes attaques lors du

oL Ou Hs emergatant da ks himee et des | L =eront dong const
iy eres,

QUENS ST prets el les atieEndan:

La Grotte

ammes e

pima des. cibles 3 condition dwdammen! gue les ana-

3 & gQree:

A - Deux bougies eclanent fablomens le passage menant
5 ':"II"-'T-W-\.--"'I.'I' ol B '-I.- oy -I + -1--5 I|I _-l rier ' '.- o | gt

wee un Teet d
I .\_:"_'II"“ I: r|| [} 'h[ r\r'\-' I'."—i' T;’F'ES e _dl

B - L& passane toume 3 cet endroit #1, sir i mut sud. ut
posie gessus ef I'a reca

3i = o
g 251 NS

tele suf une sathe Una Dougre gst Ve o CEre

nQneg
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Les Raisins de la (olere

C'est un crine normal sur lequel & 418 lance ke sort Alarme Magigue. Un
Tast d"Ohservation montrera qué les emprointes ne §'en apprachent pas
Le sort s'active quand une créature vient & moing de 1 metre, c& qui pre-
vient Dieter de armvie d'intrus

Aprés le crdne, lo passage donneg, sur i dioite; dans ung vasle caverns
gciairée par des bougies &1, en face, sur un nideay de tssu. A mons
d'avoir &8 aleriss, Dister et Kurt laissent bedler une torche dans ia 20ne B
et |a lurmigre produite apparalt sous |8 rideau. Le groupe peut les entenare
parler ou ronfier, selon 'heure gt les précautions prscs.

C - Les conserves ef les réserves d'eau sont stockees |3 1 reprasan-
tent assez pour 6 hommes sur une semaing. Les toiches, bougios, etc. y
sont aussi entreposées. Dister 6t son garde ont fargement de quar se
naurnt mais Kurt tient 3 aller chercher du gibier frais. Quelgu'un de petite
willp pourrait se desimuler dermiére les reserves Mais sefa autematique-
mant repéré 5 elles sont utiliséss

D - Environ 32 crines, Humains, Hommes-bites et Skavens, gisent un
pau partout. Autrefois base d'actvité du Chaos, la grofie & ete abandon
née voicl bien longlemps: Des dépressions dans le sable sont encore
visibles la oo se trouvaignt 10 autres cranes

Uine petite fraction de Pierre Distordante est entarres dans chague
déprassion, & 10 cm da profondewr, sauf dans une qul a wisiblement ele
creusde ; la piere sous le créng a &té retivée par Wurt Lechart une dizaine
d'années plus tot, L'ensemble des 42 morceaux de Peerre Distordante
représente 260 or.

Nuatre des cranes senl sous le contrdle de Dister, los six autres for-
ment unt amas au sud (résultat de tontatives manguées de contrble). Ces
rombres se modifieront évidemment i des crines sont détruits, Lorsque
Dieter tanto de prendre la contrble d'un de coux qui restent, || sinstalle
dang cette zone.

E - Lo rideau en tolle grossigre masoue les quartiers de Dieter et de
Kurt, La lumigre est assurée par une torche et le mobilier est simplement
composé de deux lits de fartune

Dieter et Kurt passent la plupart de Jeur 1emps en ces heux, Leovsguils
n'ont fien & faire (o8 qui est fréquent), ils jouent aux dames. So0us les ins-
tructions da Dieter, Kurt est en train de tailler dos pieces d'echec dans o=
oetits bouts de bois, Le sorcier astime que lul apprendre 3 jousr aux
échecs fors passer e temps pandant un mois

Lorsqu'il ne chasse pas (il s fait généralement vers 'aubel, Kurt s'accupe
en sculptant du bois, Dieter se repose fréquemment, mars pendant |8 jouar-
ndio, il est souvent en transes korsqu'il contrdle un crne 120% de chances).
Dhe niit, les chances de I8 rouver dans ces conditions tombent 2 10%,

Un créng st aussi installé &, comme protection supplémentaine. I est pas-
5if an temps narmal et Digter doit passer 1 round pour établir un contrble actf
gt un autre round pour ui denner de nouvelles mstructions, si necessaire,

Dieter Maranaeur, Sorcier Niveat 2

A l'aporoche de la trentaine et de corpulenca mayenne, Dieter a de plus
an pius allure d'un fou. |l ne s'est pas lave, colfie ni @so depuis deus
semanes el sa souls tenue st crasseuse et couvena do poussiare

Malaré son apparence, Dheter est (initislement) asser sain despr, en
dehore de son obsession 3 vouloir ruiner Pritzstock. Mais sous 'nfluence
di la arotte et de l'esprit de Stefan, son instabilité a progresse au fil des

jours. Cels s ressant dans ke comportement des
crines, gul ont commencé par simplemeant effrayor
l8s gens mais qui 56 sont ensute mis b ies ataguer
pour les tuer,

51 est capturg alors gue Hocheteau est encore
en vie, Dieter ne révélera rien sous une Interous-
tion normale (la Torfure peut avorr un effet, mas un
intarrogataire un peu serre ng lu deliera pas o
langue). §' se retrouve face & Hochedeau, Dieter
entrera dans une rage folle et il teatera de le tuer
Sl est mort, [ interragation tera panel 8 sorcar qu
sera trés fier de ses acthalés, affirmant gue ce
n'&tait qu'une juste rétribution pour fa mort de son
frére.

Dieter et les Crines

Toutes les rencontres précédentes faisaient partie des expénences do
Dietar. L'attaque de la diligence lul a parmis de vorr 5'il pouvait contriler un
crane éloigné de la grotte. Tout cela tui a permis d'apprendre ['essentiel de
ce qui figure dans fe Bestiaire. Mars il ne sait pas qu'une barnigre métal-
liqua annulera le contrale, ni gu’un crane en sommeil s orienta en fonction
de fa grotte et, une fois cela fait, tente d'y retoumer. Dana des circons-
tances nomnales, il aurait cherché & connailre 1 source du pouvar oes
cranes, mais vu son etat d’esprit présent, les pensaes rationnellas ne sont
pas {rés courantes

Le programme que Dister a &tabli pour Mutilisation des crines a dejs e1s
indiqué; || refiéta sa double volontd de ruiner le village et de tuor Roche-
teau. et tient compte de sa folie crolssante. Comme il est decnt dans e
Bestiarg, 1| peut contréler jusqu'a 4 cranes. lls sont normalement réparts
Comme suit

1:reste prés de Dieter dans ta grotte comme garde du corps personnel

2 : survole le nord de Pritzstock et attend geéndralement que Dister e
contrile activerment.

3 : attend etattague les voyageurs sur la route de Leichiinberg

4 : attond et attaque les voyageurs sur la route de Grubentreich,

Si I'un d'eux est détruivneutralisa, Dieter peut prendra la contrdle d'un
autre crane de la grotte, comme indigqué dans le Bestare. Quand || dings
les crénes, le MJ doit se souvenir gue seul ['un d'eux peut agir intelligem-
mant & un moment donné, celui gui est contrdle par Dister, Les autres su-
vront aveuglément leur derniére instruction. Dieter paut coordonner les
activitas des quatre crines soit en contrdlant directement chague crane &
tour de réle, soit en fasant suivre le crane actf par los trois passiis

En plus des événsments prévus, Dieter doit aussi rappeler les cranos
vers minuit, Ceux-ct perdent leur pouvoir 5'ils guittent la grotte trop lang-
temps &t Dister doit donc remplacer les cranes de garde par des fras. Le
déplacernent de Pritzstock & la grotte dure environ | haure, ce gui accorde
aux PJ 2 heures chagque nuit pendant lesquelles la village n'est pas sunveils

Drieter Marangeur, Sorcier Niveau 2

MCCCTFEB | ADexCd Int CI FM Soc Alignement
h 47 42 3 3 7 511 B8 &7 B7 55 61 4

MNeutre

e e e

15



LES :'[‘,Ii_.l!n'.".rll"f.'- u!ln' ]III.I :_‘4 5J'IL'."|_

Kepose Sans Pary

COMPETENCES

- AR i1 i mE, Lannassance das - antes

ssanice des Bunes, Connaissance des Pancheming, Conscience de

4 fragie, Cemacemant swenasuk margl kvaluation, identticaton des

Flantes, [ngantations — Magis Mineure, Magie de- Bataille 1 ot 2 ; Langs-

ETIBT — Liassigus, Langue Hérmeétigus Magkare, Meditaton
SoTs Qe id .I*:'_; B iGann :'J'-I.I._.I =]

FL'IEEEEELE*NE

Amulette de Cuvre Tras-Fais-Ben: (470 3 tous les Tasts cortrn
| Pont da 51-."1-?5"& POUE 138 armes nan magiques), épéa d'sscima, mbes
Ouver {Les, orRinan; batene de cusine; Daton, sacoche avee 37 CO.

I [HeEf

PoinTs DE MAGE @ 20

Macie MiNEURE
Aarmre Magique, Feux Foliets, Luminescence, Malédiction. Ouvertura,
‘are-Fluie, Sommeail, Sons

T

MaGiE DE BATAILLE

Miveau 1 Aura de
Legeras, Mam de Far
titue. Demohtion

Hesisiance, Boulo de Feu, Guénsan des Blossures
Niveau 2 — Aura de Protection, Brouillard Mys-

Kurt Schultz, Mercenaire

KU a5t 8 ype mame gu merconaire, tout an
muscle el pes de cervelle | o se ranoera du ofté ol
Iy & de |areent a8 gagner. Son cousin Albrecht ast
agnrant sorder & Midaenhem et ¢'est ainst que
Diatar en entengil parler ot l'engagea. Dieter I'a
pavdat U 3 ausst donne son Annaai da Sor ival
crdessoust en echange de quol Kurt doit le proté-
garl, lrouvar oo la nourntule el, plus goneralement,
s2 manlier ulile

KLt pense gu'il est un peu dérangé | ne sait pas
grand chose des grels du sorcier contre Pritzstock
21, AMED 53 matura mauvalse; il ne 5'an Soucie
pas parncuberamant & moune o, sl est coince dans la
grafte avec Lheter, | n'haziaemm pas a fuir dans :-..‘-PI:IF 08 NEgacier avac
s Ftanuants I transmettra dos informations sur Distor en échange de sa
Haerta). |l clamiera qu'il ne savait pas 3 quol servaient los crines car son
seul (ole atat de protéger le sorcier o1 il mamtiendra qu'it ne savait pas
U ils s'er | PrEnZIRnT §iix gans
sur Dietar, Kurt dira qu'il ne peut contrdler que 4 crdnes on
tegt 8t quil passe beaucoun de temps en branses. || rdvalers aussi valon
larement toute infaemation qui na limpldus pas dang des dctivités 1a
gaes. || ne comprand pas los subtives au canlrfie des cranes

55 ast fotarmoge. Kurt peul réveler los fans stivanss

LB sorcier an vaut & Pritzstock

(l'en veut encocs plus pa Matre .

I &g sort des cranes pour tuer B Mawe.

et nuner e wilags

g Lt

guare

Erroge

L& rancung &3t [&a3 g mion de-son frére

Le frire du sorcee vavailtat dans b= village,

Annean de Sort Mul hph* de Kt

el ahngay 00§01 et

FIESSLES
10 Fants de Magie Dieter &t
ANREDL

lancer doux s0rcs | Gudrison dos
gggras gt Foren ag | .'-"'-"ll!-:ll | puUssen

LUt connaissent la mol do géclenchemeni do |

Fea L LT =G0 g e [ P IFt gnicesa 1o st ;'_'I. CE 8 WINTET
ST ; 15 0= 3] = o i o . I o
yowter 156+ 5350 1i e o £ VENRE (ST a e S

Wndghoes mauvases empechent de lancer la sart de

H1 BESDIN :'JF' S DOV y T

Kt Schultz, Meércenaire
MCCCTFEB | ADex Cd Int CI FM Soc Alignement
J 85 48 4 £1.49 29 28

409552 04 81 Mauva g
COMPETENCES
Armns de 3;1-':-; alsation
DEplacament 5
mant, Pistage

Armes g2 Paing, Bagarme, Coups Puissants
sllercieux Rurdl, Deplacemant Siencioux Urbain, Désarme
Aassiance & 'Aicool

POSSESSIONS

Cotte do mailes - manches |7 PA — Trongfmambresl casaue {1 84 -
Tetg), Boucher (1 PA)L fence il #10. +70 pour touckier), Arneau de Sort
Multipls eorr crdossus), couteau, vaTements narmaux; sacoche (14 CO1

Le Repaire Skaven

L8 repare 091 3 T amplscernent B sur i3 Carte 2 Les Skavans vaillent
sur lentrae de '3 grotte depuis une poston & 200 métes &) nomd-ouest de
-er‘-‘uhlal_'-‘:-ru::l:ﬁ.nrﬁrjar-r_:a iorree @t 530 methes pendart [a it

B repate est thut simplement une clanére bien cachée. més d'une
rn’. (B S0UMCE.

Une rechercha gpprofondie de la région PETTEMTY de decouvnr (3 cial
METG, TNAIS 035 un SimiHe passage 3 prosamile. Tous les Skavens appartien
nent au Cian Seruten, un Clan au serwce das Devins Gns

lis anl &8 anvayas pour localser i Piarre Distordante &t pour iifer des
armncultés au'il v aurait 8 |3 ramenar

L& récugerantn e la Prerre Distordante etant d'une grande imporance:
les Skavens, co s 1] par Husicis, fatont o0t leur poss:ble pour obtenir

' sont dans la Toret depuis juste une somaing. s ne stuhatont pas
antrar dans la grotte en fome cat s ne conpaissent pas 1a pLIssance fas
arines. Mars toule activisé de 1a part des PJ leur forcera 13 mam

Hkavens seront répartis somme suil fat de

duss!

A 1oyt maomant danne. las

1 D

|
N

Skavons dans le regame
'— ':LIJH NS '1|.

=3 Skavens

Survelie ia grofte
surveilie ta grotte, | q il chasse
2 guil surveilient la grotie, 1 auichasse

Lr7 Lald
|

5 e repare, 1o
lans @ regaire

Rusikis o Skeener (e sergant) sont touurs dans la
ARk, un o Seavens prEsents '""Tn-r._. 4 -|.;|r"--I

Les Skavers caombattronl s's sont decouverts dans Ieur repaire Si le
garde oe la grotte ost repard, | (o .":i filera immédiatement pravenir les
FUWes: LE ool oo survasliz camp sont distants o erviron 300
METFES gu urs Skaven parcourra en 10 minutes, 4 une allura formale lsans
Tr**-'r1 op Misque 3 cause do 13 famdariie gvee o femrain,

=\ 1B Qroupe pINcIpal &5t avern to présence humame pras de la grotte,

-.n'.n.l d WOIf CE Qui 50 passe &l arrvera 30 mitules apres que son garde
gura repérd les PJ

LES avDNTulars pourtont tre pns poul des cahcuraints intéresses par
la Pierre Destordante et traies on conseque
Eic J::'.'_-Jr- b5 3

clamgse: Pendant 2

anice 1 o

nce: Rusikes fers manter une
si banda mais 5] von duie (B5 Sv'BniuTars o1 | sortmer
il *gtamieid Uirlenasntin

nEtagquenont Gue (oisgu un des dau ca
2l 1 506 sans doute affabil par [eflort

PISGES dans @ grotte Busikis paut le

" u i - - - - 3 -
e [T Ex miple '

WONESE Ha
s L o = 2 i .
o akd¥ElS NS dulti Gagre
Ul proposar uf mar
2 lmssent nufs armes sur place. les PJ plrdrrant Sor-
tir sans tignue. Rusikis ne laur acoorders que B mmates da réfiexion &t an
'-n'-.'-'\. I-Il: |—!||_"'. | ‘u:|-.|-l-| I__...||..|r.__, '.:"'I: -I :':'_- ._ = _1;..\.:5.' -:rl- I-\._r_ I:_r\.‘.ll:a-!s dd ol
ma I3 daa 218 indiqus. s Skavens ont prenard du bois par-
;-Ti“-'w"?'-] daante Skgvans io-metront gue 15

It rl_‘-!‘|'f'_ I_'."'.L_- L“:'L:'_'i.r'r i iy
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Repose Sans Paix

Les Ratsins de la Colére

En cas de combat, les Skavens se battront jusqu’d la mort S les B
acceptent son olfre, Rusikis les Iaissera partr, mals dés qu'il aura obtenu
la Pierre Distordante, il les fora poursunes ot attagquer.

Si 'embuscade est reussie {51 les Skavens ont 'avantage du nombre),
les Skavens passeront au combal diract Sinon, s retourneront dans (&
Drakweld pour ramenar leur pnse

L' Unite Skaven

Rusikis (Chef Skaven), Sorcier Niveay 1
MCC CTF EB | ADexCdint CI FM Soc Alignement

Tous les Skavens possaédent (@ Vision Noctume sur 30 matres

S'is an ont e 1emos, ks echeront leurs lames avamt d'alier au combat, oo
nui leur donnara 356% de chances de provoquer dos Blessures infectees
leontrdlez une tois par Skaven). Lin Test d' Endurance 1éuss permal d'éviter
I'miection,

Rusikis (Chief Skaven)

Sorcier Niveay 1

Le succes da la mission Skaven repose sur Rusi-
kis, un feune sorcier prometteur du Clan Scruten
Ausikis est impavent de rentrer avec la Peme Dis-
rordante mais if &st un petit peu rop prudent dans
son approche, car il veut que Tout soit parfaitement
en place avant d= faire un mouvemnent. Il “souffre”
d'ung mutateon du Chaos lui permettant de portes
Un@ Armure sans avolr d dépenser de Poinls de
Magie supplémentares lorsqu'il lance un sort.

Cuand # le peut, Rusikis enduil de poison 2 des flachas de Skeener en
plus d¢ 53 propre lame. N'oublbez pas gue la poizon enductif ne fonctionne
gue sur un coup, Un échec au Test de FM Indigue que la victme sombre
dans I8 "somnolance” (voir WJHF).

Rusikis recoit ses ordres de Skleetishizk, un Devin Gris. || doit [ocaliser
ig Piarre Distorgante que 'en sait tre dans \a zone environnant g village
de Pritzsiock dans fe Middeniand. Une carte grossiede luia ete fournie, sur
laquelle Pritzstock est situd par rapport aux routes &1 aux cours d'eau de la
région, Le langage employé esl & Queekique que les PJ auront peut-gtre
du mal a déchiffrer.

5 38 2563 4 76501 24 44 44 38 33 14 Chaotique

COMPETENCES

Alphabotisation — Queekique, Camouflage Rural, Connaissance des
Parcheming, Conmaissance dos Runes, Déplacement Slencieux Bural,
ldentification des Plantes, incantations — Magie Mineure, Mage de
Bataille 1 ; Langue Harméhoue - Magikana, Sens de la Magie.

Possessions

Cotte da mailles a manches (1 PA — Trong/membres), cagouls do
maltles [1 P4 — Tétel, Boucher {1 P4 — Partout), épée, poison enductit
\Stupéfiant, 3 dosas)

Points pe MaGie ; 14

Magie MINEURE
Don de Langues, Feux Follets, Malédiction, Sans,

MAGIE DE BATAILLE
Niveal | — Boule de Feu, Guérson des Blessures Légéres

Skeener (Sergent Skaven)

MCCCTFEB

okganar a8 déj@ accomph plusieurs missions de récuparation de Pamre
Cistordantes et est impabent d'en finir avec celie-la

Il n'apgrecie pas le petit jew d'attente car | pense que ['unité des Ska-
vans est capable d aftronter la soscier et 55 cranas.

salon son point de vue, | suttt de mener une attaque surprise sur le
garde du corps lorsqu’il va chasser, suivie d'une ruée sur le sorcier,

Skeener (Semgent Skaven)
| ADex Cd Int CIl FM Soc Alignement
9 R02 24 34 35 33 29

5 48 40 4 4 14 Chaotigue




Les Raisins de la Colére

COMPETENCES
Acuita Visuelle, Armas de Speécialisation — Armas 2 Dol Ma
“amnutiage Rural, Déplacarnent Slanc2ax Hural

POsSSESSIONS
Epes bdtarde 1) <10 1031} arp ferrmal (A5 )

ptg J = -
il Tieches.:

FE 31 cartuan aved

Troupes Skavens {4)
MCCCTFEB | ADex Cd Int CI FM Soc Alignement

4 7807 24 24 31 28 28 W

Chastiguea

COMPETENCES

Camoutlage Rurzl, Deplaceman! Silencieus Murgl, Chasss (hiaven 1)
Prtage (Skaven 2), Escalade (Skaven 31, Piageage (Skaven 41
POSSESSIONS

gea ghonormal AMantsl =roa carouias e - Tiectms

Clan Scruten

Lag mambres du Clan Soruten (Cscruis

a4 arts du camauaflane et da infiitrotion, Iis sont dingas par les Devins
..l ] [

GUr excuter des missions au le seiret oSt dn pramiere mpaarce

sont WoUs compitants dans
il

t ou Ia présence de Skavens attirerall one attention nop soubaités, Cesl-
T e (rES ou 4ans ios 20005 Ohilspes
£n tant qui Clan, ds srent lewr flerle da lewr capacita & vivie
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efng, Laur cewise Inlegtais e radut par

lvag la panence went i wsion fugihve,
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Conclusion de [ Aventure
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Repose Sans Paix

Les Raisins de la Colere

Si le scénario intervient dans e cadre de la campagne de LEanemi
Intérieur, les P devrament &tre dinigés sur Middenheim, da fagon & prepa-
rer Le Pouvoir Derriére le Trone.

Un des PJ avec une bonne Socabilité &t qui se serail bien entendy avac
une das smurs Jung polrrait recevoir une lettre 'invitant & Meddenhaim
ol pourrait fairg allusion & une éventuelle présentation 8 Kirstan Jung
iDame de la Courl, qui a fait part de son intérétl pour leur chasse aux
Craigs

Points d Expérience

Les Points d'Expérience suivants pauvent étre atinbuss a chague Pt
pour cotte aventura

1. INTERPRETATION DANS PRITZSTOCK @ 560 points.

En plus de la consistance dans |'intarprétanion de leur personnage, vous
devriez tenir compte des qualités, de la diplomatie, de la vivacite dont lis
font prouve lorsquiils parlent aux habitants de Prizstock. Des plans ser-
s45 pour obtenir des informations et 'empla inteligent ce cas infomna-
tions devraent particubérement &fre récompensas

2. TRAITEMENT DES ATTAQUES DE CRANES : 10-50 points.

Racompensez lés tactiques subtites gqui exploitent les faiblesses des
cranes, D'autres factaurs méntent récampense ; mobiliser efficacement le
village, pister les crines jusqu'a leur repaire et déterminer les differantes
limitations des crines, Les PJ davraient surtout songer & la fagon de prote-
ger le village et la récolta.

3. TramemenT o€ DiETER ET D KuAT © 540 poinis,

Envahir la grotte dés leur amivée n'est pas ia meileure solubon paur
gagrer des PE (& meins d'avoir déja régle le probleme des cranes =1 de
compler sur Ja surprise). La capture de Dieter et/ou de kurt devrait rappot-
tar davantage, de méme que taut plan qui les fersit se rendre sans qu'une
&pée 501 depainge.

4. TRAITEMENT DES SKAVENS | 10-30 paints.
Cela sigrifiera sans doute un combat, N'attribuez aucun point 51 les Ska-
vens 5'échappent avec la Pierre Distordante

5. SAUVETAGE DE LA RECOLTE : & poirts par jour sauve (max, 35
Aucun Point de Destin n'est distibud dans cette aventure.

Boctiat

Les Crines de la Mort
MCCCTFEB | ADex Cd Int CI FM Soc Alignement

41 33641 27 - - - - - Chaotigus

Les Crénas de fa Mort sont composés de cranes d'Humains,
d'Hommes-bétes &t de Skavens qui ont acquis des pouvoirs @ la suite
d'une exposition prolongée & la Pierre Distordante. Les cranes nonmaus ne
réagissent pas ainsi & la Piarre Distordanta | pour produire cot effel, des
incantations el des rituels spéciaux doivent &tre exécutes peu apres la
mort da la créature.

Un crane peut se déplacer uniguement an volant. lis yolent comme 08s
piangurs ot lev déplacement en vol horizontal st de 12 métres par round
minimum, et 32 métres par round maximum. La mentee ou |2 plonges
affacte ce mouvement honzonta.

La vision d'un cring lou d'un groupe de cranes) imposera un Test da
Sang-Froid pour ne pas subir los effets de la Peur. Les crénes sont, eux,
immunisés contre les effets psychalogiques. En pius des gommages, laur
morsure a 10% de risques d'infliger una variété rare de Putrefaciose
Toute persanne mordue doil réussir un Test contre la Maladie En cas
d'échee, |8 Putréfactose s'installora et provoquera la perte de 1 point
d' Endurance ot de 10% oe la Dax et de la So¢ dans |es 24 hedres, Heu-
reusement, cette lorma de Putréfactose na dure qu'un jour, mans fes per-
sonnages mordus ne pauvent pas fe savoir | Uapplication de ia Pathalogie
dans las 4 heures suivant I3 blessure empéchera la perie de point. Mais
las riductiaons de caracténstique ansi subles sont permanamas

Les cranes ne sont pas naturellament ntathgents mars ils peuven! exe-
cuter les ordres directs ou indirects d'un enchantaur qui les contrdie. Un
créne peul e trouver dans un de cos qualre états |

ACTIF : (indiqué par une lueur rouge eclatante dans les orbiles) lorsgue
le contrileur le commande diractement.

PassiF : (indigué par une lueur rouge faible dans les orbites) lorsque 'e
crano cReCUte des INstructions pré-atanlies.

En SoMMEL : lorsque le oring n'est sous contrdle nidirect ri indirect

Dang cat 6tet, un crina chorchera mmrmiddatament & ratnormer & [a "grntte
du Chaes”, Il &'orientera de l-méme pour y faire face 'l ne paut y alles pour
ure raison guelcongue. La rotation imais pas la cause| est ewidente 5 on
‘ohsanve alors quiil se déplace. Un Test d'Observation doit tre ralise pour
remarquer le phénoméne si e crang houge alors quen ne ko regarde pas

Ce phénoméne d'orisntation sors perturbé par une source locale de Chaos
(pat exernple par un petit fragment de Pierre distordante) placee 8 moins 09
5 métres du crane an sommail. Dans ¢e cas, ce demiar 1entera de S8 rappo-
cher du morceat le plus proche lanl gu'il restera dans le rayon Indious.

MorT : lorsque le créne atteint O Point de Blessure, ou quil est reste
#loigné de la source de Chacs pondant plus de 24 heures. A partir de 3, le
crane devient parfaltement "ordinaire”

L'état nomal d'un créne est le sommell, Pour an prendre e contrgle, o
Faut rétissic un jot de FM et dégenser 1 Point de Magee. La personne tentant
|a prise te contrile doit e concentrer pendant 1 round & moing de 1 metre
du crane, L'échoe du Test provoque la “mort” du crdne. Lorsgue le contrdée
est étabil, le orine s'harmonise avec l'enchanteur gui peul alors le rende
passi¥ en lui donnant des instructions 4 suivre, ou actif en le commandant
diractement. || peut avoir jusgu’a guatre crénes gui suivent des instructions
passives a un moment donng. || pout prendre le contrble actif de n'importe
lequel des quatre aprés un round de concentration | il peut ensuite passer
d'un crine & l'autre, los rendant actif & tour de rilo, & wolonté

A 1tat actif, un crine renvaie un signal visuel & son contrbleur qui dok
rester parfaiterment détandu et caime. Tout mouvement physique annulera
automatiquemeant e contréle, tout comme des Tests mangqués contre la Pewr
ou autres. Les crines possédent ung Vision Noctume de 30 metres. Le corm-
mandemant 3 une porée de 10 Km et dure auss longlemps que Fenchan-
teur paut se concentrer. Il peut alors soit donner des ordires directs, sol
"reprogrammer” ung nouvelle série dinstructions icela lui prend 1 round

Un créne se metira en sommeil 57 est éloigné de plus de 10 Km de son
contrilaur ou 'l en est séparé par una bamigre metalique pencant plus
d'un round.
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Guide de Carrigre Pour Warhammer, le Jeu de Role Fantastique
Par Jim Bambra et Phil Gallagher

Carrieres de ‘Base

Tous les personnages démarrent lgur vie d'avenlurés en suivant una
carrigre de base qul leur fount leurs compétences Initiates et un premier
avancement “gratut”. | 5'agit de la camire gue |e personnage & emonas-
sée juste avant de decider de partir 4 'aventure | on suppose donc que
toutes bos compétances qui v 001 associées ont &1t acguises avant le
debut du peu

Certames compétencas font pourtant exception 3 celte régle ; celles
pour lesquelles un pourcentage de chances est indique. Par exemple, un
Batelier nouvellement créé soquiert automatiquamant Canolage. Ornenita-
tion, Péche et Potamolomie. Lo personnage a aussi 50% de chances pour
avoir une Force Accrup, 25% de chances pour Résister & [Alcool et 25%
de chances pour connaitre |3 Construction Navale, Certains Bateliers, trés
chanceux, auront cquis ¢es trois compétances avant le débul du jeu,

4 autres nen aurcnt gue certaines ou aucune. La plupart peuvent étra
acquises par laswte pour un colt de 100 Paints d'Expénence chacune, do
la méme maniére qua las compdtonons des carrigres sunvantes. Dans oe
cas, on considére que le personnage en a déja des rudiments et n'a
besomn que d'un peu d'entrdinement {représente par "acquisition et la
dépense de Points d'Expérience) avant d'étre véritablement compétant
La Force Agcrue fait axcepbon — ¢'est une compitence innée que le per-
sannage regoit lors de sa promidre camiere, ou pas du tout. La liste com-
pléte des competences mnees figurent c-dessous.

Bien entendu, certains joueurs préféreront dépenser leurs Paints

d'Expénence en remplissant leur Plan de Carriére, ou en passant & une
nouvelle carnére.

Changement de Carriére

En terme de jeu, le changamen! de carmére est ralativement simple,
mals | 251 plus difficile de rationaliser ¢& qui 52 passa en fail lors d'una
séance de jeu de réle. Salon les régles, notre Batelier peut choisir un des
débouches suvants - Contrebandier, Hors<a-ol ou Matelot ; Il peut auss
choisr une autre Carmére de Base des Forestiers. En d'autres termes,
les régles laissent libre accés & toutes les caméares. Bans un jau abstras,
le probleme est simple 8 résoudre — le MJ applique les régles, le per-
sonnage depanse le nomive de Points d'Expérience necassaira el le jeu
continue. Mais quelgues parsonnas voudront touours obtenir les
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reponses aux guestions telles que | cormnment un parsonnage entame-t-|
vrammant une nouvells carigre 7 A besoin d'un entrainerment speciail-
sé ! Dans ce cas, o0 trouve-t<l un professeur ¢ Cetle carriére possede-t
olla des cuvartures et s'intégre-t-elle dans le développement gondral da
la campagne 7

selon votre style de jeu, certaings de ces questions seront MoINs
mportantes que d'autres, Nous nous SOMMes apergus, dans nos propras
parties, que le changement de carére — loesqu'il est interpeétd - pout
gdevenr tres amusant

Les personnages trouvert des motivations et des buts aulres que ceux
normalement associes 8 laventure. lls dowvent &tre préls 2 remamuer la
protessaur ou |'employeur qui leur donnera un bon départ dans leur nou-
velle carrigre © ils ne peuvenl pas devenir un Apprenti Sorcier, par
exempie, simplemnent parce que cela figure dans los débouches et quiils
ont 100 PE & depenser. Le personnage doit decouvrir un Sorcier gui est a
la recherche d'un apprenti, puis convaincre ce PNJ qu'il est un candidat
comvenable {ou suffisamment richel pour & place. Aprés cela, une pénode
d'étude et de pratique permet d'assimiler los bases dos compéatences et
d'apprendre un ou deux sorts. T n'est qu'a |a fin de ce dela: gue e per-
sonnage pourra échanger ses PE contre des compélences el des promio-
nians.

De méme, devenir Mercenaire, Soldat, ou Chef-Cannoniar n'est pas
possible sans entrer d'abord dans 'amnée. Se déclarer Chef-Cannoniar ne
vous accorde ni les compétences, ni le plan de carnére associg. 1l faut
d'abord que I'on vous apprenne |3 technique puis vous davez passer un
moment 4 la pratiquer.

La découverte d'un maitre paut amener (es personnages dans des
aventures secandares intéressantas alors qu s essayent de localiser un
professeur ou un emploveur dans une profession gu'ils tiennent a
embrasser. Ce n'est pas la peing de se declarer Patrouilleur Rural 51 les
Patroullleurs Ruraux ne veulent pas de vous, ot 5o fairo passer pour un
représentant de la lol peut produire des problémes importants | De plus,
une fois déniché, I'éventuel employeur cu tuteur ne va pas lorcément
accepter une personne simplement parce qu elle souhaite sunvre une
nouvelle carnere. Le professeur ol 'employeur aura souvent 5as propras

|

'I'[I I.-l. .l| |u|

raisons pour engager un nouvel éiéve ou un emplove — il & pRut-oim
beaucoup do potits travaux 4 conhigl & un appreat, oy Il @ bosgin dae
milscie pour un usage militara,

| peul &tre benglique gue, dans une Campsagne, certames carneres res-
tent Inaccessbies aux aventuners JUsqQU'a oe gue certaing points de intrigus
ou de Paventure soient alleinis, Vous pouvez voulor situsr vos aventuras
dans plusietrs wiles dans lesquelles 85 aventuriers sont des ciloyens nar-
miaux qui passent laur 1emps & démasquer les cultes du Chaos infitrés dans
des postesclé. Les aventures de ce twpe fonchonnant mieux avec de pelts
groupes de personnages qui ont des contacts aven les organisatons da (3
cite — guildes, associations commerciales, ewe. Un Capitaine-Mercenaire
menant une force de 20 vétérans endurcis n'est pas vraiment adapia. Par la
suite, la campagne peut smener les personnages 4 defendre une baroanie
contre des mutants déchainés et des Hommes-bétes | des aventuriers
ayani ung cupérience &t un entrainement mililanes serunl cerlanement &
lour place. Un Estudiant en Meédecing ne pourrail 5ans aucun doute qu'y
rencontrer une mort rapide, ou s'ennuyer ras vite. En tant que MJ, vous
pouvez diriger las personnages vers de tellas aventures en leur faisant
remarquer des affiches qui proclament : « On recrute — des Officiers, des
sous-officlers et das hommas de troupes — pour [infanterne du Baron
Otto » ou en fasant contacter un PJ Capitaina-Mercanaire par un represen-
tant du Baron. En bloguant I'sccés & cerfaines carrigres, il est possibie
d'introduire das développements dans la campagne alle-mame

Dans la campagne de LEnnemi Intérieur, nous avons fourni des infor-
mations sur les employeurs cu les professeurs potantiels dans les car-
réres approprees au stade atteint par la campagne. Ces PNJ compigte-
ment détaillés possédent teur personnalité et ont des motifs consistants
pour engager les PJ, ou pour leur foumir un enseignament. De celte
.-m;t:un nous awons woull CroeT une CAMmpagne ol Paotion &l las pefsan-
nages progressent en paraliels.

Evidemmant, cenains personnagas voudront parfols suwre ung came-
18 Uil n'est pas accessible dans la campagne. Cans d'autres cas, le pro-
bigme est plutdt asé & résoudre, Par exemple, il st facile de devenir un
Garde du Corps — il suffit d’aver les dotstions: nécessaires at gualgu un
[méme un autre PJ) & protéger. Ce changemient est possible pour Wermner
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Murmann dans | Campagne Impériale toul simplement parce qu'un
des autres PJ est pourchasseé par une ol des parsonnes INConnues oont
les intantions sont défintivement agressves | | est auss: facla de deve-
nir un Spadassin, pounvu Que vous trouviaz quelqu’un gul vous engagera
dans volre nouvead rle, ou une cause pour laguetle des gens seront
orbts & vous rétnbuer pour la "défendre” . Dans les deux cas, aucune
connalssance partcubers n'est requise el il n'y a rign 8 apprendre — |l
suffit simplerment d'étre 12 et d'agyr.

Pour davenir un Cocher, ie parsonnage dort 6ire ongage par ung omps:
gnie da diigence, ou 1l doit au moins avarr les moyens d'acheler un veh-
rule @1 des chevaux pour s'établir dans [a profession. Devemi un cocher
sans avair de ditigence est dvidemment grotesgue.

Les personnages peuvent aussi chercher des empioyeurs dans la
contexte de la campagne. Voulant devenir Medacin, un personiage dol
pontacter la Guilde des Médecing logate, ou un Madacin etabli. Dans ce
cas, il doit réussir un Test de Sociabiité pour aveir un contact amical
avec la guilde ou e PNJ Médecin, puis |l doit redssir un Test
d'Embauche pour étre engagé ; il peut méme avolr 8 effectucr d'aborg
une petite tche. Avant d'accepter un Estudiant, le Médecin peut lu
gemander des ingrédients pour I3 confection d'ung drogue particuliers,
ou |'envover dans des régions sublssant des Spideémies pour controler sa
volonté & soigrer les autres. Un nomirg infini d'aventures peut jailir de
tout cela. La MJ peut aussi décider que lo Pd ne devral pas devenlr
Médecin & ce stade de la campagne et décréter que fa guilde n'offre
aucune possibitg — « Nous avons un nombre de praticiens et d'esty
diants comespondant aux critéres de la guilde, Mais NOUS VOUS romer
cions de votro intért v ; ou « Je suis ddsold, mais ‘g otz frovs aporen-
ris — il ng m'est waiment pas possible d'en prendre un de plus sctusiie-
meant ». Lorsque ¢'est possible, i est prétarabio do laisser s PJ suivrs
les carriéras de leur choix, mais s'ils doivent pour cela progulre un erfor,
ilz n'en seront gue plus récompensos.

Comme il 2 &8 précisé précédemment, poursuivie un chemingment do
cariidres peut créer toutes sortes d'aventures — un Sorcior peut voulon
guon lul localise certains livees ou composants de sort | les personnages
qui 5'engageraient dans l'armée pourralent atre anvoyes dans des mis-
sions telles gu'alier patrouilier jusque dans un village lointain, ou remettra
un message & un officier & des kilométres do la. A ces occasons, l8s per-
sonnages pourraient avoir 3 se battre en teritoire ennemi, oU decouvnr
qu'un des membres de leur groupe est un espion ou un assassn AU sarv-
ce de ['oppositon,

Quand les Professeurs Deviennent PAJ

En faisant de chaque employeur ou maltre potentiel un PNJ mmplet.
Vous vaus constituerez rapidement une réserve da personnages pitto-
resques et intéressants avec lesquels les PJ pourront interagir. Cos P
paurront foumir une assistance par la suite et permettront aussi d' introduire
de nouvelles aventures. Les aventuriers gagnant da l'expérience, ils auront
de plus en plus d'amis et de contacls qu'ds pourront oniraines avec eux.

Les aventuriers pourraient auss! étro peégas par de tels PNJ qui, sous
prétexta de leur assurer un entrainement, pourraient leur faire commettrc
des actes iHégaux, pour nen du tout ! « M-mas, votre Honneor | Commaent
pOUVaIS4e saveir que cétait un Receleur 7 Je le prenais pour un honnets
marchand. Ja e jure, [ignoras tolalement ca que contanat (a baite, . »

Apprentissage de
Nouvelles Compétences

Tout d'abiord. il taut preciser que 100t parsonnage entamant Une camorne
dr hase pour laguelle des compétences sont précédées do la phrase
X% de chances de. " peut acheter normalement ces competences, 3

mams qu'elles ne solent d'ongine (nde. Le pourcaniage de chances ne
s applique alors quiadx personnages dont ¢'est [a pramigre carnén

Mais quo se passe-t-l | un personnage change de camiére puis décide
dapprendre une ou plusieurs des compétlences dispombles lors d'une car-
riere anténeure, mais qui n'ont pas &8 acquises akys 7 Ewidemment, s
s competences en question figurent encode dans la nouvelle camére,
alles pauvant étre normalament scquises. Siion, e personnage datt entre
prendre un emtrainement spécifique supplémeantaire pour les obtens. De la
méma fagon, un personnage peut vouloir una compétence qui ne fait par-
lré M de 5a camere actuslle, ni de celles passées. Les régles présentds o
gess0us indguent comment faire

Le principe de base de ce systeme ast que, lorsgu'un parsonnages char-
ge de carnére, s'1 sut un entrainement, aloss il acquiert une connassance
rudimentaire de foules les compélences indiquées pour la carriére, Cela
ne signifie pas qul ks obtient toutles, mais phutdt qu'il sait ce qu'il faut
faire pour les développer au fil du temps. Cest ce qua reflstent |'acquist-
tinn et la dépense de Pamnts d'Expénence. Larsgue |z PJ a ebtanu 100 PE,
an estime qu'il 8 suffisamment d'expenence pour transformer |a connas-
sance rudmentaire d'ung compéatence en connassance compléte et le
joueur peut gjouter cette compétence sur sa feuille de parsonnage.
D'autre part, les camrigres na demandant pas d'apprentissage initial sont
censées &re suffisamment connues de tous les hakbitants de LU'Empire ; le
pErSONNage n'a gu'd §'entrainer tout seul pour développer les compe-
tences qui leur sont associées,

Acquisition de Compétences
des Anciennes Carriéres

Le personnage qui vient de changer de carnere n'est normatement plus
en position de maténgliser les connaizsances rudimentaires acquises pré-
cedemment ; il ne devrait done plus pouvolr acquerr les compétencas
autrefors disponibles car il a abandonng les facilités qul lui auraient permis
de le faire. Mais 5l peut consacrer quelgues haures par semaing & lowr
pratigua, il pourra guand méme les abtenir en dépensant 100 PE {normalke-
menth et en réussissant un Test d'intefligence. En cas d'échec, les 100 PE
sont defintivernent perdus et la compétence n'est pas apprise. Le person-
rage pourra toujours recommancer. La durée totale de cet enlrainemeant
varie d'une compétence a l'sutre. Pour vous donner quelgues repsras
minimum, nous avons divisé toutes les competences en quatre

catégones

PRATIQUE _INTELLECTUEL

Acrobatie ¢ Alphabetisatian

Acrobatie Equestra | Astronomie

Adresse au Tir Calcul Mental

Ambutdextne Carographis

Armes de Spécialisation Chirnia p

Art Chiromancie p

Bagare Chirurgse o

Camouflage Rural et Urbain Confection o

LCanotags Connassance des Demons m
Chasse Connaissance des Parcheming m
Conduite o Attelage Connaissance des Plantes p
Contarsionnisme J Connaissance dos Runes m
Coups Assommants Conscience de la Magie m
Coups Précis Construction Navale p

Coups Puissants Cryptographie

Cracheur de Feu Cusing p

rochetage des Serfures Détournement de Fonds p
Dianse Divination p

Déplacement Sitencieux Aural et Dressage p

Urbain Evaluation

Désarmemeant Fabrication de Drogues p
Equitation Fabrcation d& Parcheming mvo
Escalade Fabrication de Pouons mdo
Escarnotiags Fabrication des Obiets Magigues
Esguive i

Evason Formentation p

-—-ﬂ_'— :
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txplotation Minigeg )
Fratue

Aermidique
Histoire

Fuite Hypnotisme Vo
Imitation Id. des Mon-vreants
Jongleria Id. des Objets Maggues m
Lacture sur les Lavres Id. des Pantes
Lutie | Incantations m
Manczuvres Nautigues Joaiilerie p
Natation /| Langaoe Secret p
Cinentation Langue Etrangére p
Pantomime Langue Hermétique
Péche Legislations
Fidgeage Maitrise des Runes m
Fistage Meditation m
Reconnassance des Fieges Métallurgie p
Haszistance a [ Alcool Musigue p
Tarture § MNumismatigue
Travall de la Pietre | Pathologie p
Travail du bois Pictographie
Travail du Mel ) Potamologe
Ventriloguie ¢ Préparation de Poisans p
Violence Forcenée Radesthésie p
Vol & la Tirg Sens de ta Magie m
Technologie p
Theologis
Traumatologe p
PERSONNEL INNE
- _E.HLBEI il ﬂﬁﬁﬁﬂ—pﬂﬂm— i — e — e ——
Boutfonnaries b Acuita Visuelie
Chant vp Chance
Charnisme p Course & Pind
Comédie vp Force Accrue
Commearce o Homme Fort
Comuption p Immunisation contre les Maladies
Deguisement i |mmunisation contre les Polsans
Eloguanca p Linguistique
Emprise sur les Animaux p Réflexes Eclairs
Etiquette 4o Resistance Accrue
Humour p Sixieéme Sens
Jeu p Vision Nocturne
Nendicita p
Marration o
Pitrenas 4p
Sans de la Repartie p
Saduction p

pas tart travailler quelquas bétes. Ces competances sont sumees d'un "p”
[¥autres ne peuvent atre apprses qu'en Suvant une carmare magigue —
elles ne seronl [amais enseigness a quelqu'un gui n'a pas acheve au
Moing une ges carnéies suivantes | Owvates, Initig, Apprenl Sorciern,
Appranti Alchirmiste (ellas sont sunies d'un "m™,

PERSONNEL ; Dans ces competences, oe ri'esl s ce gue vous Tailes
qui importe, mais comment vous le taites. On peut généralement les
gporendre seul (cellas gui demandent un instructeur sont suivies d'un 17
mas | faul tauours une panade de pratique {sunies d'un "8,

Inme : Cosont, en gros, les compétences que vous avez depuis la nais-
SENCE OU que VDUS Ne POUVEZ SCOuen qu'apras avaorr longuement patigue
une carnede partreulisre, Il 0y a pas d'autres fagons de les acquénr — gue!
gue st son entrainement ou ses études, quelgu'un n'apprendra jamais &
VOIr ans |8 noir, par exempla,

Durée de ["Entratnement

Explication des Catégories

PRATIQUE : Ce sont les compétences pour lesqualles oo n'est pas telle-
ment la theone qui compte, mas plutdt la pratigue. Elles peuvant étre
acouises grace a un travail acharna, a |auto-discipling el & la maotivaton
Larsqu'elles sont suivies d'un "7, elles ne peuvent &lre apprises sans
I'side d'un instructeur expert an & matidre.

INTELLECTUEL : Pour ces compétences, la théare et ['érudition sont
importantes. De fagon générale, Il n'est pas possibie de les apprendra par
sorméme. |l faut aussi souvent une bonne mise en pratigue — c'est trés
bien de connaitre les thagnes concemant |'entrainemeant des animat,
Mais vous ne pouver pas vous estimer compétent tant que vous n'aver

Le temps consacré & la pratique/étude dépend de fa catégore de la
compétance

Les compétences pratiguas demandent 2 heures d'entrainement quati-
dien pendant 306 semaines, avanl gue |& personnape puisse tenter son
Test d'Int. De plus, sl un professeur est nécessaire, || doit supeniser lo
perscnnage pendant au mains la moitié du temps.

Les compélencas intellectuslies demandent 2 heures d'étude guotk
dienne plus 2 heures par semaine avec un professeur, pendantl 6+206
samames, avant de pouvalr tenter le Test d'lnt. Lorsgue ['aporentissage
s accompagne de travaux prabgues, |'étudiant doit v consacrer 2 heures
supplamentaras par semaing,

Les coimpetences personnelies sont beaucoup plus difficiles a quantifier
en Ce qul cencems le temps consacre & la pratique/étude. Certames per-
sonnes peuvent assimiler une competence parbiculire en peu de temps,
d'autras vont batalller en vain pendant une Stemité.

Le principe genéral 85t que la parsonnage gui veut acquérr une de ces
COMmpetances ool s exarcer 2 heures par gour pendant une périnde égale o
100 mains son score en Sociabiite.

A 1a fin de ce délai, 1l offeciue son Test d'Int pour savoir s'il a reuss), i
la compétence exige un professeur, le personnage davra &tre supervise
pendant au moins 2 heures par semaing

Cotit de [ Tnstruction

Le codt vanera évidemmeant en fonction du PNJ (el peut aussi &tre
modifie par des facteurs tels que votre volonté de voir un personnage pré-
CIs AcquanT une competance particuliere, ou nonl, Comme base, vous
pourriez estimer que des professeurs de compétencas prafigues ou per
sonneiles faront payer 106 CO de I'heure, alors que les instructeurs de
competances inteflectualies demanderont 101041 CO de 'heura.

Entrainement Aecéléré

Un personnage peut préférer suivie des cours accatéres plutdt que de
ne consacrer que son temps libre & Papprentissage d'une compatence.
Clost parfaitement acceptable 3 condition que 1) 8 personnage né (ente
pas de travaller plus da 10 heuras par jour ; 2] l'instructeur concemeé (sl v
en & un) soit d'accord ; 3) le nombre d'heures qui y est consacra sod égal
au towal demande.

Un Professeur T iipe

Le PNJ détaille cr-dessous peut intervenis dans foute campagne
Warhammer, Congu powr s'inserer-dans |2 partie altdorfionne do Mort
Sur le Reik. Heinz von Naprump peut &lre msement deplace, on chan-
geant quelques détails éwidents. Il mantre commaent des PNJ interos-
sants peuvent foumir aux PJ des compétences, des changements de

carridre touf en étant aussl une source d'informations et de contacts
MU
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Heinz Von Naprump - Humain, Enudit
(Ex-Estudiant/Gentilhomme)

Cadet d'une riche famille d"Altdorf, une das nambreusaes families nobles
oW 56 sont rassembless a Altdor pour étre plug orés da 'Emperour, Heinz
& montre trés jeuns un vt intérét pour 'histoife et la gecarantie de
L'Empire. Ses parents 'mscrvirent donc & 'Université d'Altdort od il rdus-
5it dans |3 camare da Lettng

Hene est un indivedyl studieux ot tranguille. Il 2st mietieux, mais affublé
d'un zézalement exaspérant ; ¢'est froguant chez nombre de gantils-
hommios. Sos vitomants bruns, couteux mars fonctionnels, dissmulent une
sithauetta boutfie et un peu top enrobés. Mais son allure est gachée par les
races de naurriture schég qui garmissent (8 devant de son gilst et son [ou-
lard. Ses lunetles épasses gl @ & limite de opscité lui donnant un air un
peu idiot, mais seus cet exténaur anadin 52 cache un osprt pénétrant.

Il s& sopcio towjours de Uheurs, comme 'l avail constammeant peur de
manquer un réndezvous important. || parsit nerveux, surtout en présence
d'inconnus, mais il devient rapidement cordial envers quicongue a des
hapages ou des grétentons de latré

Bien que trés intéresse par L Lmoire, Heing ne 3 pas beaucoup visme. ||
préfere de beaucoup se plonger dans les expenences que dautres per-
sonnes ont portées par éort, 3 Pacquisiiion de donnéas de promigre main
Malaré cela, ¢'est un grand drudit et Il connalt trés bien I'histoire et |3 géo-
graphie de L Empire;

Uriversitaire pendant toute sa wig dadulte, Hemz wit dans des chambras
encombrées de cartes a1 de tout un fatras dans 'enceinte de |'inversité,
ol 58 gouvernante §'occupe de lul Heinz enseigne histoire et |3 géogrs-
phie, En tant que Lettré atabdl, 1l il est possibie de transmetire 'essentisl
du travail ennuyeux a des subordonnés ot lu-méme s précccupe o exe-
cuter des cartes procises des cours d'eau de L'Empere. Actusliement, il
compile dos dannees sur le Reik entre Altdart et Nuln

M CCCT FEB | ADe Cd Int Cl FM Soc

3 3532335_581 34 30 B8 3% B0 29
AGE : 42

COMPETENCES

Alphabétisation, Astronomie, Cartograohie, Charisme, Equitation, Et
quette, Héraldique, Histows, Langage Secrel — Classique, Langue Etran-
girs — Dislecte Bretonnien, Langue Hemmétigue — Magikane, Numisma-
jils [15:3

POSSESSIONS
Degua, matérial d'écriture, tricome, perruque blanche poudrée, lor
gnons & vermes apais, costume brun couvert de taches da noumiture,

Henz peut faire |3 connaissance des aventurers de maintes fagons, Il
pourrait simplement les rencontrer dans une auberge au bord de Feau ou
alors qu'il fidne sur les quais, 'l vort les aventunars, || pourrait tenter
d'engaper la conversation sur le Fleuve Reik, une des grandes passions de
son existence. Ou bien les PJ pourraient fe sortir des qriffes de bandits,
lors d'une soirés sombre et brumauss

Comme autre selution, ils pourreiant en antendre parler par un subergis-
te . « £f o8 wieux bonhomme hien dieve, /¥ vient souvent icr gl pose fow-
jours des queshions sur e fleuve, il &crit beaucoup de ce qu'on i dit, 4 ¢a
ow, el i parg lowmours s iemalions, « Las avantunars peuvent soit par-
tir & sa recherche, soil atlendre 58 venue. Une autre fagon de l'introduire
gsl da faire remarguer une annonce demandant dos « Manmiars honnétes
pour faire I carte du Reik, bonno renumaratian pour un traval soentiiqus
important, »

Juells gue sait la tagon dont e rencontre sa taig, Heinr gs1 & la
recherche o une équipe gu relgverat le race du Rek pour son compte. |l
a5t prét & paver 25 CO pour des cartes procisas ot il enseigneta gratuite-
ment la Carfograghia a tout personnages. Pout apprendrs cetle comipeten-
oo aved lul, il faut reusse un Test d'int
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En plus do 'enseignemant de lz Cartographie, Heinz est une source
diinformations trés utilo sur la géographis &t 'histoire de UEmpire. Au
retour dos aveniuners avec les carles, il agira comme protectaur pour Tous
ceux gul souhatent devanir estudiants ou érudits & 'Université | il pout
aussl fourne des lattres d'introduction auprés des autres académies el uni
versies de LEmpire

2

@ plus, il est prit 3 accorder un enseignement privé en Numismatigue
et an Historo, || refusers cependant d'enseigner |'Alphabétisation, consi
derant que cela ast Indigne de i Sa famille et ses connexions universr
tgires peuven! auss: servir Car il pours mieneanir pour o compte des aven-
tariers 5'i1s ont des difficu’tés avec les autoeités. La succes de ses inter-
vantions gépend da la gravité du crime des avertutiors, mais i davrai
poUVOIr arranger les ransaressions mineures,

Jim Bambra el Phil Gallaghior
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Régles de Combat Revues 3 i

ol

Ce chapitre présente une salection de régles de combat nouvelles ou
revises pour Warhammer, le Jeu de Role Fantastique. L3 régles revues
ont été congues et tesites pour améhorer les régles précedentss et
devraient dong les remplacer. Le MJ et les joveurs devraient les juger lors
d'une “période d'essal” convenue, afin de s'assurer gue tout le monde en
est satistait avant de les intégrer définitivernent si la réponse est posdive,
Les régles supplémentaires améliorent lg jeu, mais certaines (comme le
madificateur optionnel d'Initiative) ke ralentissent parfois. Cela ne dewvrait pas
poser de trap aros problémes, puisque les combats de WJRF ne durent nior-
malement jamais trés longtemps ; & tout l& monde trauve que le rythme est
vraiment trop ralents, la nouvelle 1égle peut étre ignores. Dang la mesure du
possible, las régles figurent dans le méme ordre que dans WJRF.

Surpnise

Aucunae rigle n'est indiquée ici pour déterminer la surprise, car cela
change trop selon les circonstances, les compétences spéciales ot
d'autres facteurs, Le systéme d'Inttiative Effective décrit ci-dessous donne
ume plus grande flexibilite dans ta détermination de k& surprise. Le M.J peut

décrater que, plutdt gque de perdre un round antier (peut-on atre vrament
surpris pendant 10 secondes 7) une créature surprise réagit avec retand,
an perdant de I'lE. La encare, e temps perdu dependra des circonstances
Un MJ gui ne serait pas tres sir du déla que cela peut representer peut
déterminer aléatoirement VIE perdue grace a 103 x 10, La section suivan-
te consacrés 4 I'IE foumira des explications détalléss.

Initiative et [mtigtive
Effective

Au cours d'un round de combat, les parsonnages et les créatures effec:
tuent leurs actions dans 'ordro décroissant des scores d'l Le Ivre de
réales WJRF donne des modificateurs (charge, passe gagnante, etc.) qui
pauvent varier d'un round & 'autre | le score d'l, pour ia ditermmation de
I'ordre des aotions, varie done & chaque fois. Bien entendu, le score d'l de
base d'une créature ne change pes avec ces modficateurs, Le systéme le
plus simple consiste & empéoyer e tarme d'inmative Effective IE) pour
indiquar le niveau temporaire de cetie caracteristique en fonction Ges
modificateurs et cela permetia de réscudre d'autres problémes.

Exemple | Helmut la Gueria:, ayant 45 en |, combat un Guemer Skaven
(1 401, Lors du premer round, il rate son coup alors que le Skaven ['entailie
et lui inflige 1 Point de Dommage. On considére que le Skaven.a remporte
catte passe (voir WURF), Le Skaven béneficie donc d'un modificateur de
+10 a son | au dewxiéme raund. Nous pouvons gonc dire gue, au prochain
round, 1'initiative Effective du Skaven est de 50 ot celie d'Helmut est de
45. La difiérance devient cruciale, car o Skaven va pouvolr porter son
coup avant Halmut,

Lutiisation de I'lE permet d'avoir un déroulement des combats beau-
coup plus réguber, comme nous allons fe vair maintenant,

Modificateurs de Séquence de Round pour
['TE : Modificateur ' TE Optionnel

Considérons doux créatures en combat, aucune n'ayant |'avantage du ter-
rain, de la charge, de la surprise, etc., 'une ayant 55 en |, Vaulie 54, Lewr
rapidité d'action est prosque similaive et le maditicateur d'IE optionnel gue
nows suggérons reflete ca phénoménes.

Avant chague round de combal, le MJ détermune aigatoirement le camp
qui est lEpdrement avaniags 3 cause des vanatians du temps de réaction,
grdce & 106 &t 1010, Un score de 1-3 sur o premies 08 donne ['avantage aux
PJ, de 46, ce sont les adversares qui femportent. Le résultat du 1010 est
ajouté au score d'lE du camp avantage

Exemple : Halmut 1 45] &t ses amis Skadlier la Foresner Elfe || 63) et
Ragnerek le Forestier Humain {1 39) combattent trois autres Skavens (1 401
Au début du combat, le MJ lance 106 et obvent 2, favonsant las aventu-
riers | 1010 donne 7 el chaque personnage peut ajouter +7 & son |E & co
round. Les IE respectives des aventuners sent maintenant 52, 70 et 46 |
10us rois peuvent age avant les Skavens. La différence peut tre vitale,
car Ragnerck progresse dans 'ordre des attagues.
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Ce modificateur ophionnel accroll Nincertilude des événernents lorsgus das
créaturas auw Inviiainves sensiblement dquavalentas & attrontent et garanti que
bes créatures ayant des Initiafives nettement supénaures garderont | avantage

Actions Diverses

Repartition des Attaques
Multiples

L& systeme IE est trés utile dans ces orconsiances. Los combats dans
lesquels sort imphquées des crésturas ayant diverses attagues multiples
sont daficats & gorer. Une créature avec | 40 st 2 Attagues dot-elle porter
se5 deux atlagues avant une créature avec | 36 et 5 Attagues  Cela n'est
pas trés plausible et le systéma IE progoss une solution pratigue

La formule est simple. Diisez V'lE da la créature au début du rouna (| de
tase, modiicateur optionnsl, modificsteur de passe gagnante, eic.) par le
nombra d Aftagues qu'elie peul porter. Ses coups seront portés a un ryth-
miz régulier au cours du round.

Par exempla ; Serafin, un Assassin Elle avec | 70 fan face & un Ogre
avec | 30. L'tlfe posséde 3 Attaques, I'Ogre dewx. Avet le moditicateur d
optionnel, le MJ déterming que I'Elfe posséde un bonus de +2 pour IE.
oe gui fait un total de 72, :

Las trois Atfagues de I'Efe se produisent en 72, 48 of 24 | las dous
npostes de I'Ogre ont heu en 30 et en 15 La sequence des attaques est
donc | Elfe, Elfe, Cigre, Elte, Ogre.

Les fractions egales ou supeneures & la maodtig sont arrondies au-des-
sus, celles inféneures sont arrondies en-dessous |avec une lE de 70, les
attaques se produraent en 70, 47, 24},

Ce systéme ne prend pas trop de temps 4 applouer car les attaques
multiples ne s'applguent qu'aux combats au COMPS-I-COrps 81 Non pas aux
s de projectles ou & ka mame. De plis, les jouaurs n'auront pas trop do
difficultés & otablr cette division de coups puisgue le nombra maximum
des attaques des PJ est de 4 [notre Assassin est presgue a son maximumi.

L MJ peut slors traier les actions des PJ et de lsurs adversaires tout sim-
plement &n suivant 'ordre descendant des IE, selon la technigue hattuelle.
La seuie différence st que les deuxiame, rosigme, sic. atlagues seront dif-
farées et gue cerains monstres et PJ entreront dans la bagamre plus d'une
fars, Ce systéme parmet de répartr les coups muttiples | personne ne peut

donc inthger une volée de coups grice & une | dlevae avant que 'advorsairg,

méme s'il a plusiaurs sttaques, puisse tenter de parter son ou ses coups.

Les actions dos sequences d attaques muitiples ne peuvent pas élre
ratardiées ; glles seront simplement perdues. Dans |'exemple cHdessus, si,
pour une raison quelconque, | Elfe Assassm n'avail pas porté son attagque
d'lE 72, Il ne lui en resterail plus que deux, gu S8 produraient aux
morments prévus — IE 48 et [E 24.

Les différences élevees d'l ne sont pas altérées par ce systéme, Far
exemple, notre Eife Assassin pourrait toujours infliger sos trois attaques
avant qu'un Géant (I 20 puisse assener ses cing coups. C'est parfastament
concavable car la diftérence des | est tres grande et le temps de réaction de
coo créatures est totalement différent. Bien entendu, quand le Géant a
démarré, Il n'y va pas avec le dos da la cuiller mais I'l (et 'lEl mesuie essen-
tielierrent la capacile de réagir rapidemant. pas celle de porter de nambreus
coups ic'est déterming par la caractéristique Affague de la créaturel,

Un Systeme Simplifié

Il existe une vanante plus rapide, mais momns réaliste, de ces roglas
pour les attagues multiples ; on utiise la méme | de base ot 'ordre
i attague comma ci-dessus, mals on appbquant des modificataurs de
passe gagnante, de charge, de suiprise; slc aux sltagues individuelies &l
non au score enl

De catte facon, le MJ et 25 joueurs nont pas & changer [E 4 chague
raund. Cette option est plus rapide, mais elle a un fort effet nagatt sur les
personnages ou les créatures avant plusieurs attagues et qui commencent
avec une | non gltérée.

ve degaind d'une arme ou va senir irmmodistermen) deviail velitabie
ment prendre du temps | Les regles surantes sont applicables

Les Armes & Deux Maiis i les Arcs de tout gemee sortant enoun round
complel. 51 fare n'est pas armé, son tamps do chargement (recharge-
ment) doit aussi &tre pris en compte

Les Bouchers et Rondaches sont préts & |'usage en un round s'ils ne
sont pas deja accroches au bras (par exemple, 51s sanl pones sur ke das|

Les Armes Simples, si olies dowent &tre dégaindes, réduisent I'E [voi
ci-dessous), La pénaiité vanera en fonctian doe la taille de 'arme. Un couw-
tagy ou une dague peul &lre apdement dégaing et la reduction de 'lE
n'gst que de -10 (en supposant que 'ame est & portda de main). Dégainer
une cpde ou une autre Arme Simple de plus grande taile fart pordre -20 4
I'lE. Bwvidemment les penalitas d'lE ne s'appliquent qu'au round de cambat
pendant lequel 'arme est dégainge

Vous devrez décider du ternps qu'il faut pour sorir les autres armes,
selon qu'elles sont & portée de main ou non, Par exemple, un foust enroy-
& autour de fa taifle sera sans doute prét en un round mais, 5 o5t aooro-
ché & la cemture toul enmulé sur une fisation dégrafable, it sera plus vite
recupere &t I'lE ne sera réduit que de -20. Les pius longues & prendre on
rmain sont les armaes rangees dans les sacs & dos.

Objets Empaqueatés : L& temps nécessaire pour sorlic un objet d'un
sat & dos dépend du niveau de remplissage de ce derier | De {acon
genarala, plus il y & de choses dedans, plus e tota! &' Encombrement [Encl
g51 glave e une régle relativemant simple peut servir

N faut un round pour ouvnr le sac fcels comprend I fart de 'enlever du
dos sl gst place ainsy). Puis, pour trouver un obiet, an mar 1 round por 30
Pomnts d Encombramant dans le sac, ou autour,

Les pertes o' IE dues 4 des actions diverses sonl apoliouées apres avorr
reparti les attagues multiples. Cela peut faire perdre une ou plusieurs
atlaques de cette séguence d'attagues multiples. Voir Répartition des
Attagues Mullindes.

Attaques sur Différents
Adversaires

Il est generalement possible de répartir des antlaques sur DIUSIBUTS adver-
saires lors des combats au comps-8-corps dans un round, Mais au moins
ure Attaque sera perdue par "changement”, ou méme plus sile MJ décide
qu'il faut parcourir plusieurs métres. Par exemple, un personnage disposant
de 3 Aftagues et qui combat deux Gobelins pourrat d'abord frapper 'un,
puis s tournar ou se deplacer pour frapgper lautre. Les changements
d'Allsgue ne doivent pas Btre négessarcmant daclarés & l'avance, Par
exemple, s un Guerter inflige mvolontaremant un coun critigue sur un
annemi, Il peut alors changer ses imtentions (frapper & nouveau le méme
annemil &t tenter d'attendre une autre chile avac les Attaguas qu'dl lu
reste. |l nest cependant pas possible de dinger des projectiles sur des
adversairas différents lors d'un combat par projecties
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Combat Sans Arme

L penalité aux dommanes pour les poings lou les coups de pied) passe
de -2 i 3. Un personnape connaissant la Bagarre peul toujours ignater |e
-2 de ce modificataur, mais i sublil 1ouiours be -1 restant. La pénakte du (el
Jattague est woujowrs de -20. Cela rappelie qu'une dague ou un poignard
ipéraiité aux dommages -21 est 5ans aucun doute plus dangereux guun
poing, et ¢'ast pourquoi la pénalité aux dommages des coups de poing sl
sugmentte. Las armes de poing ont le méme modificateur de dommage
(+1) qu'avant. N'oubliez pas que toutes les atlagues sans armes sont des-
tindes 3 assommer ivoir WJIRF), que cala plaise 4 |'attaquant ou non

Lies Armes

Le TFouet

Hien que la compétance Armes de Spécialisation — Fouet existe, celle
arme inhabituelle et puissante n'est pas véntablement décrite dans le livre
de ragles WJIRF.

Les Fouats sont murds de longues pognéas, d'erviron 1 méwe, auxguelies
ast fid un cardon résstant. Cette ianigre est généralement taillée dans une
poeau d'ammal tés dure, ou dans des boyaux — la corde et les aulras mate-
faux fibreux ne conviennent pes. Les malleurs fouets sont importes dans
L'Emoire et sont constitués de peau deé rhmocéres, mais Vintestin de Trad (s)
woUS parvenez 4 en obtenirh est aussi un bon choi. s sont rares et codtent
16 CO plus 4 CO par métre de faniére, Les lanidres vanent entre 3 et 7
mitres lau-dessys do 7 métres, elles ne sont pus mansabies) et leur longueur
permet. de déterminer la distance masimum pour frapper une cible

Cluelgu'un qui mane un foust détermme sas chances de portor un coup
avec sa CT fcomme un lasso), La Incakisation du coup se fait normalernant,
mais s25 effets sont imponants et sont détailies dans |a table suvants ;

Table de Localisation des Coups de Fouet

Locausanion  EFFET

Téte 5i des dommages sont infligés, & victima doi réussi
ur Test de Dexténte ou tro aveuglée par la douleur
pendant 1 raund.

Bras Si la victme encaisse des dommages el qu'elle tent
guehgue chose, elle doit réussr un Test & Ladurance
o laisser tomber 'objel,

Trong |l v a 50% de chances pour que les deux bras soent
ligotés. Dans ce cas, la victime ne peut nan fare saut
tenter un lest de Dexténig & chague round pour se
inérer.

Jambes Si {'utdlisateur du touet réussit un Tast de Force, 13
vichme peutl Atre proigtes au sol el raitée comme
une cible inerte, Cela 5'ajoute aux chances hab-
tuelies d'gtre empéué (voir c-dessous). Une wictime
ne peut pas &tre envoyea au sol si sa Force dépasse
celle du foustteur de phus d'un point.

Un fouet posséde une Forpg Effective de 1 et tout coup pong par un
fouet, qu'il provoque des dommages ou non (st un jet de CC est réussi)
peut empétrer la cible, 8 mains qu'elle ne réussisse un Test de Dextente
avet une panaiite de -10, & wemer a chague round

Bien entendu, une seule créature peut &tro empétrée a un momont
donne. Elie s& bat alors avec une pénalité de -10 aux competences concet-
néos Bt cetta penalité peut aller jusqu'a -20 si le fouetteur ne fait ren
d'autre que tirer énergiquement sur la poignee du fouet.

Tout ceds fait du fouet une ame formadable dans les mans d'un specahsts
compatent | vous pouver dong en modérer les effets dans certaines crcons-
lances.

Far exernpln, un Hafeling qui entoure les genowe d'un Ogre aved son touet ne
parviendra probablement pas & Je renverser, mame 5 réussit son lest de Force,
£1 VOUS DOUVET appiquer tout modificataur qui vous sembie convenable
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Les Conseils du Maitre d'Armes

Parade

Lo ghangament de régles est trés mportant | Un personnage ayant la
compétence Armes de Spocialisation — Armes de Parade peut maintanant
realizar une parade hbre svac une arme de parade en plus ce ses attaques
farmales,

Une seule parade de ce type est possible bien que ks personnage pulsse
Utiliser ung ou plusieurs allaques comme parades supplémentatres. La
parade hiore dot étre eftectuge avec une arme de parade — main gauche,
brse-ame, rondache, Cetle parade liore ne peut pas &tre échangée contra
une attague supplémantaire, de quelgue sode gue ce soit |

Ces modifications font des bnse-lames des armes bien plus utiles
gu'avant ; pour compensar cela, une autre modification doit &tre appli-
guee : la fanction brise-arme de catte armiz specialisée ne foncticnnera
pas lors de cette parade libre. Elle ne sera applicable que lorsgu'une
artaque est sacrfiée pour donner une parade supplémentairs avec la brise-
lamna, comme dans les régles habituelles de WJRF.

Projectiles

Modificateurs de Toucher

| 2 tablo sunvante remplace ca'le gui figure dans le Ivre de régles WJRF
Tir sur una petite cible 10 Généralerment, tout ce qui est nfé-
rigur & 30 cm de haut et -de |long
compte comme petite cible.

Tirsur une grande citle 410 Genaralement, toul ce qui est
supsneur 8 24 m da haul (Géant,
Ogre, Troll, etc.).

Tir & partir d'ung monture -10 Tel un cheval ou un chariol
&N Moy Bmerst

Céplacoment & [a vitesse maximum.

Tir sur uni cible g court  -10

Tir sur une cible qui 20 Voir ci-clessous.

g as0uIve

Tir & longua portée =10 Longue Porée par rapport & I'arrme
employes. Se reférer & la Table des
Propectiles,

Tir & portée extréme -20 = Portée Extréme par rapport & 'arme
emplovée. Se référer & la Table des
Prajectiles

Lancement d'un 10 Tel une pierre, un vase, une chafna,

projectile Improwisa atc.

Cible cachiéie derntng 10 La cible st partelflement cachés par

un abir Iéges de |la viagetation, des arbres, etc.

Cible cachee dernésne 20
ur abn selide

La cible est partellement cacheée
Par une construction en pierng ou
an brigue, un mgr o des rempars.

LIme ciole gu esauve court 8 58 vitesse maximrm tout an effectuant das
Tigzags et des bonds de odté Cela ne se produba qu'avec des ordatures
asser mabgnes pour le fare (un MJ hésitant peat recouris & un Test d'Int},
mas cofa prrmet adx PJ d'assuror une ratraite ralativement sdre sous le

feu d'arcs ennemis. Une cible qui s'esquive ne parcourt que 75% de fa dis-
lance an vitesse maurmum, 3 csuse des irégularites de sa course (par
exgmple avec M 3, le maximum de course est de 48 m par round, la vites-
£e d esquive est do 36 métres par round),

Pour 1out le resta (comma les Tests da Risque, qui augmentent lente-
ment & chague round & cause de ia fatigue, etc ), I'esquive est considérés
camme |"allure rapido,

Armes de Distance dans
les Combats au Corps-d-Corps

La régie fa plus simple est de considérer que las srmes de distance pew-
vanl elre employees au corps-5-COMS, Mais sans pouvoir &tre recharpées.
Il n"est absgiument pas possible de glisser un carreau dans une arhaléte ot
de la retendre pour tirer lorsgu'un Ogre puant tente de répartir vatre cor-
velle sur le sol avec un gourdin monstiueux.

L_es tentatives instinctives pour échapper & un te! dostin empéchent de
maintenir fa concentration et la discipling nécessaires au rechargement
d’une arme & distance. Los haches ou les couteaux de lancer peuvent
aUs57 5ervir, mais il st pew probable qu'un personnage doive ou veulle les
utiliser car Il risquerait d'atieindre un ami par ereur (voir Tirer kors d'un
Combat au Corps-&-Corps

Tirer lors d'un Combat ay Corps-4-Corps

On suppose ici que le tireur souhaite atteindre une cibls spécifique fou, au
miing, an eviter une |l ; sinon, utihsaz les régles pour Tier sur un Groups

Le tir lors d'un combat au corps-a-corps est possible; mais ie PErsonna-
ge peut eprodver guelgues difficultés & atteindre sa cible prévuea.

Les chances pour qu'une telle armeur se produise sont de 5% par créa-
wre supplémentaire dans le groupe combattant.

Le MJ déterming aléatoirement |a erdature atteinta, Si la CT du traur
n'est pas trés élevee, Il n'est pas nécessaire de faire un nouvesu et pour
dEt_armiﬂer si une autre cible a 18 malencontreusement atteinte. || suffit
d'sjouter le nombre appropné & ks imite supérieura de la portée.

Par exemple : Helmut est attaqué par guatre Gobelins &t Ragnerck |e
Forestiar a5t & 200 métres dans un termein indgal, Ragnerek est assez habile &
l'arc iong. avec un CT de 55 ; méme avec la pénalité de Portée Extréme 201
il & des chancas modérées pour toucher. Son joueur obtient 44, un tir manqué

Sa CT ajustée étamt de 35, et comme il v a quatre cibles secondaires
(3 autres Gobelins et Helmut), un jat entre 36 et 55 (4 x 5 = 20%, ajouté 3
I3 CT de 35) indioue que quelqu'un a été touché. Ce résultat de 44 signifie
donc que a fléche a atteint I'un d'sux ; le MJ lance 104 pour déterminer
qui, et un des autres Gobeling s'effondre, [a flache plantée dans san esto-

mac. Ragnarek sort une autre fieche en espérant que sa chance durera.
Helmut ausst. ..

Une fois que I'on 5'est assurd gue la cible a bien &t& atteinte, il suffit de
suivre la procédure normale de locafisation des coups et de déterminer les
dommages.

Le groupe est géfing i de la manigre habituelle ; ¢e qul s& trouve & plus
de guatre métres fait partie d'un sutre groupe.

Tirer sur un Groupe

L'ancienne regle qui veut que la CT soit doublée lorsgu'un groupe est
vise 51 le tireur ne specifie pas une cible particuligre est modifiée. Le
borus de la CT devient 5% par croature supplémantaire dans le groupe
Alnsl, 'l compte Uois créatures en tout, le tireur bénéficie d'un +10 4 52
CT, £l en compre quatre, le bonus sera de +15, stc

Far exempie © Ragnerek tire maintenant sur un autre groupe de guatie
(aobaling gui est auss @ 200 m de distance. || no désigne pas de Gobeln
comme cible particuligre. Sa CT ast de B et ses chances pour toucher
sont de 50% (55, 20 pour |z Portgée Extréme, +15 pour les trois cbles
suppitmantaires). 54 rdussit son tir sa vichme est désignée aléatoire-
ment en [ncant un oé adapté
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La différence principale entre ces deux cas peut &tre la spécification
positive d'une cible [« je veux trer sur le gros Gobelin avec le foulard
rouge ) ou négative (v je veux tirar Sur la groupe 5ans atteindre man ami
gui est an plein dedans #, || ast souvent plus facile de gérer le cas négathf
en spécifiant une cibla alernative dans la groupa.

Courte Portaa (5 métras) ;| 103 métres
Langue Portée (12 métres) © 106 métres
Paortda Extréme (70 mérps) - 106 5 103 matias

Les réductions de dommage qui 5 applguent aux Portees Longues et
Extrémes ne concernent pas la distance sur laguelle est lancee la bombe.
Elles dépendent ds la distance entre fe centre de 'explosion et toute cible
presente dans le rayon de B metres, Les dommages sont réduits oe -1
pour les cibles entre 2 et 4 métres at de -7 powr les cibles de & & & metres.
Les créatures 8 plus de B mawes ne subissent aucun dommags.

Installation des Bombes

Le vre de régles WJRF affirme justement que les bombes installées
pour |'explosion ne demandent pas de jet d'attague, mais cerains firages
sant indispensabies, pour les raisons suivantas.

Le personnage qu installe la bombe doit déterminer le temps pendant
tequel 'amarce va briler, Une amorce pout durer de 1 round & (en theorie)
une durde indéfinie (ia trainée de poudre maenant au tonneau 1.

Aprés son gllumage, ['amorce brile nemalemeant pendant ke pramier
round. Mais, 4 chague round suivant, le parsonnage doit lancer 10100 et
sur un résuftat de 96 ou plus, 'amorce grésille et s'ateint (mals peut ére
rallurméel.

Vous pouver éventuelleament réaliser un jet secrat pour donner une
chance & Famorce de se rallumer d'elle-méme (particulidrement a ia fin de
sa durée, lorsque le personnage va rallumer la meche, la bombe lui explo-
sa 4 la figurel — une chance ralsonnable serait d'environ 10%,

enfin lorsque 'amorce amive 3 son terme, les nsgues habituels pour
gu'il y ait un probléeme dignition sont toujours présents ; sur un jet de
10100, tout double raturel 111, 22, etc) ndigue un probléme d'ignition
{voir WJRF

Vaus &tes aussi libre d'accorder des Tests d'Ecoute aux créatures
proches de la bombe ; une amorge allumée produit toujours un bruit
Leger.

Des modificateurs pouvent &tre appliqués g fonction de ks distance &t
du niveau du fond sonore ipar exemple, des Gabaling ivres qui crient
n'aurcnt que trés peu de chance d'entendre le crépitement de ['amorcel.

Localisation des Coups
et Coups Visés

Bombes Explosives

et Incendigires

Avec fear portds imitée de 10 metres et leur rayon d'action de 8
Metes, ces ammas n'ont que peu d'utiing en 1ant gu'armes de distance.
Les risgues de problemes dignition sont sutfisamment élevés pour
qu'elles restent wés dengarcuses ; 'amélioration do |z fabncation de ces
ohsets ne perturbera pas 'équiibre du jeu et les portées de cos deux pro-
jectilos passent maintanant &

Lourte Portée © 5 metres
Longue Portéa - 12 métras
Portée Extréme : 20 métres

La direction el 8 port d'atterrssage des lancers 7ateés sont normale-
ment détarmings avec 108, mais |3 distance séparamt la cible et le point
d'arrvee de la bombe dépend de la distance d'ol a été lancé ie projectile.

La régle s applique & |3 1015 sux coups vises en COMms-A-Corps et aux 1rs
de précision (voir WJRF) avec des armes de distance. Si I'attaquant préck
sa qu'll tente d'atteindre une partie précise du corps, une pénalité
s'applique 4 la €T ou a la CC, selon ko cas, comme sudt ;

Coups Visés
LocAUSATION MoDiFCATEUR
Téla =20
Bras -20
fronc -10
Jampas -10

Uattaquant doit specifier le bras quiil tente de toucher. |l n'est pas pos-
sible de spécifier lez bras, car s sont séparés par la rone et ne pauvent
pas &lre considerds comme une seule cble da wisée.

Si e coup ciblé rate, | n'atteint pas une autre partie du comps.

Les panalites indigueas cl-dessus sont annulees s 'attaguant peut
beneéficier da 'avantage de la surprse, ou si la oble ast inerte {en option,
une cible empétrée si la partie empétrée ast viséo). Les pénalités supé-
rieures de ka 1te ot des bras reflétent le fait que les créatures protégent
cas parties a la fois par réflgxe ot par des actions conscientes, ce gui les
rend particufidrament difficles a atteindie spécifiguement.

——

e 1 ———— e ——— T — — -

— i ™

90




Repose Sans Paix

T T e e S T

i ?

Py |- —ia e - (R
e 1 'h!hq'!-ulll._-..p.-.:\- il =
1 B e T fik';-;_l. el ]
g T - r b § IH T i | -

o s S

e s e o ey v e

La premiére partio do co chapatre présente 18 nouvoaux sorts de Magie
de Batalle pour Warhammer, le Jeu de Role Fantastique. Les Sorciers
al les specialistes v ont normalement accés. Pour les Clercs de diverses
divinités, les indications figurent aprés les descngtions des soris. Le cas
des Druides et des nouveaux sons de Magie Druidique est traite dans |2

Mayie de Bataille, Niveau Un

detpagme mortie de ce chapire,

Les noyveaus sorts figurent en italique.

Listes des Sorts de
Magie de Bataille

Niveau Un Niveau Deux
Animosité Magigue Aura de Protection
Aurs de Rasistance Brouiilard Mystique

i Boule de Feu Démantelement

\ Déblité Diémedition
Découragemant Duel Psychiguse

1 Détection de iz Magie Eclair
Enthousiasme Frénésie Magique
Force do Combat Haine Mamique

1 (Guérson des Blessures Légeéres Panigue Magique

i Immunité contre es Poisons Ralllierment Magique

| Main de Fer Ressaisissemant

: Projectiles Enflammes Vil de Pouveir Magigue

' Hafale de Vet Zone da Fermetd

| Vol Zone da Sanctuaire

! Niveay Trous Niveau QuUATRE

3 Affaiblissermen! Absorption de la Magie

J Corrosion Accéléranon du Temps
Dissipation o Aura Armae Enchantée
Dissipation de la Magie Aura d'lnvulnérabilité
Epde Animéa Changement &' Allégeance
Fuite Explosson

' Instabilita Magique Forge Sprituslle

Invulnérabilité aux Projectiles
Malédiction d'Attraction des

Guenson des Blessures Graves
Immuobihsation

f Frojectiles Nuage Fétide

' Marnteau de Ténébres Jone d'immuonite Magigue
Faur Magigue
Faont Maogigua

Stupidite Magigue
Tran=fert d"Aura

Mote : De nombreuyx 5078 peuvent 8ire [NCAS SUr Une Oreature ol sur
un groupe de créatures | la définimon du groupe figure dans WJRF,

Découragement

Niveau de Som : 1

Points de Magie : 2

Fortée : 48 métres

[urée : Voir ci-dessous,

Composants | Un eoeur miniature sculpté dans e bois, qui est brisé an
deux lors du lancemeant du sort.

& sort peut &tre lancé sur une eréature ou un groupe ; un Test réuss)
de Confre-Magie annulera ses effets. Toule créature affectée sera envahic
par le désespair et la melancolio ot elle subira alors une pénalité de -10 4
tous ses Tests de Cd et de € jusqu'au lever de soleil suivant. Le sort
n'affecte pas les animaux naturels, les créatures ayant une Int de 10 ou
moms et les créatures immunisées contre les effets Psychalogigues lex
les: Mortwivants). Lancer plusieurs fois ce sort sur fa méme cible n'aug
mente pas les pénalitds infligées.

Détection de la Magie

Niveau de Sort - 1

Points de Magia - 1

Partée : 48 mitres

Durée - 1 tour

Composants - Aucun

En langant ce sort, I'enchanteur peut percevoir tous les obeets
magiques qui se trouvent dans son champ de vision, dans 1a limite de la
poriée maximale du sort. Il est similaire au Sens da b Magqe mials sur une
plus grande distance. Ce sort ne révéle pas lidentta des onchanteurs, la
compéionce Consciance de la Magie élant nécessaire pour cela.

Enthousiasme

MNiveau de Son !

Points de Magie : 2

Portéa ; 48 matres

Durée - Voir ci-dessous.

Compasarnts . Un coeur miniature en fonte,

Ce sort peut 8ire lance sur ung créature ou un groupe ; un Test réuss
de Contre-Magie annulera ses pffets. Toute créature affectée sera anvahle
nar 'espoir et 'enthoussasme et elle Bondficion alors d'un bonus de +10 &
tous-ses Tests de Cd et de Cl jusgu’au lever de saleil suivant. e sort
n'zffecte pas les animaux naturels, les créatures ayant une It de 10 ou
moins &1 las créatures immunisées contre 'es effets Psychologigues (ex
Ies Mortvivants). Lancer plusieurs fois ce sort sur la méme cible n'aug-
ments pas les bonus.

Projectiles Enflammis

Niveau de Sort ;1

Points do Mame . 1 par projectite

Portée ; 24 métros

Clurée - Voir ci-dessous.

LComposants ; Une goutte d'huile et une pncee de soufro,

Ce sort peul &tre lancé sur des fiéches, des carreaux d'arbaléte ou
d'autres projectiles ou armes de jel || ne peul pas étre lance sur dos
munitions d'armes & poudre, sur des bombes incendiaires ou explosaas.
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Chaque projectile atfecté colte 1 Point de Magie et il n'est pas possible
d'en enchanter plus de quatre par round. Lorsque le projectile est tiré sur
une cible, il s'enflamme & miparcours, provoquant 1 point de dommage
supplémentaire et mettant le feu & tout objet atteint qui est inflammaiie,
Le Sorcier peut lancer cet enchantement sur des projectiles avant le
cormbat, mais le sort no dure alors que 1 haure s le tr n'esl pas immédiat
Les projectiles peuvent étre affoctas par le sor glors gu'ils sont déjd & mi-

Magie de Bataille
Nivean Deux

Démantelement

MNrveau de Sort - 2

Paints de Magia : 5

Portée ; 24 métres

Durés | Instamanée.

Composants © Un boulet de fer miniature accroché & une chaine,

Ce sort peut étre lancé sur une porte, un mur ou toute surface ou objer
inanimie. [ n'aget pas sur ung créature vwante ou mortvivante, L'enchan-
teur doit toucher la surface 8 affector. Le spnt Inflige 'équivalant de 103
points de dommage de Force 10 sur toute section de mur {voir WJRF,
Destruction de Constructions)

Duel Pychique

Miveau de Sort : 2

Points da Magie : 3 {mais voir cilessaus)

Portée | 96 métros

Durée - Viorr ci-dessous.

Composants ; Deux épées minatures, une en or, ['autre en [ais.

Ce sort permet & I'enchamteuwr d’entrer an confiit immédiat avec un
enchanteur ennemi lqul ne peul pas echapper au contact psychique et &
I'gttrantemant)

o la so:t est lance par erreur sur un non-enchanteur, les Paints de
Magie sont deépensés et le son est perdu.

Au prarmer round du Dued Peyehigue, chaque enchanteur lance 106 et y
aioute son Niveau de Magie. St le score du lanceur ost supétieur 4 celui de
son ennerm, ce dermier perd 3 Points de Magia ; s'l est inféneur ou égal,
le fanceur perd les 3 Points de Magie.

Ce sort est dangereux car, une fols qu'il @st entamé, aucun des deux
compattants ne peul abandonner la Duel Psychigue tant que 'un das

doux nest pas redult a zéro Point de Magie, ou moins, ou que
I'enchantelr souhaitant guitter '@ combal ne réussil pas un Test de
Contre-Magee, lls ne peuvent lancer aucun autre sort pendant ce temps
ri entieprendre d'action de combat ou de mauvement. Les duellistes
sont absorbés dans leur dusl et inconscients da ce qui 5& passe autour
d aux,

51 l'un des deux est frappé par un adversaire exténeur, il a droit & un
Test de Contre-Magie pour échanpar an Dual Pesyehique il paat ains:
tenter deux fois ca Test, s'il essayait déia de quitter le duell

Un enchanteur réduit 8 zéra Point de Magie ou moms sombrera dans
Iinconscignce pendant 2010 heures, acquerrs 1 Moint de Folie et devra
reussit un Test de Contre-Magie pour ne pas voir son Nwveau de Pouvair
éfre définitiverment réduit de -3.

Ressaisissement

Niveau de Sort ; 2

Points de Magie : 4

Portée : 24 métres

Durdse : Instantande.

Composants : Une fiole de sang provenant du coaur d'un fion.

Ce sor peut &tre lancé sur une créature ou un groupe qui vient juste
d'échouer & un Test de Peur ou de Tarreur, Les effets de la Peur/Termaur
sont immediatement annulés et les ciéatures peuvent se déplacer et apir
NOAMa:emeant.

Les Points de Folie dus aux Tests de Terreur restent acguis. Le sort
n'affecte pas les ammaux normaux, les créatures ayant 10 d'Int ou mains,

ou celles immunisées contre |es effats Psychologigues (ex. fes Mort-
vIvants),

!
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Vol de Pouvoir Magique

Miveau de Sort - 2

Points de Magie : &

Poriea 48 mdtres

Duréa : Instantané,

Composants : Un petit pot d'ambre, plus tout objet magique.

L8 50 peut £7re [3Nce sur toute créature pouvant Incanter des soms (5
un non-enchanteur est malencontreusemeant vise, les Peints de Mage
sont dépensés, mais le sort n'a aucun effetl. Si la cible échous & un Tast
de Contre-fMagis, aile perd 206 Points de Magie gui sont alors transféres
& I'enchanteur. Les Points de Magie "valés” peuvent momantanément
augmenter son Niveau de Pouvorr maximum normal, mais & condition de
sarvir dans dans Mhewre qui suit | s seront autrement perdus, Un enchan-
tour dont les Points de Magie sont réduits 3 zéro ou en dessous par ce
sart resta inconscient pendant 2070 haures et acaisert 1 Point de Folie.

Magie de Bataille,
Niveay Trois

Affaiblissement

Miveau de Sort . 3

Points de Magie - 5

Poriga ; 48 métres

Duree | Voir c-dessous,

Compasants ; Une goutte de sang de souris.

(e sort peut &tra lancé sur une créature ou un groupe. Toutes les cioles
qui &chouent & un Test normal de Contre-Magne perdent 1 pont en Force
et gn Endurance, o8 gui ameéne |as répercussions suivantas |

- capacité dencombrement réduite de moitié |

— toutes les pénalités de déplacement dues aux obstacles, terams dif-
ficites et encombrament excédentaire sont doublées pour la durée du sort

Le soi agit jusqu'au lever de soleil suivent,

Corrosion

MNoveau de Sort: 3

Paints de Magie : 5

Portée ; 24 métras

Durée | Instantanée

Composants : Un morceau de fer et une goutte d'eau,

Ce sort peut &tre fancé sur une créature ou un groupe. Tout objet non-
magique er: fer, en acier ou en bronze que portent les cibles est immédia-
tement transformé en poussiére et détruil. Les armuras metalliques
deviennent inutilisables, les armes s'effritent {celles ayant des hampes en
bois et des extrémités métalliques sent considérées alors comme daes
armes improvisées}, ete, Les armes et les armures magigques ne sont pas
affectdes.

Dissipation de la Magic

Niveau de Sort - 3

Points de Magie - 6

Fortee ; 48 méties

Dures © Instantanae,

Composants | Un petit simant et une pincée de poussiére provenant
des restes d'un Sorcier [ou un 05 du squelette o un Sercier)

Ce som trés puissant peut &tra lancd sur une créature ou un groupa. Les
affers sont les suivants |

1. 5i les créatures affectées sont sujettas & I'instahdite, elles dowent
effectuer un Test immédaternent

2. Les eifets magiques des armes, armures, baguettes et autres objets
magigues cessent pendant ka durée du round, 8 moins que leur posses-
goyr ne réussisse un Test de Contre-Magie. Les effets de sofls créos par
bes objets ne sont cependant gu'intermampus pour un round ; aucun objet
magique ne perd definitivement Se5 pouvoIrs.

3. Dans iz imite de la portée, les effets d'un seul sort peuvent &te
détruits (ex., un Pont Magigus, une zone de Brouillard Mystigue, une
Nuge Evoquée, elc ). Si lenchanteur qui 8 créé I'effet en est & moins de
12 métres lors du ‘ancement de la Dissipation de fa Magie, il paut en
empécher la destruction en réussissant un Test de Contre-Magie.

4, Tout enchanteur atteint par le sort doit immédiatemant réussir un
Tes! de Conire-Magie ou voir |2 dissipation des sorts maintenus & ce
marment4d {par exemple. les sons d'lilusion, d'Aws et de Jongl. De plus,
cat anchanteur na peut plus lancer de sort pendant le round ol ast lancée
la Dissipation de la Magie

L'enchanteur poul annuler loul soil gu'il & Jukméme lancé gréce & la
Dissipation,

Enfin, les composants de ce sor ne sont pas affectés par son lance-
ment.

Manteau de Ténébres

Niveau de Sor : 3

Paints de Magie : 6

Portée | PersonnelfGroups

Duréa : 10341 tours,

Composants - Une pincée de sule a1 les alles d'une chauve-souris,

Lorsque co sort est incant®, ['enchanteur et tout groupe qui I'accom-
pagne sont erfourds par une zone de 1énébres magigues dont le rayon es
egal a la dispersion du groupe. 5i un des membres §'éloigne de pius de 4
metres de tout autre membrg, 1| ne se trouvera plus dans la zone d'effet
du soft.

Les créatures en dehors de la zone ne peuvent rien voir dans los
ténébres, mais celles & intérieur peuvent vour au dehars. Les projactiles
tirés vers l'intériaur subissent une pénalité de -20 et un enchanteur exté-
neur ng peut pas lancer de sort a cible unigue sur une des créatures de la

zona. Les créaturas qui souharent entrer dans le Manteau de Ténébres
doivent d'abord réussir un Test da Peur,

Absorption de la Magie

Niveau de Sort @ 4

Points de Magia . 12

Portée 72 cm

Durée ; Instantanée

Composants - Toute Baguette Magigue, entourée d'un fil de cuivra,

Ce sort parmet 4 |'enchanteur d absorber toute |'énergie magique d'una
créature cible. La victime peut tenter un Test de Contre-Magie pour annu-
ler les effets du sort qui, en cas d'échec, sont les suivants ©

Les Points de Magie des enchanteurs sont réduits & zéro, Les Sorciers
(y compns les specialistes) sombrant dans l'inconscience pendant 2010
tours, mais les Clercs et les Druides restent conscients

Les créatures Mort-vivantes at Ethérales sont detruites ;

Les Demons at les Elémentaux sont banmis.

Ce sor est dangereux car, &'l a5t lancd aves succds, l'enchamteur doit
tenter lu méme un Test de Confre-Magie. En cas d'echec, il ne parvient
pas & contréler les immenses énergies magiques drainées par le sort et i
perd un nombre de Points de Blessure égal au nombre de Points de Bies-
sure de la créature affectée par le sort. La caracténstiqgue Blessure de
I'enchanteur ne peut pas &tre réduite an dessous de zéro par l'effet secon-
daire de |'Absompnon de la Magie

Accéleration du Temps
MNiveau de Son 4
Paints de Mage 8
Poreée - Creature touchés,
Durde : 3D10 rounds,
Compasants : Ln petit verre rompli o poussiére da diamant,
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o sort gffecte une créature et la permet de bouger et d'agir deux fos
plus wie que |8 nofmale. Pendant que e sort agit, le Mouvement. ['lrihal-
ve et la nombre dattaques ga la creature visae sont doubles {en restant
dans lps imites des maamums possibles | I'inititve ng peut pas dépas-
wer 100, les Attagues ne peuvent pas dépasser 10). Toutes les actions
prennant la motid du termps noimal (par exemiple dégainer une arme, sar
b un obiet d'un sag, ele), Les créatures aflecteas par ce sort ne peyvent
pas, efies, lancer de sorts, mas elles pewvent utifiser des objets magigues
etfol: bovra dos pahons

Nuage Fetide

Mivedu de Sort - 4

romts de Magie - 8

Pongs : &8 malres

Digréa - Jusiu'a dissipation

Composants : Les entrailles d'un putois gt une feulle de chou.

Pour [essertiel, ¢8 sorl g5t une versio netterment arméliorde du suil de
Magie de Batailie de Niveau Deux, Browlard Mystigue | il crés un nuage de
206 métres de diamatre dans |a limite dé la portée mawmum du sort. Ca
nuage agit de la mame maniére que le Browdiard Mystigue Ivoir WJRF)
mais. an plus, il ast toxique et corrosil. Les créatures vivantes doivent réus-
=irun Test de Poison @ chague round de présence dans le nuage, ou ancaEs-
ser automatiguament un coup de F 5, quells que sor I'armura. Les Trolls et
les aulres créatures pouvant se régénérer ne pewvent pas le faire pour les
jommages infhgés par un Nuage Fetide, méme lorsqu'ils quitent |alre
g'effet. La guérison ne peut &fre produite que par le repos ou la magie,

Le sart n'affecte pas les créatutes Ethérales, ni les Elémentaux de Fou
Les autres Elémentaux, fes Mort-vivanis et les Démons ne subissent le coup
de F & dans le Nuage Fétida qu'una fois par towr (au premier round du tourl,

Le nuage reste présaent jusqu’ & ce que |'enchanteur regoive un coup, se
déplace, incante un autre sort, ou casse de se concentrer sur lui, Les Ele-
mentaux de Feu peuvent aussi detrura le Nuage Fehide en 4+ 104 rounds,
le sort Dissipation de la Magie pout aussi le faire disparaitre. A voltre gre,
das vents importants pourrant aussi le disperser en 104 rounds [ou plus,
selon la force du vent).

Zone d Tmmunité Magigue

MNiveau de Sor . 4

Faoints de Magie : &

Fartae : 12 métres de diamétra

Durée : Jusqu'a dissipation

Composants | Une sphére de verre conlenant trois gouttes de sang de
Ciemon.

Ce sort crée une zone de 12 métres de dismétre centrde sur 'anchan-
teur et qui est assez similaime a la Zone de Sanciuaire (voir WJRF). En plus
des protections accordées par la Zone de Sanciuaire, k2 Zone d'immunits
Magiguea est imperméable aux sorts et aux effets magigues de tout genre
(sauf les sorts do Dissipation de f3 Magigl, y compns les effels de sont
crids par das objets magiques

Les Maort-vivants, les Elémentaux, les Démons al les créatures Ethe-
rales ne peuvent pas penétrer dans la Jone d'immumté Magqgue. Les
creatures de ce type qui se trouvent dans le diamétre de 12 métres lors
de ncantation du sort doivent immédiatement tester leur Instabilite |
gu'elies réussissent ou qu'elles échouent, efles dowvent immédiatemant
fuir hors de la Zone d'lmmunité Magigue a teur allure maximale,

Une Zone d'immunité Magigue reste présente jusqu'a ce que l'enchan-
teur accomplisse une action (3"l bougo, incante un autre sort, etc.) ou
jEsnu'au lancemant réussi d'un sart de Disspaton oe g Magre, La fone
d'lmmunité Magigue gui entre en contact avec d'autres Fonas n'est pas
détruite, mais elle détruil ces autres Jones, saut s'it 5'agit d'une autre
Zone d'immunité Magioue @ dans ce cas, kes deux Jones qul se chevau-
chent naurcnt aucun effet |'une sur I'autre,

Utilisation des Sorts de Magie
de Bataille par les Clercs

Le [ivre de regles WJRF indique tres précisemeant ies divinités qui auto-
risent & leurs Clercs l'accés 4 la Magie de Bataille, et cela s'applique de
miéme facon aux sors présantes cdessus, Pluseurs spécifications sont 4
nater. Tout d'abord, toutes les divinités permettent a leurs Clercs d'utiliser
Izs sorts do Ddtecuon de la Magie et de [hssipation de e Magip. Veréna
n'attorisg pas ses Clercs & se servir du sort Mantasu de Ténsbres. Enfin,
Méer n'autarise 'usage de | Absorption de 4 Magie gue pour attaguer des
créaturas Mot-vivanias.
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Les jouewrs de Warhammer, le Jeu de Role Fantastique, ont large-
ment mdiqué quils estimaient que les Drndes étaient desavantages par le
maigre choix de sorts druidiques présente dans WJRF.

La Faoi Anfique reste puissante dans de nombreuses régians de LEmpr-
re, &t les nouveaux sorts drudiquas présentés dans les pages suivantes
en sont ke juste reflet. Tremblez, ennemis de la Nature, que vous soyez
Humains, Orques ou pire, car la vengeance du Diniide saura bien vous
artaindre |

Liste des Sorts Druidigues

Les sorts nouveaux sont en ralique,

Niveau Un Niveau Deux

Ami-Parasites
Ant-Posons

Brurna

Cantrila des Animadx

Agressiaté Vegataie

Ayersa de Gréle

Contréle des Animaux Géants
Metamorphosa

Guérison des Animaux Fanigue

idenlification de i Nature Fathologie

Niveau Trois Niveau Quarre

Animation d'Arbre Coup de Lune

Decompasition Création d’'un Marécage

Drain dos Puissances Tetlurngues Criation d'une Clainére Sacree
Eviocation d'Essairn Enchovairemant

MNuage de Vapeur Pont d'drc-en-Cis!

Zone de Purete Rayon de Soigil

Sorts de Magie Druidique,
Niveay Un

‘Brume

Niveau da Sor - 1

Points de Magee : 3

Portée : 48 métrés

Durée - 3 tours

Compasants - 1 goutle d'eau

En incantan! ce sorl, le Druide crée un nuage de brume de 12 méines
da diaméatre daps la limite de la portée maximum. G nuage obscurcit
complétement la vision de ceux qui se trouvent & linteneur et réduit de
maitié leur allure de déplacamant,

Le Drusde, amsi que loul groupe amical Facoompagnant, paut vioir et 58
dépltacer normalement dans s Brume {le famifier du Drude peut awss: 52
déplacer normalement dans le nuage, méme 57 est & plus de 4 meires;

L& sart permet genaratarnant au Druide de produire une bamere oniro
lul & tout ennemi cherchant & Mattaguer
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Identification de la Nature

Niveau de Sort - |

Points da Magie

Fonés : 96 métres

Durée : 1 haure

Composants : un brin d’herbe naturalle et un poil d'animal naturet,

Grace & ca sort, le Druide peut suiveiller Iz zone située devant lui,
jusqu'a |3 portée maximum | il déterming amai si i3 flore et la faune sont
naturelles ou non. Les plantes "prédatices” comme les Champignons at
les Moissssures, las Fordts [lusores, les Lycanthropes et autre ilusions
similaires sercnt vues sous laur ventalée aspect. La présence des Elémen-
talix est loujours détectée. Ce sort ne donne pas au Druide |2 capacité de
détecter des piéges tels que des collets ot dos fosses, ou des détails sur
la flore et la faune naturelies lorsqu'elles ne lul sant pas familares,

Sorts de Magie Druidique,
Niveay Deux

Panique

Miveau de Sort - 2

Points de Magia . 4

Portée - 48 métres

Durée : Voir ci-dessous

Composants © La mdchoire d'un serpant ou le crine d'un loup.

Ce sort peut &tre employé contre un animal naturel, ou un groupe d'ani-
maux naturels, y compns des montures. La reussite d'un Test de Contre-
Magic permet d'annuler les effets du sort

Les créatures affectées doivent tulr te Druide de tagon incontrilde
lcomme sous 'effet do la Peurd 2 leur witesse mamimum. Les cavaliers de
ces montures ant drort 8 un Test de Gd a chague round apres e promaer
pour reprendre le contrdle de Fanmmal (ce Test s2 fait avec un banus de +10
5i le cavalier posséde la compétence Soins des dnimawux ou Dressage)

La durée maximum du sort est de 8 rounds, mas toute créature qui
gchous au Test de Contre-Magie ne pourra pas approcher le Druide a
maitis de 48 metres jusqu'au lever da soleil suivant
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Ce sor n'affecte pas les montures immunisees contre les effets Psy-
cholegigues ; Il n'aftecte pas plus les montures Mort-vivantes g1 les
Oeémaons Servants qui apparaissent sous leur forme normale, cdr ce ne
s0nt pas des créatures naturelles.

Pathologie

Nwveau do Sort ;2

Paints de Magie : &

Porea - Créature touchée

Durée | Instantangs

Composants : Un brin de qui.

Gréce & ce sort, le Druide paut guérir d'une maladie ia créature touchéa,
& moins gue b description de la maladie na précise que le sort est sans
effet sur alle

Aucun Test n'est demandé pour la réussite du sorl, o8 gqui e end nette-
miznt différent de la compétence du méme nom.

Niveay Trois

FEvocation d Essaim

Niveau de Sor : 3

Foints de Magie ; 3 par heure

Portée : 48 mitras

Duree - Voir c-dessous

Compaesants ; Un échantillon préservé du type de créature évoquée.

Ca sart permet au Druide de commander des creatures naturelles. || paut
avoquer une Nude de scarabées, de serpents et de lézards, d'arsignées; de
rats, da grenouilles et de crapauds, de fourmis, de tiques, de scorpions ou
de chauves-souns (vor e Bestiaire dans WJRF). La Nude apparalt dans les
48 métres de Fenchanteur el suivra des instructions simples.

La Nuge restera pendant 1 heura, mais peut &tre mainianue au-deld de
e dela en dépensant B Points de Mage par heure,
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Nuage de Vapeur

Neveau de Sort ;3

Foints de Mage : 5

Portée - 48 matras

Durée : Vioir ci-dessous

Composants : Una goutte d'sau et una tarcha anflammide dans loe 12 matroe

Grice & ce sort le Druide fart apoaraitre un nusoe de vapeur surchaul-
féa de 12 métres de diamétre. Les créatures encaissant 1 Point de Bles-
surp automatiquameant & chague round de présence dans la nuage, quelles
ques sawent les protections, magiques ou autres. De plus, les creatures
dans le Nuage sont désonentées et, si elles échouent a un Test d'l, elles
se déplaceront dans des directions aléatoires qui sont déterminées
commea suit | lancez 1012 et consultez ur cadran de montre i3 créature
atant foujours dingée vars midil pour déterminar la direction du maouve-
menl La distance de deplacement est determinge selon la caracténsogue
Mouverent de la créature.

Les créatures qui reussissent eur Test d' [a tenter 8 chagua round)
pauvant se deéplacer vers le bord le plus proche du nuage pour échapper &
ses effets nocifs.

Sorts de Magie Druidique,

Niveau Quatre
Coup de Lune

Niveau de Sart : 4

Points de Magia ; 12

Portée . 56 métres

Durée © 1 tour

Composants : Deux pierres de lune (valeur 10 CO chacune).

Grace a ce sort, le Drade envoie une forme de fole lunaire sur les créa-
tures §& trouvant dans l'aire d'sffet, que ce soit un seul élément ou un
groupe. Le sort ne peut &tre fancé qu'en présence de lumiére lunaire | fe
Druide doit donc se trouver en exténeur, de nuit et alors que e couvarturs
nuageuse n'est pas totale — le lager soupcon de lumiére que peut produ
re une lune nouvelle est suffisant pour lancer le son. Vious pouvez ostimer
que les chances d'avoir une telle lumigre lunaire sont de B0% lors das
heures sembras ou de 10% s°il pleut

Les créatures visaes sont environnées de paricules lulsantes de lumigra
lunaire qui affaiblissant leur résolution et les rendent trés rapidernent folles

Toute craature sffectée perd 1 point de F et de E [sans Test de Contre-
Magie permettant d'annuler les effets). Elle scuffre en plus d'hallucing-
tions et subit une pénalité de -20 &n CC a1 an CT.

Elle doit aussi tenter un Test de Contre-Magie 4 chague round | un
gchec signifie qu'elle se déplace aléatorement ; ce déplacement est
determing sur un cadran avec 1012 — la distance ast déterminés avec un
dé adapte, selon la caactéristigue Mouvernent de la créature. Elle dait
aussi raussir un Test de Contre-Magie pour réussir & incanter un sort.

A la fin du sort, les créatures affectées doivent réussir un Test da
Contre-Magie ou acquénr 104 Points de Folie. Ce sort ne peut pas affec-
ter les créatures avant B ou moins en Ini. ou les créatures immunisées
contre les effets Psychologiques, comme les Mart-vivants ou les Démons

Enchevétrement

Niveau de Sort - 4

Points da Magie - 8

Portée : 96 matres

Durée : 106+ tour

Composants : Une pincée de fumier 8t un brin de Jonc Sanguinairs.

Ce sort peut &tre centré sur n'importa quel pomt & maoins de 36 métres
du Druide. De la végétation jaillira de ce paint, quel que soit le type du 18-
rain, et recouvrira instantanément une zone de 24 mewes de diamétre,
transformant le sol en terrain Difficile, le déplacernent étant aftecié en
conséquence. Les créatures prises dans la zone sont empétréas lors du
prefmier round | & chague round suivant, elles doment tenter un Test de F
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avac une péanalite de -10 | en cas d'échec, elles ne peuvent ni se déplacer
niincanter de soms m utiliser des objets magigues qu lancent des sorts ou
créent des effets de sorts, elles subissent une pénalité de -20 pour le tir
de projectiles, de <10 pour combattre au corps-a-comps. La durée du sort
n est pas madifiée par les actions suvantes du Drusda,

Pont d Arc-en-{iel

Niveau de Som : 4

Poirts de Magie : 8

Fortéa ; Spécial

Durés ; 4 tours

Composants ; Ln pont miniature sculpté dans e bois, peint aux cou-
laurs de |'arc-an-ciel.

Ce sort ne peut étre lancé que si un arc-en-ciel apparait dans le champ
de vision du Druide, On peut considérer que, 5'il v 8 une chute de pluie en
vue, |85 chances da voir un arc-en-ciel sont de 10%,

Lorsgue le sort est lancé, 1@ Druide et tout groupe {d'un maximum de B
personnes etfou animaux naturelsl qui I'accompagne pauvent maonter sur
I'arc-en-clal et &wre transparies par le Pont d'Arcen-Cisl. Le Druide met |
raund pour amenar l'arc-encigl 3 sas pieds o1 s&5 amis mettent aussi |
round iminimum| pour monter dessus. Lorsgue tout le monde est en
placa, le groupe voyage au rythme de 1,6 km par round. La distance max-
male pouvant étre franchie est de 1010 + 32 km, en toutes directions. Le
Druide peul descendre, avec son groupe, en n'imparte guad point souhaité
le long du trajet total. S un groupe l'accompagne, tous ses membres doi-
vant descendre au mame enaroit que le Druide, Les créatures qui lui sont
hastifes daivent réusset un Test de Confre-Magre pour montar sur le pont
et & chague round pour rester dessus ; en cas d échec, ka chute sora fata-
le, Elles pourront capendant descendre en toute séournté au point ol est
descendu le Druide. Toute personne qui reste sur le pont & la fin des
guatre taurs fera une chute fatale. Le Pont d'Arcen-Ciel n'est pas affecté
par le sort de Dissipation de la Magie.

Rayon de Soleil
Miveau de Sort ; 4
Paints de Magie ; 12
Portée : 98 metros
Duriéo : Instantangs
Composants | Un disque de 3 o de diamétre en cuvee poll

En langant ce sort, |e Druide peut faire descendre du cigl une colonng
rugissante de feu qui atfecte toutes les créatures sur un cercle de B
matres de damatre. Le sor ne peut &tre incanté qu'en présence de
lumigra solaire. Las chances pour que cela se produiss durant le jour sont
les suvantes

Chances de Soleil

Salson CHances
Printamps 5%
Eié 75%
Automne b %
Hiver 5%

Les créatures ininflammables encaissent 2D6 Points de Blessure de
F 8, les créatures inflammables 4D6 Points de Blessure de F B. Les abjets
nflammables prennent feu, Ce sort est aussi trés puissant contre les
Mort-vivants, qui sont aveugiés pendant 104 rounds et doiven faire
immediaternent un Test d'instabilite iquand il est applicabla). Tout contrdle
axerce sur les Mon-vivants est immadiatement rompu et le contrdleur doit
rétablir le contact. Cela peut amener d'sutres tests (par exemple, des
Squelettes qui ne sont pas contrdiés sont sujets 4 la Stupiditd).

Utifisation des Sorts de Magie
Druidique par les Clercs

Le Dul principal de ces nouvesux sans ast de donner aux Druides plus
de possibilités el de pouvoirs, mais vous pouvez autoriser aux Clercs qui
NG 500t pas de la For Anbique acces @ certaing d'entre aux. Les Clarcs de
Shallys pourraient se sarvir de Pathologie (dans ce cas, le sort remplace
Tratement des Maladies gui en est une forme: plus faiblel, les Clercs
d'Ulric povrrsant employer Panigue et les Cicrcs de Taal paurraient dispo-
ser de Paninue, identfication de ia Nature et Enchevdiramant.

97
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Les nouvoaux oDjets magiques presentés c-dessous agrandissent
considerablemant ta gamme que vous pouvez introduire dans le jeu, lis
ont &té dékbérémant congus pour ne pas étre trop puissants, afin que les
PJ bénéticient du plaisir de posséder un gertain nombre d'obiets sans
desequilibrer le jeu pour autant. Les objets magigues devraent &tre répar-
1S SCIeMMENnt, mMals vous pouvez aussi les déterminer aléatoirernent
grice au Tirage Aléatoire des Obyets Magigues ; il remplace calui qui figure
dzns WJRF

Sorts et Effets de Sort
Produits par les Objets Magiques

Amulettes

Détermingz la nature de FAmulette Magique gréce a 1010

Bien souvent, les objets magigues reproduisent des effets de sort de
fagons diverses. Canains accordant une protection parmanente, comme
ia Aobe de Résistance au Feu, el dvidermment sans codter de Points de
Magie, D'autres permettent de créar un effet de sort une fois par jour
Ipénode de 24 heures), A moins d'indication contraire, |"utilisateur n'a
pas a dipenser de Points de Magie, car I'objet &s1 cansé posséder assaz
de Points de Magia pour permattre le lancement du sort. Ceux-ci sont
ensuite epuses mai ils roviennent lentermnent pendant le délai entre
deuw utlilisations. Dans certans cas (comma la Robe d’Ethéralitdl das
conditions particuligres peuvent &tre nécessaires pour rendre le “rechar-
gement” possible. Les objets & "emploi quotidien” ne perdent pas défi-
nitvarnent feurs Points de Mage sous ['effet d'un tel usage. Les obiets
dant les Points de Magie diminuent au fil des utilisations sont clairerment
specifits.

Tirage Aléatoire des Objets Magiques *

Amulettes
1D10 AMULETTE
1-2 Cuivre Trois-Fois-Bani
3 Adamantine
4-5 Charbon
B Jade Enchanté
7 For
8 Ordr
9 Argent Vertuoux
10 Vigilanon

AMULETTE D'ORDRE ; Une Amuletto da ce type ne fonctionnera
qu'avac des créatures Bonnes ou Loyales. Eile leur donne des bonus pour
tous les Tests de Confre-Mage contre des sorts ou des effets de sort dus
d des créatures Chaotigues, ainsi que pour tous les Tests de Pewr ou de
Tefreur dus a ces mames créatures, Les bonus sont de +25 pour un per-
sannage Loval et de +10 pour un parsonnage Bon.

AMULETTE DE VIGILANCE : Cette Amulette hautement apprécide n'est
active que lorsque son parteur est endormi, $i une créature hostile ayant
Iintention de pravoquer des dommagas physiques s'zpproche & moins da
12 mitres, "'Amulette réveille immédiaternent le domeur. Elle n'averiit
pas des attaques magiques ou par projectiles dont la source ost au-dela de
cefte imito | elle ne préviendra pas plus le dormeur 51 un voleur vient piller
Ses possessions (par examplel |

Anneaux

Détarminez dans |a table ci-dessous la nature de I'Anneau grace & 1010
Les Anneaux Magigques sont généralement en or ou en argent massif, cer-
tams peuvent étre gamis de piefras précieuses ou de dassins compiexes ;
le Sorcier qui les a enchantés peut ainsi retrouver leur trace 5'ils venaient &
&lre perdus ou volés | ! est important de 2e rappeler qu'un personnage ne

‘_HJ'ID'I} Osyer tirg aucun avantage sl porio plus de deux Anneaux Magiques & I3 fois.
0109 Amuletia
10-18 Anneau .
1922 Am Anneawy Magiques
Y D10 ANNEAUX
4346 Baguetta 1 Anneau Amulette
4741 Bottos Z Anneau d'Energie
52-54 Corde Enchantéo 3 Anneau de Force Morale
55-57 Carne 4 Anneau de Sort Multiple
Ha-62 Flache o Anneay de Prévention Multple
G366 (zants 5] Annea de Protoction
A7-69 Frmoire T Armmean o Elficits
T0-74 Joyau de Pouvor B8 Anneau de Sart
75 Miroir d'Cmnivision s Anneau de Coups
7683 Farchemin 14 Anneay de Prévention
B84-93 Fation
34-06 Robe Anneau De FORCE MORALE : Cet annoau donne 4 son porteur une
97-88 Sac résistance mentale et une ciané d'esprit plus grandes, que refléte un
3300 Objet Rarp/Particudier bonus de +10 5 tous les Tests de Clet de FM.
38
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Anneau DELRCITE : Un sorcier Elfe ne donnera cel anneau rare & un
fidéle serviteur qu'aprés des années oe Sefvice, OU POUr LNE acTion axcep-
tianngllemaent haroique. Larsqu'il 25t porté, | accorda cartams des avan-
tages de |'Elfficté @ Vision Noctume (commg un Elfe — pas besoin de sour
o lumimeusel g 30 matres. bonus de +5 & ' Intatve. Le ponteus bénahoe
aussi d'un +10 2 tous les Tests de Sooabiiilé concernant das pedsonnages
Elfes. Si cet anneat tomba dans de "mauvaises mains ™, les Elfes o sa-
ront el ks pourraent no reculer devant nan pour retrowver |'objet

Anneau e Coups : Le paiteur
de el annesu peul ulihser chacun de
Ca% 110s DOUNVOINS, un & la fois, pen-
dant | tour par penoce de 24 heurgs
Chague pouvoir appelé repradult
exactemant les offets des compa-
tences de combat suwvanias | Coups
Puissants, Coups Précis el Coups
Assommants Ces effets magigues
ng peuvent pas #re assooids A das
compatances axistantas du Mome
type pour obtenir des bonus doubles

Avec deux D10 différents, determinez dans les tables cdessous le type
d"Arc Magigue découven

Ans Magiques
1D10 Tyre 0"ARC
1-3 Are Lourt
48 Arc Normal
18 Are Long
810 Arc Elfigue

_ 1D10__ Tvpe D'ENCHANTEMENT
1-3 Chgtanee
4-5 Encharnternient
a-7 Force
210 Recherche

ARrc DE DisTANCE : Toutes les portées sont doublées pour les fléches
lancaes par cat Arc Magigue,

ARc D'ENCHANTEMENT : Cet arc {ransfére une parl de ses anchante-
ments aux fléches qu'il lance car, en gu'etles ne bénaficient pas de
bonus pour toucher ou pour les dommages, élles sont considéréas
comme armes magiques et elles peuvent ainsi biesser des créatures qui
ne sont sensibles qu'a ce type d'amme.

ARc pE Force : Caot arc st enchan-
12 de fagon a posseder une plus gran-
de Force Effective que ceux de son
pe.

La Forop dee I'arc ast determinée en
langant 10643 (la Force minimale d'un
Are Etficgue sera bl

ARc DE RECHERCHE : Cet arc permet au tireur ¢'amakiorer sa CT. Le
bonus est determing en falsant un tirage dans |3 table suivante

Are de Recherche

1010 Bowus pe CT

1-4 +5

BT +10

5o +15

10 +25
Armures

Déterminez la nature de 'Armure aves 10100
Armures

1D10 Tyre 0" ARMURE

01-08 Arrmdre de Corrosion

09-25 Mithril ; +1, 20% de I'Encombrement

26-23 Arrmure o ArteBois

24-BhH +]

HE-05 32

96-38 +3

98-00 L'Armure est gravée de 103 Runes (voir les Rungs]

Determinez la parte oe |'armure concernée en ulilisant la table standard
Ivoir WJRF).

ArRmMuRE DE CORROSION : Lorsque
ce type d Armure est frapp# par une
arme métailique nogn magigue (une
épée ordinaire par exemple), cetie
arme tombe immédiaternent an pous-
siére el le coup ne provogue atcun
dommage

Les armes meatalligues magiues ne
sont pas affactées par ce sort, pas
plus gue — evidemment — les armes
nan metaligues

ARMURE D'ANTI-Bois : Ellz st semblable & ' Armure de Corrosion,
mais elie affecte les armes non magiques an bois, particulierament les
batons et les gourding, qui sont transformeées en sowre lorsqu’eles por-
tent un coup ; i@ aussi, l'arme ne provoguera pas de dommage & la ciblo

Dans les dewx cas, il faut faire attention & la partie de I'arme qui touche
Farmure. Par exemple, une hache posséde un manche de bois, mais ce n'est
pas lul qui porte le coup et qui cause les dommages, c'est la tée, en pieme
ou en fer. Une telle arme ne sera pas affectée pas ['Amure d'Anti-Bois.

Baguettes

Daterrninez dans 13 table c-dessous la nature de la Baguotte aveg 1010

1D10 Tyre DE BAGUETTE

] Baguelte Noire

2 Baguette d Absorption
3 Baguette de Corrosion
45 Baguette de Feur

&7 Baguetta de Jade

a-4 Baguette de Jais

10 Bapuetie d'Onyx
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BaGUETTE NOIRE : Catle bagustis
migigfigue do bois ngir ost corcléa de
far gt gravee do runes néfastes o ong-
na ancignng. Elle ne fonctionnera
Qu aver ocs creatures Mauvaises ou
Chaatiques. Line fols par jour, le pos-
5OS3QUr Deut produire un son Mantesu
do Tanchres sans dépenser de Points
de Magie. || peut aussi lancer 106
Figchiag de Faibiesse, [3 aussi une lols
par jour, Ces fibehes ant la forme de
doigls squelettigues jaunis. Eligs sont
achees au rythme d'une par round &t
ant la mame partée gu'avec un arc
wng, De plus, chague Héche est endur
té de 103 doses d'Humanicide gu
affecteront la wictima i elle encaisse
des dommagas. La Baguette Noire
peyl tirer 50 Fléches de Faiblesses
avarl de devenir inerte. Elle ne peut &tre rechargée gue par un répugrant
ntuel magique incluart un sacrifica humain. Un Prétre Bon ou Loyal doit &tre
e avec une dague d'or sur un sol werge, alors que les lunas sont au plus
haut pendant Hexennacht. La baguette est ensuite immergée dans fe sang
du Prétre pendant 13 heures, aprés quoi elle est compidtement rechargde.

BAGUETTE 0'ABSORPTION : Calte bagustte peut agir comme Une réser-
v de BDE Points de Magie, Vous devriez déterminer sa capacité maximale,
mais sans en informer le jouedr | Sa charge initale devrail e détermings
avec 306 iplle ne peut evideammant pas dépasser le résultat des B06). La
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Aaguette g'Absorption acouert d'autres Peoints de Magie en absorbant les
sortg lancés sur son parteus 51 réussit un Test de Contre-Magie, les Points
de Magie employés pour le sort qul luf est destng sont absorbés par la
baguette et I'effet du sort est annule, Ceia ne 5'apolque qu'aux sons gui fui
sont spacifiquement destings.

Par exemple, siun sort de Boule ge Fav le vise persannellement, | peut
atre absorte | 5'il vise un groupe dant fast partie le porfeur, il ne e sera pas.
51 18 baguatte tenie d'absorber plus de Ponls de Maoie que son maximum
aredeterrming, elic explosera, en créant ure boule de fumée et da feu
magigues, en provoquant 108 Points de Demmage da F 6 &t en laissant un
Muage de Fumee dans | zone de la détonation.

Las Paints de Magie accumulés par la Bagustte d'Absorption peuvent
etre utilizds par un enchanteur, selon la maniére habituelle, pour incanter
ou renforcer les sorts qu'il lanco lu-meme

Les joueurs ne devraiant pas connaltre précisémant le nombre de
Poirits de Magie que posséde la Bagustte d'Absorption & toul morment, ni
san maximum (& moins que ke PJ ne fasse de longues recherches), mais
un personnage ayant la Sens de la Magie devrait pouvoir faire une astima-
tion, Vous pourmez annoncer que ¢ {3 baguafte semble lépére », « elie
sermble chargee de mage », « glle contient suffisamment de Points de
Magie powr quelques sarts, & condition de ng pas avoir ia main trop lourds,
mais elle n'approche pas de l8 surcharge », 61c.

BaguerTe DE CORROSION : En dépensant 1 Point de Magie, |'enchan-
teur qui utlise cette baguette peut reproduire les effets du sort de Magie
de Bataille da Niveau Trois, Corrosion.

BaAGUETTE DE PEUR : L'utilisateur de catte baguette peut lancer les
sorts suivants 8 volonta ;| Fuite, Peur Magigue et Panigua Magigue.
Lenchanteur peut incanter a la moitié du colt de Points de Magie larrondi
al-dessus| le cu les sorts qu'il connalt dég, Cewx qu'il ne connalt pas (par
gxempla, 5l n'est pas d'un niveau suffisant) peuvent &tre ncantés mais
gn dépensant le nombre 1otal de Points de Mage.

La baguette ne content pas de Pointe da Magie ; ceux-ci doivent prave-
mi de I'enchanteur, Bian entendu, les non enchanleurs ne peuvent pas se
servir de cet objet.

Bottes

Daterminez dans la table ci-dessous la nature des Bottes Magigues
awves 1010,

Bottes Magiques
1D10  Tvee pe BoTies
1 Boties de Bowwa
Z Battas de Cammandement
34 Battas de Dissimulstion

56 Bottes de Saut

78 Bottes de Silence

9 Bottos de \Vitesse

10 Bottes d'Anti-Pistage

BOTTES DE SiENCE : La porteur de ces bottes marche presgue silen-
cieusement orsqu’il se déplece 8 une allure normale de marche. Il ne paut
étre entendu que sur un jet de 95 et plus, sur 1D100 ef uniguement dans
les 8 metres. Le déplacement & une allure plus rapide que 'allure de
marche réduit les chanoes 8 60%

Tout cela suppose que lg marchaur transporta un éguipement normal &1
n'accomplit pas d'activité bruyante

BOTTES D'ANTHPISTAGE : Le porteur de ces bottes ne laisse pas de traces

visibles, méma dans la poussigre el le sable &t il ne peut pas &tre normale-
mant piste (ma:s une craature qui oiste & 'odorat pourra toujours le sumvra),

Cornes

En dehors de la Corne de Licorne ot de la Corne de Conjuration, les
comes magiques survantes n'ont rien d'inhabriuel dans leur aspect ; ellas
ressemblent § des cornes de chasse lustrées.
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l| est possible de souffler une fois par jour dans chacune des comes
presentées crdessous pour obtenir son effet magiqus, mais les prolec-
tions standard qu elles accordent sont permanentes.

Déterminez |3 nature des comas avec 1010,

Cornes Magiques
1010 Tvee pe Corne ot
1 Lorne de Conjuration
2-3 Come da Megte
46 Corme d'Abonganoe
749 Cearne de Vallanoa
10 Corme de Licaorne

CoORNE DE CONJURATION : Lorsqu'elle retentit, toutes les créaturas
Martvivantes situdes & moins de 8 métres de 'unlisateur dovent tenter
immediatament un Test d'instabivte avec une pénalité da -2, les résultats
inféneurs & 1 étant cansidérés comme 1, Cela s'applique méme =i s Mort-
wvivant n'est pas nomnalement sujet & I'instabilitg. De plus, toutn forme de
condrila sur eux {par des sons Nécromantiques ou une Liche, ete.) est bri-
see ¢t doit &tre rétablie. Les Démons situés & moins de 8 méties du son-
neur lors de I'utihsation doivent réussic un Test d'instabilifé aver une péna-
lite de -2 u Bire renvoyes dans leurs propres royaumes,

Lé Come do Comuration est inhabituelle car elle est sculptée dans un
femur humain et cerclée d'argent,

CORNE DE MEUTE : Lorsqu'il souffie dans cette carne, ['utilisateur voit
apparaitre magiquemant 104+1 Chiens de Guerre (vair WJRF) & cec
cites, au bout d'un round ; ceux-ci lo sarviront fiddlement pendant 1 tour
puis repartiront, |ls sulvront des ordres simples, comme combattra las
snnemis du sonneur de come au mMisux de leurs capacités, et tous leurs
tests (par exempla les Tests de Contre-Magig) so feront au niveau de leur
evocateur, sauf 51 le leur est plus éleve ; dans ce cas, ¢'est ce dernler qui

servira
R

CORNE D°ABONDANCE ; Catte
corne dagorgera suffisamment d'eau
et de nourriture pour alimenter jusau's
g8 créatures de taile humaine ou leur
equivalent (c-a-d. 12 Chiens de Gue:-
re, 4 chavaux, 4 Halfelings, 2 Ogres, 1
Troll) pendant 24 heurgs.

La nourriture ressamble 4 du foin
boullli mals son golt et son aréme
sont dalicieux et elle &s! trés nourris-
sante. Do plus, elle est fournie “préte
4 servir” a la température sounaitée
par le possesseyr

Conne pe VAILLANCE @ Lorsque cette comne ratentit, toutes les crés-
tures armicales anvers le souffleur et qui se trouvent & moins de 8 matres
oenehceent d'un bonus de +1 en F et de +5 en CC pendant 1 heure.

CORNE DE LICORNE : Cette come
magigua ne peut Atre utilisée gus par
un personnage d'alignamant Bon ou
Loval.

Le simple fait de la porter lui
confére un bonus de +10 & tous ses
Tests de Contre-Magie ; s°ll 5'agil d'un
Clere d'une divinité Loyale ou Bonne,
le bonus @at de +20. Un das offets suk
vants peut étre produt une fois par
jour en soufflant dans la Corne de
Litarme !

1. Toutes les créatures amicales a
mains de 8 meétres sont soignées ds 2
2aints de Blessule

2. Toutes les créatures Mauvaizas ou Chaotiques 4 rmoins de B métras
encaissent automatiquament 2 Points de Blessure sans pouvoir tornter de
Test de Contre-Magio pour annuler les effets

3. son Pathologie (comme |e soet de Magee Druidigue de Niveau Daux)
soit Anti-Pofsons (comme le sont Clérical de Niveau Un des Clercs da Shal

*fa} peut &tre lance sur une créaturo Bonne ou Loyale, sans dénonse de
Moints de Maoie:

Jn persennage qui possede la Corne de | lcome ne paut pas &tre
armene a trahir son alignemant, que ce soit par ia ruse ou par g3
enchanternents (par un sort de Changement o Allégeance par axemple).
Tout 8o qui produit normalernent un tel effet dchoue ot 5t c'est la ruse
qui est cmployée, fe personnage ressentira un fort sicatermant dans la
nugua | ceia |avertira qu'une série d'actions prévues (ou dans Jes-
guelles i est impligue) pourrait amener une vickation involontaire de son
aligrerment,

Daterminez dans la table ci-dessous la nature de la Flache Magigue
découverte avec 108 Generalement, 106 fléches de |38 méme nature
saront trouvees ensemble. Les chances pour qu'il s'agisse de carmoaux
d'arbaléte sont de 20%

Fleches Magigues

1D8 Tyee bE FLECHE

Exterminatiice
Vampirigue
Chvisian
Cestin

Gragpin
Pusssance
Frécision

Vol Infaillible

I o e Ped =4

L R B

Toutes les Fieches Magigues sont détruttes lorsqu'elles atteignent une
citle, sauf la Flache d'Hémerragie S0 une Fléche Magique est tirde mais
gu'elle n'attemnt pas sa cible, il peut étre possible de |'utifizer 3 nouveau Ls
Chance Ge Dase est de D0%, mas, dans certaines circonstances (par
EXEMpiE Un Tif sur de la pierre), vous pouver réduire cette chance de sur-
vig @ 50% ou méme moins, selan les cas.

FLECHE EXTERMINATRICE © L2 table c-dessous permet de détarminer e
type de créalure atfoctée par celte fieche. Lorsqu'une créature du type
daterming est atteinte, elle encaisse automatiquement le double des dom-
TAQES NOTM3LK. Les autres créalures ne subirant que les dommages nor-
raux, mais |3 fiéche est toueurs considérée comma une arme magique
contre alies
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fHH he LEmrmfmfnre FLECHE GRI:.PFIH : Il_ﬁrsqu'e le I_-:-ST.TI-‘I.;JE ueug feche sa transtorme en
un grappin qui pedt s'accrocher & niimporta quelie surface. || peut sup-
: poster lp poids d'une corde de 30 metres jqu est géneralemant accro- |
_1D11'.}D CREATURES AFFECTEES chiée avant que la fléche sont décochée) et une eréatura de taille hurma !
010 Gobelins et Moveus ne normalement encombrée, Un poids supénaur provoguerd i\ rupture '
06-10 Hobgaobelins du grappin, avec dévontuelles conséquences desastrouses. La fleahe
11-20 Orques et SemEOrques peut étre emoloyae 106 fois puis elle perd ses capaciles magiquas. En
21-25 Tous les Gobelinoides comibat, eile infigera le double des dommages nommaux, mais la et
26-27 Elémentaux pour toucher se fait avec une penalité de -10 et tout coup pone la
28-30 Démons détruira, !
3135 Créatures Mart-wwantes et Ethorales
36-45 Créatures du Chaas ly compns les Gueriers du Chaos, etc) FLECHE DE PRECISION : Catta fidche donne un bonus 2u CT larsgu'els |
46-50 Drapons, VounTes et Jabberwocks est décochés. Lancezr 1010 el consultez ia table suvante | -
51-65 Elfes .
BR-E0 Maing, Gnomas ot Halfelings af: P |
e e Fleche de Préeision
?E_E gmmau:j: Monstrueux (Manticores, Gritfons, etc.) 1D10 Bosaie AU CT |
-75 Skavens
7680 Hommes-Lézards ot Troglodytes 1-4 +10 I
B1-B5 Leants a7 +20 '
8690 Dgres et Trolls 88 +30 l«
9136 Créamures Garous 10 +40 |
96-00 Vampires !

FLEcHE VAMPIRIQUE *: Cstte
curieuse fleche posséde une petite
poche de cuir juste & 'arrigre de la
1ete, Lorsque cette fleche attent la
cible, elle ne provogue pas de dom-
mages immédiats, Au heu de cefa, Ia
poche se gonfle et absorbe en 1
round environ 15% du sang de la
créature (soit 12 litre pour un
Humain, un Orgue ou un Nain, 1 litre
pour un Ogre, ete ). La fléche se
détache d'elle-méme ansuite, ca qul
provoque des dommages egalix au
quart des Points de Blessures actuels
de la victime faves un mimmum ce 2
paints infligés). Le sang reste dans lo

3 sac pangdant environ 1 heure, apres
quoi Ja fidche reprend sa forme normale et son contenu disparaft, Pandant
ce laps de temps; lo sang peut &tre ansvasé dans un récipient adapte lou
simplement jaté) grace & I'extrémité non clase du fit. Cette fleche est tres
appréciée de ceux qui recherchant le sang cormme ingradient pour les
pations magiques.

FLecHE DE LA DivisiON
Lorsqu'elle amive sur sa cible, celle
fleche Bourdenne et se dvise &n 106
projectiles indépendants | chacun
d'eux frappera la cible originale ou
bien des créatures choisies aleatoino:
mant dans un groupe de cibles,

Les jets pour toucher 81 lgs jats de
dommages devraient étre effectuss
separémant pour chagque Tlecha

FLecHE DU DESTIN : Similziie dans ses effets a la Aune de Petite
Mart voir WJIRF), elle affecte une créature ou un type de créatura
déterming comme pour la Fidche Néfasts. Lorsqu’elle atteint sa cible,
celleci doit réussir un Test de Contre-Magie ou Stre tuée, Méme an
cas de réussite du Test, elle encaisse le double des dommagas nor-
TMELX

Gants

Détarmenaz fa nature des Gants avec 1070,

Gants
1010 TvPe DE GANTS
14 Gants a Archer
F8 Gants du Cobra
7-10 Gants d Agiite

Les gants sont variables dans leur apparonce, mas les Gants d'Agiite
sont géneralemant d'un blanc éclatant ou en peau da chamaors oofoe.

Ganrs 0’ ARCHER : Lorsgu'ils sont portés par une créature qui lire avec
ur arc de tout type, ces gants ajoutent +10 & sa CT pour la détermination
da la réussite du coup. Ce bonus est cumulatit avec toute amelioration
duse & un arc etiod des fléches magigues

Gants pu CosRra : Cos gants ne
revieient leur sinistre pouvoirr que lors
des corps-a-corps. Le porteur doft
rBuSEIr Un et pour toucher normal | la
vietime est alors atteinle par un ges
gants ; des crochets venimeux jailis-
sent du bout des doigls et injectent
tgur venin dans le gystéme sanguin
de la victima. Celle-ci doit réussir un
Test de Poison ou mourit an 103
rounds. Le porteur des gants ne paut
pas avoir d'arme dans ta main avec
laquelle il touche son adversame | les
créatures ayant des peaux tres
épasses (les Trolls par exemple) ou
une forte couche de graisse [comme
un ours sauvage| ne sont pas allec-
tées par |'atiaque oo ces gants.

GANTS D'AGILITE : Lorsqu'ils sont portés, ces gants accordent un
honus de +10 4 la Daxrénté du portews. En plus de oo banus général, its lui
donnent aussi les compétences Escamotage, Crochetage des Serrures el
Vol & 13 Tire, 3'il ne les & pas déjé | &'l les posséde, il peut ajoutes un bonus
de +10 a tout Test les concernant.
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Robes

Les Fobes Mamques se présentent sous ge nombreuses formes et
thvarses tailles ; cela peut alier de ls religue défraichie devorge par les
mites st sompiuaux mantesy de velours sombre souligné de soie acariate
&l garni de fermoirs d'argent. Leur dimension variera pour s'adapter au
portewr, de s taifle d'un petit Halfeling & un Humain egipulent. Aucune ne
craint le feu Imais seule la Aobe de Resistance au Few confére des protac-
tions contre les attaques par le feul. Faitos un jot dans la table cdessous
pour déterminer ie type de Aobe Magigue découvert,

Robes Magiques

1010 Tvrepe RoBe

12 Hobe de Déguwsement

3 Aobe d'Ethéralitd

5 Robe do Resistance au Feu
-7 Hobe de Brume gt de Fumée
B Robe du Linceul

810 Hobe d’'Endurance

RoBe pe DEGUISEMENT : L= porteur de cette Robe peut utiiser les
sorts Apparenice Nliusaire et Action Secréte, une fois par jour chacun, sans
dépenser de Foints de Magie: Une robe sur 6 possadae un anchanternent
plus purssant et permet de lancer aussi Aéphgues une fors par jour

ROBE D'ETHERALITE : Cetts robg
contient 7 Pants de Magie que seul lo
portcur peut depenser pour lancer le
sort Ethdralitg, Lorsque le parteur
revient da 'Ether, la Hobe o'Ethéralité
doit &tre maintenue dans |'obscurite
totals, ol elle peut regengrer 1 Pomnt
de Magie par heure tant qu'elie n'ast
pas utilisée. Ay bout de 7 heures, elle
parmet a son porteur de retourner
dans le monde éthéral.

Roee pe ReEsistance au Feu :
Gette robe trés recherchée accorde
au porteur la protection permanente
d'un sort de Résistance au Fou ; se
référar 8 WJIRF pour les détails.

Cependant, chague fois qu'une
Rabe de Resistance au Feu ast expo-
sée & un feu magique (un souffie de
Oragon, par exemple), slle & 5% de
risques d'étre détrute;

RoBe pE BRUME ET DE FUMEE ; Le porlew de cetis robe, qui est géné-
ralement de coulaur grise, peut lancer Nuage de Fumée et Brume une fois
par jour sans depenser de Ponts de Magic

Rose DU LINCEUL : Ce manteau permet au parteur de lancer & sart
Apparence Fantomatigue una fois par jowr, sans dapenser de Points do
Magie. Déterrminez dans la table suivartz avac 1070 13 lome de Mort-
vivant que e porteur peut inmitor,

f.es Tnchantements de L*Empire
Robe du Lincenf
_1D1ﬂ TyPe pE MORT-VIVANT
15 Touta forme de Momt-vivant
68 Tout Mart-vivant non Ethéral
10 Muart-vivant Ethérat

La Robe du Lincow! accorde aussi su porewur une immunie permansante
contre lgs effets de Feur produits par les Maort-vivants Ethéraus,

i R_nnE D'ENDURANCE ; Cette robe accorde & son porteur un banus en
Endurance Lancez 1010 powr déterminer e Honus,

Robe d*Enduronce

1010 Bonus
15 41
B-5 42
10 +3

La Robe d'Endurance re tonctionne pas sl elle est portéa avec une
armure de tout type, ot las sorts ' Aurs n'agiront pas sur une personne qui
la porta. Elle est tiés appréciée des sorciers pour se5 capacités protec:
*arlr-::E_s ot ils sont généralement préts & payer un bon prix pour te genre

ohjet.

Sacs

Diétarminez ta nature du Sac Magique gréce 4 1D10

Sacs
1D10  Tvee pE Sac
16 Sac de Legarete
18 Sac de Middonheim
910 Sac de Ressourco

SAC DE LEGERETE : Les objets placés dans ce sac ne pésont que le
dixieme de leur poids normal ; son ufilité principaie est done d’empécher
un personnage de 5 8crouler sous un trop gros ancombrament

Chague sac posséde une limite de poids le poids maximum que I'on
peut mettre dedans), calculée comme suit @ 2D6+8 x 100 d' Fnoombre-
ment. De plus le Sac de Légérete ne peut contenir mi créature vivanta, ni
obiet de plus de 30 cm dans sa plus granda dimension

SAC DE MIDDENHEM : A l'origine, il &tait fabngué par les Sorciers de
Middenheim, mais l& concept 3 &té copié partout et il est maintenant rels-
tiverment répandu.

Le Sac de Middenhewm possode toutes les propridtés du Sac de [ége-
roté {sauf la limite de poids qui est de 20643 x 100 d' Encombrement) : en
plus, le sac est parfatement résistant aux feux non magigues et imper-
méable a I'eau ; il n'cffre pas de protection contre les dcrasements et
autres mauvais traitemants. || est done tés utite pour I3 protection des
objats délicats, en particulier des matériaus acrits

Sac pE RESSOURCE : Ce patit sac, semblable & une sacocha, ast Qene-
ralement en cuir ngide, avec des surpiglres crosées tieés serrdes. Une
fods par jour, un encnantew possédant ce Sac de Aessowrce peut en sorir
las composants pour un seul so. quel quil soit

Les composants dowent &tre smployés dans les 5 rounds, sinon ils
tombent en poussigre. Un seul jeu de compdsants, suthisant pour lancer
un seul 50, peut en étre som chague jour

103



Les Enchantements de L'Empire

Repose Sans Paix,

Objets Rares et Particuliers

Ces ohicts magiguss nont que peu de chances o'étre decouverts pour
plusiours raisons Certaing sont UNques, n'ayant Bit crees gu'en un seul
examplaire. Cartains ont révélé des effets secondaires malheureux et leur
production fut arrbtae. Dautres étaent des réussites, mais les objets
furent volés of lawrs créateurs abattus, et le secret de fabneation & est
ataint avec cux, D'autrés encore étaient tout simplemant rates | s peu
vent avorr une certaine utling mais sans &tra ce qua le sorcied enchanteur
attondait et ils n'ont dono pas été reproduits de fagon intensive, Un ou
deux oril &8 crées par des sadciers qui voulaient se venger de gens qui
los avalent roulés ou contraints. Dans tous les cas, ¢es objets ne sonl pas
de “conception standard”, ce que refiéte lears faibles appantions. Utilisez
10100 pour déterminer dans la 1a0le ci-dessous |a nature de V'objet rare ou
particuliar découvert

Ojets Magiques Rares et Particuliers

10100  OsJeT MaGioue

Q1-10 Anneau de Compréhansion
11-31 Bourse Dentee

3243 Dague des Halfelngs
44-54 Harmais ou Courage

RE-72 Lanterne des Jours

7341 Loupe de Détaction
B2-89 Lyre Mealodiguse
90-00 Sable de Projection

ANNEAU DE COMPREHENSION : Cet annaau permet au porteur d'acque-
rir I' Alchabénsation dé sa Propre Langue, sl na ['avait pas deja. 50% de
res anneaily sccordent la connaissance des formes écntes et parlées de
103 autres langues — consultez e Ivre de régles pour détarmmer ces
autres langues, en les choisissant ou aléatoirement.

Bourse DENTEE : Ce type dobjat
n'est désormais plus rare dans
L'Empire, car de riches marchands
payent bien les Sorclers pour gu'ils
an fabriguent, Une Bourse Dentée
ressemble 4 une ordinaire boursa da
cuif munie de cordons. Sioguelau un
d'autre que son proprgtaire legitime
tente de 'ouvrir 8t de s'emparer de
I'argent qu'elie contient, des rangeas
de dents trés acérées apparassant &
'intériaur &t mordent la main du
valeur, La morsure initiale cause 1
Point de Commage, quatie que soit 1a
protection, mame sl s'agit de gante-

«|ats métalligues (car les dents
mapgigues ne sant pas amétées par le

métal). Les dents s'accrochent a la
main pendant 106 rounds, elles mordent ot aspirent ke sang | la victima
gncaisse 1 Pont de Blessura automatique @ chague round. Pendant tout
ce temps, la Bourse Dentée crie » Au Volewr ! Au Voleur | » & un volume
prasgue assoyrdissant

Lorsqu'une Bourse Dentée st volée & son propriétaire, elle s'accorde
lentemant & 500 NOUVEAU POS3ES5eUT Sur une pérode de 7 jours, pandant
lesgquels la personne doit la porter continuedlernant, Aprés la semaine comr
plete, elie (BCONNENt 300 NOUVEEU possesseur comma étant son propriétal-
e lEgitirme.

Des rumeurs crculent sur l'existence de Sacs Dentés el de Sacochas a
Crocs. certans ayant mame des dents venimeuses, mais leur pxisence
n'a [gmais eté elablie avec cerituna. ., jUSgu’a Drésent,

DaAGUE DES MALFELINGS | Ces objets rares furant réahsés par un Sor
cier de LUEmpire mant depuis longtemps et qui élart connu pour 'agressiv-
te de sas gomestques Hallelings. La Dagua das Halfelings ne maontrera
se5 propnetes magiques gue dans les mains d'un Halfeling | pour les
aytres, ofin sarg simplement CONSINOTEE COmme §MMe Magique conire Ins

créaturas gui ne peuvenl 8tre affec-
tées que par celles-c. Elle n'a que ia
taillle d'une dague, mats dans les
matns d'un Halteling, elle agd comma
une dpée normale, avec un bonus
supplémentaire da +10 &1a CC.

HarnAls DU COURAGE ; Tailla dans un cuir brun de la meilleure quaiite
garmi de mithni bleu durgi, ce harnais est rés recherche par les posses-
seurs de chevaux de guerre, |1 8'ajuste sur nimporte quel cheval et, une
fois cela fait, 'animal ost complétement iImmurisé confre la Peur, qu'atle
soit provoguee par le feu ou toute autre chose |par exemple e sort
Faniguel. Le cheval reste sensible & la Termeur

Cet objet ne psut &tre utilisé que sur des chovaux — Les Pegases,
entre autre, ne sant pas affectés.

LanNTERNE DES JOURS : Cette lanterne décorée en bois sombre éclaire
comrme une lampe-ternpéte, mais [ huile ne brike que trés lentement [ une
ainte alimeneaa cetts lanteme pendant 104 jours

Loure pE DeETecTioN : Cela ressemble & une loupe montee sur une
lorgue poignée d'ivaing,

hais elle ne grossit pas les objets que l'on regarde @ travers alle | au
e de cala, 'utilisateur vail toutes les llusions créées par des sons d k-
sionniste de niveau 1-3 telles gu'elles sont réellement. Un llusionniste qui
s déguise aves une Apparence llusoira, par example, Sefa VU SOUS 53
formsa anginale et 8'il tente de dissimuler ses aclivités avec Action
Secréte, eles resteront visinies. La loupe doit cependant &tre tenue on
maing padr servir | les deux mains étant nécessaires a |'incantation des
sorts, il n'est pas possible di se servir de la loupe pour voir un lHusionists
et lui fancer un sort. Par exemple , quelgu’un d'autre dort tenir la “loupe de
détection” pour 'gnchanteur

Lyre MEeLoDieusE : Dans les maing d'une personng compétente dans
I'utilisation de la lyra, ca splendide Instrument joue des mélodies magni-
fiques et absédantes, ce qui accorde & son utilisateur un bonus de +20 pour
trouver du traval comme Bateleur et a tous ses Tests de Uuémandage.

SABLE DE PROJECTION : On
pense que cetle substance rare gS1
enchantée par des sorciars de
Cathay ; dans L'Empire, 58 technique
de fabrication rgste incomprehen-
sible. La poussiére magique est habi-
tueliement placée dans une fiole ou
un sechet harmétigue, qul en
contient suffisamment pour 104 ut-
lisations. La vateur d'une cuilllére &
cafd tenue en maimn peut e lancae
jusqu'a 12 métres et, & partir du
paint d'impact, un nuage de sable s&
dévelopoe sur un rayon de 4 mixres.
Toutes les créatures dans cette zone
sant aveugides pendant 106 rounds |
pendant ce laps de temps, elles
gubissart una pénalté de -25 a leur
CC et elles ne peuvent ni tirer de
poectiies m lancar ge sons

l l
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Quelque chose s'agite. Les esprits déchirent les barriéres entre leurs mondes et le
nétre. lls rampent de sous le manteau de Morr et retournent au pays des vivants,
avec des intentions inconnues. Au-deld du royaume des possibilités. le mort ne
restera pas mort...

Repose Sans Paix est une campagne compléte pour Warhammer, le Jeu de Raéle
Fantastique. Les personnages doivent combattre les forces conjuguées du Chaos
et des Morl-Vivants pour retrouver un corps - un corps qu'ils doivent enterrer afin
que son fantéme n'ait plus a arpenter |a lerre,

Apres elre enirés en conlact avec le monde des esprils, les personnages
parviennent a la terrifiante conclusion de la campagne, dans une maison de plus de
200 ans, ou lls doivent tnompher de 'Horreur qui Hante, ou étre enfermés pour
toujours dans le rayaume de Morr.

Ce livre contient aussi 24 pages de regles de combal, de sorts et d'objets magiques
inédils, ainsi que Les Raisins de la Colere, un scénano congu pour servir de lien
enire Mort sur le Reik et Le Pouvoir Derriére le Trone

Q"TB274

0800089

ISBN : 2-7408-0008-8
2 1991 Games Workshop Lid

La Campagne Repose Sans Paix sl une compilation de scénarios parus dans le magazine White Dwarf
plus une aventure ecrite spécialement el de nouveaux maléraux pour fous les joueurs de WJRF
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