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ECHOS MINEURS DU CHAOS

01-10 Sorcellerie. Lc lait ¢t le vin tournent a aigre et la nourriture
se gite dans un rayon de 10 metres

11-20 Rupture. Votre nez se met a saigner ¢l ne s'arréte pas avant
que vous reéussissiez un test d'E (un test par round).

21-30 Souffle du Chaos. lin vent troid souffle dans le secieur,

31-40 Horripilation. Vos cheveux et poils se dressent pendant
1d 1O rounds.

41-50 Lueur occulte, Vous luisez dune lucur inquictante
pendant 1d10 rounds.

51-60 Aura surnaturelle. Tous les animaux dans un rayon de
10 metres de vous sont apeures et fuient les licux,
4 moins que vous reussissiez uh test de Dressage.

61-70 Hantise. Des voix spectrales murmurent dans V'air pendant
toute la durce du sort.

71-80 Choc aethyrique. L'éncrgic magique qui vous parcourt
vous fait perdre 1 point de Blessures, quels que soient
votre bonus d'E et votre armure,

81-90 Blocage mental. Vous canalisez trop d'energie magique.
Voure valeur de Magie esi réduite de 1 pendant 1d 10 minutes,

91-95 Fantaisie. Le M] peut chosir un cesultar de la liste
ou inventer un phénomene du meéme ordre.

96-00 Malchance ! Retirez sur la Table 7-3 : échos majeurs
du Chaos.

~ _ ECHOS MAJEURS DU CHAOS

01-10

Yeux de sorciére. Vos pupilles prennent une teinte rouge vil,
tlles ne retrouvent teur couleur normale qua aube suivante.
Muet. Vous perdez [a voix pendant 1d 10 rounds,
Surcharge. Vous ¢tes submerge d'énergic magique.

ce qui vous assomme pour 1 oround

Familier. Un diablotin surgit de ' Acthyr

et vous attague au prochain round.

Apercu du Chaos. Une vision fugitive des Royaumes du
Chaos vous fait gagner | PE Apres cet evenement, vous
pourrez a tout moment depenser 200 xp et acqudérir le talent
Sombre savoir (Chaos),

Attaque aethyrique. L'energie magique vous foudroie,

ce qui vous fait perdre 110 points de Blessures,

guels que soient votre bonus d'E et votre armure,
Affaiblissement. Uencergie du Chaos dévaste votre corps ¢t
vous rend anemique. Votre valeur d'E est reduite de 10%
pendant 1d10 minutes.

Apathie. Vous canalisez trop d'énergie magique. Votre valeur
de Magie est réduite de 1 pendant 24 heures.

Possession démoniaque. Vous ¢tes possedé par une entité
demoniaque pendant | minute. Le M prend le controle de
toutes vos actions pendant Loul ce lemps, 4pres quoi vous
MALriSEZ 1 NOUVEAL VOITE Corps, mais suns le moindre
souvenir de ce que vous venez de faire.

Vicieux délice. Le M] peut choisir un résultat de la liste

ou inventer un phenomene d’'une nocivite comparable.
Coup du sort. Retirez sur la Table 7-4 : échos
destructeurs du Chaos.

11-20
21-30

31-40

41-30

51-60
61-70

71-80

81-90

91-95

G6-00

— GACNER DES POINTS DE FOLIE

= Uin personnage gagne 1 PF a chaque fois qu'il subit un coup critique
« Un personnage gagne 1 PT a chaque fois quil echoue a un test deTerreur
« Un personnage gagne 1 PF a chague fois qu'il rate un rest de FM
lorsqu'il est confronte a des évenements horribles.

_ ECHOS DESTRUCTEURS DU CHAOS

01-10 Effets sauvages. Vous perdez le controle de votre migic.
Toutes les personnes dans un ravon de 30 métres,

v compris vous, perdent 1 point de Blessures,
quels que soient leur bonus d'E et leur armure.

11-20 Eil foudroyant. L'energie du Chaos dévaste votre corps
et vous rend anémique, Votre valeur d'E est réduite de
20% pendant 1d10 heures.

21-30 Flagellation de Tzeentch. Vous etes submerge d'encrgie
magigue gui vous assomume pour 1d10 minutes.

31-40 Assaut acthyrique. Les vents de magie vous lacerent,

Vous subissez un coup critique localis¢ aléatoirement.
Jetez Ld10 pour en déterminer 4 valeur critique.

i1-500 Vision hérétique. Un prince demon vous montre une vision
du Chaos. Vous gagnez 1d10 PE Apres cet évenement, vous
pourrez 4 tout moment dépenser 100 xp et gagner le talent
Sombre savoir (Chaos).

51-600 Anéantissement. Votre capacite 4 utiliser Ia magie est
totalement ruince, Votre valeur de Magic ¢st réduite 4 0
Elle augmente ensuite de 1 point toutes les 24 heures,
jusqui revenir 4 son maximuam,

61-70 Compagnie indésirable. Vous étes attaqué par un nombre
de demons mineurs egal a votre vileur de Magie. [ls surgissent
depuis I'Acthyr 1 12 m de vous.

71-80 Contrat démoniaque. Vous subissez 1d10 pts de Blessures
(quel que soit votre BE ou votre armure), alors qu'une rune
du Chaos brilante de 5 cm s'inscrit sur une partic aléatoire
de votre corps. Si vous veniez i récolter 13 runes de la sorte,
elles inscriraient un contrat offrant votre ame a 'un
des Dieux Sombres (au choix du MJ). Se débarrasser de ln
chair marquee ne changera rien au contrat.

81-90 Appelé par le vide. Vous éres aspire dans les Royaumes
du Chaos ¢t perdu a jamais. A moins que vous n'avez 1 PDa
depenser. le moment est venu de tirer un nouvein personnage.

Yi-00 Inspiration sinistre. Le M] peut choisir un resultar de la
liste ou inventer un phénomene tout aussi catastrophigue.

LA COLERE DES DIEUX

Jet Phénomeéne
01-15  Vision surréelle. Votre dieu choisit ce moment apporiun
pour vous faire partager une vision aussi symbolique que
troublante. Vous €tes assommc pour un round.

Prouvez votre dévotion. Quelques prieres de plus sont
necessaires pour achever l'incantation du sort. ce qui a pour
cffet d'ajouter une demi-action au temps d'incanttion du sort.
Ce petit surplus est decompte, meme si le sort a echoue.
Vous abusez de ma paticnce. Vous ne pouvez lancer d'autre
sort pendant Fd 10 rounds. Le sort actuel fonctionne néanmoins
si vous avez réussi le jet d'incantation.
Vos motivations sont indignes. Votre sort echoue, quel que
soit le resuleat de votre jet dlincantation.
Réprimande cinglante. Non seulement votre sort eéchoue,
mais vous subisser cgalement un malus de 10% en FM
pendant I minute.
Cette faveur vaut bien un sacrifice, Vous perdez 1d10
points de Blessures, quels que soient votre BE e votre armure.
Vous avez péché. Vous avez provoque ire de votre dieu,
et devez vous agenouiller ¢t vous repentir pendant 1d10
rounds, ce qui vous plice sans defense.
00 Interférence démoniaque. Votre priére est entendue,

mutis pas par votre diew. Retirez sur 1a Table 7-3 ¢

échos majeurs du Chaos.

16-30

31-45

46-00)

61-75

Ta-90

21-99



ARMES DE CORPS A CORPS ARMES DE TIR

Enc Groupe Dégits Disponibilité Enc Groupe DégitsPortée Rechar. Attributs Disponibilité
Arme 4 deux mains’ 20co 200 lourdes BF Lente, percutante Assez courant Arbalete i repétition” 100 co 150 arbaletes 2 16/32 Gratil Speciile Tres rire
Arme 4 une main (epee. ere) 10 co 30 ordinaires BF = Courant Arbaléte de poing 3Bco 25 arbaletes 2 86 TAC = Rire
Arme improy isee 3 33 ordindires B4 = “ Arbalete’ 23 ¢o 1200 ordinaires | A0/60 Assez courant
Biton® 3 pa 50 ordinaires BF-2 Assommunte, défensive Tres courant Arc court” 7o 75 ordinaires Foo16/32 . Courant
Bouclier 10 co 30 ordinires BF-2 Defensive. speciale Courant Arc elfique” Theo 75 arcs longs 300 A0/72 Perforante Tres rare
Brise-lame 5 co 40 de parade BF-3 Equilibrée, spéciale Inhabituel Atc long' I5co 90 ares longs 3 30/60 Perforante Assez courant
Dague | co 10 ordinaires B3 Courant Arc” eo 8O ordinaires 3 24/48 . Courant
Demidince 20co 75 de cavalerice BF Epuisante, percutante, rapide Inhabituel Arme improvisée : 10 ordinaires  BF4 6/  RAC :
Fléau d'armes” 15 co 935 MNéaux BE+1 I_-".puis;mlc. percutante Inhabirtuel Arquebuse d repetition” 600 co - 30 mecaniques 4 2448 Gratuit Expeérimentale, speciale Tres rare
Fleuret 18 co 40) d'escrime BF-2 Precise. rapide Rare Arquebuse? M0co 30 a poudre 4 24748 2AC  Percutante, peu fiable  Trés rre
Gantelet/coup-de-poing I co | ordinaires BF-3 Assommante Courant Bolas Tpa 20 paralysantes 1 8/16 HAC Immabilisante Inhabituel
Hallebarde® 15¢co 175 lourdes BF Spéciale Courant Dague/cile de jet Jeo 10 de jet BE3  6/12 WAC : Courant
Lance de cavaleric 15 co 100 de cavalerie  BF+1 Epuisante, percutante, rapide Rare Filet dco 60 paralysantes Aucun /8 TAC Immobilisante Tres courant
Lance 10 ¢o 5() ordinaires BIF Rapide Courant Fouet 2eo 40 pamlysantes BF4 0/ BAC Immobilisante, rapide  Assez courant
Mamn gauche 4 co 1.5 de parade BE-3 Detensive. equilibree Inhabituel Fronde dco 10 luncepierres 3 16/32 KLAC Courant
Madns nues = & ordinaires BF-4 Spéciale = Fustibale® Geo SO lance-plerres 4 2448  1AC Rare
Morgenstern 15 co G0 fleatx BF Epuisante, percutante Inhabituel Hache/marteau dejet Sco 40 de jet BF-2 8/ HAC AsSEZ Courant
Rapiere 18 co 40 d'escrime BF-1 Rupide Inhabituel Tavelot 25 pa 30 ordinaires  BF-1 0 8/16 LAC Assez courant
Rondache 2c¢o 10 de parade BF-  Assommante, défensive, équilibrée  Assez courant  Lance lheo 50 ordinaires  BF 8/~ LAC 5 Courant
lLasso” Leo 10 paralvsantes Aucun 8B/ LAC Immuobilisante Tres courant
= = = : S . ; Long lusil d'Hochland 150 co 70 mécaniques ¢ 48/ 2AC Percutante. peu fiable  Tres rare
_‘ﬂgllQNS_DL_BASE_EI_LWﬁNCLES_ _MODIFICATEURS DE COMBAT Pistolet 4 répetition Wheco 25 nw'mnit:ucs 4 816 Gratuit Ex|u"-ri|l1c.-111:|§c..sp('rc.'ut!r Tres rare
Actions de base Actions avancees I » Tk Pistolet 200co 25 apoudre 1 816 ZAC Percutante, peu fiable  Trés rare
Difficult¢  Modif. Excmple Tromblon Thea 300 @ poudre 3 324 3AC Mitraille Tres rare
Appreter ¢ AC) . Attaque a outrance (1 AC) Trés facile  +30% - Ladversaire n'est pas conscient _
Attague rapide (1 AC) Attague prudente (1 AC) S : l:‘l:' TR e ) ~ MUNITIONS
Attaque standard (2 AC) Course (1 AC) . - e ,lFlrI(]llL . e
Charie (1 AG) Feinte OLAC) Facile +20% - Attguer up '.ll.i\r'i.'l‘h“.illr(‘ a3 mnu_'t: 15 G DégatsPortée Rechar. Attributs Dis ibilité
e : B - Attaquer un adversaire assomme. iuipe DegsRovice Reclue ALERWE isponibilite
cplarement (aC) Mancesvne O Assez facile  +10% - Attaguer un adversaire @ 2 contre | :
Désengagement (1 AC) Posture de parade (LA s o advér;i:m'c fl rher.rc i .B.Illlt.“ ( l”')l . lpa 10 - - - Rare
Incantation (var.) Posture défensive (1 AC) i o R e ‘ue ﬁ‘mn :J'u'cll SATERUE 5) 2pa 10 © . 2 - Assez courant
Rechargement (var.) Retardement (%:AC) b ISR SRR Fleches (5) Tpa 10 2 : : - Courant
Se lever / monter en selle (AAC) Saut (1 AC) AABeG e itk Aumduereh e & e Poudre (pour | tir) pa 1 - - Trés rare
Utlliser ute compétence (var) -At l;lqucr.fcsqtln.-'cr dans la boue
Visée (hAC) ou sous une pluie battante " Ne pent Ctre utilise qu'a deax mains, interdisant done 1'utilisation conjointe d'un bouclier ou d'une ronduche.
Difficile  -20% - Attagquer en visamt une
zone particuliere.
R]“GI ES DARMURE AVAN CE]LS i - Esquiver en E'l_'.mt i terre. :
Tres difficile -30% = Attaquer/esquiver dans une epaisse

Zone(s)

Type d'armure

Cuir
Cuir complete
Calotte de cuir
Gilet de cuir
lambieres de cuir
Veste de cuir
Mailles
Mailles complete
Cagoule de mailles
Chemise de mailles
Gilet de mailles
Jambieres de mailles
Mantean & manches
Manteau de mailles
Plaques
Plagues complete
Brassards d'acier
Casque
Jambiéres d'acier
Plastron

23 co
3¢h
0o
10) cor
12 co

170 co
20 co
93 o
bl co
20 co
130 ¢

T3 co

100 co
6l co
A0 co
T co
T o

] Tontes
10 Teéie

40 Corps
20 Jambes
30 Corps, Bras
210 Toutes
30 Tee
A0 Corps, Bras
00 Corps
46 Jambes

100 Corps, Bras, [ambes

80 Corps. Jambes
395 Toutes

34 Bras

A0 Tete

40 Jambes

75 Corps

PA Dispo.
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Assez courint
Courant
Courant
Courian|
Courant

Inhabituel
Assez courant
ASSCZ Courdmt
AssCy courint

Inhahituel
Assez courint
Assez courant

Rare
[nhybituel
Inhabituel
Inhabituel
Inhabituel

couche de netge.

- Parer le gourdin d'un geant.

ATTRIBUTS

DES ARMES

A mitraille

Pas de test de CT Tracer unce ligne de la
portee maximum de Farme et de 2m de
large. Quiconque se trouvant dans cette
zone doit reussir un test d'Ag pour eviter
les degats,

Assommante
+10% en F pour utiliser le tdent Coups
ASSOMMANS.

Défensive
+10% a la parade.

Epuisante

Si Farme dispose de Fatribut pereutant, il
ne sappligue gue pendant le premier round
de combat au corps a comps.

Equilibrée

Pas le malus de -20% en CC pour
P'utlisution d'une arme dans votre muin
non directrice.

Expérimentale

Sur un 9698, larme s'enraye €1 ne peut
plus tirer jusqu'a ce qu'un test de Métier
Garquebusier) soit reussi. sur un 9940,
l'arme explose, infligeant 8 points de
Blessures a son porteur, et se détruisant du
menwe coup.

Immobilisante

I:n cas de reussite, la cible est fite prisonnicre
a moins quelle ne réussisse un test d'Ag, Flle
ne peut ensuite que tenter de se libérer 1a
victime peut tenter de rompre ses liens (test

de Fyou de s'en degager en se contorsionnant
(rest d'Ag) il s'agit dans les deux cas d'actions
complétes. Les attagues premant It victime
immohilisee pour cible beneficient d'un
bonus de +20% en CC onen CT.

Lente

+10% a ta CC pour parer ou d'esquiver une
telle arme

Percutante
Lancez deux d10 pour les degits er
conservez le meilleur résultat,

Perforanic

[gnore 1 point d'Armure. 5i une cible n'a
pas darmure, cet attribut est sans effet.
Cumulable avec le talent Tir de precision

Peu fiable

Sur un 96-99, 'arme senrayve ef ne peut
plus trer jusqua ce quun test de Metier
(arquebusier) soit réussi. Sur un 00, Farme
explose, infligeant ses degits normuus i son
porteur. et se detruisant du meéme coup

Précise

La valeur critigue de tout coup critigue
augmente de 1 Cumulable avee le lent
Coups precis,

Rapide
=10% pour parer ou d'esquiver une telle
arme.

Spéciale
Voir description de Farme,



_ JET DE LOCALISATION

_EFFETS CRITIQUES - TETE
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1d100 +1 +2 +3 +4 +5 +6

1d100 Localisation
01-15 Téte
01-10
16-35 Bras droit 11-20
21-30
36-35 Bras gauche 31-40
£1-50
56-80 Corps 51-60
O1-70
81-90 Jambe droite T1-80
8190
91-00 Jambe gauche 91-00

Désoriente par le coup. Le personnage ne
peur effectuer qu'une demi-action a son
prochain tour.

Les oreilles sont touchées, bourdonnant et
faisant perdre le sens de I'equilibre au
personnage. 1 ne peut pas effectuer d'action
pendant un round, 3
Le coup inflige une horrible blessure an cuir

chevelu. Le sang coule dans les yeux du

personnage, lui infligeant un malus de - 10% 1
en CC jusgua ce qu'il recoive des soins

Armure endommagee, Le nombre de points

d'Armure affectés a cette zone est réduit de

1 jusqua ¢eque Farmure soit réparde a

I'aide d'un rest de Métier (fabricant d'armures)

reussi. Si le personnage n'a aucune armure,

ou si le systeme de base des armures est

employe, utilisez le méme résultat que si vous 5
aviez obtenu 2.

Jeté a rerre ¢t heberé. Tous les tests et les jets
datague du personnage sont affectes d'un

malus de —30% pendant un round. et il doit

consacrer une demi-action a se remettre G
sur ses pieds.

Assomme pour 1d10 rounds.

Inconscient pendant 1d10 minutes. Utilisez
les regles de Mort subite pour tout autre
coup critique inflige au personnuge.

Le visage du personnage est réduit en
houillie ¢t il est jeté a terre. Le personnage
est désormais considére comme sans défense.
L' hémorragie est telle quil a 200% de risques
de mourir a chaque round jusqu’a ce que 8
des soins lui soient prodigues, Effectuez

un test au début de chague tour de jeu de la

wvictime. Utilisez le systeme de Mort subite

pour tout autre coup critique infligé au

personnage. 81l survit au combat, le

personnage doit réussir un test d'Endurance

pour éviter de perdre i jamais 'usage de ['un

de ses yeux.

Le crine st transperce par Ja puissance du 9
coup. La mort est instantanée,

Le personnage est tue de la maniere

spectaculaire et sanglante que le joueur L0
ou le M] prendra la peine de décrire.

=

Jian

= b e

Jere

—— COUPS CRTIOUES

+£7 0 S8 kil

7 9 10 10 10 1 10 10 10
6 B 9 10 10 10 10 10 16
G 8 9 9 10 10 10 I0 10
S - S - AL e ) R 0 R 7
5 7 .8 8 99 g 10, 18
£ G 7 B g 9 W 10 e
f G R e | e
S O S (R [ - T

B ISEEE GG S 7 8 RO

o L L ST O A - (!

Résultat Effet Résultat Effet

Le personnage a le souffle coupé par te coup.
Tous ses tests et jets d'attaque subissent un
malus de =20% pendant un round

Touché i 'entrejambe. La douleur est telle
que le personnage ne peut plus effectuer
draction pendant un round.

La ferocite de Mttague a fracture plusicurs
cotes, Le personmige subit un malus de -10%
A sa CC jusqu'a ce qu'il recoive des soins.
Armure endommagee. Le nombre de points
d'Armure affectes i cette zone est reduit de
1 jusgu'a ce que armure soit réparce a
Faide d'un test de Métier (fabricant d'armures)
reussi. Sile personnage n'a aucune armuore,
oo si le systeme de base des armures est
employe, utilisez le meéme résultat que si vous
aviez obtenu 2,

i terre ot bout de souffle. Tous les tests
et jets d'attague du personnage subissent un
nutlus de =30% pendant un round, et il doit
consaerer une demiaction i se remetere sur
ses pieds.

Assommc pour 1d10 rounds.

Le coup provoque une grave hémorragic
interne, et le personnage est desormais sans
defense. L'hémorragie est telle gque le
personnage @ 20% de risques de mourir a
chaque round jusqu’a ce que des soins lui
soient prodigués. Effectuez un test au début
de chaque tour de jeu du personnage. Utilisez
le systeme de Mort subite pour tout autre
coup critique inflige au personnage,

La colonne vertébrale est pulvérisée et le
personnage est jete a terre. 1l ne peut plus
rien faire tant qu'il ne regoit pas de soins, et
il est désormais sans defense. Utilisez le
systeme de Mort subite pour tout autre coup
critigque infligé au personnage. §'il survit au
combut, il doit réussir un test d'Endurance
pour ¢viter d'étre paralysé a vie sous

le niveau de la tille.

Plusieurs organes internes eclatent sous la
violence du coup, causant la mort €n
quelques secondes.

Le personnage est tué de la maniere
spectaculaire et sanglante que le joueur

ou le Mj prendra la peine de décrire.

Résultat Effet

I

(6]

10

Le personnage perd ce quiil tient en main, 1
Les boucliers maintenus par une laniere
ne sont pas affectes. 2

Le bras est engourdi ¢t inutilisable pendant
1 round.
La main est hors d'usage jusqu’a ce gque
des soins medicaux soient prodigues.
Tout ce que le personnage tenait dans cette 5
main est liche (comme plus haut,
i 'exception du bouclier).
Armure endommagee. Le nombre de points
d’Armure affectés  cette zone est reduit de
1 jusqu'a ce que 'armure soit réparce a 4
I'aide d'un test de Métier (fabricant d'armures)
reussi. Si le personnage n'a qucune armure,
ou si le systeme de base des armures est
employe, utilisez le méme résultat que si vous
avicz obtenu 2.
Le bras est hors d'usage jusqu'a ce que des
soins medicaux soient prodigues. Tout ce
que le personnage tenait dans cette main ¢st
laché (houclier excepte).
Le bras est littéralement détruit par le choc.
Le personnage liche tout ce qu'il tenait en
main (bouclier excepte). L'hémorrgie est
telle que le personnage a 20% de risques de 6
mourir 4 chague round jusqu'a ce que des
soins lui soient prodigues. Faites un test au
debut du tour de la victime a chaque round.
Uilisez l¢ systeme de Mort subite pour tout
autre coup critique inflige au personnmige.
La main est reduite & un amas de chair
sanguinolent. Tout ce que le personnage
tenait dans cette main est lache (bouclier
excepte). Lhemorragie-est telle que le
personnage 4 20% de risques de mourir a
chaque round jusqu’a ce que des soins lui
soient prodigues. Effectuez un test au debut
de chaque rour de jeu de la victime, Utilisez
le systeme de Mort subite pour tout autre
coup critique infligé au personnage.
Sl survit au combat, le personnage doit
reussir un test d Endurance pour cviter de
perdre a jamais 1'usage de sa main,
Le bras pend mollement, ensanglanté et
inutile. Tout ce gue le personnage tenait dans
cette main est laché (houclier excepte).
L'hémorragic est telle que le personnage i H
20% de risques de mourir @ chaque round
jusqua ce que des soins lui soient
prodigues. Effectuez un test au debut de
chaque tour de jeu de la victime, Utilisez
le systeme de Mort subite pour tout autre
coup critique inflige au personnige.
Sl survit au combat, le personnage doit
réussir un test d'Endurance pour eviter de
perdre son bras depuis le niveau du coude.
Tine artere importante a ¢ié sectionnee |
en une fraction de seconde, e personnage

s'evanouil, le sang giclant du moignon de
son épaule. Le choc et I hémaorragic lui 9
assurent une mort presque instantanée,
Le personnage est tu¢ de la maniere
spectaculaire et sanglante que le joucur
ou le MJ prendra la peine de deécrire.

i)

10

__EFFETS CRITIQUES - JAMBE

Faux pas. Le personnage ne peut effectuer
gu'une demi-action a son prochain tour,

La jambe est engourdie par le coup.

La valeur de Mouvement du personnage est
réduite de 1 pendant un round, durant lequel
il ne peut pas esquiver et subit un malus de
-20% aux tests 'Agilite utilisant cette janbe.
La jambe est hors d'usage jusqu'a ce que des
soins soient prodigues. La valeur de Mouvement
dhu personmage est reduite a1 et il ne peut plus
esquiver, Les tests d'Agilite utilisant cete jambe
sont affectes d'un malus de -20%.

Armure endommagee. Le nombre de points
d'Armure affectes i cette zone est reduit de
1 jusqua ce que l'armure soil r¢parce a
I'aide d'un test de Metier (bricant darnures)
reussi. 81 le persannage n'a aucune armure,
ou si le svsteme de base des armures est
employé, utilisez le meme resultat gue sivous
aviez pbtenu 2

Jete a terre ¢ hebewe Tous les tests et les jets
drattaque du personnage sont affectés d'un
malus de -30% pendant un round, et il doit
consacrer une demi-aaction a se remetire

sur ses pieds.

La jambe est littéralement détrite et le
personnage est considerd comme ctant sans
defense. Lhémorragie est telle que le
personnage a 20% de risques de mourir a
chaque round jusqua ce que des soins lui
soient prodigues. Effectucz un test au debut
de chaque tour de jen de la victime. Utilisez
le¢ systeme de Mort subite pour tout autre
coup critique inflige au personnage.

La jambe est reduite @ une masse de chair
sanguinolente et le personnage est
deésormais considéré comme et

sans defense. Lhemorragie est telle que le
personnage a 20% de risques de mourir i
chaque round jusqu’a ce gue des soins [
soient prodigues. Effectuez un test au debut
de chaque tour de jeu de fa victime. Utilisez
le systeme de Mart subite pour tout autre
coup critique inflige au personnage.

Sl survit au combut, le personmage doit
réussir un test d' Endurance pour éviter de
perdre a jamais 'usage de son picd.

La jambe n'est plus qu'une masse de viande
inutile et le personnage est desormais
considére comme etunt sans défense,
L'hemorragie est telle que le personnage a
20% de risques de mourir a chaque round
jusquii ce que des soins lui soient prodigucs.
Effectuez un test au debut de chagque tour de
jeu de la victime. Utilisez le systeme de
Mort ‘;I.Ih{l&’ pour tout autre coup critigue
infligé su personnage. 8'il survit au combnt,
le personnage doit réussir un test d'Endurance
pour eviter de perdre sa jambe sous le
niveay du genou.

Une artere importante i ete sectionnee. En
une fraction de seconde, le personnage
s'evanouit. du sang giclant du moeignon de sa
jumbe, Le choc et 'hemaorragie lui assurent
une mort presquce instantanee.

Le personnage est tue de la manicre
spectaculaire et sunglante que le joueur

ou le M] prendra la peine de décrire,




DIFFICULTE DES TESTS p
COMPETENCES DE BASE

Difficulté Modificateur R ; . . = o .
. e Compétence Carac. Compétence Carac. Compétence Carac.
I'res facile +30%
Facile +20% Canotage ¥ Dissimulation Ag Marchandage So¢
Asser lacile +10% Charisme Soc Eqjuitation Ag Natation F
Movenne _ Commandement Soc _F.scalacle F Perception i
Assez difficile _10% (-,q).tnnlt"mge Sec E\':‘llui.lll(\l‘l Int Rf:ﬁlhitmcc a I. aleool E
Dl 20% Conduite dattelages F Fouille Int Soins des animaux Int
g PR Déguisement Soc Intimidation ¥ Survie Int
Frés difficile -30% Déplacement silencicux  Ag Jeu lint

- COMPETENCES _AVANCEES
_ DEGAIS S— .
D“U'S' Compétence Carac. Competence Carac. Compétence Carac.

- Alphaber secret (variable) Int Esquive A Lire/ecrire Int
Hauteur de chute Deégits e i § 2 C|. - - B0 g . p
Buratin Soc Expression Métier (variable) Var,
: s Braconnage Ag artistique (variable) S0C Navigation Ap
3 metres 3 z ; : prve -
P 5 Connaissances Filature Ag Orientation Int
o mi 1Ir " = académigques (variable)  Tnt Focalisation FM Pistage Int
1etres 7 i ' i M ‘parati
12 nn Sties 9 Connaissances Hypnotisme 2, Préparation
& I : 3 = . v .o
S . géncrales (variable) Int Langage mystique de poisons Int
15 metres 11 . BT . = . i
G Crochetage Ag (variable) Int sens de la magie '™
18 metres 13 : _ - : ; = '
51 férres 15 Dressage Soc Langage secret (variable) Int Soins Int
= ~LTES ¥ - L x o . "
! t Emprise sur les animaux 50¢ Langue (variable) It Torture S0C
24 metres 17 : = 3 . . s o
P Escamotage Ag Lecture sur les levres  Int Ventriloquie Soc
25 metres ou + 20

_____ DEPLACEMENTS LOCAUX PORTEE D'ECLAIRAGE
EN METRES PAR MINUTE

Source normale maximale détection Durée
Valeur de Déplacement Déplacement
Mouvement ralenti normal Allumette 2(D) 6 (3) 6 (3 1 round
Bougie 06.(3) 16 (8) 10 (5) 2 heures
1 12 24 Feu de camp 16 (&) 40 (20) 30015 Viriable
ik 24 48 Lampe 6(3) 16 (8) 10 (5) 4 heures
3 36 72 Lanterne 16 (8) 40 (20) 30 (15) i heures
4 48 96 Torche 10 (5) 30 (15) 20 (10) 1 heure
3 o0) 120 Vision nocrurne 30 (1 30 (15 — -
6 72 144
7 84 168
8 96 192
9 108 216
10 120 240
EN KM/H MOUVEMENTS
DE COMBAT EN METRES
h;:) "}i?érmi;l Delgalz:::cm Deflls::]’:zr e Caractéristique erouvemem/ Charge Course
de Mouvement Désengagement

1 0,75 1.5 | 2 % o
2 L5 3 2 4 8 12
3 . = 3 6 12 18
* 275 35 i 8 16 24
3 3.5 7 5 10 20 30
9 4,25 8,5 6 12 24 36
7 &7 %5 7 14 28 2
i 5,3 1 8 16 32 48
10 7 14 10 20 0 G0
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INDISPENSABLE DU M]

Outil essentiel du mencur de jeu de Warbaminer: le feu de role, ce kit inclut un ecran en couleur, un fascicule d'aides de jeu
et un scenario complet ecrit par Alfred Nunez Jr. Utile pour les véterans comme pour les debutants, ce supplément réunit Lot
ce dont Je MJ i besoin paur ne plus passer ses parties le nez fourre dans le livre de regles.

Le Kit dve Menenr de fen inclut :

® L'ecran du M] en couleur ot en quatre volets, illustre par Geoff Taylor ¢t qui abrite plus de vingt tables incontournables.

e line fiche de combat qui vous permet de prendre des notes sur ordre d'initiative. les evénements speciaux et les PNJ.

® Des liches de PNJL essentielles pour créer vos aventures,

e L cchoppe. qui abrite l'ensemble des biens et des services disponibles dans e Vicux Monde.

® Lne fiche de reference qui reprend les Sombres savoirs et leurs terribles effets secondaires.

@ L'n guide decrivant des ¢difices courants du Vieux Monde qui inclut des plans ¢t un exemple de village,

® Les fofies Choses, un scenario d'introduction au cours duquel les événements tournent au vinaigre. ..

® J personnages preures qui permettront i vos joucurs de plonger au plus 1ot au ceeur de action !

Découvrez les

Prix public : 19 €
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Les Jolies Choses

CTION — |
— INTRODUCTION —

Bienvenue dans le Kit aue Menenr de Jew. Siovous n'¢tes pas le M] reposez ce fascicule surle-champ et lichez le camp !
Ce livret ne s'adresse pas i vous.

En tant que meneur de jeu. vous allez trouver ¢e supplément tres pratique. Bien ¢videmment, il propose le celébre ecran du
M dont te bur est double. Premicrement, celui-ci met une barricre entre 1es joucurs ¢t vous, histoire que vous puissicz ctaler
tout ¢e dont vous avez besoin sans craindre qu'un petit malin jette un el a Faventare ou i vos jets de des, Deuxiemement.
il abrite toutes fes tables utiles du livre de regles de Warbananer. Par exemple, si vous obtenez un coup eritique, vous n'aures
plus 4 vous embeter a chercher la page adequate du fivre de regles puisque vous aurez tout cc quiil vous fiut sous les yeux,

Le second clement du Kit du Meneur de Jer est le livret que vous avez entre les mains, La premicre moitic de celui-ci renferme
une aventure. Les folies Choses, eorite par Alfred Nunez ] 1l sagit de toute evidence d'un seenario d'imtroduction que vous
pouverz jouer avant ou il place de En passaont par la Drakweald (5aventure qui figure alafin do lvee de regles). Les Jofies
Choses ne se deroule 4 aucune Cpogue precise, sio ien que vous naurez aucun mal @ lintégrer o votre campagne,
Cette aventure propose cgalement quatre personnages pretires. N'hesitez 2 en faire des photocopics a lintention de vos
joueurs si vous souhaiter laincer une partie tout de suite,

Le liveer abrite egalement Betiments du Vienx Monde (page 18), qui proposce un apercu d'edifices imperiaux courants €t un
exemple de village du Reikland. Chague bitiment est accompagne J'un plan, fort atile si vous n'avez pas le temps d'en imcer un,

Le reste du liveer inclur diverses tables er aides de jew. Vous v trouverez un resume des Sombres savoirs de magic (page 20).
les autres etant repris dans le Kif de CAventurier. Une fenille de PN) figure @l page 32, Elle se revelera bien pritigue lorsgue <
vous constituerez vos aventures, En outre, une liche de combat apparait @ Lo page 31 Nhesitez pas a en faire des photocopics
qui vous aideront a4 gérer vos combars. Cette liche vous permettra de garder une trace de Pinitiative de chaque protagonistie et
de noter 'état de vos PN La partic « Notes « permet de premdre acte des effets critiques, des offers magiques, des munitions
utilisées et de tout ce qui se deroule lors du combat. Enfin, ce Lscicule abrite Léchofipe (page 275 qui reprend les diverses
tables du Chapitre 5 du livie de regles

—
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~— LES JOLIES CHOSES —

es folfes Choses est un scenario d'aventure concu pour presenter
aux joueurs 'univers hostile ot perilleux de Warbammen te fen
de Rile 1l est prévua pour des personnages joucurs en cours de

premiere carriere, qu'il mettra en contact avee univers colore de
Warhammer tout cn permettant au MJ de se familiariser avece les
rovages du systeme de jeu de WIOR.

RESUME POUR LE MJ

es folfes Choses se deroule sur la rive seprentrionale du Stir, pres

de la fronticre qui sépare le Stirland du Talabecland, mais vous

pouyez replacer aventure dans n'importe quel site de 'Empire,
avee quelques modifications. Lintrigue commence alors que les PJ
progressent vers l'ouest, en direction de la route de la Vieille Forér,
au ceeur du printemps ou 4 Uentame estivale, Leurs destinations et
leurs motivations peuvent varier d'un individu @ 'autre ('un pew
rechercher un emploi valable, un autre étre en guete d'une vie
meilleure, ete) et ne sont gque pretextes o presenter [es PIoet a les
rassembler pour aventure, Sioles P)oont deja forme un groupe de
vovage avant cette histoire, leur unite n'en sera que plus forte

Laventure debute @ 'auberpe du Cog Heawdain. En se renseignant sur
ce qui les attend. fes PJ apprennent gqu'un celebre chet hors-ladoi est
sequestre a auberge et que les patrouilleurs sont attendus dans les
deux jours pour le pendre. Laccuse tente dattirer 'attention des PJ en
alfirmant quil n'est aucunement le bandit qu'on croit, mais seutement
un labitant d'un bourg voisin, Les PY peuvent choisir de aider, auquel
cas il leur faudea apporter la preave de son innocence avant 'arrivee
des patrouilleurs a lauberge.

Line fois le sort du hors-laloi decide, les PJ reprennent leur route. Hs ne
tardent pas a1 rattraper un petit groupe de pelerins sigmarites qui lear
indiquent quils rejoignent un monastere situe dans la partic orientale du
stirland. quelque part au sud de Krugenheim. Les pelerins sont amasses
sur une petite carriole, au milicn de tonneaux et de sacs de vivres.

Un peu plus tard, Nattention des PJ est attirce par les croassements de
corbeaux qui se repaissent des restes sanguinolents d'un affrontement,
Parmi les victimes. on trouve un fermier, son epouse, quelques ouvriers
agricoles et plusieurs pélerins. Tous, a exception de o femme entre
tleux dges. semblent avoir ¢te tues par des bandits.

Les P remarquent la plainte de Ta femme qui, aux portes de la mort, leur
raconte comment les bandits se sont fait passer pour des pelerins et les
ont agresses avant de repartir pour un bourg proche de la route de la
Vicille Forét, Les brigands leur ont volé leur chariot €t son contenu, mais
ils ant également enlevé une jeune fille. La prisonniere ne fait pas partie
de In famille du fermier et n'est autre que 11 propre fille du baron von
Radische, qui €tdit secretement sous L tutelle du fermier défunt. Dans
un dernier souffle. la fermicre supplic les PJ de secourir la jeune noble.
Elle lewr assure ¢u'ils peuvent compter sur une récompense substin-
tielle s'ils ramenent Penfant 4 Vintendant du baron

Pour corser un peu 'affaire, les PLapres avoir remonte la piste de leur
proie, trouveront les cadavres des faux pelerins, sans trace de ki jeune
fille. Une bande de gobelins a tendu une embuscade aux brigands ¢t
emmene Penfunt dans son antre forestier. Uin chef orque des environs
est connu pour aimer les « jolies choses « et les gobelins ont bon espoir
de 'amener a arréter de tuer les leurs pour le plaisir, du moins pour
guelgue temps, en lui offrant la jeune fifle sur un plateau. Les Pl doivent
trouver le repaire des gobelins et délivrer enfant avant que Forque ne
s'v presente pour reclamer son du.




Les Jolies Choses

Une fois gu'ils ont sauve la jeune fille, les P doivent la ramener chez
clle pour recevoir leur recompense., sous réserve quiils survivent i la
traversee d'est en ouest. En chemin, ils rencontreront un autre homme
qui s'interesse de pres a la fillette. Il leur faudra anssi gerer cer individo
avant de terminer leur périple.

Contexte de T'histoire -
\

Au niveau de la fronticre gui separe le Stirland e le Talabeclind, les
raids sont devenus monnaie courante au cours de la demnicre décennice.
C.eci est en partie le it de la feroce rivalite qui existe entre sigmarites
¢t wlricains des deux provinces, nuis aussi de la concurrence etfrence
qui existe entre les divers barons de la region. La situation est de plus
exacerbee par les quelques annces de mauvaise recolte et de climat
deplorable qui viennent de s'ceouler, La peste a cgalement  [ait
quelques raviiges et les repurgatenrs sillonnent lu région pour traguer
la source de ces calamites. quils associent naturellement a des
sorcieres ou des mages rebelles. Pour couronner le tout, le banditisme
reste une specialite de 'Empire ¢i on rapporte une activité orque et
gobeline grandissante dans les diverses contrees de la Grande Foret.

action des Jofies Choses debute a Pauberge fluviale du Cog
Heutain, 1 un jour de voyage de Gersdorf, petit bourg du sud-cst
du Ealabecland, Lauberge constitue un point d'escale sur le Stir
pour les bateaux qui voguent entre Krugenheim et Wurthad, mais clle
fait egalement office d'étape hienvenue pour les voyagoeurs 1erresires,

Dans le cadre de Paventure, on considere que les PJ quittent les leurs
pour la premiere fois et vovagent seuls. S'ils formaient déja un groupe
avant cette aventure. veuillez ignorer Uintroeduction proposeée par
La réunion, auquel cas ils se presenteront simplement en groupe
i Nauberge,

La réunion co

Sy presentant separement, les PJoarrivent a lauberge, etablissement
refativement anime. Les fermicers, bucherons, bergers et autres gens du
cruose rassemblent ici pour echanger nouvelles ¢f ragots avec les
hateliers ¢t marchands habitues de étape. Chaque nouvel arrivant
sassoit de son core, a moins de faire preuve d'un esprit particulie-
rement grégdire ou d'apparaitre sulfisamment sympathique aux yeux
d'un autochtone gui fui propose de se joindre a la féte. Certains
habitucs de émablissement sont cgalement [riands de jeux d'argent,
gencralement i base de dés, pour lesquels ils misent quelques sous de
cuivre (s) ou, plus rarement, une ou deux pistoles d'argent (pa).
Les nouveaux arrivints sont invites a participer, nmais ils risquent d'ére
accuses de tricher s'ils ont la main un peu trop heureuse, ce qui se
finira invariablement par un bain force dans le Stic apres un depouil-
lement en bonne ¢t due forme.

Laubergiste bicn portant. du nom de Joset Haarig, accucille
bruyamment tout nouveau visage qui se presente dans son ctablis-
sement. Alin de se fire un avis sur l'honnéteré de ses nouveaus clients,
Josef leur demande de se presenter et d'indiguer leur village ou ville
dorigine ainsi que leur destination. 11 invite ensuite chagque nouvelle
1ete a rejoindre les autres novices dans la salle commune du Gog
Heutain. A peu de choses pres, ses mots sont les suivants « Les roafes
s truffées de dangers pour le vovagenr solitaive et les fudfvidus
forehes we wmanigiient pas. Je vous conseifle d'éviter o erver senl
oins de chercher a pervdre toul ce gite vous portez el mdne la vie.
Vous voyez leis) voyagenr(s) la-bas ? Josef indique le ou les PL Vous
vous rendex dans la méme direction. Y a pewt-étre moyen de faive un
Dol ele rowte ensemble, croyer pas ? s

Siles PIose renseignent sur les tarifs du gite, Josef leur apprendra qu'il
leur en coutera 5 pa pour une nuit sur les bancs, les tables ou le sol de
la salle commune. Si

S pa saverenl trop pour les aventariers,

Clest dans ce contexte que le grand duc attend de pied ferme du baron
Jurgen von Radische qu'il renforce la securite du troncon de la
fronticre gui marque la limite meridionale de sa baronnie et dom le
chetdicu est la ville de Hermsdort, i proximite de la route de Ly Vicille
Non Radische sait que les tensions qui existent entre son scigneur
el Ju-meme sont essenticllement dues aux ennemis gu'il @ 4 la conr qui
recoivent les rapports des malheurs du baron comme autant de bonnes
nouvelles. De fiit, le baron pense que it mort de sa femme, intervenuce
quelgque sept annces plus 0t ne fur autre que le fruit des tensions
engendrees par cetle situation.

Désircux de proteger sa jeune enfant de nouveaux dangers. von
Radische la confia secrctement i quelgues-uns de ses plus fideles servi-
teurs. Deux d'entre eux se marierent et firent office de parents
dradoprtion, officiellement fermiers. tandis que trois hommes d'armes
assuraient les divers tavaux de [a ferme et la protection rapprochee de
la jeune fille. Le baron avait espoir de pouvoir mmener sa Glle au
bercail. une fois qu'il se serait extirpe de ses soucis.

ils pourront s'en sortir pour 2 pa, prix d'une nuoit dans la grange. Josef
ne manguers pas de les prevenir que [ngrange est beaucoup plus
froide et malodorante que Fauberge.

Ce qui attend les PJ o

Il est possible que les P] cherchent a obtenir des renscignements sur les
diangers de la route 4 venir aupres de Faubergiste ou des autochtones
(ce qui reste une precaution inspiree des lors qu'on saventure dans
I'arricre-pays de 'Empire). Pour résoudre cela. vous pouvez interpreter
les interactions ou, pour aecélérer les choses, recourir a des tests de
Commérage Faciles (+20%). 5i vous choisissez les tests. les Plappren-
dront 'une des rumeurs suivantes pour chaque degre de reussite.

® Des bandits s'en prennent aux solitsires et aux imprudents qui
vovagent sur la route qui mene a l'ouest.

® (crtains brigands se sont tournes vers la piraterie fluviale.

@ Les voyageurs feraient bien de se méficr des patrouilleurs
Certains d'entre eux ne valent pas micux que des hors-la-loi.

® |l ne faut pas s'ecarter de la route. Des gubelins et g
creatures abjectes infestent les bois.

® Des bandes de pillards du Stirland et du Talabeckind traversent
de temps en temps la riviere pour voler le berail de ceux qui
resident dans a province d'en face et semer la zizanie.

® La peste et les maladies qui touchent la flore Tont toujours rage
dans certaines contrees orientales de U'Empire.

® |l fau sc mchier des sorcicres des petits villages isoles. Elles
peuvent facilement vous accabler du mauvais ceil. Les répurgateurs
les truguent toujours, mais ils ne peuvent les britfler toutes 1y ¢n a
encore trop qui usent de leur magie pour se cacher

e Comme la campagne souffre, nombreux sont ceux qui vont en
ville pour chercher meilleure fortune.
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a loi et 'ordre s'expriment de maniere capricieuse dans les zones
L rurales de I'Empire. 1l faut toujours faire attention a ne pas sc

Lrouver i mauvais endroit au mauvais moment,
De nombreuses auberges et villages isoles de I'Empire disposent d'une
sorte de cellule pour pouvoir emprisonner les accuses en attendant
quiun magistrat ou un eapitaine patrouileur vienne faire appliquer la
justice. Certaines de ces cellules ne sont rien de plus gque des masures
au toit et aux murs solides et dont 1a porte peut éire verrouillee.
D'autres, comme le Cog Heantain, n'ont rien de plus qu'une fosse
creusee a4 méme le sol. avec une grille en fer pour cmpecher le
prisonnicr de s'en extirper.

Joset detient actuellement le célebre chef brigand Heinz Gerber dans
son trow. Quelles que soient les autres rumeurs que les PT ont récoltées,
ils entendent forcement parfer de Heinz. Toute 'auberge en parle
Comme le raconte Josef @« Clest vval, on a enferme Heinz Gerber a
Varrvieve. Un chassenr de privwes o attrapeé celte vacaille et nous la
ramtende fusqian Cog Hawtain I veviendra avec les patrowillenrs
dans dex jours ef ils nous débarrasseront du bors-la-loi une bonne
Jois powr tontes ! -

La fosse dans laquelle Heinz Gerber est enferme est situee derriere
lauberge, a4 cote des lieux daisance. Personne ne le surveille. car la
grille est extréemement hien verrouillce. Les Pl peuvent lui parler 87ils e
desirent (il n'ira de toute fagon nulle part). 8'ils ne vont pas a lui, Heing
tentera d'attirer artention de owt P qui ira aux toilettes. 11 supplie
qu'on veuille bien ecouter son histoire.

o Je vous en prie, avez pitié d'un pauvre malberreux ! Mon nom est
Enrmerich Handler, je viens de Gersdorf et je suis seulement ven ici
poner chercher die travail, voila wune guinzaine de jours, Personne n'a
vouli nengagen cest ponrguol fe suis penn prospecter de coté di

Cog Haulain pour tenter de trouver quelgue chose a manger Mais
voitla g 'anjorrd i un chasseur de primes acharne ni'est tonibe
dessus. [ nv'a frappé et nt'a ligore, avant de m'annoncer gue [ 'élas
Heinz Gerber, le grand bors-la-lod. Mealds c'est fanx ! Je vous en suppiie,
aidezr-mot avant gue les patrowillenrs arvrivent, sinon c'est sar ! ils
ot nie pendre !y

Iy a de fortes chances pour que les PJ se mefient de ses revendications
d'innocence. Miandler tente alors desesperement de defendre son cas

Sad wne fesmeme et wn oenfant a Gersdorf, Cest pas loin, Siovous
poivtez serlement envoyer i message on 1 oaller vons-acne. Ma

Sewme ponrreit alors confirmer wmon fdentité. Nous babitons juste a

ciité de auberge du Veaut Verl. Dites a Heltdi que fai des problénies [

Une fois guils ont entendu histoire de Handler, les PIoont trois
options. lls peuvent choisir de le laisser pourrir duns son trow, auguel
cas les patrouillcurs ne mangueront pas de le pendre deux jours plus
tard. Tls peuvent tenter de aider 4 s'évader, ce qui ne demande qu'un
test de Crochetage reussi (deux tests de Force peuvent egalement
faire 'affaire, mais le bris du verrou alertera alors Josel et le personnel
de Mauberge). Les P) peuvent enlin cgalement se rendre a Gersdorf et
ramener la femme et 'enfant de Handler,

St les Pl one se connaissaient pas avant le debur de Faventure, ils
hésiteront peut-¢rre @ vovager ensemble jusqu'a Gersdorf. 1 ne faut en
ctfet pas oublier qu'ils viennent de se rencontrer, et s‘opposer i des
patrauilleurs bien décidés a procéder a une pendiison peut s'averer
perilleux. 8i seule une partie des PJ est préte a faire le voyage, vous
devriez au moins vous assurer que les autres restent dans les environs
du Cog Heantain en attendant le retour des plus volontaires, Un orage
local opportun ou une deégustation de bhiere improvisee fera
assurement "affaire.
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En route pour Gersdorf

Il faudra que les PJ fassent Pallersretour jusqu'a Gersdorf en deux jours
s'ils veulent arriver avant les patrouilleurs. §'ils y vont & pied., ils aurom
toutes les chances d'echouer Ils peuvent cependant embarquer sur un
bateau pour 5 pa par personne. Cette methode peut leur permettre
d'étre de retour dans la soirée, sous reserve qu'ils se soient leves asscz
tot pour attraper la premicre pavetie. Joset peut servir d'intermcdiaire
pour arranger le voyage, en sachant que les P prefereront peat-elre
garder leurs motivitions secretes,

Une fois arrives a Gersdorl, les PI ne devraient pas avoir trop de dilfi-
cultes pour trouver Heidi Handler Elle s'evanouira en apprenant les
milheurs de son mari. Quand elle reprendra ses esprits, elle confirmera
I'histoire de son epoux ¢t montrera sa determination a lui venir en aide.
Elle prepare alors rapidement quelques affaires et sapprete i partir
avece Gretchen, sa fille de cing ans, accompagnant les P jusqu’au quai.
sur le chemin, elle apergoit quelques voisins ¢t les tient dans la confi-
dence. Tous sont bouleverseés et invoquent b bencdiction de Shallya, 11
semble qu'Emmerich Handler soit aime dans son village.

De retour

au Coq Hautain

Le jour suivant, un carrosse tire par un attelage de deux chevaux arrive

&

du nord et se presente devant auberge. Six patrouilleurs I'escortent,
ainsi que Lars, le chasseur de primes. Les gens du cru présents i
l'auberge montrent a la fois de la curiosite et de 'impaticnce. Le
capitaine  patrouillewr Leonhard Kurtz pénetre dans auberge ot
demande @ Josel de libérer les tables, Deux de ses hommes vont
chercher le prisonnier dans sa cellule.

Une fois que Handler est amene, le eapitaine Kurtz déclare @« Vours éies
acertse d'étre Heinz Gerber chef hors-la-loi notoire ayant aniend
dantlres vermines a conpmettre d'abjects pols el agressions, alisi gue
d'anetres crimes anx deépens des honnefes gens de cette firovince, au
cours des guatre deritders nods. Qu'avez-vous da dive pour vitre
défense 7 -

i Je., je plaide non coupable, pron seignewr; repond le prisonnier, cear
JE NE SUIS PAS LHOMME POUR QU VOUS ME PRENEZ ! e
m appelle Emmerich Handler, pas Heinz Gerber Je vous en pirie,
Earpnezsmol o seignens; et je guitferad ces ferrves. »

Dapres la moue qu'atfiche le visage du capitaine, il parait evident que
ce dernier n'en croit pas un mot. 1l enchaine o Queelles precves avez-
vous pour corroborer polve innacence 7 Qui se présenlera ici pour
confirmer vos dives 7 »

Si Heidi et Gretchen Handler sont dans les parges, elles s'avanceront.
« fe suis Heldi Handler de Gersdorf, et cet bhonme est mon epoux,
Ermmerich. o« La petite Gretchen se joint a la scene ;« Pape [» Les P)
peuvent egalement plaider en faveur d'Emmerich Handier stls e
souhaitent, €n rapportant par exemple ce qu'ils ont vu a Gersdorf,

Clest alors que le capitaine Kurtz comprend gu'il s'est fadt avoir 1l se
tourne vers Lars, le chasseur de primes qui a capture « Heinzg Gerber »
et le gille.» Faites-mol perdre mmon temps encore e fois, Lars, ef clest
vois qiid vots balancerez ant bowl d'nte covde. v

« Patronillenss, ibérez le prisumier « Le capitaine tourne alors los
tlons et s'en va de anberge, sans meme une excuse envers les
Handler.

Lars lance un regard furibond aux PL qui viennent de le priver d'une
belle récompense. [l ne joue aucun autre role dans cette aventure, mais
vous pouvez choisir de le faire revenir hanter les PJ, plus tard dans la
campitgne. Yoici son profil de jeu, qui pourra alors vous seevir,

Carriére : Chasscur de primes
Race : humain

Profil principal

Compétences : Commerage, Connaissances generales  (Empire),
Déplacement  silencicux, Filature, Fouille, Intdmidation,  Languc
(reikspict). Percepuion, Pistage, Survie

Talents : Acuite visuelle, Adresse au tir, Camoullage rural, Coups
assommants, Coups puissints, Maltrise (armes paralysantes), Reésistance
aux poisons

Armure : armure moyenne (casque, gilet de mailles, veste de cuiry
Points d’Armure : tete 2, bras 1, corps 3. jambes ()

Armes : arbalete, arme a une main (epee). filet

Dotations : 2 menottes, corde, 20 carreaux d'arbalete

CAPITAINE LEONHARD KURTZ

Carriére : Capitaine (ex-Patrouilleur, ex-Sergent)
Race : humain

Profil principal

Compétences : Commerage, Conduite diattelages, Commuandement + 0%,
Conmaissances gencrales (Empire +20%. Kislev). Equitation. Esquive,
Fouille, Intimidation, Langage secret (langage de bataille), Langue (reikspicl,
tilcen), Orientation, Perception, Pistage. Soins des anmimaux, Survie
Talents : Acuite visuelle, Ambidextre, Combat de rue. Coups assommants,
Coups puissants, Grand voyageur, Maitrise Garmes a few), Sur ses gardes
Armure : armure moyenne armure de cuir complete, casque. gile
de mailles)

Points d’Armure : (é1¢ 3, bras |, corps 3, jumbes |

Armes : arme a une main (epce), dague, 2 pistolets

Dotations : cheval de guerre leger avece selle et lurmais, 20 balles et poudre

HOMMES DE KURTZ (6)

Carriére : Patrouilleur
Race : humain

Profil principal

M Mag PF
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Compétences : Commerage, Conduite dattelages, Connaissances
generntles (Empirey +10 Equitation, Fouille, Langue (reikspich.
Orientation, Perception, Pistage, Soins des animaux, Survie

Talents : Acuite auditive, Acuite visuelle, Maitrise Girmes a feu), Sur
ses gardes

Armure :rmure légére (veste de cuir)

Points d’Armure : tete (0, bras | corps |, jambes O

Armes @ arme 4 une nin (cpee), bouclicr, pistalet

Dotations : cheval de guerre léger avee selle et harnais, 20 balles et poudre

Une fin malheureuse ‘o

Sioles P1on‘ont pas voulu aller chercher Heidi e Gretehen jusgu'a
Iauberge ou n'en ont pas ete capables, Emmerich Handler ne peut
apporter la preuve de son identite.

Le capitaine Kurtz declure alors @« Vos piennigances ne preninent pds
crec mod, il bors-la-lod Heinz Gerber: je vons declare conpealde, Vous
serez pendie por le cow jusegi’a oo e aort sen sidve, s Sur ce, la
foule amassee dans Fauberge laisse eclater sa joie tandis que Handler
s'effondre ¢n Lirmes. Cing patrouilleurs le trament jusqu’a Varbre de
pendaison, alors que les clients de Fauberge prennent les paris (pas

ne fois le sort d'Emmerich Handler decide, les P) peovent laisser

le Cog Heartatn derriere cox. Dans la mesure ou peu de gens

voyagent en ces temps troubles, les P oauront pratiguement Ja
route pour cux, [l n'en reste pas moins qu'ils devront rester prudents
cir les ennuis finissent toujours par trouver les insouciants. ans sia
plus grande partie, Ja route se contente de suivre le cours du Stir, meme
s7il est frequent que les arbres bloquent Ly vue de la riviere, Litineraire
traverse parfois des zones vallonndées ¢ certains rongons coupent i
travers des bois aussi sombres que denses, N'hésitez pas a decrire evo-
lution du tereain pour accentuer la sensation de vovage conferee aux
joucurs. Certins des PY les plus ruraux pourront tenter des tests de
Survie en route pour trouver de quoi se sustenter. Dans tous les cas,
deux i trois tentatives restent une limite raisonnable.

La premiere journce de voyage se passe sans encombre, de nunicre @
apaiser fes P les plus mefiants et leur fare oublier les dangers des
rottes imperiales, En fin diapres-midi, ils ateignent les vestiges carbo
nises d'un poste de peage. La tragedie qui a demoli cette bitisse n'est
pas recente. La barricre est brisee et repose sur le bord du chiemin, Des
poutres calcindes sont wout co gui reste du toin, tindis gqu'une facade
enticre du batiment s'est ceroulee. Mais les murs restants sont sufti-
sants pour procurer un abri contre fes clements. Des P volontaires
niwront aucun mal o rouver les matériaux necessaires i l'elaboration
d'un it de fortune ou d'un appentis.

Tandis gue les PIfouillent dans les decombres ou explarent les ruines,
ils remarqueront sur les murs des signes prouvant que des feux de
camp ont eu lieu sur e site, Un test de Survie reussi revelera quiauncun
de ces teus ne date de moins de plusicars jours. Un test de Fouille
reussi permettra dlextraire quelques vestiges, parmi Jesquels  des
vétements déchirés, de la corde cffilochee, des ossements de gibier et
des trous a ordures bouches. Rien ne permet de déterminer la derniere
fois ou quelgu un a campe ici oun méme le nombre de personnes qui
furent presentes.

DES VOYAGEURS CAPRICIEUX

es P} reprennent leur route, gu'ils redecouvrent aussi paisible que

la veille, meme s'ils risquent cette fois de se meticr davantage des

dangers de T forét. De temps on lemps, ils peuvent apercevoir
une embarcation remonter ou descendre e Stir Les bateaux restent
generilement a distance des berges pour eviter les bandits en
embuscade. Les bateliers ignorent ¢galement tout appel venant de la
rive, car il sagit du stratageme de base de ceux qui cherchent o
depouiller et parfois tuer les insouciants.

EN ROUTE VERS LOUEST

plus de 2 ou 3 pa. géneralement moins) sur la manicre dont « Heing
CGerber « v mourir : lente strangulation ou cou rapidement brise ?

Les gens du eru se rassemblent a la hite pour assister a ki pendaison.
Les patrouilleurs disposent un escabeau a Faplomb d'une grosse
brinche de vieux chéne. a1 environ 30 metres au sud de Vauberge. Une
corde epaisse v est accrochée, se terminant par un noewd coulant. Une
tois que tout est pret, les patrouilleurs tirent Handler jusquau noeud.
tandis que tes badauds rivalisent de sifflets et railleries. Les patrouilleurs
placent Handler sur P'estrade improvisée et leur capitaine, a dos de
cheval, ajusie le neend coulant autour du cou du condamné, Comme
Cest Ly coutume, les jambes de ce dernier sont detiees, afin quiil puisse
exccuter une derniere danse en hommage a Morr. Le capitaine Kurtz
retire le haillon impregne de vomi de la bouche de Handler. « Heinz
Cerben; je libére volre langue ponr que rous PUissies confesser vos
crines a Morr qiraind vous le rencontreres au sendl de son royvaione.
Pueisse-t-il vous montrer de la arisericorde. »

La misere de Handler Liisse soudain place ol colere o Que Mo Teal ef
tous tes dicwy pous mandissent pour vos crimes, Hevr capitaime ! Que
{oits cetex ¢l mont injustenientd condainne podreissent en enfer ! Due

catrghbb, o An signal du capitaine, 'un des patrouilleurs donne un coup
de pied dans escabeau, qui se derobe sous les pieds de Handler abregemnt
son delire, Les cervicales du pauvre homme sont brisees sur le coup.

Clest alors que les P) entendront les foups hurler au loin. Les habitants
des campagnes de Empire savent bien que dimportantes meutes de
loups rodent dans les foréts sauvages en quete de nourriture et gque ces
animaux ont Phabitude de tuer et de dévorer de petits groupes d'huma-
noides. Uine puosition favorisant la défense cr un fea sulfironr a deécou-
rager toute attague de loups.

Les PJ voudront peut-ctre poser des pieges dans Pespoir dattraper du
gibier pendant e nuit ou simplement pour blesser les loups s'ils
sapprochent. I suffit pour cela de reussir un test de Braconnage.

selon lear carricre. ce serd pour certains P L premicre nuit passée en
pleine nature. Si el est le cas, n'hesitez pas a jouer avec leurs peurs. La
nuit, les hois environnants sont animes de toutes sortes de bruits. En
plein coeur de la nuit, les PJ entendent une branche qui craque (les PJ
endormis peuvent se reveiller en reussissant un test de Perception)
1 sTagit dun cerl, attice par la lumiere et les bruits du campement. Dés
gue I eremure fait e moindre bruit, elle se fige sur place. Siles P)
avancent a tatons pour localiser le son. le cerf tentera de fuir, soit discre-
tement, soit brusquentent el sans se soucier du bruit, jusqua ce quiil se
retrouve en securite. Si vous chercher a donner la chair de poule aux
joucurs, laisser passer quelgues inseants si les Pl one font rien. puis faites
résOnner un nouvean cragquement de branche a proximite du premicr.

Lin peu plus tard, les P remarguent du mouvement @ la limite de la
lumiere produite par le feu de camp. 1] sfagic d'une meute de loups
traversant la forér pour rejoindre ki source des bruits précedents. Lun
des loups sarrete brievement pour observer les Pl puis reprend sa
course. Une minute plus tard, les P)oentendent un eri dechirant
annongant attague des loups sur le cerf que la curiosite avait pousse
jusquan camp des voyageurs. Un P habitue des forets pourra identificr
le eri en réussissant un test de Survie. Ceux qui n'ont pas la compe-
tence peuvent fort bien penser que le hurlement est le fait de gquelque
demon ou esprit des forets agite,

In debut d'apres-midi, la journee s'ccarte quelque peu de la routine,
La route tourne i quelques dizaines de merres des PJ et ceux gui
reussissent un test de Perception Facile (+20%) peuvent entendre
une carriole approcher. Les PJ disposent d'une minute pour décider de
ce qu'ils font avant que les passagers du chariot ne les apercoivent
Siscun P oa'entend la carriole dans un premier temps, autorisez-leur
un test de Perception Trés facile (+30%) pour renarquer le
roulement du chariot quand il n'est plus qu'a 30 sccondes (3 rounds)

ooo




dewx. Siles aventuriers veulent alors sortir du chemin ¢t se cacher
dans les bois, il leur [audra réussir un test de Dissimulatdon pour ne
Pas Clre reperes,

S'ils sont bien dissimules, les P) verront deux hommes i picd, habillés
de robes de bure a capuche avec des medaillons en forme de martcau
autour du cou. Les deux pelerins jetrent des regards inquiets et furtils
sur leur gauche (forét) ¢t parfois sur leur droite (riviere). ls portent
tous deux une epée, comme s'ils crnignaient une embuscade, Derricre
cux. deux autres pelerins menent une carriole transportant caisses et
SACs, ainsi que quatre autres de leurs compéres. Les passagers du
chariot souffrent de blessures a en juger par les bandages quiils
portent, certains clant recouverts de sang.

Les P peuvent choisir de laisser passer les pelerins sans s¢ faire
remarquer, mais ils mangueriient alors une occasion d'en savoir plus
sur les dangers qui les attendent 11 leur faut sinon trouver un moyen de
sortir de leur cachette sans pousser les pelerins a réagir comme §'ils
subissaient une attaque de brigands, 8'ils veulent prouver leurs bonnes
intentions, les PT n'ont qua prévenir les pélering a couvert, avant de
sortir des bois en laissant leurs armes dans leur fourreau et en montrant
leurs mains. 11 leur faudra probablement réussir un test de Charisme
pour apaiser les esprits. St le test se traduit par au moins trois degres
d'echec. le MJ peut effectuer un test de Perception pour les pelerins,
pour voir §'ils se rendent compte que les gestes des PJ n'ont rien de
menacant. Sans cela, les pelering attaquent les PFosuns atendre d'étre
euN-memes agresses, Mais le convoi est loin de sa forme optimale et n'a
aucune envie de liveer une nouvelle bataille. St les P cherchent
communiquer avee les pelerins plutét que de les affronter, ils pourront
apprendre 'un des faits suivams pour chaque degre de reussite obtenu
sur un test de Commérage Facile (+20%).

@ [Les pelering ont affronte des bandits qui les ont attaques sur la
route. L'agression a cu licu environ une heure plas tot,

® Ccux qui sont a larriere de [a carriole ont e1¢ blesses lors de
Ialtercation.

® e pelerins sont des fdeles de Sigmar
@ [Is viennent de la région de Wurtbad, cheflicu du Sticand.
8 Les pelerins se rendent & un monastere proche de la ville de

Krugenheim, dans le Stirliind, dont les PJ savent quielle se trouve @
l'est de leur region d'origine.

® la carrivle transporte les vivres des pelering pour la route

Tout PJ Initie a droit a un test de Perception pour remarquer que ces
pelerins n'ont rien d’hommes qui consacrent leurs journdes a la
meditation spirituelle. La maniere dont ils s¢ tiennent ¢t remuent
nerveusement sous la toile brute de leurs habits laisse penser quiils ne
sont puas i Paise dans cette tenue. Malheureusement, rien de plus
concrel ne permet aux PJ de corroborer cette impression. Sioon les
interroge. les pelerins expliqueront qu'ils n'ont que récemment
abandonne leur ancienne vie de fermicrs pour embrasser une
existence religicuse an service de Sigmar

Si un P] doué de talents curatifs offre ses services pour soigner les
blesses, le pelerin qui conduit le churiot s'y opposera @« Nous vours
remercions pour cetle offre, mais nous ne pouvons aeeepler Notre foi
nous porte a considever que nous devons endurer les conséguiences
de nos actions comtine wne éprerve de notre foi en Sigmar » Siles P
insistent  pour soigner les pelerins, le conducteur se dressera
fermement contre ces propositions, quitte a perdre toute notion de
politesse,

Les pelerins ne chierchent pas a sympathiser avee les P) outre mesure.
lIs n*ont aucune covic de partager leurs vivres. pas plus gu'ils ne sont
prets a laisser les PIoinspecter le contenu des caisses ou des sacs. 118
expliqueront si nécessaire (ue ces provisions sont [ pour assurer leur
subsistance mais aussi comme droit d'entrée au monastere. Par ailleurs,
ils omt range leurs effets personnels avec les vivres, Les pélerins sont
determines o garder les aventuriers a4 'ceart sans susciter leur
mefiance. Apres tout, pourront-ils répliquer, personne n'a envie de voir
des ctrangers fouiller dans ses propres affaires.

En partant, les Pl renseigneront peut-érre les pelerins sur la route qui
les attend, en particulicer le poste de peage en ruine. Les vestiges du
bittiment sont susceptibles de procurer un abri aux pelering, comme ils
PFont fait pour les Pl la nuit précedente. Que les aventuriers
mentionnent ou non les traces de campements passcs n'a pas d'impor-
tance pour les pelerins, qui ont grand besoin de repos,

FAUX PELERINS (8)

Carriere : Horsla-loi
Race : humain

Profil principal

* Represente le fait que les hors-la-loi ne sont pas au micux de leur forme

Compétences : Alphabet secret (voleur), Braconnage. Commerage.
Conduite d'attelages, Connaissances géncrales (Empire). Déplacement
silencieux, Dissimulation, Equitation, Escalade. Esquive. Langue
(reikspicl). Perception. Seins des animaux

Talents : Camouflage rurdl, Coups assommants, Dur i cuire, Re!
Armure : armure Iégere (gilet de cuir)

Points d’Armure : tete (). bras O, corps 1. jambes 0

Armes : arme a une main (¢pee)

Dotations : robe de pelerin, diverses denrées alimentiires

Nes eolair




Les Jolies Choses

Y

¢s PJ voyagent sans encombre pendant les 90 minutes qui suivent

leur rencontre avec les pelerins. Clest alors quiils apergoivent ot

cntendent une volee de corneilles un peu plus loin. La route
traverse une butte d'une quinzaine de metres de haut avant de redes-
cendre vers une clairiere dans laquelle les corbeaux sont rissembles
pour le festin.

Les PIoassistent alors 4 une scene de carnage. La clairiere est souillee
des corps et des membres arraches de dix personnes. Cing d'entre cux
sont vetus comme des fermiers et les cing autres en robe de pélerin,
comme ceux gue les PJ ont croisés un peu plus (ot Les corneilles et
quelgues grands corbeaux se repaissent de Ia chair des morts, Lun des
plus gros oiseaux extrait gouliment un oeil de pelerin sous le regard
des aventuriers, qui doivent reussir un test d’Endurance sous peine
d'etre soumis @ des nausces. Les P oqui obticnnent au moins trois
degrés d'échec au test rendent leur repis du matin et sont soumis a des
hautde-corur pendant la prochaine heure. Les aventuriers doivent
cgalement elfectuer un test de Torce Mentale, En cas d'echec, ils
cagnent | point de Folic.

Les P opeuvent fouiller les corps pour trouver autre chose que les
epées, haches et dagues abandonnées ¢a et la. fls trouvent alors une
femme esseulee et aux portes de la mort, au milieu de la clairicre. Elle
gemit de dounleur, alors quielle connait ses derniers instants avant que
les serviteurs de Morr ne viennent revendiquer son ame,

Un PJ dote de Ta competence Soins comprendra vite u'ils ne peuvent
plus rien pour elle. si ce n'est alleger les souffrances de ses dernicres
secondes en ce monde. La femme ouvre les veux et fait peniblement un
geste en divection du PI le plus proche @« Oue Rbya et More sofeat
remerciés de votre venune. fe vals amowrvir el jai mangue g ina
mgssion, Mats vous. . vous dever réussiv la oie fal fiilli. Les bhrigands
en robe de pelerin nous ont preis la jeune filfe. Cest la fille de sept s
du Daron von Radische. Il nous U'a confide en secret il v a quelgues
anndes. Fai suy moi an medaiflon gque w'a donne le bavon pour
fdentifier sa fille.

o Nows lat reimenttons d son pére guand fes Dandits nons sond lombes
dessus. fe vous en supplie Vous deves sauver Bianka. f'al peur que les
Dbors-ta-tod e {ui fassent du el S7 cous fa menes saine et sauve
aupres de Hevr Wilhelm Leibniz, dans la ville de Hermsdorf, il saura
rons reconpenser grassement. Cet honnme est 'intendoinl dy bearon

¢s Pl one sont plus qua une heure de les rattraper quand les

« pelerins ¢ sont victimes d'une attaque lancee par les gobelins.

La bataille est feroce muis breve. La moitic des brigands qui ont
survecu au combat contre les fermiers en sont sortis gricvement blessés,
Les hors-a-loi survivants ne peuvent fiire face a fa tribu de gobelins, mais
ils parviennent a terrasser de nombreuses peaux-vertes, dont le chef,
avant d'etre anéantis. Bianka survit, mais elle est faite prisonnicre.

Les P one peuvent entendre la clameur de Paffrontement, €tant trop
distints a co moment de 'histoire. s ne pourront que constdter une
nouvelle seene de carnage en arrivant. Au vu des recentes experiences
des personnages, il n'est pas Lo peine de leur imposer de nouveau test
d’Endurance. On peut trouver diverses parties du corps des bandits ;
mains, doigts, scalps et autres, parmi les dix cadavres de gobelins et les
quatre loups morts, Les vainqueurs ont emporte les corps humains et
le cheval de trait, qui serviront de plat principal pour feter leur victoire.
Un test de Fouille réussi révélera un morceau de tissu dechiré dun
bleu moyen accroche sur un buisson. L'etoffe est vierge de sang,

La carriole parait intacte. mais elle ne sert a rien sans cheval pour la
tirer. Les caisses ont ¢te€ foreces ot les veétements qu'elles contenaient
sont disperses dans Ia boue. Les sacs de grain sont renverses et des
miches de pain émergent ca et ki

Les PJ peuvent refaire leur reserve de vivrees avec ce quiils trouvent ici.

it chitean Readische, en pérvipberie de la Gille, Je vous en pie, at
nom de Rbye, portez secours a Bianka, v La femme se détend, ferme
les veux et expire.

Les Pl oawront peut-¢tre du mal a se decider sur ko marche a suivre.
Certains pourront meme suggerer de ne pas se meler de cette histoire
et de passer leur chemin. 81 les malhicurs d'une jeunce fille ne sulfisent
pas @ convainere les Pl Nultime requéte d'une femme qui trepasse
devrait les aider i faire le bon choix. La superstition ou la foi religieuse
pourrait aussi pousser les PJ a porter secours i L jeune fille. Toute autre
décision pourrait s averer mitlheurcuse pour les aventuriers, surtout si
I'on considere Iinvocation aux dicux prononcee par la moribonde.

Siles PT fouillent la defunte, ils trouveront le medaillon dont elle a
parle. Il represente un furet sur ses pattes arriere el tenant unc ¢pee
lin test de Connaissances académiques (généalogie/héraldigue)
reussi permet didentifier le symbole comme les armes de [ maison
Radische, famille noble @ qui appartient une baronnic du Talabeclnd,
qui jouxte le Stirfand au niveawu de fa route de la Vieille Forét

Siles PJ réussissent un test d’Orientation Assez lacile (+10%), ils
estimeront avance des brigands sur eux i trois heures, Par ailleurs.
I'hewre (milieu de I'apres-midi) les empeche formellement de pouvoir
atteindre le poste de peage avant la nuit. Penser que les bandits se
dirigent vers ce site est judicicux, mais rien ne permet pour instant
d'en étre sur Les ruines de cette barricre a peage constituent F'un des
campements de base des hors-la-loi du secteur.

Tandis que la nuit enveloppe la forét, les Pl peuvent entendre des hurfe-
ments de loup un peu plus loin, A moins qu'ils ne dénichent un licu de
campement aussi bien defendu gue fy veille, fes P]oresteront vulne-
rables aux attagues de loups. S'ils decident de prendre le risque de
voyager de nuit en pleine forét pour sauver Bia il leur Fodra des
torches ou des lanternes pour s'eclairer. La voute des arbres est si dense
en certains endroits. que le clair de lune e L lueur des eroiles ne
suffisent plus & montrer la voic.

Que les P choisissent de prendre la route de nuit ou d'attendre le
nuatin, les bandits feront face & drautres problemes de wille, Daures
yeux sinistres observent l'arrivée des brigands au poste de peage Des
gabeling a4 dos de loup, en quete de proies faciles, filent discretement
les faux pelerins depuis leur rencontre avec les PJL

LE PERIL VERT

Is pourront cgalement trouver des picces de monnaic disseminges sur
le champ de bataille. En une heare, ils peuvent recolter 48 pa et 74 s
§'ils en prennent le temps,

Parmi les objets encore presents dans la carriole, on pewt trouver une
lettre ouverte gui ¢tait cachetce par un sceau, Blle repose sur l'une des
caisses, sibien que les P) ne peuvent ln manguer, 5 les aventuriers
n‘ont pas retrouve le médaillon sur le corps de la fermicre. ils peuvent
reconnaitre e sceau comme ¢tant celui du baron von Radische on
e ant un test de Connaissances académiques (généalogic/
héraldique). Tout PT disposant de la comperence Lire/éerire pourta
comprendre le texte suivant :

¢ , s . P y .
,[f.' fl'ﬂ_':ljl}' stvenn ?fOTH’ fiti ﬁm ﬂG J‘ql."l‘!id;'t‘ Sﬂ!l-}’f'?’t'. L (.nm#m"D:rr L assnre

Ma chire Gretel,

reconnaissast tont ot que favais fast  pour fuf ot r?’m'gp_ﬁorrr son souticn sur ctte affaire
Q\:mndr vous aurcg escores ma fille Jusgue sir s qerres, o i elle wow herseiive devant
fi conr de provinee, | arvangerad alors sus fiangadlles avee Fun dés plus dignes eclibatarres

2 o - E = i
e fa cour.
Crﬂ;f’qur' wous sor tonfous redevabl,

Baron von Radische

——
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Lin test de Connaissances académiques (droit) Facile (+20%)
reussi permet de confirmer qu'un héritier doit étre présenté 4 son
SUZCTAIN ¢l 53 COUr ¢l reconnu par eux pour étre légitime, Parailleurs,
il n'est pas rare que des fiancailles soient prononcées a un si jeune age
dans 'Empire, en particulier au sein de la noblesse chez qui perpetuer
la lignee et fonder des alliances reste de prime importance.

A la poursuite
des peaux-vertes o

Pister les gobelins est une tiche aisee. Ces creatures sont peu subtiles
et ne cherchent pas @ masquer leur passage dans les bois. Rares sont les
barons ou les villages qui peuvent se permettre de deépécher des
réegiments d'hommes d'armes a 'assaut des peaux-vertes et les gobeling
savent que personne ne viendra les harceler au fin fond des bois, La
piste des gobeling mene au nord-ouest, en serpentant i travers bois. Un
test de Perception reussi permet de retrouver un autre bout de tissu
blew, qui laisse penser que Bianka est toujours en vie. Les PJ suivront
encore I trace des gobeling pendant deux heures avant d'entendre Ja
rumeur de lear festin,

Les gobelins n'assurent aucune garde en peripherie de leur repaire car
ils ne craignent pas de represailles et ont subi de lourdes pertes lors du
dernier combat. I leur faut ¢galement se reposer et retrouver des
forces avant que Gnaskrae, le chef orgue. et sa bande ne se présentent
chez la tribu du Crine Féle, On mconte en effet que le jeune et
ambiticux mencur orgue rend visite 4 chacune des tribus gobelines des
cnvirons pour trouver des recrues susceptibles de participer aux
descentes armées quil compte lancer sur les communautes humaines
de la reégion. [l est notoirement connu pour sa crwinté i égurd de ceux
qu'il considere comume [aibles. Connaissant la convoitise de Gnaskrac
pour les jolics choses, les gobelins du Crine Féleé ont bon espoir de
dissuader 'orque de les tuer pour le plaisir en lui offrant la jeune fille,

La tribu gobeline a allume un grand feu de camp dans une clairiere
proche d'une dénivellation importante dans le paysage. Une ouverture
a flane de colline semble mener dans [es cavernes ou se sont etablis les
gobelins. La dépouille du cheval est en train de rétir au-dessus du feu,

tandis que les corps denudes et mutileés de sept bandits sont pendus
téte en bas a proximité. Le seul loup restant devore joyeusement le
dernier bandit a 'autre bout de la clairiere, plus pres des bois que de
I'entree de la caverne. Une jeune fille humaine, menue ot blonde, est
attachee par une corde en cuir a mi-distance entre lentree de 'antre ¢t
le teu de camp.

Le sauvetage i

Pendant que les P] observent la scene. ils remarqueront quatre
guerriers gobeling qui quittent le camp, armes jusquiaux dents. Ces
Crilnes Féles constituent la - garde d'honneur « prévue pour Gnaskrac
et sont censes le rencontrer a l'extéricur, avant de le guider jusqu’au
camp. Ces peaux-vertes en déplacement, il ne reste plus que huit
guerriers gobelins et un seul loup.

Les PJ ont peu de temps pour préparer leur plan et executer. Bien
qu’ils ne sachent rien de ce qui s¢ trame. e temps leur est comple car
le chefl orque doit arriver du nord d'ici une heure. Il est important gu'ils
comprennent qu'ils doivent profiter du fait quiune partie de la wibu a
quitte J'antre. A moins d'un gachis impensable, les PJ devraient
heneficier dun total effet de surprise.

Les guerriers gobelins reagissent avece une certaine unite, a defant
d'avoir prévu quoi que ce soit. Ce mangue de prudence est en grande
partie e au fait que le chef de ftribu git mort sur les ruines du poste
de peage. Plusieurs gobelins s'interrompent pour monier le loup restant
cir les peaux-vertes sont plus efficaces montees qu'a pied, s se querel-
leront peut-Ctre pour savoir qui ira sur ke bete. Les gobeling restants
attrupent leurs armes et lancent rapidement une contre-attagque sur
Passaillant le plus proche. En aucun €as les peaux-vertes ne penseront i
garder I'enfant ou a profiter d'elle pour forcer les PJ a se rendre

Les efforts des P) seront couronnes de succes s'ils arrivent i liberer
Bianka rout en blessant e1 tuant un maximum de gobelins et en limitant
leurs propres dommages. Si les gobeling comprennent gu'ils sont en
situation defavorable, ils battront en retraite pour sauver leur peau. [ls ne
prolongeront les hostilites que s'ils estiment avoir une bonne chance de
victoire: [ls ont perdu sutfisamment des leurs pour la journce.
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En revanche, gquand les PJ quittent la zone accompagnés de Bianka, il
reste une chance pour que tout gobelin encore present dans les
environs prenne cela pour une retraite. Les peaux-vertes (qui s'étaient
enfuies seront rassérences par la urnure apparente des évenements
et lanceront une nouvelle attague, mente sil'assaut s¢ monmreni cncore
moins coordonné que la tentative de défense précedente. Les gobelins
comprennent alors fa difficulte de leur situation. 8'ils n'ont rien & offrir
au chef orque, leur tribu sera assurément condamnée. Les pertes quiils
ont subies contre les bandits e, maintenant, face aux PJ, les réduisent
au statut de repas chaud pour orgues.

Appel des renforts Ed

St les PJ gerent trop facilement la rencontre avec les gobelins, le M]
pourTit ¢ en sorte de synchroniser 'arrivée du chel orque et des
siens avec le nettoyage du repaire par les aventuriers, A moins que les
PJ aient Lusse quelqu’un pour monter la garde. les orques arrivent sur
les licux sans se fire remarguer. Heureusement pour les personnages,
ces créatures ne sont pas de fins strateges et n'hesitent pas a charger
selles pensent pouvoir Uemporter. Leurs cris de guerre  laissent
amplement le temps de se préparer aux PJ.

I se peut gue les aventuriers preferent quitter les lieux au plus vite
avee Bianka. Les orques ont peu de chances de poursuivee bien
longtemps des personnes qui battent cn relraite, au vu de la
« nourriture « qui abonde dins Pantre des gobelins.

[Y'un autre cote. les P} peuvent choisir d'affronter les orques car il ne
faut pas oublier que laisser de telles ceréatures en vie ne fera que
condamner d'autres honnétes gens, surtout parmi les petits villages et
les termes isolees. Les P oéleves dans de telles communautes, par
opposition aux milieux plus urbains, seront plus receptifs a la menace
posece par les pillards gobelins et orqgues.

Tant que leur chef est en vie, les orques continueront 4 se battre. Si les
PJ parviennent i tuer 'imposant orque, les autres peaux-vertes devreont
reussir un test de Force Mentale Assez difficile (=10%) pour rester
dans I mélée, sans quoi les orques s'enfuiront dans les bois. Le chet
orque battra lui-méme en retraite si deux de ses gardes du corps sont
tues et siles P continuent 4 representer une SErietse menace pour sa
survie. Il n'a aucun intérél a risquer la mort pour rien.

Si les P) ont eu du mal 4 se débarrasser des gobelins, il sernit mal inspiré
de leur imposer le chel orque en sus. En revanche, Gnaskrac et les
gobelins restants pourront suivre la piste des PJ et les attaguer plus
tard, soit Ia nuit meme, soit le jour suivant, par surprise. Une telle
rencontre reste entiérement a votre :lppk’éci:lliml €L n'est pas censee se
présenter si plus dun PJ est déja grievement blesseé.

GUERRIERS GOBELINS

(8 au campement. 4 dans les bois)

Profil principal

Compétences : Déplacement silencieux, Dissimulation., Equitation,
Escalade. Langue (gobelinoide), Perception, Survie

Talents : Vision nocturne

Régles spéciales :

* Petir des elfes : les gobelins se sentent tres mal a ['aise en presence
d'elfes, Quiil s'agisse de I'animosite séculaire qui oppose les deux races
ou wout simplement de 'odeur de propre et des mani¢res de leurs
adversaires. les gobelins doivent réussir un test de Peur quand ils ne

sont pas au moins deux fois plus nombreux (en comptant leurs allics)
que les elfes presents.

Armure : armure legere (gilet de cuir)

Points d’Armure : (¢te O, bras O, corps 1, jambes 0

Armes: arme 4 une main ; quatre des gobelins du camp ont
cgalement un arc court

CHEF GNASKRAC

Carriere : Brute
Race : orque

Profil principal

Compétences : Equitation, Escalade, Intimidation +10%, Langue
(gobelinode), Perception, Survie, Torture

Talents : Combat de rue, Coups préeis, Coups puissants, Menacunt,
Vision nocturne

Régles spéciales :

s Anfmosité : cfl. régles spéciales des gardes du corps orques,

» Kikoups : ct regles speciales des gardes du corps orques

Armure : armure movenne (casque, gilet de mailles, veste de cuir)
Points d'Armure : 1&te 2, bras 1. corps 3, jambes 0

Armes : bouclicr, kikoup

GARDES DU CORPS ORQUES (2)

Profil principal
Int FM

Mag PF

Compétences : Fquitation, Escalade, Intimidation, Langue (gobelinoide),
Perception, Survie, Torture

Talents : Combat de rue, Coups puissants, Menacant, Vision nocturne
Régles spéciales :

* Anfmosite ! les orgques haissent tout ce qui houge, ce qui inclut les
gobelins et les autres orques. Des qu'ils en ont l'occasion ¢t quelle que
soit I'excuse prétextee, ils se battent entre cux, allrontant si possible
une autre tribu mais n'hésitant pas 4 massacrer les membres de leur
propre clan si ducun adversaire ne leur tombe sous la main, Un orque
gui a4 une excuse, aussi mince soit-elle, doit réussir un test de Foree
Mentale surle-<champ sous peine d'attaquer d'autres peius-vertes.

* Kikoups :quelle que soit la composition de Uéquipement d'un orque,
il dispose toujours d'un kikoup. 11 sagit dune arme lourde ct
imposante, trop exotique pour qu'un humain s'en serve efficacement a
une main, mais neanmoins capable dinfliger de graves blessures.
Quand un orque manie un kikoup, il inflige des dommages égaux a son
BF +1 au premier round de corps d-corps, puis simplement égaux i son
BF par la suite. Entre les mains dautres ereéatures, le kKikoup est une
arme i une main avee acribut lente.

Armure : armure movenne (gilet de mailles, veste de cuir calotte de
cuir).

Points d’Armure : tete |, bras L corps 3, jambes 0.

Armes : kikoup. bouclier




Compétences : Natation, Perception +10%, Pistage
Talents : Armes naturelles; Sens aiguises

| VOYAGE DE RETOUR

ne fois le combat terming, les PJ ont Bianka von Radische sous

leur protection. La fillette est secouée par ce qui vient de lui

arriver et tombe parfois dans des acces de pleurs incontrolés,

. Les PI devront faire le necessaire pour assurer la securité de la fille du

i baron et Lt ramener chez elle. Bianka ne comprendra rien de ce gu'ils

lui racontent, ¢tant donneé qu'elle croit elle-meéme étre la fille de feus

‘ Gretel Dunn et Hals, son ¢poux. Ils etaient les seuls parents qu'elle ait
jamais connus.

En maison des circonstances. Bianka se tournera vers tout PJ f¢minin,

‘ mise en confiance comme une jeune fille avee sa grande sceur. Si aucun
personnage ne rentre dans ce cadre, Bianka ira naturellement vers le PJ
qui parait le moins intimidant.

X Si les PJ lui montrent la lettre qu'ils ont trouvée, Bianka y jettera un
g regard vide. Elle ne sait pas lire et n'en comprendra pas le contenu,
méme si on lui lit 4 haute voix. Si les PJ insistent pour lui faire
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comprendre ce qu'ils savent, la fillette s'effondrera @ nouveaun ¢n
larmes. Ces dernieres 24 heures ont cu raison d'elle. Les PJ devraient
arriver @ la conclusion (quitte a passer par un test d’'Intelligence si
necessaire) qu'il vaut mieux ne pas brusquer la jeune fille et lui laisser
le temps de comprendre sa destingée.

Leur prochaine mission consiste a cscorter Bianka jusqua Herr
Wilhelm Leibniz, dans It ville de Hermsdorf, 4 quatre jours de marche
du poste de péage en ruine. Lavancée de la journce dépend de I'heure
alaquelle les PJ ont lance leur opération de sauvetage, Is peuvent opter
pour un retour aux raines, itinéraire le plus ¢vident, ou couper a travers
bais jusquau village d'Ossino. Cette option est bien plus périlleuse car
la zone est inconnue des aventuriers et la route mal definic. Le village
n'est qu'i un jour de marche du poste de péage en passant par la route,

Les PJ desireront peut-€tre se reposer ¢t refaire leurs forces au milicu
des ruines. Rien ne leur permet de savoir 8'ils sont hors de danger, si ce
n'est 'absence de hurlements de loups dans la nuit

Lexcursion jusqu'a Ossino se passe sans incident, a 'exception des
pleurnicheries incessantes de Bianka. Elle n'a pas 'habitude de prome-
niades aussi fongues ¢t a besoin de s'arréter plus souvent que ne
I'impose le rythme habituel des PJL Mais les agissements de ces deux
derniers jours ont ¢galement ¢reinté les personnages, dont certains
sont peutétre encore gravement blessés,

Les P) l'ont peut-Ctre oublie, mais il va leur falloir passer par le bout de
chemin qui traverse la clairiere dans laquelle sont resiées les dépouilles
des tuteurs de Bianka, o 'air libre qui plus est. Les grands corbeaux ¢t
les corneilles sont rassasics, miatis I'essentiel des cadavres est encore L,
nourriture de choix pour les autres charognards que sont les freux ct
les renards. Quand ils pénetrent dans la cliiricre, Bianka eclate de
nouveil en sanglots. Elle demande aux PJ de sarréter pour enterrer ses
parents el les ouvriers agricoles, qu'elle ne pourra jamiais remercier
pour leur gentillesse,

En accord avec la coutume régionale, il faut placer le mort face contre
sol dans la wombe et adresser une pricre a Morr pour que 'ame du
defunt puisse entrer sans encombre au royaume des morts, La crovance
populaire veut que cette pratigue empeche les abjects nécromanciens
de relever d'outre-tombe les corps des defunts. Les PJ peuvent tenter
un test de Connaissances générales (Empire) pour s¢ rappeler
certe tradition. Le test est Trés facile (+30%) pour toute personne
originaire de la region.

Les P] et Bianka gravissent une petite colline en fin d'apres-amidi, au
sommet de laquelle ils apercoivent le village fortifie d'Ossino, tandis
que la pluie commence a tomber, La forét surréte environ a 50 métres
de la douve qui encercle le village sur les trois-quarts de sa circonfe-
rence, offrant des piturages pour les cochons. ui sont justement
ramencs au village par la scule issue visible dans la palissade. La portion
sud du village longe le Stir et un petit quai avance méme dans 'onde.
ILest important que les PJ comprennent que les portes du village vont
bientdt fermer
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LA _VISITE D'OSSINO

out Pl qui réussit un test de Connaissances générales

(Empire) Facile (+20%) sait que courir vers les portes du village

en criant au moment de a fermeture a peu de chances de
convainere les villageois de garder le portail ouvert pour les laisser
rentrer. Les Pl oauront plutot interet a venir fmapper a la porte apres Ja
fermeture et attendre quiune sentinelle vienne au judas pour s enqudérir
de lidentite des visiteurs et des raisons de leur venue. Les personnes
connucs des villageois scront admises d'emblec a linterieur, tandis que
les étmingers devront attendre gue le chef duo village (Hergard Bruuer, en
'occurrence) se presente. Pendant ce temps, la sentinelle garde le judas
terme i moins que les PJ ne L convainguent du contraire.

Quicongue jaillit des bois en eriant Sera percy Comme un agresseur.
Les villageois verrouilleront alors la porte el sonneront Talarme.
Les femmes, les enfants ¢t les personnes dgées se terreront dans les
caves, tandis que les hommes assureront lu d se, armes dares. de
haches, de Linces et méme de quelques boucliers. Tout individu qui
aunt approche ainsi le village devea reussir un test de Charisme
Difficile (—20%) pour convainere les villageois qu'il ne leur veut
aucun mal. Le fait de montrer Bianka engendrera une réaction mitigee
car tout le monde sait que les brigands sont sans scrupule et préts a
tous les stntagemes pour penctrer dans un village. Le M] decidera de
i marche des événements en fonction de Fapritude des joucurs i inter-
preter leur personnage.

Siles PIoadoptent une approche plus raisonnable ou parviennem a
sextirper de la situation delicate evoquée ci-dessus, les villageois les
accueilleront tant gu'ils ne montreront pas d'intentions belliqueuses
Les habitants d'Ossino sont avides de nouvelles et de ragots de exte-
rieur ¢t se montrent accueillants avec les etangers pacifigues. Leur
cducation reste suffisante pour Lisser les P s'installer confortablement
avant de donner libre cours o leur curiosite. Lauberge du Cugne
Congromae st la seule auberge du village, Elle se tient pres de la berge
pour recevoir les batcliers ot les commergants qui voyagent sur le Stir.

Visite guidée -

Ossino est un village des plus banals, a l'exception du temple dédie a
Taal et Rhya. Les P} voudront peut-€tre faire une offrande adin d'attirer
la bonne fortune pour la suite de leur periple. La structure en bois fait
environ 10 metres de diamétre avee des murs de 3 métres de haut et
un toit en chaume qui culmine en son centre @ 4 metres au-dessus du
sol. La seule ouverture du temple fait face a l'est. Cette entree prend L
forme d'un portail de 1,20 metre de large, avee un crane de bison
foresticr qui semble surveiller les visiteurs de ce lieu saeré, montc sur
le linteauw. Des gerbes d'orge sont accerochces de chagque cote du crane.
Un autel de pierre grossierement tillée, d'environ 3 merres de large sur
I metre de profondeur, se dresse contre le mur opposé. de 'autre cote
de la grunde fosse enflammee creusce au centre du temple,
Un sanctuaire en honneur d'Undine, déesse locile et protectrice de
ceux qui gagnent leur vie sur la riviere, est visible du cone de la berge.

Le Cygne Couronné

Les P) trouvent un etablis

S g
sement bonde de villageois et de negociants.
Les auberges restant le covur de la vie sociale des villages, amener
Biunka au Cygne Cotrronné ne pose aucun probleme. Les P peuvent
passer la nuit dans la salle commune pour 2 pa chacun (toutes les
chambres privees sont déjia reservees)., Lun d'eux devra également
paver pour la fillete.

Vers Ia fin de i soirée, un homme sapproche des personnages et se
presente sous le nom de Moritz Hausier, ancien soldat de Wurthad de
passige a Ossino. 11 engage la conversation avec les aventuriers, leur
demandant d'ou ils viennent, ou ils vont et ce qu'ils font. Moritz s'inté-
resse plus particulierement a la relation qui existe entre Bianka et les
PIL 1T remarque gue fa Gllette ne semble pas ewre Venbint de Tun des

aventuriers, du moins & en croire les apparences. Nonchaamment,
il pose guelques questions bienveillantes a Bianka, 11 Vappelle par
plusicurs noms affectucux, du genre « petit pot de miel = ou » mon
ourson = Si un PJ réussit un test de Perception, il se rendri compte
que Moritz observe intensement Bianka, comme s'il attendait une
réaction de sa part. Bianka, toujours traumatisée par les recents évene-
ments, repond poliment mais it a peine attention a 'ctranger.

Line fois que Moritz a obtenu quelques renseignements de i part des
Pl (en particulier leur destination), il s'excuse et se retire dans sa
chambre, 11 explique quiil doit repartir sur son embarcation aux
premicres heures de Paube et qu'il lai faut s¢ reposer.

Siles P ocherchent a se renseigner sur Moritz en interrogeant les
individus presents dans la salle commune, v compris 'nubergiste,
ils apprendront que personne ne semble en avoir entendu parler
auparavant. Deux clients, Edgar Grosz et Ralf Kahl sont en réalite des
amis de Moritz, hien qu'ils feignent de ne pas le connaitre, s ont pour
instructions de ne rien dire.

Evocation d'un étre cher

Lhistoire de Moritz est wragique. Pendant quiil servait dans larmee,
sa fille Helga disparut dans les bois alors qu'elle ¢tait partic cucillic des
haies. Plusieurs equipes la chercherent en vain, sans jamais trouver le
moindre indice sur ce qui advint de la fillette. Alors que la plupart des
gens considerent gu'elle a €e la proie d hommes-bétes ou de gobelins,
Moritz. lui, n"it jamais abandonne 'espoir de retrouver « son ourson »
vivant. Sa lemme partagedit son oplimisme, jusgquiau jour ou unc
carriole folle lui roula dessus ¢t la waa sur le coup.

Depuis qu’il a perdu ses deux ¢tres les plus chers, Moritz mene une
existence vagabonde. I 4 egalement developpé une forme de paranoia,
si hien qu'il croit que tout le monde tui en veut. 1 vovage avece Edgar
Grosz et Rall Kahl sur le Stir, acceptant toutes sortes de petits boulots
pour joindre les deux bouts,

Quand Moritz a vu e visage de la jeunce Bianka, il S°est persuadé que son

Helga erit de retour. Le rapport du sauvetage chez les gobelins ne fuit
que renforcer sa conviction. Il ne sait pas qui sont ces aventuriers, mais
il est certain que personne ne lempéchera de retrouver sa fille
En raison de son ¢t mental, il est ¢galement convaineu que les PJ i
veulent du mal, ainsi qu'a sa famille, malgré les apparences.

«Je dois sauver Helga!

Le plan de Moritz est simple. Une heare avant iabe, il se rend a la salle
commune et tente d'enlever Bianka dans son sommeil, Si Pun des PJ
tient la garde, il engage encore une fois la conversation et tente de
recourir au talent Coups assommants en fe prenant par surprise. Edgar
Grosz et Ralf Kahl font partie des dormeurs de Ia salle commune et
sont prets a venir en aide a Moritz, Leur compagnon leur a tout raconte
sur sa fille dispirue, si bien qu'ils sont deécides i faire souftrir les PT si
ceux-ci font des compliciations.

Les aventuriers devront empecher Moritz d'atteindre son embarcation
et de prendre le large. 8'ils echouent dans leur tentative, ils perdront
Bianka et tout espoir de recompense. ¥'ils arrivent a ratraper Moritz et
a l'arréter, Hergard Brauer (le chet du village) demande aux PJ de rester
un jour de plus, pour attendre que les patrouilleurs viennent demeler
ce sac de noeuds. Les temoins susceptibles de corroborer la version des
aventuriers ne manguent pas. Ces derniers n'ont done pas a s'inquicter
tant gqu'ils ne font pas d'histoires avec les patrouilleurs, Sitous leurs
adversaires perissent au cours du combat, les PJ peuvent méme esperer
récuperer leur bateau.
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MORITZ HAUSIER

Carriére : Batelier (ex-soldat)
Race : humain

Profil principal

Compétences : Canotage, Commeérage. Connaissances gencriles
(Empire), fxll.lil;li.[rm, Esquive, Intimidation, Jeu, Langue (reikspicl),
Orientation, Natation, Navigation, Perceptian, Soins des animaux, Survic
Talents : Coups assommants, Coups precis, Coups puissants, Course a
pied. Désarmement, Grand voyageur, Maitrise (armes lourdes),
Resistance acerue

Folies : idées venimeuses

Armure : armure legere (veste de cuir)

Points d’Armure : 1éte O, bras 1, corps 1, jambes 0

Armes : arme a une main {(gourdin)

Dotations : bateau, corde, bourse contenant 3 co ¢t 7 pa

EDGAR GROSZ ET RALF KAHL

Carriére : Batclier
Race : humain

Profil principal

28%

Compétences : Canotage, Commeérage, Connaissances géncrales
(Empire} +10%, Jeu, Langage secret (langage des radeurs), Langue
(reikspicl), Natation, Navigation, Orientation, Perception, Résistance a
I'alcool. Survie

Talents : Acuite visuelle, Grand voyageur, Resistance aux maladies
Sens de 'orientation

Armure : armure legere (gilet de cuir)

Points d’Armure : t¢te 0, bras 0, corps 1, jambes 0

Armes : arme a une main (gowrding

Dotations : bourse contenant 9 pa
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DERNIER AFFRONT

¢ trajet jusqua Hermsdort ne prend que deux jours depuis le

village J'Ossino. Le voyage sera facilite si les PJ prennent ['embar-

cation de Moritz et que 'un d'entre cux a la compétence pour le
naviguer. Le bateau ne pourra les mener que jusqu'a Nauberge de
Grenondlle Frétillante (un jour de navigation) ou & Wurthad (a peine
plus de deux). Hermsdor! n'est pas sur L riviere, mais au croisement
entre la route de la Vieille Forét et la route d'Ossinog.

Quand les PJose présentent devant la ville fortifice d'Hermsdorf, ils
doivent paver chacun un droit de passage de 1 pa. S'ils demandent
adresse de Herr Withelm Leibniz, intendant du baron von Radische,
l'une des sentinelles de la porte de la ville ou de la garde leur indiquera
I'hotel de ville, 2 Waldstrasse, au sonunet d'une colline située dans e
quartier nord-est du bourg, Cette demeure est l'une des plus
imposantes et des mieux pourvues de tout le voisinage.

Les P oatendent quelques instants aprés avoir frappe pour qu'un
domestique vienne leur ouvrir 1l les toise d'un air dedaigneux et leur
demande froidement qui ils sont et ce qu'ils veulent, Quand les PJ font
mention de Bianka von Radische, le serviteur leur demande dentrer et
les guide jusqu'au salon. Il leur demande de bien vouloir sasseoir,
annoncant arrivee imminente de Herr Leibniz. En fermant la porte, il
n'oublie pas de leur intimer 'ordre de ne rien toucher.

w

Herr Leibniz, un homme grand et maigre aifichant un air autoritaire,
entre dans la picce et accueille chaleureusement les PJ et Bia s )
ont probablement le medaillon ou la letre en leur pos sion, pour
prouver a lintendant que la fillete est bien celle gur'ils pretendent. S'ils
nont ni I'un ni Pautre de ces objers, Uintendant leur demande
comment la jeune fille s'est retrouvee sous leur protection, tout en
I'observant attentivement.

Herr Leibniz finit par reconnmaitre Bianka comme etant la fille du baron
von Radische, Malheureusement, bien des choses ont change au cours
des derniers jours. Le baron a ¢t¢ victime d'un accident de chasse alors
quiil ctait en compagnie du grand duc ¢t du baron Waldemar von
Zuzen, son grand rival et second fils du seigneur de la baronnie de
Atzen. Le grand due a do mpidement promouvoir le baron Waldemar
pour remplacer feu le baron von Radische, ce dernier n'ayant aucun
héritier reconnu. L'un des premiers gestes du nouveau baron fut de
remplacer Herr Leibniz dans son role d’intendant.

Bien conscient que les P ne pourront ¢lever Bianka en accord avec son
rang, Herr Leibniz leur annonce qu'il prend la fille de von Radische
sous sa telle e élevera comme sa propre enfant. Herr Leibniz offre
0 co a chagque PIoen guise de dedommagement. [I n'a qu'une
exigence que les aventuriers ne revelent pas Ia veritable identite de
Bianka. Herr Leibniz craint en effet que, si la rumeur de Uexistence
d'une fille du baron von Radische vient a se propager. la vie de Bianka
soit abregee par un « accident ». Si les P otentent de marchander une
recompense plus substantielle en insistant sur le it qu'ils en savent
heaucoup, Herr Leibniz leur repondra courtoisement que si leur parole
devait s‘opposer a la sienne, il ne faut pas oublier quils restent des
étrangers, qui plus est d'un rang inféricur au sien. Lancien intendant les
informe qu'il est dans leur interét de prendre 'argent et d'aller trouver
leur fortune dans une autre ville, le plus loin possible. Sur ce, Herr
Leibniz souhaite un bon voyage aux PJ et leur dit adicu.

Bicnvenue dans le Vieux Monde. .

Points d'expérience c*

Chaque P regoit 100 xp pour avoir terminé 'aventure. Les person-
nages peuvent egialement chacun recevoir des xp supplementaires
pour les faits suivants :

® () xp pouraveir sauve la vie d'Emmerich Handler
® 50 xp pour avoir ramenc Bianka vivante a Hermsdor!?
@ 15-35 xp pour récompenser une bonne interpretation

Suite des aventures ‘o
AN

En achevant Les folies Choses, les P] ont normalement acquis une
certaine experience ¢t recu quelques durs enseignements sur la vie
dans le Vicux Monde. §'ils n'évoludient pas ensemble jusque-ld, ce
periple aura cgalement pu servir a en faire un groupe lié. Si vous avez
l'intention de continuer avee ¢e groupe dans la campagne des Voies de
la daniation, il serait opportun de les orienter en direction du
Middenland. Une fois quiils arrivent i Untergard, vous pouvez leur faire
jouer l'aventure du livre de base : En passant par la Drakwald.
De quoi faire une belle transition vers les Vofes de la daniation

fes Cendres de Middenbeim.

S vous preferez vous en tenir a de courtes aventures, le supplément
Lee Crypte des Secrets reste la meilleure option. La position géogri-
phique des P) est telle qu'ils pourront facilement enchainer avec Pour
FAmpentir on PArgent ou Une Nuidt Agitée aux Trols Phimes. Vous
pouvez dinsi vous servir de 'une de ces deux aventures pour les mener
jusqua Nuln et leur faire jouer Le Boucher connait la Musigue. Enlin
une autre possibilite consiste a jouer La Maison de Horrenr dans
n'importe quelle ville adaptee, peut-etre méme Hermsdorf.

Siovous avez l'intention de Ccréer vos propres aventures, Vous poLvesz
exploiter les tensions qui font rage an nivean de la frontiere entre le
Talabecland et le Stirkind. 81 Gnaskrac survit a Paventure, il pourra
reunir plusieurs tribus orques ¢t gobelines et entamer sa scrie de
descentes dans les villages des environs, ce qui pourrait amener a une
aventure du type Sepd samouwrais, dans laquelle les PT doivent sauver un
village de lu destruction. Derniere option, et non la moindre : il vous
reste toujours Lars, le chasseur de primes. Sa vengeance contre les 1]
peut se presenter sous de nombreuses formes,
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Profil principal
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L _J
Avance

Carricre : Bateleur
Race : humain

— Y+10% — X+5%*+10%)

31%]25% auzlze%l22% [ z0%

Actuel

Profil secondaire

M Mag PF PD

4 o} 3
_X_X

-
4 | o

o E

-

Compétences : Charisme, Commerage, Connaissances gencriles
(Empire) +10%, Escamotage. Evaluation, Expression artisticue
(acrobate, jongleur), Langue (reikspiel) +10%, Natation, Perception
Talents : Maitrise (irmes de jet), RESistance aux poisons, Sur ses
gardes, Vision nocturne

Armure : armure legere (gilet de cuir)

Points d’Armure : t&te O, bras 0, corps |, jambes t)

Armes : 5 dagues de jet arme G une main (epee), dague

HUMAIN

Dotations : vétements com-
muns, costume, gibeciere,
couverture, (.'hl.lpL‘ e |1()i5.
couverts en bois. rations
pour 2 semaines, bourse
contenant S oo,

Vous aver grandi dans un
petit village d"Averland, que
vous aver abandonne pour
rejoindre une troupe  de
batcleurs a I'age de 10 ans
Karl, chef de la troupe, a cu
pitie  de  vous  ct
a appris e lancer  de
couteaux, les acrobaties et
la jonglerie. La troupe est
devenue votre vraie famille
el vous avez participe a de
nombreux spectacles qui ont fait la joic des foules d'Averland. 1Ty
A quelques mois, des cris vous ont réveille au milien de la nuit. Une
bande de fapatiques ¢tait en rrain de mettre le fou aux rentes et de
tuer toul ¢ gui passait, hurlant qu'il sagissait du jugement de
Sigmar, Quand vous avez vu un gigantesque fléau d'armes sabattre
sur le criine de Karl, vous avez compris que tout etait fini ¢t avez
fui, Depuis, vous marches sans cesse vers le nord. La dericre fois
que vous vous ¢tes produit remonte 1 cetle nuit O Vous Avez vu
toute votre famille mourir.

VIS

LANRIC GUTH.

Profil principal

TRAFIQUANT DE CADAVRES

Carriére : Trafiquant de cadavres
Race : humiin

Fow — Xon )

31%] 27%

Avancé

Actuel

Compétences : Alphabet scecret (voleur), Commeérage, Conduite
drattelages, Connaissiances generales (Empire), Deplacement silen-
cieux, Escalade, Fouille, Langue (reikspicl), Marchandage, Perception
Talents : Chance, Course 4 picd, Fuite, Résistance aux maladics.
Sain d'esprit

Armure : armure Cgore (gilet de cuir, calote de cuir)

Points d’Armure : téte 1, bras O, corps 1, jambes O

Arimes : arme a une main (gourding. dague

Dotations : lanterne. huile
pour lampe, piolet, besace,
pelle, vetements communs,
gibeciere, couverture, chope
en bois, couverts ¢n bois,
rations pour 2 semaines,
bourse contenant 2 co.

Vous avez grandi dans les
rues de Nuln. Lorsque vous
étiez jeune, les affaires de
votre bourgeois de pere
s'effondrerent ¢t votre
famille fut  dépossedee.
Aucun  commercant  ne
voulut yous prendre
COMME apprenti, ¥ Compris
les soi-disant amis de volre
pere, Vous termindtes alors
dans une bande de trafiquants de cadavres. Les érudits de Nuln
ctaient constamment en quete de cadavres frais et ils payaient
hien. Au depart, vous vous contentiez de piller les tombes, miis
cette methode ne produisait pas assez de depouilles. Clest
pourguoi Friedrich. le chef de bande, commenca a enlever des
gens dians [i rue pour creer ses propres cadavres. Vous niaviez pas
signe pour unc carriere de meurtrier ¢t avez done quitte Nuln
pour aller trouver votre fortune ailleurs. Vous savez bien que
Fricdrich ne vous laissera pas partic comme cela, vu (ue vous
connaissez tous ses Cela £ maintenant plusieurs

fail
Seunes gue vous etes sur la route ¢t quelgues compagnons ne
seraient pas de trop.

SCCTers
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* MAGLYN BEYER

Carriére : Contrebandier
Race : humain

Profil principal

35% | 33% | 4% 33%

+5% (5% — [ — +1oz(+1o% — (+10%)

Actucl 25% | 35% | 33% | 34% 299{;, 33% 28%131%
Profil secondaire
A B BF BE M Mag PF PD
1 X n X3 X3 X4 B
BDEEENE T

-~

1|'11 3 3 4 o o 3

Compeétences : Alphabet sceret (voleur), Canotage, Commerage,
Conduite dattelages, Connaissances géncniles (Empire), Depla-
cement silencieux, Evaluation, Fouille, Langage secret (langage des
voleurs), Langue (reikspiel), Marchandage. Natation, Perception
Talents : Acuite visuelle, Dur en affaires, Intelligent

Armure : armure I¢gere (veste de cuir)

Points d’Armure : (¢te 0, bras T, corps 1, jumbes 0

Armes : arme a4 une main (gourdin). dague

CONTREBANDIERE HUMAINE

Dotations : velements com-
muns, besace, couverture,
chope en bois, couverts en
bois, 2 torches, rations pour
2 semaines, bourse  conte-
nant 1l co.

La contrebande est une
affaire de famille depuis
des geneérations. [T était
done normal que  vous
sovez deja en train de
détourner Uattention de la
garde pour papa et maman
a l'age de cing ans. Quand
vos parents sont morts de
i peste, vous avez pris les
rénes  de  leur  petit
commercee. La contrebande
de brandy bretonnien par e col de it Hache mordante est
devenue votre specialite. Vous etiez en affaires depuis longremps
avee Artur Meyer, seignear do crime d'Helmgart, quand fa
dernicre livraison matl passce. Des brigands vous ont <
devalisee. renegats qui dtaient cen etre soudoves par Artur, e
vous avez perdu @ la fois voure livraison et votre carriole. Vous
n'avez pas cru a Paccident et avez préfere changer d air plutéi
que de finir au fond de quelgue riviere, a la demande d"Artur Vous
aver done guitte le Reikland et mis le cap sur le Stirland un mois
plus tot,

s'esl

TANKRED KAITENBACH.

Dotations : vilements com- 3
muns, gibeciere, couverture, \
chope en bois, couverts en
bois, uniforme, mtions pour
2 semaines, bourse contenant

/
> Carriere : Soldat
Race : humain
Profil principal
B Co.

o 2
=& =
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Compétences : Commérge, Connaissances genérales (Empire),
E(‘[uimti(m, Esquive, Intimidation, Jeu. Langue (reikspiel).
Perception, Soins

Talents : Coups assommunts, Coups precis, Coups puissants,
Desarmement, Maitrise (armes lourdes), Resistance o la magic.
Robuste

Armure : armure movenne (calotte de cuir, gilet de mailles)
Points d’'Armure : t¢te 1, bras O, corps 2. jambes O

Armes : arme a deux mains (Cpée a deux mains), arme a une
main Chaclhe), dague

E
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et tourmenté une bande de

Vous avez toujours voulu
érre soldat. c'est pourquoi
VOUSs vous Cles engage dau
service  du comte  de
Wissenland des que vous
aver cu lage requis. Vous
avez participé a quelques
hatailles contre des orques

brigands ou deux. mais la
vie militaire averee
hien plus ennuyeuse que ce
que vous attendiez. A Ta fin de votre service, vous avez dit adieu i
Farmee du comte et étes parti seul de votre cote. Vous aviez,
entendu dire qu'Hardwig, votre ancien capitaine. aviit monté une
rroupe de mercenaires en service dans les marches d Ostland. Cela
fuit maintenant quelgues semaines (ue vous remontez vers le nord.
On dit que Naction y est plus presente et les paves plus consistantes
que dans armee imperiale. S cette piste ne donne rien, 'Empire
aura hien quelque chose a offrir i un soldat émerite comme vous,

sest




Z Les Batiments du Vim

— [ES BATIMENTS DU VIEUX MONDE ~

nirouve de nombreux types de constructions différents dans le

Vieux Monde. Les exemples qui suivent sont destinés a vous

inspirer ¢t ne doivent pas Cire considéres comme des arche-
types immuables. 1l existe de nombreuses variations possibles sur le
maodele de ces edifices et vous pouverz les modifier comme bon vous
semble ou vous en o inspirer pour creer vos propres batiments.
Toutefois, vous n'aurez besoin de plans aussi fouillés que lorsque vous
animerey des aventures détillees a Uintéricur de vos  hitiments,
Lorsque vos personnages vovagent, il n'est pas necessiire de disposer
dun plan precis pour chague auberge. poste de peage ou temple de

campagne qu'ils rencontrent en chemin. Dans ce cis-ly, vous pouves
vous  referer aux plans inclus ici et déerire e bitiment  de
facon generale. Souvent, 'agencement d'un batiment n'a pas grande
Impaortance.

La description du relais de diligences contient I description detaillee
des differentes picees, tandis que les picces des autres plans portent
simplement les noms de « chambre, bar, €curies « et ainsi de suite. Mais
apres avoir lu la description de auberge. le role de chagque picce
devriit étre evident.

RELAIS DE DILIGENCES

n trouve ces auberges partout dans e Vieux Monde.

Elles rendent un certain nombre de services importants ¢n

Permetting aux voyageurs fgucs de se reposer e aux compi-
anies de diligences de changer d'atelage au cours d'un vovage et de
reparer les voilures endommagees. Les patrouilleurs les utilisent
caalement comme hases ¢f comme prisons  lemporaires pour les
criminels quils capturent sur la route. Dans les temps troubles, ces
auberges servent de bastions &l population qui peut se rassembler
derriere leurs solides murailles pour ¢chapper aux bandits en maraude
ou aux gobelins. Dans les periodes plus calmes, ce sont des licux de
repas apprecices des vovageurs ¢puises. Les relais de diligences sont
general ement des entreprises indépendantes, nutis on rencontre souvent
des chames d'auberges appartenant a la meme famille sur les routes fes
plus frequentees, Les proprictaires de ces ctablissements gagnent leur vie
grice dux pensions acquittees par les clients et les patrouilleurs s
aussi grace aux lovers que leur versent les diverses compagnies de
diligences qui utilisent leurs installations,

Notre pkut montre i disposition d'une auberge de taille moyenne, mais
certdines peuvent cire beaucoup plus grandes alors que d'autres ne sont
rien de plus gu'un debit de boissons avee quelgques chambres et une ccuric,

Habitants Ed

Les relais de diligences emploient un personnel varic. comprenant des
cuisiniers, des serveuses de bar des palelreniers o, occasionnellement,
des gardes. Le nombre d'emploves v est tres variable, Dans certiins cis.
ce soni le proprietaire et sa famille qui composent le personnel de
Fauberge, Dans dhautres, le propriciaire emploic les habitanes d'un
village voisin, Une auberge de taille moyenne est géneralement dirigee
par un patron gut supervise un ou deux emploves de bar, un cuisinier
assiste d'un marmiton, deux femmes de chambre, deux valers d'écurie
et un partier qui fail sussi office de marechalferrant,

Les portes e

Toutes les portes peuvent étre fermees a cle et elles le somt
frequemment. On o est jamais trop prudent quand on Pense il genre
de personnes qui arpentent les routes de nos jours, En genéral. les
seules portes qui ne sont pas verrouillees sont celles que les visiteurs
sont susceptibles d utiliser.

1. Les murailles extérieures

L majorite des auberges situces a Uextéricur des principales cites sont
pourvaes d'une muraille détensive d'un genre ou d'un autre, Selon
Fendroit ou clles sont clablics, cos murailles sont faites de bois ou de picrre
et mesurent de 2,00 metres a4 metres de haut. On y entre par une ou denx
portes donnant sur la route. Ces portes sont gencrlement ouvertes, it
mains que le patron ne sattende @ du grabuge, Dans les régions sauvages,
ou l'on rencontre requemmeent des monstres en marnuade, les prortes sont
toujours fermees et barrees. Les cochers gui veulent v entrer pour Lt nuit
sonnent du cor pour se signaler aus oceupnts

2. Le portier

Iy a toujours un portier de service pour veiller @ Farrivée e1 au depart
des diligences. Le portier recoit les diligences lorsqu'elles arrivent ¢t
dirige le cocher vers une ecurie libre.

3. La cour

Clest dans la cour pavée qu'on panse les chevaux et qu'on répare les
voitures. Dans certaines suberges, on trouve dans un coin de la cour un
trou creusc dans le sol, qui est utilise comme cellule provisoire par les
patrouilleurs, Une grille de fer scellée par-dessus emipéche les prison-
niers de s'echapper et leur assure un séjour res inconfortable. particu-
licrement s7il pleut.

4. Le bar

Clest Pendroit e plus frcquente par fes vovageurs. L, ils peuvent se
détendre et golter les mets ¢t les boissons proposes par Fauberge.
Clest dans ce lieu qu'on a le plus de chances de trouver le patron,
occupé a surveiller le personnel ou @ servir lni-méme

5. Les écuries et le hangar des diligences

Les palefreniers mettent les chevaux a 'ecurie et prennent soin d eux.
En hiver (ou par tres mauvais temps), on gare les diligences i abri dans
le hangar Aux autres periodes de Fannce, on les laisse dans la cour

6. La forge

On v rouve un marcchal-ferrant/charron, qui, dans les plus petits
ctablissements, Lt aussi office de palefrenier, serveur ¢t de tout ce
quon veut bien tui donner comme fonetion.

7. Les entrepots

Les marchandises transportees par les compagnics de diligences
peuvent y ctre entreposces pour lo nuit. Habitwellement on y met
tlement les bagages des voyageurs, Cependant, la plupart des p.mnm
d'auberges n'ollrent aucune garantie quant aux vols qui pourr:
produire durant la nuit. Mais il st tout de méme plus sar de L!épnscr
sts bagages @ cet endroit que de les laisser dans la diligence. On
conscille aux voyageurs de conserver leurs objets de valeur avec cux
€N permanence.

8. La brasserie

Tres couramment. les auberges brassent leur propre bicre sur place. Clest
une habitude apprecice des vovageurs car chague nouvelle auberge lear
apporte ainsi le pliisir de gotter une nouvelle sorte de hiere

9. La salle commune

I s'agit d'une tres grande chambre pouvant accucillir jusqu'a 20 dormeurs
dans des lits et plus &7l v a des gens qui dorment sur le sol. Ces dortoirs
sont géneralement propres et fonctionnels mais souvent bruyants, particu-
licrement lorsquiils sont remplis de vovageurs ivres ronflant 1 poings
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fermés. Ce sont genérlement les clients les moins tortunes gui utilisent ces
dortoirs, cir Ia nuitée ne cotite que 5 s par personne (2 s sans le i),

10. Les chambres

Ces chambres offremt intimité et confort car elles sont bien micux
meublées que les dortoirs. Chagque chambre peut confortablement
accueillir deux personnes mais on peut y loger quatre occupants en
partageant les lits. Le prix moyen d'une chambre est de 10 s par nuit,

11. Les quartiers des domestiques

'est la que dort le personnel de 'auberge. Souvent, ¢'est cgalement la
qu'on loge pour la nuit les cochers de passage. Toutcfois, dans certaines

auberges, on leur permet d'wiliser une chambre libre ou une place au
dortoir, a condition que Nauberge ne soit pas bondee.

12. Les patrouilleurs

De nombreuses auberges réservent une ou deux picces pour les
patrouilleurs. 1l s'agit generalement d'un échange de bons procedes.
Les patrouilleurs disposent d'un logement pour la nuit et d'un lieu
ou accomplir leurs fonctions administratives, ndis que le patron
de l'auberge v gagne la protection que lui apporte la presence de
ces afficiers.
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ECLUSE FLUVIALE

ET MAISON DE L'ECLUSIER

e canaux sont les arteres du commerce et des voyages dans de

nombreuses régioms du Vieux Monde et les celuses sont essentielles

pour favoriser ces deéplacements. Les ecluses sont souvent sous i
responsabilité d'éclusiers qui les font fonctionner et recucillent les péages
des bateaux qui y passent. Le droit de passage est géneralement de 1 ou
2 co.mais certains eclusiers rapaces essaient toujours d'obtenir (certains
dirient extorquer) un petit supplément de leurs clicnts.

Les portes de écluse ne s'ouvrent quiavec L cle de Peclusier. Une fois
ouvertes, il utilise un cabestan pour ouvrir les vannes et faive varier le
niveau de 'eaun.

Un éclusier partage sa maison avec sa famille, mais dans les zones
dangereuses ou dans les endroits ou les droits de péages sont ¢levds, on
¥ trouve souvent des gardes armeés qui ont pour mission de protéger les
intéréts de leur seigneur.
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es services proposcs par les temples ruraux du Vieux Monde

complétent ceux qui sont offerts par les relais de diligences. Ces

emples sont situes non loin des routes ou des rivieres et combinent
les fonctions dauberge et de lien de culte. En plus de fournir de Ia
nourritire el un refuge aux voyageurs, ce sont des temples a part enticre
ou les visiteurs peuvent pricr et rechercher une direction spirituclle. Les
temples ne cturent pas leurs services, mais on attend de leurs visiteurs
quiils v fassent une offrande selon leurs moyens en echange de 1'hospi-
talite qu'on leur prodigue. Les temples rurans se présentent généralement
sous la forme de batiments i un Ctage, ceints d'une robuste muraille. La
porte d'entree est suffisamment grande pour laisser passer un chariot ou

TEMPLES RURAUX

un carrosse ¢l on touve des ecuries A lintérieur de 'enceinte. Le temple
et les cuisines occupent le rezsde-chaussce et les logements réserves aux
Pretres el aux voyiageurs se trouvent a I'élage. Les logements des servi-
teurs se trouvent habituellement au-dessus des ecuries.

Le personnel des temples

En plus des deux ou trois prétres responsibles du temple, les temples
FURILX. peuvent avoir jusqua six gardes armes. Une periode de service
dans un temple rural constitue une pénitence assez repandue chez les
adeptes de certaines divinites.

%
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es onttoires et les autels sont res communs le long des routes ot

des rivieres du Vieux Monde. Ce sont généralement les habitants

d'une localite voisine qui les construisent et les maintiennent en
crat, mais parfois ils comptent aussi sur les offrandes des personnes de
passage pour leur entretien. Ces ordtoires peuvent ¢tre dédiés a
diverses divinités. Dans les régions les plus sauvages, on rencontre tres
frequemment des autels consacrés a Taal et a Rhya. mais ailleurs on en
trouve qui sont voues i une ou plusieurs divinités locales ou 2 un dicu
nitional comme Sigmar.

Dans le Chapitre 8 du livre de base, vous trouverez des deétails sur
Iarchitecture des autels, bien que leur aspect varie considérblement.
Vous pouvez utiliser le plan qui vous est fourni ici comme base pour
tous les oratoires

L'oratoire est installé sur un socle de picrre d'i peu pres un métre de
haut, sur le ¢ote de la route ou de la rivicre el on peat voir une statue
ou une colonne a chacun des coins du socle. 1l est fait de pierre et
recouvert d'un toit d'ardoise ou de chaume. Lespuce intérieur est petit
et depourvu de tout ameublement, @ Uexception des colonnes qui
souticnnent le oit ¢t d'un autel ou dune statue. L'oratoire est un
endroit ou les voyageurs peavent se mettre i Uabri du mauvais temps,
prier ¢t faire des offrandes. Dans certains d'entre eux, les visiteurs font
leurs offrandes en glissant des pieces de monnaic dans des fentes
situees sur Fautel ou le sol. Ces fentes donnent sur des trones (ue les
responsables de 'oratoire viennent vider de temps ¢n temps pour en
collecter les offrandes. Généralement, on ne peut accéder a ces trones

a offrandes que par un panneau dissimulé ou picgé quelque part i
Mintéricur de T'oratoire. Des personnages qui oserdent piller un
urdtoire pourraient bien s'attirer le courroux de I divinite concernce.

ORATOIRE
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Les Bitiments du Vicux Monde j %

UN VILLAGE TYPIQUE DU REIKLAND

acarte presentce ick montre L disposition d'un village typique, tel

qu'on peut n trouver a peu pres partout dans i provinee du

Reikland, au scin de Empire. Dans notre description, le village se
trouve sur un affluent du Reik, pres de la ville de Griinburg, 4 une
centaine de kilometres d'Altdorf. sa positlion n'ctant pas signalée sur
i carte de UEmpire, vous pouvez Uimplanter ou il vous plaira. Quoi
quil en soit il st Lt pour vous guider dans la orcation de vos
propres villages.

Emplacement

Toutes les localites de ce type doivent disposer d'un point d'eau douce
ct, duns notre exemple, le village est situé sur les rives du Frisch,
un perit affluent du Reik. D'autres villages peuvent étre installés sur
les herges de petits lies ou disposer de puits alimentés par des
SOUTCES SOULCTTINeS,

Fortifications

L plus grande partic de UEmpire ctant constituee de vastes regions
couvertes de foréts luxuriantes habitées pir toules sortes de créatures
sauvages et hostiles (des ours enormes. des gobelins ¢t des hommes-
betes), les villages sont generalement proteges par un mur défensil
d'une nature vu d'une autre, voire par un fossc, Le village de Kleindorf
il chance de posseder les deux. [l est protége par une combinaison
de murs de pierres seches, de barrieres de rondins et de palissades de
pigquets, ce qui n'est pas recllement suffisunt pour décourager une
ittiue organisee. mais qui sulfit a retarder une incursion de bandits ou
i tenir les animaux sauvages a l'ecart,

Habitants

Crestau M) de decider du nombre d’habitants, mais un village compte
gencralement meins de 100 ames. Dans le cas de Kleindort, il vy a 74
villageois. parmi lesquels 31 femmes, 27 hommes et 16 enfants, 1
nexiste pus d'administration officiclle ou de gouvernement, Cest le
conseil de la ville voisine de Grinburg, dont le village dépend pour sa
protection et pour L vente de ses produits frais au marche. qui percoit
les taxes et les fermages. Les villageois se réeunissent lorsque le hcmm
s'en it sentir, soit au temple du village  (dedie a - Sigmar
Heldenhammer, dans ce cas), soit a auberge du Char & Foin. Ce sont
les villageois les plus ages et les plus riches qui président ces réunions,
habituellement Herr Braun, le meunier du village, ou Frau Weisskopt. la
prétresse du temple.

Le guet

Ce villuge ne possede pas de milice organisee. Cependant, la milice de
Grinburg fait quelquefois appel aux villageois pour grossir ses
effectifs, en licu et place de redevances financieres. Pour assurer la
defense de Kleindort, chaque famille, a tour de role. fournit un garde
pour les deux portes diacces au village qui sont situces sur la seule
veritable route.

Batiments

tn plus de son auberge a Narchitecture anarchigue et de son temple
quelgue pew decrepit, le village se targue de posseder un moulin qui
fonctionne grice @ une roue a aubes bringuchakinte, trois fermes
importantes, divers artisans, un herboriste local et un pécheur.

La plupart des batiments sont construits dans le style typique do
Reildand. Ce sont des maisons a colombages, i woits de chaume, avec
des remises et des appentis en bois

L’auberge du Char a Foin

Lo Cher a Foin occupe tout un cote de la place gazonnée du village,
juste @ cote de 'etroit pont de pierre qui enjumbe le Frisch. Lauberge
est disposee de o meme facon que le relais de diligences deerit plus
haut, mais elle n'est pas aussi bien entretenue ni aussi bien meublee,
Elle posscde des ccuries pour une demi-douzaine de chevaux et les

chambres correspondantes pour les quelques vovageurs qui passent
dans les parages. Les prix sont en dessous de la moyvenne, nuais le
service Pest aussi, La hicre ost brassée sur place et la nourriture st fiite
maison, avec des produits locaux. Le personnel se compose de Herr
Obers avec son cpouse, ses deux filles et un vieux domestigue.

Les chaumieres des artisans

Elles sont disposces autour de la place centrale avee son charmant
etang a carpes. Ce sont les demeures d'un maréchal-ferrant/forgeron,
d'un charpentier/charron. d'un bourrelier ¢t d'un fourreur.

Les grandes fermes

Les trois fermes les plus importantes du village abritent les familles les
plus nombreuses et les plus s de [ communaute @ les
Bruckner. les Hildebrand et les Ditber. Chac une de ces familles possede
une variete daninuux, parmi lesquels quelques tétes de bétil, une
demi-louziine de moutons, deux ou trois chevres et une douzaine de
poules environ, Les Hildebrand possédent egalement quatre chevaux
De surcroit, chague famille cultive plusieurs champs repartis de chaque
cote des murs d'enceinte.

Le moulin

Herr Braun est le meunier de la région et c'est lui qui se charge de
moudre le ble cultive par les fermiers de Kleindorf, mais aussi par ceux
des exploitations environnantes. Cest un personnage rebondi et jovial,
tres respeete des gens du pays. qui porte un vif intérét aux affaires de
toute la commurriute.

Le temple

Le seul autre edifice de quelque importance a Kleindorf est Ie bitiment
en picere du temple dédic a Sigmar Heldenhammer, Sa prétresse, une
femme d'un certain age du nom de Frau Weisskopf, est assistée de deux
jeuncs gars du village. Ceux-ci considérent 'éducation gu'elle leur
dispense comme le passeport potentiel qui leur permetira dacceder a
une vie plus excitante a la grande ville,

Le beffroi

O i construit une petite tour de guet sur la scule Clévation de terrain
significative de Kleindorf. ' faut en croire les gens, il 8y trouve
toujours une sentinelle en faction pour avertir les villageois de
Iapproche eéventuelle de fauteurs de troubles. Mais la plupart du
temps, clle reste inoccupée.

Les autres habitants
Le reste de la popularion se compose de familles de pecheurs, de petits

agriculteurs e1 de personnes dont les occupations les rapprochent des
rodeurs (bucherons, chasseurs et autres).
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n trouve des barricres de péage sur toutes les roules importantes,
Elles sont géneralement mises en place par un seigneur local,
parfois par une ville ou une entreprise commerciale. On rencontre
une barriere de peage tous les 30 4 60 kilometres en movenne. Flles sont
generalement installées 1 des endroits oun les voyageurs ne peuvent les

eviter (sur un pont qui enjambe une riviere, pres d'un terrin marccageux

UNE MAISON DE PEAGISTE TYPIQUE AVEC PONT
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ou bourbeux, dans une zone rocaifleuse ou i 'entrée dun défilé < tous ces
endroits sont favorables a I'installation d'un péage). Lorsqu'il n'existe pas
de barriere naturelle, il est d'usage de construire un mur ou de horder la
route de gros rochers afin de barrer le passage aux CUTosses ou aux
chiriots qui voudraient échapper au peage. La redevance s'éleve gencra-
lement a 1 s par jambe, mais elle peut varier en fonction des régions,
Certains seigneurs, plus cupides que d'autres, essaient de soutirer le plus
d'argent possible aux usagers de la route. Les prix sont souvent réduits sur
©s pour cncourager les gens a les emprunter.

les routes les plus frequenté

Maisons de péagistes o

Les maisons des paagistes sont de solides hatisses concues pour protéger
leurs occupants des attaques extérieures. Elles sont generalement habitces
par un ou deux peagistes, avec partols quelques serviteurs, Dans les régions
dangereuses,on y trouve un plus grand nombre de péagistes et ils disposent
d'armes et d'urmures en cas dlattagues de bandits en maraude. Comme dans
le cas des relais de diligences, les patrouilleurs y font frequemment élape ot
les utilisent comme prison temporaire pour feurs caplifs.,

UNE MAISON DE PEAGISTE TYPIQUE AVEC BARRIERE
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gencralement d'imposer un reglement commun.

Le montant de ces peages
cnormement selon les regions du Vicux Monde.

La |1C‘l_[L1Li!Lt selon laguelle on rencontre ces pdages sur une riviere ou un canal ¢
30 a 45 kilometres. Lorsqu'une riviere traverse les domaines de plusieurs proprie
taxes a des intervalles tres rapprochés, Les autorités de 'Empire désapprouvent ce genre de pratiques et un officier mmperial se charge

s'echelonne entre 1 a4 co pour une péniche ¢t 6 4 12 co pour un grand navire

RIVIERES ET CANAUX

Les voies navigables sont tres communement utilisces, particulierement dans I'limpire. Une multitude de navires et de bateaux voguent
sur les plans d'eaux et les rivieres du Vieux Monde et de la méme facon que sur fes routes, les voyageurs doivent s
peage pour les emprunten. Des peagistes collectent ces redevances sur les canaux et les voics
drarreter un bateau. Les ponts tournants et les ¢cluses sont des endroits tres apprécics pour installation de péages. Lorsque le cours de
la rivicre ou sa largeur ne permet pas P'établissement d'un pont ou d'une ¢cluse, des chateaux stratégiquement placés (hien pourvus en
en tres efficace de convaincere les navigateurs de
redevances sont relativement clevees car U'entretien d'un chiiteau codite cher. A d’autres endroits, on utilise des harrages immerges en
travers de i riviere. que Pon peut manceuvrer i 'aide d'un treuil ou haler sur la berge au moyen d'un chariot.

Saequitter de drois de
navigables les plus etroites, ou il est facile

arrcrer et de paver les taxes. Dans ce cas, les

U variahle, nuiis on en trouve géncéralement un tous les
aires différents. on se voit souvent oblige de payer des

miritime. Ces tarids varient
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_ EXPLOITATION AGRICOLE TYPIQUE

a plapart des fermes de [Empire sont installées dans des licux

retires, loin des voies de communication les plus importantes,

Il s'agit de proprictes appartenant a une seule famitle qui travaille
ln terre avec laide de ses serviteurs, bien qu'il existe de petites commu-
nautes rassemblant quelques familles dans les secteurs fromtaliers.
Les batuments d'habitation de ces exploitations sont simples. avece des
chambres pour les membres les plus dges de la famille et un logement
reserve aux serviteurs dans les écuries ou les granges.

Ces exploitations sont partiellement fortifices au moyen d'un mur de
ronding ou d'une palissade de piquets planiée sur un talus de terre.
Les plus ¢laborces peuvent avoir des batiments de pierre. voire un mur
un picrres seches qui peut s'clever jusqu'i 4 metres de haut, Selon les
régions., on peut y ovoir différentes sortes  d'ouvrages  defensifs,
v compris des fosses.

Les logements, les pranges et autres deépendances s'ouvrent sur une ou
plusieurs cours encloses dans les murs fortifies, Toutes les portes et les
fenétres de ces biatiments s'ouvrent sur ces cours. Le long des murs des
bitiments. on trouve des chemins de ronde et sur les toits sont installees
des plates-formes pourvues d'armes a projectiles. La plupart des exploi-
tations completent ce dispositils par un genre de tour de guet, qui offre
une position strategique aux archers et permer de voir approcher les
cnnemis de facon 4 pouvoir fire rentrer le betil et les membres de la
communaute, Afin de pouvoir avertir les autres exploitations & portée
de vue, un feu d'alerte est installe au sommet de la rour de guet.

La ferme déwillée ici est assez evoluce. 11 sagit de L demeure de la
famille Meier. qui fut construite il y a 13 ans dans les collines
surplombant e village minier de Weisbruck. Ses murs entourent les
batiments, deux cours et quelques enclos a beéail fermés par de hautes
clotures. En plus de sa tour, elle dispose d'un chatelet d'acces aux murs
cpais installe directement au-dessus de 'entree principale. Une barricre
de bois de 4 métres de haut relie les murailles des biatiments et tous les
portiils donnent sur les deux cours, avec des toits accessibles aux
archers. La famille vit dans un confort risonnable. Maitre Matthias
dame Erika et leurs filles ont leurs propres chambres. Les fils de la
famille et les serviteurs dorment sous les hautes volites de la grande
salle principale et de la cuisine. Le forgeron et marechal-ferrant vit avec
sa famille et ses assistants dans la forge qui jouxte les ceuries.

En tout, trente-trois personnes vivent ici et travaillent a ¢lever des
moutons et des boeuls qu'on emmeéne régulierement a Uabattoir de
Weisbruck. a quinze kilometres de la. En plus de Martthias. d’Erika et de
leurs quatre enfants, Fexploitation est habitee par Gand, le forgeron, ses
deux enfants, 12 ouvriers agricoles saisonnicrs (tous capables d'atiliser
des armes) et rois emploves de maison avec les personnes de leurs
familles. Matthias n’a jamais eu de probléme dépuis 13 ans qu'il est [,
s il est conscient du danger qui se cache dans les collines ¢t il reste
toujours vigilant. Toutefois. il ne refuse pas d'accueillir les voyageurs
de passage.
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SOMBRES SAVOIRS

TABLE 1:
DOMAINE DU CHAOS

Nom du sort Difficuleé Temps d'incantation
Vision J'horreur 7

Faveur du Chaos 0

Invocation de démon mineur 12

Sang bouillonnant 13

Tentation du Chaos 16

Main de la destruction 17

Caresse du Chaos 20

Voile de corruption 24 I AC
Iovocation de demons 25 2 AC
Mot de souffrance 27 1AC

TABLE 2;
DOMAINE DE LA NECROMANCIE

Nom du sort Difficulté Temps d'incantation
Visage de e mort 6 I AC
Reanimation 8 LAC par cadavre
Seve necromantique 1l 1 AC + HAC

Main de poussiere 13 . AC

Appel de Vanhel 15

Controle des morts-vivants 17

Chair momifice 19

Animution des morts 22

Incantation '¢veil 24

Bannissement de morts-vivanis 26

— EFFETS SECONDAIRES ~

Le recours @ Dar vous expose a des risques supplementaires. Sioen
jetant les des pour consulter a table de la Malédiction de Tzeenteh.
vous obtenez e meéme chiffre pour les dizaines ot les unites, un effet
secondiire sajoute 4 ceux du resultat normal. Jetez les des et consultez
la Table 3 : effets secondaires. scelon la colonne du Sombre savoir
correspondant, pour constiter ce gue 1e SOt vous i reserve.

TABLE 3: EFFETS SECONDAIRES

Jet Jet Effet secondaire
(Chaos) (Nécromancie)
0105 =10 Allergic
- 11-25 Apparence cadaverique

06-13 20635 Aversion

16-30) 3065 Démence

31-43 46-30 Enlaidissement
46-55 51-6G0 Faible constitution
Sir0) - Mutation

6170 6170 Perte de vigueur
T1-80 T1-R0 Presence derngeante
8190 8100 Puanteur
91-100 91-100 Trépidations

Allergie

Yous presentez une allergic tres forte a une maticre courante, comme
le cuir ou la fourrure. Chague (ois gue vous entrez on contiact avee elle.
vous subissez un malus de - 10% en CCCT et Ap. Si vous obtenez cet
effer secondaire plus d'une [ois, vous présentez une nouavelle allergic
ou Pallergic existante s montre plus severe.

Apparence cadavérique

Vous commencez a ressembler 4 un cadavre. Au debut. vous vous
contentez d'étre de plus en plus pile, et dlimportantes cernes se
forment autour de vos veux, nitis vous finissez par sembler sortic litiene
lement d'une ombe, Vous subisscz un malus de - 10% en soc des que
vous tentez de communiguer avee des gens, mais vous recevez un honus
de +T0% aux tests d ' Intimidation.

Aversion

Vous developpez un degout profond pour un clement courant de L vie
quotidienne, comme la lumiere, 'eau ou les pleurs d'enfants. Siovous
devez evoluer dans un milieu qui presente votre aversion. vous subisscz

un malus de - TO% cn FM et en Soc. Si vous obtencz cet effet secondaire
plus d'une fois, vous présentez une nouvelle aversion ou |'aversion
existnte devient plus severe.

Deémence

Vous gagner 110 points de Folic,

Enlaidissement

Une anomalie repugninte apparut sur une partic de volre corps deter-
mince alcatoirement par la table de localisation des degats. Ce peut ctre
4 peu pres n'limporte quoi, de T plaie sappurante @l pean écaillense
e passant par une poussce massive de poils. A moins de pouvoir
cacher cette tire, vous subissez un malus de - 10% en soc des que vous
tentez de communiquez avec des gens,

Faible constitution

Votre valeur d' Endurance est reduite de - 1d10% de facon pernunente

Mutation

Voure corps est devaste par l'energie du Chaos, si hien qu une mutition
se developpe en vous, Tirez sur la Table 11-1 : mutations du Chaos
de fa page 227 du livre de base de Warlwommer fe jen de vile.

Perte de vigueur

Votre valeur de Torce est reduite de - 1d10% de ficon pernunente,

Présence dérangeante

Votre aura s'avere si virulente que les enfints et les animaux refusent
de vous approcher. Vous subissez egalement un malus de -10% en Soc
des que vous tentez de communiguez avee des gens.

Puanteur

Vous degagez une odeur nauscabonde, I faut une application de
parfum pour masquer Fodeur pendant un jour. ce qui peut s ageraver
siovous obtenez plusieurs fois cet effet secondaire. Siovous soutlrez
triplement de cet effet secondaire. par exemple. il vous faudra trois
applications de parfum par jour pour masquer les relents. Siovotre
odeur n'est pas voilee, vous subissez un maluas de - 1O% en Soc des gque
vous tentez de communicquer avec des gens.

Trépidations

Vous cres sujet a de iréquentes crises de tremblements. Des gquune
situattion préoccupants se presente (combat, confrontation verbale,
erc.) vous devez reussic un test de FM sous peine d'entrer en crise
pendant L0 rounds. Pendant La crise, vous subissez un malus de - 10%
o Ag, Int, FM el Soc, el vous ne pouver pas effectuer plus d'nne demi-
action par round.
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TABLE 4: TAUX DE CHANGE
Le taux de change st le saivant ¢

1 couronne d'or (co) = 20 pistoles d’argent (pa) =
240 sous de cuivre (s)

1 pistole d’argent = 12 sous de cuivre

TABLE 5: CONSEQUENCES
DE LA DISPONIBILITE

L'ECHOPPE

TABLE 6: SALAIRES

Travail Salaire Salaire Salaire
an (co) mois (pa) semaine (s)
Paysiun 9-15 1325 & e |
Riche fermier 15-25 25-45 73-135
Aubergiste 2050 43-30) 105-150
Commercant urbain 2040 3565 105195
Mercenaire 200530} 35-80 1(5- 240
Artisan talentucux 23-80 al}-155 1 20- 400
Recelenr standard 30-100 S0-163 150k 495
Médecin A0-150 0(5-250 195- 7510
Marttre-artisian 150-300) 230-835 7502505
Noble 250300 415-835 1 245-2505
Scignour sorcicer AO0-800 3001330 [ 3001030
Aristocrite 1O+ 1700+ 31004+

rCEioniux,

Tous les salaires annuels som indigues geand application des impots

TABLE 7: DISPONIBILITE EN FONCTION DE LA POPULATION

Disponibilité Difficulté Modificateur au
test de Comumdérage
1res rare Tres difficile -30%
Rare Difficile =20%
Inhabituel Asser dillicile =10%
Assez conrant Moyenne +0%
Courant Assez facile +10%
Tres courant Facile +20%
Hanal Tres fucile +30%
Disponibilité moins de 100 moins de

Tres rare A L diserétion du M)

Tres difficile

1000 moins de 10 000

Difficile

Rare Tros difficile Difficile Assez difficile
Inhabituc] Dilficile Asser difficile Moyenne
Assez courani Assez difficile Moyenne Asser facile

Courant Moyenne Asser lacile Facile
Tres courant Asser facile Facile Tres facile
Banal lacile Tres facile Reussite automatique

TABLE 8: VETEMENTS

Vétements Prix Enc Disponibilité
Alours roviux 100 cor S0 Tres rare
Atours de noble S0 co 30 Rare
Beaux atours 10 co 20 Asser courant
Veétements confortables 3 co 15 Courant
Vetements Communs 1 co 15 Tres courant
Pictres vetements 10 pa 10 Banal
Haillons 1 s 3 Banal
Uniforme 15 co 15 Inhabituel
Accessoires Prix Enc Disponibilité
Cape S en 10 Tres courant
Capuchon ou masque 1O+ pa 2 Courant
Chapeau a Larges bords 1 co S Tres courant
Chapeau simple 10 pa 1 Tres courant
Costume de scene S co 1y Assez counint
Pardessus 1 co 15 Tres courant
Robe/chasuble 15 co 25 Assez courant

10 000 ou plus

Assez ditficile
Moyenne
Asscy lacile
Facile
Trés facile
Reéussite automatique
Reussite automatique

TABLE 9: NOURRITURE ET BOISSON

Boisson Prix Enc Disponibilité
Alcool tort,

la bouteille pat 3 Assez courant
Ale ] 2 Tres courant
Biere 5 2 Banal
Grand vin 10 pa 5 Asser courant
Vin de table 1 pa 3 Courant
Tonneler diale

ou de biere 18 s/3 pa A0 Banal
Nourriture Prix Enc Disponibilité
Met ralline 3+ pu viriable Inhabituel
Nourriture,

la journce (honne) 18+ s 10) Asscr courant
Nourriture,

li journce (mornmale) 10+ = It Conrt
Nourriture,

la journee (mediocre) 5+ s 10 Tres courant
Rattion, la semaine O+ pil 50) Conrant
Picce de yviande 1 pa 10 ASSCZ Courant
Miche de pain 2s 2 Banal
Tourte 1-3s 2 Courant
Fourrage, la journce 38 50 Tres courant

27

|
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, TABLE 10:
EQUIPEMENT DE TRANSPORT

Equipement Prix Enc Disponibilité
de transport
Besace 3 pa 7 Tres courunt
Bourse 2 pa 1 Tres courant
Collre S o if) Assez courant
Etui a cartes

ou @ parchemins 1 co 2 Inhabituel
Flasque de cuir 15 pa 5 Assez courant
Flasque en metal 2eo 15 Inhabituel
Fontes de selle 2co 3 Assez courant
Gibecicere 2 o 5 Assez courant
Outre B pa 1/ 100 Tres courant
Petit sac 5 pa 1 Trés courant
Pichet 1 pa 10/ 105 Tres courant
Sac @ dos 30 pa 20 Tres courant

TABLE 11: ECLAIRAGE

Eclairage Prix Enc Disponibilité
Allumette ls . Asses courant
Bois de chauffe 2 pa 5 Tres courant
Bougic de cire O pa 3 Assez courant
Bougic de suif 3 pa 5 Tres courant
Huile pour lampe 3 pa 3 Tres courint
Lampe S pa 20 Tres courant
Lampe-tempéte 12 co A0 Inhabituel
Lanterne 5 co 20 Assez courant
Torche 3% 5 Tres courant

TABLE 12: EQUIPEMENT DIVERS

Equipement Prix Enc Disponibilité
divers
Boite d'amadou 30 pa 3 Tres courant
Bouilloire M) pa 10 Trés courant
Cadenas 10 ¢co 3 Inhabituel
de bonne gualite
Cadenas I co 5 Courant
Chope en bois 10 pa 3 Tres courant
Chope en ctain I co 5 Tres courant
Corde, 200 metres I co 30 Courant
Couverts ¢n argent 15 ¢co 3 Inhabituel
Couverts en bois S pa 2 Tres courant
Couverts en métal 3co 4 Courant
Couverture 25 pu 10 Tres courant
Dés (0s) 6 pa - Tres courant
Echelle 10 pa S0 Courant
Gamelle L co 20 Tres courant
Instrument 3 co 5 Courant
de musique
Longue-vue 100 co 5 Ritre
Miroir 10 co 5 Rare
dapier S pa - Tres rare
Paquet de cartes I co 1 Tres courant
Parchemin I pa - Rire
Parfum | co Courdnt
symbole religicux I co 5 Courant
Tente 15 pa 20 Courant

TABLE 13: OUTILS

Qutils

Accessoires de calligraphic
Accessoires de déguisement
Boulicr

Cale en bois

Chaine (au metre)
Collet

Grappin

Hamecon et ligne
Lingot de metal
Livre enluminé

Livre imprime

Masse

Menottes

Outils d'artisan
Ctils de crochetage
Pelle

Perche (au metre)
Pied-de-biche

Picge @ loup

Piolet

Pointe

Prix

10 co
3 ¢0
10 co
55
30 pa
L pa
4o
3 pa
25 pa
350 co
100 co
20 pa
S Co
30 co
10 co
25 pa
I pa
10 pa
2 co
25 pa
3 pa

Enc

l]

Mo =

[E¥]

Iy

50
35
40
20
S0+
20
20
10
10
20
20
q

Disponibilité

Assez courant
Inhabituel
Rare
Tres courdant
Rare
Courant
Asser courant
Couisnt
Asser courmt
Trés rare
Tres rare
Courant
Asser courint
Assez courant
Assez courant
Courant
Tres cournt
Courant
Courant
Asdser courant
Courunt

TABLE 14: VEHICULES

Véhicule

Dhligence

Chriot

Carriole

Navire

Embarcation Muviale
Bateau i rames

Prix

3004+ co
9 co
50 co

12000 co
600 co
9 co

Enc

200

Disponibilité

Rare
Courant
Courant

Inhabituel

Rare

Asscz courant

TABLE 15: MONTURES

Monture

Destrier

Cheval de guerre
Cheval de selle
Poney

Harnais

Selle

TABLE 16: BETAIL

Bétail

Boeul

Canasson. ine ou mule
Chat

Cheval de biits
Chevre

Chien de guerre
Chien de race
Faucon

Mouton

Pigeon vovageur
Porc

Poule

Viche

Prix

S0 co
300 co
80 co
530 co
1 co
3 c¢o

Prix

A0 co
2354 co
I pa
40 co
2o
30 co
_“3 (&8}
80 co
2o
| co
3co
55
10 co

Enc

Enc

Disponibilité

Inhabituel
Courant
Couran
Courdant
Courant
Courant

Disponibilité

Trés courant
Tres courant
Tres couriunt
Trés courant
Tres courant
Rare
Tres courint
Rare
Tres courant
Asser courant
Tres couriam
Tres courant
Tres courant
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TABLE 17: ARMES DE CORPS A CORPS

Nom Prix Enc  Disponibilité
Arme i deux mains® 200 co 2(0) Assez courant
Arme i une main (epee, ete.) 10 co 50 Courint
Arme improvisee - A3

Baton® 3 pi S0 Tres courant
Bouclier 1 co 10 Courant
Brisc-lame 3 co 40 Inhabituel
Dague 1 co 10 Courant
Bemi-lance 20 co 75 Inhabituel
Fleau d'armes” 15 co 95 Inhabituel
Fleuret 18 co -0 Rare
Gantelet/coup-de-poing 1 co | Courant
Hallebarde® 15 ¢co 175 Courant
Lance de cavalerie 135 co 100 Rare
Lance 10 ¢co 30 Courant
Main gauche 4 co 15 Inhabituel
Miins nues - - -
Morgenstern 15 cor (0 Inhabituel
Rapiere 18 co 40 Inhabimel
Rondache 2co 10 Asser courant

TABLE 18: ARMES DE TIR

Nom Prix Enc  Disponibilité
Arbilere a repetition”® 10D ca 150 Tres rare
Arbalete de poing 33 co 25 Rare
Arhalete” 23 ¢o 120 ASSCZ courint
Arc court® Teo 75 Courant
Are clfique” 70 co 75 Tres rare
Arc long® 15 co 90 Agscr courant
Arc’ 160 co 80 Couriant
Arme improvisée - 10 -
Arquebuse a repetition” 600 co 30 Tres rare
Arquebuse” 300 co 30 Tres rare
Bolas T pa 20 Inhabituel
Dague/coile de jet jco 10 Courdnt
Filet 3 co OO Tres courant
FFouet 2co 40 Assez courant
Fronde 4o 10 Courant
Fustibale® Gco S0 Rare
Hitche/marteau de jet S co i0 Assez courant
Javelot 25 pat A0 Asser courant
Lance 10 co 30 Courant
Lasso® 1 co 10 Tres courant
Long fusil d'Hochland 430 ¢co 70 Tres e
Pistolet a repetition 400 co 25 Tres rare
Pistolet 200 co 25 Tres rare
Tromblon T0 co 50 Tres rare
TABLE 19: MUNITIONS
Nom Prix Enc Disponibilité
Halles (10) 1 pa 10 Rare
Carreaux (3) 2 pa 10 Assez courant
Fleches (5) 1 pa 10 Courant
Poudre Cpour | tir) 3 pa 1 Tres rare

TABLE 20: ARMURES

Type d’armure Prix Enc Disponibilité

Cuir

Armure de cuir complete 25 co 80 Asscz courant
Calotte de cuir 3 co 10 Courant
Gilet de cuir O co 1] Cournnt
Jambieres de cuir e 20 Courant
Veste de cuir 12 co S0 Cournnt
Mailles

Armure de mailles complete 170 co 210 Inhabituel
Cagoule de mailles 20 co 30 Assez courant
Chemise de mailles 93 co 80 ASSCr courant
Gilet de mailles 60 co 60 Assez courant
Jambicres de mailles 20 co 40 Inhitbituel
Mantean de mailles a manches 130 co 100 Assez courant
Mantean de mailles T3 co B Assez courant

Plaques

Armure de plaques complete 00 co 395 Rare

Brassards Jdacier 60 co A0 Inhabirue!
Casque 3 oo ] Inhabituel
Jambiéres d'acier 70 co 40 Inhabituel
Plastron T co 75 Inhabituel

TABLE 21: TRANSPORT

Moyen de transport Prix Disponibilité
Carriole a 2 chevaux I pa/ico Tres courant
Carriole ou chariot ls/15s Tres courant
Chariot a 3 chevaux 10 pa/4co Courant
Diligence lco/7co ASse? courdant
Embarcation fluvialke I pa/spa Trés courant
Navire leo/Sco Courant

TABLE 22: SERVICES

— Services courants —

Service Prix par jour Prix a la semaine  Disponibilité
Batcleur 28 5 L1 pa Courant
Maitre-artisan 348 17 pa Courant
Medecin Ol s A0 pa Courant
serviteur 125 6 pa Courant
Travailleur manuel 10 s 5 pa Courant

— Serviteurs qualifiés —

Total de xp Prix par jour  Part du butin’ Disponibilité
100 O - Assez cournt
400 10 pa 1/2 Assez courant
800 15 pa 1/2 Inhabituel
1200 25 pa | Inhabituei
1600 35 pa 1 Rare
2000 50 pa 1 Tres rare

© Un serviteur qualifie regoit une cerine part du burin quand
il participe @ une aventure
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TABLE 23: LOGEMENT

Logement/service Prix
Auberge. dortoir commun, par nuit S8
Bain 1 pa

Chambre privee 10 pa

Geuries, par cheval et par nuit 1 s

TABLE 24: POTIONS

Potion Prix Enc  Disponibilité
Bicre de Bugman 30 co 5 Tres rare
[Dan de Greta 3 co - Tres nire

Potion de soins 3 co - Asserz courant

TABLE 25: POTIONS

Poison Prix Enc  Disponibilité
Bonnet de fou 30 co Tres rare
Brise-ceeur 800 ¢ . Trés rare
Fumet de manticore 03 co - Tres rare
Lotus noir 20 co - Tres rare
Ombre pourpre A5 co - Tres riare
Racine de mandragore 25°co . Tres rare
Silive de chimere 130 ¢cor - Tres rare
Venin noir Al co - Tris rre

TABLE 26: EQUIPEMENTS EXOTIQUES

Equipement exotique Prix Enc  Disponibilité
Cataplasme medicinal 5% - Courant
Eau benite 10 co = Inhabituel
Grimoire 300 co - Tres rare
Necessgire antipoison 3co Inhabituel
Porte-bonheur 15 co Assez coursinl
Relique religicuse S co Inhibituel

TABLE 27: PROTHESES ET COLIFICHETS

Prothése/colifichet Prix Enc  Disponibilité
Bandeau oculaire O+ s - Courant
Boucle d'oreille 1+ pa - Courant

Crochet 4 pa Asser cournt
Fausses dents 3+ pat - Asser courunt
Jambe de bois O+ pa Assey courant
Main de veréran 604 co = Rare
Nez en or O+ pu : Inhabituel
(Eil de verre I+ - ASSCZ cournt
Plaque crinicnne 1+ n ABSCZ Courint
Tatovage A+ pa - Assez courant
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Ma chire Gretel,
Le temps est ven four ma ﬁﬂé 4 rgbt'nd;'e son fire. Le Grand Duc t'a assuré ﬂu’ff

reconnaissait tout ce que f avais fait pour fuf ot t'[m’»'z;_rﬁorte son soutien sur cette p_t#:-u're.
Quum[ vous aureg egcort? ma fille fusque sur ms terres, Jl'ejmt' Aelle mon hérititre devant
u

I cour de province, f arrangerai alors ses fiangailles avee Fun des plus dignes céibataites
de [ cour.

Celui ﬂm'vous sera toujous redevable,
Baron von Radische
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