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INTRODUCTION

¢ deuxiéme et dernier tome des Mille Trones reprend I ou
le premier s'était arrété. La numérotation commence donc &

la page 159, les deux ouvrages n'en formant qu'un seul dans

leur version originale. Ceci va vous permettre de naviguer plus fa-
ents renvois de page, sans pour autant faire

ent entre les diffé
nce 4 un tome en particulier.

CONTEXTE

prés avoir appris lexistence d'un enfant g

atieint la Croisade de IEnfant, ils
contraints de protéger celui qui s’
mutant.

urrait étre

LEnfant st convoité par de nombreux suppots du Chaos, des
ses une dicienne prophétie e 1a teble

es PJ vont devoir s'impro-

TR acislis tésoudid e ane e Eatgme! skt En o e
en Sylvanie ¢t mener leur plus terrible combat, au plus profond des
steppes désertiques gelées du Kislev.

oire. Afin de sauver I'Emj

Bienvenue dans le tome II des Mille Trones.

T = %

des matieres —
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Chapitre VI

, reposent 4 l'ombre
de la chaine om'nuh- dv\ Mogls da Milicy, Lés hordes'du
nont guére épargné cette vénérable cité: durant l'ncursion

du Chaos, elles travers s 05 Ot lier
remparts de [a cit et détrusirent son architecture splendide, ne
st de ccne ville autrefols groullante de vie que des décom:

s hatiom thanés g détruits, de vie brisées et de
souvenirs cauchemard xqu&\ dune marée de mutants hurlants,

b

€ rines de Wolfenburg, qui fut autrefois une belle cit
l Gichle et ¥

rent

abandonnés 2 eux-mémes pour faire face aux maléfices de la forét
obscure. Beaucoup s'accrochent  'espoir que leur salut viendra de
IEmpire et tournent leurs regards vers l'ouest guettant la vision
céconfortanie,des banri¥res U€ Kadl Brars s aysres ot
renoncé et se sont tournés vers de nouveaux cultes étranges qui
ioioffcentiun sonlagemicor ol .xm.h.luu déchapper A cette
ence de souffrances intolérables. Aussi quand la foule brisée,
s e portes de
couvrit_une population en quéte de
s Qui vint rapidement gonfler ses rangs malgre le fat que
Je ehismgion gl devalt Jeo gl Erai Peb, cii e poplation
avait besoin de croire en quelque chose. Aprés tout, les demi-
vérités et les marmottements déments des chefs de la Croisade

ai isonnables que les murmures sin
(rlfqn.mh ames qui rodaient dans les ombres de la grandeur
perdue de Wolfenburg.

la cité en ruine, elle de

Altdorf fut un désastre. Infiltrée par les adorateurs du Chaos,
ftéc par le grand héogoniste et IEmpereur comme par une

dispariton du jeune Karl,Ia Crolsade qui érai défa
Tupture ne put en supporier davantage. Mlgré e gty
du concile, les coups portés furent tels que la foule faillit ne pas
aller plus loin que les puissants rcm[mrh de la capitale de I'Empire.
Les problémes ne manquaient pas ~ pénurie de nourriture, crimes,

DUNE AUBE
NOUVELLE

@R Lorsque tu quittes la scéne, marche toujours a
reculons; car tu ne sais jamais quand ton partenaire
tentera de te poignarder dans le dos. Mais sois bien
sar quil essaiera un jour ou Uautre.

— DETLEF SIERCK, CELEBRE DRAMATURGE

e, pour n'en

fer que queldques uns

5 e (s ics o
isp il dkdedont qui avait commenc
e ioriantt i hémorragie de croisés qui

goutte se
abandonnaient pour faire le long voyage e reiour i bercill

issaient derriére cux.
Seuls les plus dévoués, ceux qui w.)y;\luu :|u<|ul de lapparen
du garcon et reconnaissai ivin quiil y avait en lui, choisirent
(de resia’ Avant e Crolfed S perdd cacon Pl il e ibees
le concile décida de reprendre Ia marche cn se dirigeant vers lest
puisque IEnfant avait souvent parlé daller  Kislev pour y décou-
Frir st véritable destinge, s poueraicat aifisl préparce 1 YOI pove
leur maitre et étre la pour la prochaine phase de son apothéose.

Animé d'une résolution & toute épreuve, Helmut exposa le plan
a son troupeau indocile et peu apres, la Croisade partit encore une
fois vers le levant et
dasie te Bimace dbvan
Is Croisade poursuivait s route e que Ia maladie se
factions virent le gens s'enfuirent e duuires reoignirent
a. roupe, e sorta: qu'an sopicit ool é
Ostland, il ne restait plus grand-cho: i
débuts, en marche vers leur avenir. La Croisade était devenue un
ouillant d'hommes et de femmes ambitieux cher-
chant & profiter d'une facon ou d'une autre de la populace. Quand
Croisade atteigni nes de Wolfenburg, elle était tellement
groupes rivaux que les gens n'arrivaient méme plus a
Seentendre sur la direction 4 suivre.

Du derniers jours, la Croisade s'est arrétée i Wolfenbu
et fve 15 sl b Xéeeant iaimaoliiie Mt
nourriture de la région. Une chape de d abattue sur
la foule qui ne semble plus gouvernée que par les mnm Pas un
jour ne passe sans que 'on retrouve quelquun d'assas:
RS coroe s b, T foemite gt Norohragas A
Croisade des avant Altdorf continue a se propager, emportant
toujours plus de vies. La pression monte et 4 moins
Sochaie: 0 Kas, 1 Croleddd paie himploses:

Un selgneur vampire nomme de Trolsctses macs
Ak Bisoés s Gocis e 1A Croloade a déacspoir Al recherche
i Garcon posic eirs propres fins malfalsantes, 1s s sont tnfitres
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dans a foule en s fsant passer pour de ikl
par la peste. Iis ont fouillé le
e Fne s SEE hovg i ne revient pa
Blentat, 11s pourraient bien massacrer la Crisade toute entier
dans leur frustration.

disciples frappés

De plus Lorinoc, e guerrercife sylvln du Chapitre 1
une force de gardiens tribau 2 Empire dans l'espo

a mené
d

a Croisade ont dissipé toutes
concernant Ja sinistre besogne =
que Karl a disparu

un sort 2 cette abomination.

icences quils ient avoir
leur faut accomplir. Ignorant
infiltrer les cro re

quclquea jours apres les

rouhlu a h villa Hahn.
i Apite paieklees.Iea pecsonnalies petvent b 3 o pour\\ulc du

garcon, [avoir té et éure 4 présent en manque cruel de vivres ou
encore escorter e jeune Karl au camp. i les personnages croient
avoir tué le gargon ou quiils sont encore Is décou-
vriront quiil vient juste darriver (le jeune maltre  utlisé & bon
escient un point de Destin!), sain et sauf et sous la surveillance

attentive du concile. Si les PJ ont cherché a nuire au garcon, Karl
leur accorde maniére ostentatoire son pardon pour leurs ¢
les baigne de son aura fortifiante.

Quelle que soit I situation,les personnages joucurs sont consi.
dérés comme des héros, des champions de Ia cause de IEnfant, et
ecoiven I thre de Templiers de IEnfant. Pour célebrer T
du garcon, les Hérauts d'une Aube Nouvelle, une faction petite
YR influcnte, déciarent leur intention de.montet une
grande représentation the tale pox rer Ia vie de Sigmar et
e ol canur des Rerviteis) e Karl Tardis e Je
specticle'se prépare, Nis vient trouver es pecscnmages aves une
e de la plus haute importance. 11 ¢ tence d'un
smhm: complot destiné a assassiner Karl.

pmu compliquer u\core les choses, les personnages découvrent

e qu lans une enquéte
comipliguée. ruines de Wolfenburg qui leur fera
rencontrer plusieurs factions dominantes et bien d'autres choses.
Avant que les personnages aient pu se débarrasser de tous les
dangers qui menacent Karl, la représentation est sur le point de
commencer et, malgré leurs protestations, le spectacle doit conti-
nuer. Alors que cette grande représentation doit avoir lieu le soir
méme, il se produit un événement horrible et, pressés d'agir par
différents personnages quiils ont rencontré, les PJ participent i
la_piece pour pouvoir parer a lattaque quiils craignent
Voir arriver.

MISE EN ROUTE

omme cela a déja éé prés ue du Chapitre V a une
‘ Ioffoence dlrcse sur 16 debu chapitre. Tout dépend
de la facon dont les PJ se st face aux cultiste:
05 G a8 o o capALIS e Bales sl B @ ot deciod e
prendre les choses en main et de détruire ¢ gargon. Les scénarios
qui suivent décrivent les différentes conclusions possibles du
our entrainer les

personnages dans lintrigue de ce chapitre.

Les PJ sauvent Karl

Cette conclusion est idéale, et Clest aussi la plus probable. Laura

ge Bl devini i anses fovis o< cnenicdees les PJ 4 ne
Vouloir que son bien et A le protéger. Une fois que les personna

cu les cultistes et les mmp.m Kl tnploce o Yaider

Kislev. Il explique: « fe dois m'y rendre. Je vous en prie.

Aldez -moi. » La route vers Kislev conduit finalement les person-

s 4 passer par Wolfenburg ot Karl apercoit la Croisade. Il

Soupire, montre.1a foule des Groisés et it « 1 somble que nous

devons d'abord nous arréter li. »

Tobias s’échappe, ou seulement
son organe du Chaos

Selon toute probabilité, un bout de Tobias parviendra & s'échapper

nduisant du Temple de la Peste aux ruines de
Wolll.nhurg STobish échappe sin et sl vt de skrvee
(qui enture) le tue. Lorgane du Chaos
i o s e ot g4 ot e maugréant vers
Kislev, éructant des fluides et des malédictions tout au long du

le Chapitre VIII pour connaitre le sort de ce

morceau de chair.

Tobias s’enfuit avec Karl

Ce n'est pas la meilleure fin possible, mais ce n'est pas la pire non
plus. Si Tobias réussit  s'emparer de IEnfant et a fuir avec lui, il

se dirige vers Wolfenburg o il espére trouver des provisions pour

pouvoir faire le voyage jusqu’au Pays des Trolls ot l'attend son

maitre. Malheureusement pour Tobias, il tombe dans Iembuscade

des skavens, ce qui donne 2 Karl I'occasion de s'enfuir et de sortir
les grottes pour gagner Wolfenburg, ot il retrouve la Croisade.

Les vampires s’enfuient avec Karl

Mauvaise nouvelle, car vampires réussissent  capturer le
gargon, ils 'emportent 2 Kislev au repaire de la Sorciére Noire ot

 Rafant séra/saonné Chasmpion MC A Nuits Cene
sue peut se prolonger par une traque désespérée et si les PJ s
lancenteffectivement a la poursuite des vampires, &
conserver 2 la campagne son intérét et sa cohérence, ils parvien-
nent finalement 4 rattraper, vaincre ou chasser les morts-vivants et
A récupérer Karl. Sinon, Yarl dlsp.:mn de la campagne jusqu’a sa
conclusion Ce chapitre et e vl pEvent 3¢ GAoules plus iy
moins comme ils ont été éerits, mais vous devrez modifier de
nombreux éléments, comme les motivations de certains person-
nages et les raisons pour lesquelles certains événements se
produisent, jusqu ce que les PJ affrontent finalement les boyaux
du Ventre de la Sorciére Noire.

Les PJ tuent Karl

PJ peuvent penser
e e

et penseront certainement - qu'ils o
i cela se produit, vous pourriez avoir I'im-
Dression crue la campagne st e Saétar 1 e pos pas o

ime pulsque vous ez 468 Gl e bohe Kampagne avee
les aventures précédentes et que vous pouvez adapter les aven-
tures qui restent en y éliminant la présence de Karl. Peut-étre que
le Kisley pour tenir leur grande
cérémonic et peut-étre que la Sorciére Noire peut accomplir ses
ambition: aites preuve dl' souplesse.

Une autre solution, peut-&tre un peu plus gross;
dérer que e garcon que les PJ ont ué tait en fait un double, A la
lumiére des troubl t frappé la Croisade a Altdorf et de ses
soupcons  I'égard de Tobias, Helmut pourrait avoir remplacé Karl

IR
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TESTH

RESUME DE L'EPISODE PRECEDENT

Selon toute probabilité
mentune cxpérience c
une maladic dé

e
comme une p()umlum de N

la G

les PJ sont toujours en poss
lattention devrait faire partie de leurs prio
Helmut ou & lm qu\' d\cf dc la Croisade pnurrd ternir I'oj
campagne,

o s ol i G,

les persontiges jousds ont subi bien des épreitves damlent vor
i Haho st tou: i poss

sion. du Coller e Vnddfoctbie Loyash teies de s
her un moyen

quiils ont de:

trn shix Sorcieeaid pilabe il Foat partie &

ge Ao Wolfenburg, e oG,
ossible qu'un ou plusieurs des personnages tracté
tre mal cnmmcu, e
s le camp de

 dEbatrasser de Vanefics suns wrop e

ler dangereux. Le rapporter
1 oo e qucs ifBcints dars Ja see e Ja
a Croisade pourrait entrainer des complications, du

WOLFENBURG

e

de TEmpire. Comme d'autres communautés de cete partie du monde, elle subit Fassaut du g

remparts immenses et ses défenseurs vaillants ne suffirent pas

tans réduis en esclavage, massaceés ou spersés. De la it

et ce sont des gens dépenaillés, désespé
ERiree e
égrant dans leurs rangs méprisables. P
du secours, plus la corruption va gagner la ville jusqu'a ce que Wolfenburg soit complétement eaiiiie par les adorateurs du

er e
itk cru peti.che Wiéicance veritabit A PUl
charognards, convertissant les citoyens affligés et les inté

les déments et les mutants.

Les ruines de Wolfenburg servent essenti
sont libres d’explorer la ci

couteaux aiguisés mont aucun probléme

Comme Tobias est protés ontre l'aura de Karl, il ne
stest pas rendu compte de la substitution, & et donne que ce
gargon mwmh le comme deux g()u s d'eau 2 Karl, les PJ ne réali-
sent pas qu’ it d'un e fol lkur sinistre besogne
accomplie, les PJ iGevrsiint o6 sendie  Wollcabu it uiiest Pae
glomération la plus proche de la villa Hahn - afin d'y trouver des
provisions et découvrir que Karl se trouve en fait avec la Croisade,
et plus puissant que jamais.

i ’
50, iEobrese! il vivait & Wolfenbair, I A reste pild Ui

i les décombres, des bandes d
sattaquer @ un marchand ventripotent e, 2 la faveur de la nuit, les mutants
vieilles caves pour commettre leurs atrocités & I'encontre des rares personnes honnétes qui luttent encore pour survivre ici

Tincursion du Chaos, Wolfenburg étai a capitale prospére dOsland, un centre de commerce majeur de la patic orientale
des

es d'Archaon et méme ses

* Phorrble marée. La cité fut pllée et incendiée, scs hl

s et découragés. Des cultes étranges, dont beaucoup ne
, fondirent sur les décombres comme une nuée de
Karl Franz attend avant d'envoyer
Chaos,

lement de toile de fond 4 cette aventure et A rien de plus. Les personnages joueurs
cent, mais aucun des événements de ce chapitre ne sy déroule et
de décrire les hnmun que les PJ pourraient rencontrer dans la ville. Wolfenburg n'est pas un endroit sympathique et le spectacle
est éprouvant, Des hommes et des femmes affamés errent parmi és

vous reviendra donc

de
ortent des

ts sous-aliment

g

_ L'autre option est que lc\ I’J réussissent vraiment 2 tuer I'Enfant.

ce moment-1a, plutdt que de posséder Karl (comme cela est
e danaflcy dirivers: Ghspitees) lla Soetitse Noires e
rappeler son esprit du jarcin de Morr en urlisant a présence des

our faciliter I de ce rituel mal

fique. Elle pense queen attirant wn essence elle pourra acquérir
une partie de son pouvo lui permettra de conquér
TEmpire pour se venger de | able auquel elle est réduite.

—_REJQINDRE_LA_CRQISADE—

our ateindre e campement de  Crojsade, les P ont dabord
deux heures de marche dans
re

ment bless logique quils aillent vers Ia ville afin de pouvoir
y récupérer. Le fait que la Croi ade campe [i-bas st un plus. Une
fois que les PJ émergent des tunnels, ils contemplent les vestiges
inisérables & Uborganisés e Ia Crotbade.

Vous vous tenez sur un petit promontoire & l'orée de la

liée en un demi-cercle de prés d’un kilométre de large
autour des murailles brisées de Wolfenburg, et quelques
rubans de fumées s'élévent des ruines de cette ville célebre,
attestant que quelques Gmes habitent encore parmi ses
décombres. Une mer de banniéres qui claquent au

la brise froide domine le camp et ses baches de tentes qui
pendent misérablement, ses bommes et en gueni-
lles qui ervent sans but, tandis que dans le ciel tournent
des charognards.

Une bourrasque soudaine rabat vers vous la puanteur
des corps, des fosses d'aisas de la mort. Elle porte
également ce bruit de fond sourd que seule un grand

rassemblement de gens peut produire, ponctué par instant
des cris des malades ou des litanies religieuses des dévots.

Tindis que vous observes oo camp surpeuplé, vous aper-
cevex une enceinte entourant un groupe de tentes colorées.
Le camp a été dressé contre une portion de la s
la ville qui semble avolr échapps 2 la desiruction.

 fou!

rmill
cessent d'aller et venir, sous la bannlm de VEnfant qui
flotte au mat de la plus grande ten

U ¢ permet de descendre du promont
ganger Une tois que les PJ ont atteint la plain
couvrent qu'une vaste portion de forét

st plus quun bour-

par le pass
bier détenmpeé auquel se lent Jes Gocmémenls 6 Bt Gk
de la Croi

Les conditions saitires du camp sont afreuses La boue pleine

dimmon qui sature tire
des nuage N
Seuls

Ies campennents les micux organisés disposent de arines,La
plupart des croisés font leurs besoins [a ot ils le peuvent, et en se
frayant un chemin au are d'ape

voir des hommes et d es conditions aussi
B R ot ninr e e b e i e
ou ils mettent les pieds.
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Dans I'ensemble, les croisés reflétent um négligé de leurs
bivouac p d'entre eux sont

vils s frayent un chemin & travers la foule, les person-
arquent les regards circonspects, les blasons
les ba, .,\rrg'~ qui éclatent occasionnellement entre des croisés
portant des badges, des costumes ou des tatouages différents. Un
ption permet de remarquer qu on des
croisés a partiellement changé depuis la derniére vi
nombreux groupes distincts ont désormais leurs propres bannié:
qul flottent au-dessus de leurs tentes miteuses.

M

re et les croi
AL U S e
allées boueuses. Certains sont agenouillé
pressent leur visage dans la boue en action de grice pour le retour
de Karl, attendant le moment ou le garcon donnera son nouveau
ndement, tandis que d'autres reprennent leur flagellation
e pour e purihes de s penses imprires o wacll,
meat gt Joue 6ol Girast Ia arl. Peu aprés larri
ics By Fexetation augsmene et o vacamne de cete mulmude de
voix parlant, priant et criant en méme temps devient a
Pt il o 8 ) copioie Gl st decel cand L it
de Nils.

Note: si Nils est devenu un personnage joueur ou
S ucipapat s P s el Srentures S ARSoLE & & 12 il
Hahn, remplacez ce personnage par un autre prétre qui s'est
mis en quéte des PJ en raison de leur renommée.

dansent et chantent, les personnages se retrouvent isol eu
de cette foule anonyme jusqu’a ce quiarrive enfin un visage fam
lier, celui de Nils.

Le récit de Nils

Dans le mols environ qui a passé depuis que la demizre fos que
Ies PJ ont vu leur allié, Nils a pris un sacré coup de vieux. La frai
chevi tecvenie by feneSaly HC Lo e Gt oo ¢l
vest un homme hagard avec un regard hanté et de

{raits livides qui a6 tient devant eux. Malgré sa fatigue et son
inquiétude manif Nils sourit aux personna
wnies et des levres craquel e ce sourire fait saignes

ditil, « je suis heureux de vous voir: Sigmar soit o
de vous avoir ramené sains et saufs parmi nous. » 1l s approche un
‘eux et leur dit dans un murmure, t
ne cessent de surveiller les alentours, « Mais il w'est pas prudent de
parler ici. Les ennemis nous entourent. Suivez-moi, je connais un
endroit ot nous pourrons parler avant votre audience devant le
concile de la Croisade. » Puis il prend un des FJ par Iépaule et se
fraye un chemin Toule Sormpeite, e watianta o e
les autres PJ lui emboitent le pas.

Siles BJ sivent Nils, oelul o marche une dizaine de mini
ke b e se faufilant parmi
la foule exubérante et arrive mrn devant une mmk tente blanche
maculée par lusage et les lintérieur et s
retourne pour tenir le
intérieur de la lgmc est sa
parfum d'encens. Un petit autel de
Ia tente et des tapis moites de couleur rouille recouvrent le sol. Nils.
prend un sige ct invie dun geste les ) a s'asseoir. « /ai peur que
ce soit le dernier endroit sacré qu'il réste dans le camp. Et vous

remarquerez quiil est dés it-il en frongant les sourcils. « Mais
la et pas 'important. Revenons-en & notre affaire. » Nils résume
rapidement les événements qu'a connus la Croisade comme cela
est décrit dans le contexte de Paventure, puis en vient i ce qui lui

cause une inquiétude grandissante.

« Ce qui se passe avec ce garcon ne m'a jamais vraiment
Pour autant je ne rejette pas I'idée qu'il est

La situation est bien plus intéressante si les PJ escortent Karl dans
e camp. Le changement chez les croisés est stupéfiant. Tandis que
le garcon avance dans le bourbier, les disputes cesse
starrétent et les échanges mordants font place au silence tandis
qu'un 2 un les croisés tombent ‘approche du garcon.
ence se propage dans le camp tout entier alors que

activités pour se tourner vers ce jeune garcon
.1ppu«.mmun ordinaire. Les personnages sentent que cela met Karl
mal rrét pour se tourner
S5 Wy il e e i proche et dire, « tant de visages.... et
je wen reconnais aucun... dis-moi... qui sont tous ces gens? »

eu aprés, Helmut luiméme arrive en compagnie des autres
membres du concile et d'une garde d'honneur de douze chevaliers
en armure. Comme tous les autres, ils tombent 2 genoux sur le sol
m\mondz. murmurant des prieres de soulagement. Helmut, les
joues baignées de larmes se penche en avant pour prendre la
sser avant de la placer sur son visage

les yeux brillants de soulagement et
. Apre un moment de flottement, Helmut se reléve, ses
ol i ieta e vaiie B SR A i
« Sigmar a eu pitié de nous et est revenu de chex (m ('nrn'mu
it e st i S st e procbel - 1a foule
répond par des cris de joie et la musique se fa n peu
st i o e croioed oo e Wrctooinle o gt

hulmde L-(I.nrc d'un sourire

&

Helmut et le reste du concile de la Croisade emmén
ment le garcon. Helm prend 3 pen e h.mprs dadre
remerciements aux PJ et de dre e con
S8 e sl el e Rt TS
ST e I oo e st s ot s Tt

ent rapide-
er de brefs
Ic d‘id

e

e

eut-étre V'incarnation de Sigmar; ob non, je n’ is pas,
‘mais le garcon ne semble pas avoir sur moi uﬂw quil a
sur les autres. Peut-étre que ma foi nest pas assez forte...
Pew importe. Si je ne peux la voir de mes yews, je dois faire
Dlus d’efforts pour accepter la révélation quont eu mes
Wici 1a, je peux ceuvrer & sauver cet enfant des

« Mes amis, les ennemis sont partout. Karl a attivé a lui
les pieux, les fous et cewx avides d'espoir, mais également
ceux qui voudraient I'utiliser pour de sinistres desseins.
Nous avons déja eu la preuve de leurs efforts i Altdorf et
pendant que vous étiez loin dici, ils ont grandi en se
répandant dans nos rangs comme un cancer. Tout autour

ous les croisés autrefois unis dans leur dévotion au
garcon ont éclaté en différents schismes suivant leurs
ns de la divinité de Karl. Cette divi-

Croisade et de tisser leurs maléfices de l'intérieur. Les
signes sont évidents. Le retour de Karl va & wen point
douter apaiser en partie les troubles, mais je crains que le
mal ne soit déja fait. Les membres du concile de la
Croisade, fous qu'ils sont, refusent de voir les signes et de
se rendre @ la raison, et s'ils wagissent pas des mainte-
nant, il sera trop tard. La situation est méme encore plis
précaire

maintenant que Karl est revenu car... oserai-je le

dire?... Je crains que quelgu'un ou quelque chose ne
wuhane tuer IEnfant.

Des preuves? Je wen ai aucune & part un sentiment de

bantise qui ne cesse de grandir. Vous pouvez le voir sur les
visages, dans les loques souillées des pnu/érés, dans les
immondices dans lesquels nous nous vautrons. Sa vie est
en danger. Je vous demande... non, je vous implore, si
vous avez la moindre affection pour le garcon je vous en

162
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Drie, débusques Vombre qui Is menace et défruleeria
qu'il ne soit trop tard. Méme si vous ne croyez.

o o4 3By s e e CamFisd oesta Jole

campagne a sa conclusion car Sigmar a ouvert cette voie

devant nous et ce qui nous attend reléve de sa divine

volonté. Je vous supplie a nouveau, m'aiderez-vous ?

Nils n'a aucune piste & proposer aux PJ pour commencer leur
enquéte, ni de consel ui ils devraient aller voir et n'a vrai

a
ment aucun élément concret pour aider
démarrer. 1l leur conseille toutefois de rester

gnes, de garder leur oi en Sigmar et ualasi s pouront voir
n et Bsif e sbmea; NI

g

ade pour le dience (si les PJ ont ce
sinon passez directement 4 la partie Le

de la Croisade). Il les accompagne un moment, mais
quils atteignent le centre du camp, il s'arréte et leur dit « Je ne suis
plus le bienvenu ici, mais vous savez oit me trouvez. Cherchez le
sanctuaire et vous me trouverez. »

Nils Freiborg
Moine humain (ex-initié)

Nis  beaucoup soulfert depuls uil 2 refoin la Crolsade. Ble
qu core jeune, il a prématurément: ses il
noirs autrefois épais emés et ses ides sont 2
Petaent teciux ci it T1's o pe e ot levies cranuclécs
et sa santé n'est pas trés bonne en raison de I'environnement insa-
lubre du camp.

Pt

yeux timi

Nils s'est brouillé avec le pere Johannes durant la marche entre
roit

Alklu

et Wolfenburg et & cause de leur conflit Nils n'a plu
éger aux réunions du concile — son ancien m:
débrouilié pour y obtenir un siege, en remplacement de Jan/Tobi
(cf. page 164 pour les caractéristiques du pere Johannes). Ay
perdu son satut et confronté au désespois i Croisade, i
travaillé & améliorer le sort des , s'occupant

séplnt dés disputes et sefforcant ‘Qitre un bon Lxemplt: A
site dévo

Caractéristiques

CC Int FM Soc

i2

Charisme (Soc), Commérage (Soc), Cor

(histoire) (Int), C (th

logie) (Int +10), Connaissances générales ( mpmt)( nt), L’.\ngut

ique, kislevien) (Iny), Langue (reikspieD (Int +10),
Lire/écrire (Int), Perception (Int +10), Soins (Int +10), Survie (Int)

Talents: Calcul mental, Eloquence, Grand voyageur, Guerrier né,
Réflexes éclairs, Résistance aux maladies

clas

Combat

Attaques: 1; Points de Destin:
Blessy

Armes: (nguu(ldlﬂ)

Mouvement: 4; Points de

Dotations

Nils porte des robes marron avec le symbole du marteau cousu sur

Ia poitrine. 1l a dans sa gibeciére une copie usée de La vie de

Sigmar, un petit flacon d’encre, un porte-plume avec trois plumes

de rechange, plusieurs rouleaux de bandages, une aiguille et du fil,
ux cataplasmes mé lques potions de soins.

L'enclos ,
¢

k- contraste est vifenire le camp ordinaire e Fenlos. A mesure
e les PJ s'en rapprochent, la

de mu.nu-m condi 2
Textéri

(4

g e pieux

a ée au
Is sont pré .ldmmcr leur vie pour prrxégerl'linﬁml. Au-dela
dresse un grand pavillon, bleu lui aussi et omé du
u mar et e T comate aidin queues, indiquant qu'il
s'agit la du cceur de la Croisade.

Quand les personnages arrivent, ils sont interrogés par les
gardes qui les laissent ensuite enrer dans I grande tente par un
couloir aux murs de toile qui les conduit dans une grande salle
diaudience. Les murs sont clinquants, décorés dor ct e, de

ntant des épisodes célébre:
Er i e e
ovale et de confortables chaises captoninées son intaliées e long
des parois. Une plate-forme en bois d iresse au centre de la
surmontée d'un trone adapté 2 un enfant.

Quand les PJ entrent, Karl est déja assis sur le trone et six des
chaises sont occ s. Karl sourit chaleureu
ment aux PJ et leur adresse un mot de bienvenue. Les conseillers,
qui sont décrits ci-dessous, observent les PJ avec des sentiments
aussi divers que du plaisir, de la fierté, de la peur, de linquiétude
ou méme du dégoiit.

Helmut
Démagogue humain
(ex-Prétre consacré, ex-Prétre, ex-Initi€)

Helmut reste le chef spirituel de la Croisade et son ambassadeur
officiel. Avec les bouleversements qu'a connus la Croisade aprés le
rapt de Karl 2 Alidorf et le remaniement au

assume encore plus de responsabilts et a f
proptie de Ia Gr ids devoirs Taceable ¢t la
fatigue pése sur ses tpanles chmme e Iourde chape

Pour Helmut, les PJ sont des serviteurs di g
ui ont sauvé le garcon et qui se sont montrés dignes
dune mission aussi importante. Helmut deviendra donc P plos
ardent partisan au fur et 3 mesure de cette aventure, ¢ les perso

Lot pas e branecs Clficuiits A le comnce & s
Is viennent xpliquer leurs découvertes au concll, Pour
ions sur Helmut, reportez-vous au Chapitre

Seigneur Wilhelm Eisenbach
Aristocrate humain

(ex-Cheval ,ex-Ecuyer, Noble)

sur ce chevalier de la noblesse
blit pour finalement

is de se retrouver embarqu
ne pul se rappeler ce qui lavait poussé
na land. 11 pourrait réunir ses hommes et parti
mais sa posmon e reaponsanilt et son sens de Phosreus lm:
péchent dagir ainsi. Il soupgonne que quelque chose ne. tourne
pas rond, un sentiment que le retour diu garcon na fei que
renforcer. A la différence de Hl-lmu

out 3 Helmut, Fisenlbach
pa mais il voit la corruption, le
Gscapor & 1a phurriture tout utour de 10, et o mest qune
PO PO
uestion de temps avant quil ordonne 2 ses hommes de nettoyer
a ta y
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cette pagaille. Pour plus dmmmh ions sur Wilhelm Eisenbach,

reportez-vous au Chapitre

Pére Johannes Seibolt
Intendant humain
(ex-Prétre, ex-Initié, ex-Noble)

avant, le pére Johannes se plait parfaitement
ime st e Hinfiuerioe 02 NEnfunt  dispar,

Fasees b slene o
dans la Croisade, mé

polil n comme il sait Iétre, il a rapidement manigancé
pour s'insinuer dans les bonnes grices du concile et prendre la
place laissée vacante par Jan (Tobias). $2 posiion dans le templc,

t quiil soif e de Sigmar et ses compétences dans le
iins tes loaces 1 INARRATEat o FRI Y BE Adoalre poile
obtenir sa place parmi les chefs de Ia Croisade, Johannes est
responsable d e la Croisade ct de 1 gestion des appro-

onnements en nourrinue, vétements ct aures prod
premiére nécessit croisés, une tiche qu'il a négl
R ol A il ohone fouble ntark qu'il pouv mulullu‘ v
égoisme et sa corruption ont &€ critiqués par son disciple Nils ct
entre eux la rupture est désormais consomme. Le prétre ohums:
égocentrique quiil se rappelle 4 peine 3 quoi

ressemble et qu (il fut un temps ou il appréciait la mmmgme g4
jeune homme.

§

ant et si

Maintenant que Karl est & nouveau présent au concile, le
Johannes est nerveus. 1l ressent la méme impulsion de
alvi cherche toujours un
e ui o & €16 confice.
)ohuum n'a guére daffection pour les PJ, ne leur fait pas
confiance, et pourrait méme agir a leur détriment.
Theure, il Se contente dobserver, d'attendre et

Poins de Folie: 5

Ag Int

Compétences: Chariame (Soc +20), Commandement (Soc +10),
€ (droit) (int),
Conna ues (histoire, théologie) (Int +10),
Connaiss: les (Empire) (Int +20), Connaissances
générales (nains) (Inv), Equitation (Ag), Evaluation (Inb),
Focalisation (FM), Fouille (Int), Intimidation (F), Jeu (in0),
Langage mystique (magick) (Inb), Langis (bretonnien) (Int),
Langue (dmuquc) (Int +10), Langue (reikspiel) (Int +20),
Lire/é ), Marchandage (S00), Métier (marchand)
(S00), PLru:p(mn (Int +10), Résistance 2 l'alcool (E), Sens de la
magie (FM), Soins (Int)
Talents: Acuité visuelle, Calcul mental, Coups , Eloguence,
(tiquette, Force accrue, lmdhwu Intrigant, Magie commune
(divine), Orateur né, Sociabl

vo..m de Desti

; Mouvement: 4; Points de

;,u commune (divine)

Armes: dague (1d10; valeur de critique +1)
Dotations
Le pére Johannes porte des tobes noircs épaisses qui masquen 3

peine san obésité. Un peit marteau en argent terni pend

etil porte une bague i chaque doigt (d'une valeur

chacune). Sa mal t des vétements de rec]
oire ct de philosophie il

qu ‘un paquet de fiérents stades de

a des sommités comme le grand théogoni

Comtes E

e o e

Koller
Champion humain (ex-Vétéran, ex-Soldat)

Koller est un vétéran de la récente Inulrsum du Chaos qui a

Sucvécn 2 Ia chine de Wolfenbirg. un homme grand, rigide

dans maintien comme dans s i u point

quil est difficile de lui faire changer d'avis. Ses regards intenses

peuvent mettre mal a l'aise et il n'est pas le dernier a dégainer ses

armes si les troubles menacent. Il prend ses responsabilités
ieus

1op s
au titre de champion de
particulierement.

é Ie 2 Connai
(Empire) (Int +20), Equit squive (Ag +20), Evaluation
(ino), Intimidation (F +20), Jeu (Int), Langage secret (langage de
bataille) (Ino), Langue (x ikspiel) (InD), Perception (Int +10),
Résistance a I'alcool (E), Soins (Int)
Tzlcms ‘Coups aasommants, Coups précis, Coups. puissans,
ied, Désarmement, Force accrue, Guerrier né.
oo (fléaux, armes lourdes), Parade &
tance accrue, Sur ses gardes

Combat

Attaques: 3; Mouvement: 3 (4); Points de Blessures: 20

Armure (lourde). plastron, chemise de mailles, veste de cuir
(bras 3, corps

Armes: arme 4 une main de qu
1d10+6 ; valeur de critique +1), a
exceptionnelle (CC 75; 1d10+6 ;

g

xceptionnelle (épée) (CC 75
me 2 deux m: ualité
valeur de critique +1; lente,

WOLFENBURG ET SES Envmous
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percutante), deux dagues de qualité excepnonnelle (cc 75;
141043 ; valeur de cnanL +1), fléau d'arm
tionnelle (C 1d10+7 ; valeur de cnnquc +1; épuisante,
percutante)

Dotations

Sous son armure bien entretenue, Koller porte une grosse chemise,
des hauts-de-chausses et des sous-vétements du genre de ceux que
TEmpire donne 4 ses soldats. Il garde attaché autour du cou par
une petite chaine en or un médaillon qui contient un portrait
miniature de son amour perdu. Dans ses quartiers, un petit coffre
verrouillé contient toute sa fortune (20 co). II garde la clef du coffre
dans sa botte. Il commande plusieurs pelotons de soldats endurcis
et fanatiquement loyaux envers 'Enfant.

LES GARDES DE KOLLER (20)

Fanatiques humains

Ces hommes protégent Karl au péril de leur vie et n'hésiteront
5 2 COmmEHe e ictions suicidaiées s BEROIN, 1 passent e
plus clair de leur temps 2 sentrainer au combat.

Points de Folie: 4

Compétences: _Charisme (S0, (‘ommuagl‘ (S00),
S A el

;,ulu'lh.\ (Empire) (Int +10), Intimidation (F), Langue (reiks-
pldl (In), Lire/écrire (nt)

cuire, Eloquence, Force accrue, Guerrier né,
Mm ise (fléaux), Sain d'esprit

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Bicgakege: 15
Armure (Iégére): veste de 1

corps 1)
Armes: fléau d’armes (1d10+5 ; :‘pmumt‘. percutante)

Dotations
Les gardes de Koller portent des robes de grosse toile marron
sous leur veste de cuir. La plupart d'entre eux y ont accroché
quelque relique de Karl, comme un morceau d'ongle, un mmu
ou méme des restes de ses repas. Ils gardent tous ée de
K e el deenlamiiied el
plonger dans la ferveur religieuse.

L'audience

Dés que les PJ ont pris place, Hdmm les invite 2 faire le récit de
leurs récente
Une fois que e

< Vous aves prousé que vous Bes de urais champions de
Sigmar et des exemples vivants de ce que doiven:

Pt ey o e il

concile, je vous remercie. En récompense de votre bravoure

et de vos hauts faits, je vous accorde  tous le titre de

Templier de UEnfant. =

Helmut sourit et appelle une servante dur claguement de
c fille malgrichonne qui 8 manqué trop de repas
e purun! dans ses bras un tabard noir pour

Ceseriicties tleaiteoa) e e et

tous les personnages pour remarquer que Johannes fronce les
sourcils, qu'Eisenbach secoue la téte et que Koller se renfrogne.
Helmut passe un tabard sur chaque personnage tout en ajoutant,

« Mes amis, j'ai peur que ce titre comporte également un
devoir car voyez-vous, bien que vous ayez accompli de
grandes choses contre le culte immonde qui avait infiltré
nos rangs, je crains qu'il ne reste certains de ces félons
dans notre camp, manigancant contre notre cause sainte
et interférant dans nos progrés. Je vous demande de
marcher parmi ces gens, de regander et découter & la
recherche du moindre signe de corruption et oit que vo
trouvies des agents du Chaos, ce conseil et 'Enfant ol

octroient
e fou sacré. Acceptez-vous cette mission?

Les personnages joucurs ont peu de raisons de refuser et sils

sont pris sous l'influence du jeune Karl, ils seront heureux de

protéger PEnfant. Siils hésitent, Karl supplie les personnages, peut-

étre méme en imposant un nouveau test de Force Mentale pour
a i les ) e

résist supplique pressante. Cependant méme si les
sent, Nils pourra les impliquer dans T'intrigue ou les nage:
oot Tonbeiper besatlious Voo GitetoncSnapiathons o

Soti

Une fols quc es Ber ko la réunion prend fin car le
concile doit s
Cr

+ de la question urgente de savoir ou diriger la
l/.\ pvr\nmugc\ sont invit pm.nd.u congé, tandis
G o foaine vers o= v e e ool
i sanarde sera fgnoné pendan assez longum,» pour pouvoir
apprendre que le garcon a tion d'aller 4 Kislev. Une fois que
cette information est m.m“ Helmut tourne les yLux vers le person-
nage, toujours avec le sourire, et lui dit, « /imagine que vous avez des
e dela pis e imfrtince quiTSclaient w8 cciion -
Cette phrase devrait suffire 2 faire comprendre au personnage quiil
est temps de quitter oo i, Snon Kokl e fan partir

En régle générale, les membres du concile de la Croisade ne sont
PR disposée ™ cecevGic les B pouc dbicuter avet ews s ot
chacun leurs propres intéréts et leurs proj jectifs, mais

iptions respectives, 2
. Mais ces rencontres devront éire bréves, rares (au
mieux) et tendues.

Une trés mauvaise idée
En sortant des quartiers du concile, les pesonnages senconirent

deux hommes qui attendent leur tour de parler
garcon. Ces hommes sont des dandys habillé: vesnienes

s et portent des fleurets. Aperceva

incline profondément et dit, - La bénédiction de

wfant sur vous, messire edresse, leur adresse un sourire

et leur demande, « 'espére que niotre bon garcon st sain et sauf? »

Quelle que soit rvp()nw des P Miomme acqulesce d'un hoche.
n

i o b o

¢, bouche puuL
(choisissez

« Par le souffle de Sigmar! Vous, vous avez un vrai
p’rysiqlu', mais vous le savez, non? Rory, tu n'es pas d’ac-
moi? » Lautre homme s'approche un peu, en

Clon Jop Sttt Indubitablement! 11 (ou
olle) semble fait pour.le rilel » Le premier Bomme
nous pnpamus une grande repré-

i 5d aura Hes dans quelques fours pour cBibsrer

le retour de I'Enfant et je dois reconnaitre que vous seriez
parfals pour e role de Ia damoisenle/coef e
‘acte Trois. Mon nom est Wilbelm Schumacher, peut-étre
Pl 463 extend parier e mot? NonP X biem &1
cela vous intéresse de participer as piue grand spectacis
1ys, venez me trouver a la scéne. J'imagine que vous

oves 47 fuit s thédtve? Non ? Gele 1% pas dimportance
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Je vous assure. Vous étes parfait! Je vous en prie, mainte-
‘nant que je vous ai rencontré, je ne peux pas imaginer le
spectacle sans vous! »

Wilhelm Schumacher est le metteur en scéne du mystére qui va
dtre joué et il espere que cette grande représentation unifiera les
croisés tout en lui renommee, Mais il ne
réalise pas que se: rs pour étre rempl
leurs assassins, un groupe connu SoUs 1» nom des umuh d une
Aube Nouvelle. Ces hommes malfaisants servent un vampire

aintenant quils ont éé nommés Templiers de Enfant

moins qu'ils ne so ider Nils, les

emsorioaica pont Sldormu Wk iea Sl carhf T
Croisade est divisée en dizaines de petites factions ayant chacune
ses propres idées concernant I a
pour eux au final. Parmi toutes ces factions, sept d'entre elles
dominent les autres, ayant les ressources, la richesse et les muscles
pour assurer Iobéissance des groupes plus petits et plus margi
naux. Tandis que les personnages explorent cet environnement
il pourront rencontrer toutes sortes de choses

g
5

Les conditions du camp

Le camp n'est pas un endroit agréable: il est surpeuplé, dégoitant
et dangereux. Le manque de lintérieur du camp fait que
les déplacements sont ralentis (voir W/DR page 137). De plus,
est difficile d'y avoir des conversations privées ou de cacher ses
agissements. Les tests de Perception sont au pire de difficulté
Moyenne (+0) quand il de mrp.mdm une conversation o
de remarquer une activité A proximité. Les conditions d'hygiéne
sont déplorables, ce qui peut provequer des maladies. A partir du
moment ob les P ont ejoint a Croisade, s dofvent réussi un test

durance Assez difficile (-10) toutes les quarante-huit heures
pour ne pas contracter la courante galopante Gt WIDR
page 136).

Désagréments

En plus de aspect globalement déplaisant du camp, les person-
nages ont de grandes chances de se retrouver confrontés a de
acles pénibics, Utilsez Jea exemples Sulvants tels quels o
comme source d'inspiration pour imaginer '
pour vos joueurs.

* Un PJ glisse dans une fosse daisances et se retrouve e
fluides innommables. 11 subit un malus de -10 a de
Sociabilité jusqua ce quil trouve le moyen de se b

ntellement sur quelque chose
e & corps et  cris une comy
attention des gens alentour.

* Un personnage marche ac
appartenant  un croisé, qui e
sation pour 'objet brisé, attirant

* Une zone du camp particulrement insalubre oblige les P)
effectuer un test ’Endurance. Un échec inflige un malus de -
tous les tests pendant une heure.

* Les personnages surprennent une conversation peu flatteuse i

leur suj

* Un PJ se prend les pieds dans une corde au sol et s'affale sur une
tenté et sur son occupant. Les deux protagonistes se sentent

néerarque qui se fit appelersie de Trols, Gomme IEnfant vient
de mpte parer de lui quand les gardes
1o 10,1 e it bt beccas Dichp o rcparrichia
pidce. Que le personnage acc 1 pas, les PJ auront de
Rl S auiac dl i implicties! (i v istic
verrez dans les pages suivantes.

her, il se voi
, ce qui se
Paventure.

Si un des PJ accepte la proposition de Schun
chargé d'un second role et a désormais acces
révélera d'une grande importance dans la suite de

blessés dans leur dignité, ce qui peut conduire A une confronta-
tion colére

Créer des factions

Etant donné Iimportante population de la Croisade, vous pourriez
souhaiter compliquer 'enqu
propres factions et cultes indépendants. Les tables de création de
ction sur cette page et les suivantes vous aideront i donner corps
4 ces groupes.

Vous pouvez utiliser les rencontres suivantes pour ajouter de la
couleur aux explorations des personnages. Chaque rencontre
propose un point de départ, Quil vous sppatiendra dfétoffer i
besoin. Plus les PJ seront confrontés a ces rencontres, plus cela
donnera de la texture et de la profondeur 2 cet étrange endroit
oublicz pas que la rumeur des exploits des
rapidement dans e camp f qu'ls sont devenus des célé-
e é

qui st it Kalia quéte pour trouver sa
destinée.

TABLE 6-1 : TYPE DE FACTION

Jet Résultat
1-2. Militaire.
34 Politique
5-8 Religieuse

9-10 Criminelle

TABLE 6-2 :
TAILLE DE LA FACTION

Jet Résultat
14 Petite (1d10+1 membres)

5-7 Moyenne (2d10+5 membres)
8-9 Grande (5d10+10 membres)

10 Trés grande (5d10+50 membres)

I R
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TABLE 6-3 : EXEMPLES DE NOM DE FACTION

Jet Résultat Jet Résultat
01-04 les Terreurs de Talabheim 49-52 les Gardiens de Gruyden
0508  PAssociation des vétérans de Wolfenburg 53-56 la Confédération pour Iégalité de I'homme
09-12 les Chéries de Rumster 57-60 e Front populaire d'Averland
1316 la Compagnie brune de Magnus Teirich 6164 le Front populaire des Averlanders
17-20 les Affreux camarades 65-68 les Croyants
21-24 le Calice d’argent 69-72 les Caliviari
25-28 I'Association pour la naturalisation des peuples 73-76 les Brumeux
Scandem 77-80  les Marteaux
20-32 laSociété de gastronomie bretonnienne 81-84 la Voix de la minorité morale
33-36 le Poing écarlate 85-88 les Dilettante:
37-40 les Fils de Streissen 89-92 le Cercle des artistes d’Altdorf
4144 les Sang-noir 93-96 les Fils valeureux
4548 les Pendus 0700 les Dix
Sauvez mon bébé! concille rejete toute demande de voir Karl et chasse la femme de
T'enclos de Karl. C révele la distance et |N)I<n|(m

Une femme qui porte dans ses bras un enfant malade s'approche  des membres du concile et souligne combien I'existence des
des personnages et les implore d lalder 3 voir Karl Flle est  croisés e devenue tragique. Les FJ ayant des compélentes s
convaincue qu t sera capable de fie un miracle et e cales seront peut-&tre en mesure daider le bébé malade. Sils

soigner son bébé. Le concile ne pumm a évidemment e ‘une  parviennent & le
personne contagieuse s'approche de et certa
membres peuvent méme penser que la femme est un

ks nére pleine de reconnaissance donier
2 son enfant le nom de son s
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Sauvez-moi!

Un unmupenu nt de crof

et les suppl

par un notaire

pérts de .
‘

TABLE 6-5 :
e i L CARRIERES COURANTES
s pulc Celui u.ld(pf?ulllc |uno.;e':dm AU-SEIN DE LA FACTION
s possessions en échange de ses services

n. Si les personnages savent lire, ils réalisent que Militaire  Politique Religieuse  Criminelle

Pt ns S rouleaux defdolfancess ielscutien it qune Chasseur Agitateur Fanatique Bateleur

incohérente de formules juridiques. Le notaire sait e lire et 8 * .

travaillait com iste avant de rejoindre la Croisade. Il Chasseur Bourgeois Hors-la-loi  Contrebandier

a éerit les rouleaux de mémoire, n'ayant pas les compétences | de primes.

peossaies pouréctive autrecioee que'les formpules judigics it Tehie Goupesieg

wil avait déja recopiées des milliers de fois. Si les personnages

B ihee: ot proMAE A eiitea, ¥ el Garde du corps. Noble Escroc
Hors-laloi Paysan  Garde du corps

Partagez notre pain Mercenaire Mercanti

Milicien Spadassin

Une faction mineure invite les personnages joueurs & un grand TR i

banquet en leur honneur. Une fois A table, les PJ remarquent que NS s

les croisés sont tous affamés, maigres et mala Soldat

quils ler servent et copleus et de qualit. §
tions 2 por de la nouriture, les crol
frugal it quil yagit [ el

sive de croisés entoure les lieux et réclame la mort de la sorciére.
1ls veulent lui faire descendre une colline dans un baril rempli de
clous il le monde sait que les sorcieres ont af peau
ja dure. Si jamais ‘en sort, alors nous la briderons. Et si elle
Des hommes-bétes parmi nous meurt, bux (m mmm ce sera pas nous qu'on l'aura tuée. »

iy croisé inquiet condui

s personnages chez une « sorciére », qui 5 5
ité quiune. NLL*(LVIHHL‘ ayant é une femme quia  La ballade des vaillants héros
ance A un chan Homain qui révéle rapide-

sa naissance sa nature d’homme uand les  Peu ap:

DEsones anivent  a tenic de Tacobichelss, une foule Agres

s que les personnages aient commencé leurs patrouilles
- dans le camp, ils commencent 2 entendre des gens fredonner des

TABLE 6-4 : CITATIONS & PARTICULARITES DE LA FACTION

Résultat .

# Tiens, voila une chemise brune pour toi. » La faction porte un uniforme distinctif.

« Fais-moi le signe du rat & dewx queues. » La faction utilise des signes de main secrets.

« Le respect se gagne, la peur s'apprend. » La faction a une devise.

« i tu mesures plus de 1,35 m, tu ne peux étre des nbtres. » La faction est réservée aux non humains.

« Pour stir que nous détestons les elfe

+ La faction déteste les non huma
e par les maladies de peau.

¥ érée : £
« Passez-moi ma scie, voulez-vous? » Une faction de vétérans qui compte de nombreux amputés.

«Je dois aller percer mes furoncles. » La faction est assai

« Lodeur? Quellé:odeur? » Le campement n'a pas dinstallation sanitaire.

41-45 « Je serais prét a tuer ma grand-mere pour un morceau de pain. » Les réserves de nourriture de la faction sont épuisées.

46-50 < Nous l'avons peut-étre intronisé trop fort. » Un coup de marteau sur la téte marque Iadmission d'un nouveau membre.

51-55 « Et celui-la c’est Jobann. Le meilleur ami qu'un bomme puisse avoir. » Les rats ont envahi le campement, ne
demandez pas ce quil y a pour diner.

56-60  « Prends une bonne bouffée, la, et maintenant retiens ta respiration... » Les membres de cette faction consomment
détranges produit

6165 - Quiestce que tu regardes, 10i?» Fous, méchants et dangereux a fréquenter.

6670« Il vous faudra prendre un rendez-vous. » Des dirigeants pompeux mais appréciés.

71-75 « On peut faire en sorte que ¢a se produise, si tu vois ce que je veux dire. » La faction a un contact avec un Sorcier de

village renégat.
7680« Le feu purifiera les infideles. » Une faction de fanatiques.

81-85  « Vous ne pouvez pas porter ¢a ici, enlevez-le. » La faction a des régles étranges et intransigeantes 2 propos des tenues
vestimentaires.
8690  « Que tous S'inclinent devant Karl le Grand. » Une effigie de Karl est lobjet de fréquentes dévotions, 4 noter
toutefois que la carotte qui lui sert de nez menace de tomber.
91-95 « Ca fait circuler le sang, vous savez. » Les membres de la faction retirent tout ce qui se met entre eux et l'adora-
ion de Karl, y compris leurs vétements,
96-00  «Je mourrai le premier. » Les membres de la faction se montrent fanatiquement protecteurs envers I'Enfant.

CoX - sC—

AN %&Q’ﬂ
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TABLE 6-6 : CARRIERE DU CHEF DE LA FACTION

Jet Militaire Politique Religieuse Criminelle
1 Capitaine Aristocrate Bourreau Assassin
2 Champion Baron du crime  Champion de justice Baron du crime
3 Chevalier Courtisan Chevalier Charlatan
4 Duelliste Démagogue Erudit Chef de bande
5 Flagellant Espion Grand prétre Démagogue
6 Franc-archer Héraut Moine Monte-en-Vair
7 Pistolier Intendant Prétre consacré Raquetteur
8 Vétéran Maitre de guilde Répurgateur Receleur
910 Sergent Politicien Prétre Prince des voleurs

nsons qui racontent leurs prouesses et parcelle de son corps 4 Iexception de ses yeux noirs. Si les PJ s'ap-
tard, les personnages entendent  prochent de ce personnage intrigant, celui-ci s'enfuit dans la foule
it en lespace d'un instant. Laissez les joucurs effectuer
rAgilité pour leur dor npression qu'ils ont

chansons en leur honneur, cha
leurs xplois, Quelques jours plus
les m paroles sont devenues obscencs, et il y a et dispa
notamment (|ml(|uu vers qui parlent de la fille d'un halfling, des P quelques test

et dun « canard plutdt bruyant » (ou quelque chose d‘approchand).~  une chance d'attraper leur proie s'ils décident de lui courir apres,
mais I'homme en guenilles leur échappera toujours au final. Car il
. 4 s'agit en fait de sire de Trois rde un ol gus les afin de

Des admirateurs en adoration surveiller leurs progres et de se faire une idée de le

‘Tandis quiils circulent dans une partie du camp partic
les PJ se retrouvent suivis
étranges qui les regardent avec de grands yeux e
dadoration. Puis ces gens étranges s sasemblent Abioue des
personnage ce que ceux-ci soient complétement ence

Une offre d’emploi

cteur qui joue le role de Pansenoire dans la piece vient trouver
un personnage joueur costaud et bien charpenté et lui fait une
clés. Curi ne parle, mais tous tendent les  offre. Lacteur, qui sappelle Phineas Rucht, est vieux et
bras pour touche fes PJ Soudain lun dre i «Karl!» et tous  ne tient pas a jouer la scéne du duel, aussi propose-t-il de payer au

épond hurlant « Loué soit-l! » tout en continuant 4 titonner  PJ, qui a & peu prés a méme corpulence que lui, une belle
pour toucher les B, Cette adulation s6 poursuit pendant quelques  couronne dor sl accepte de le remplacer, Cest une formidable
minutes puis la foule finit par se disperser. ocea ¢ les P) de pariiciper 3 entation et ~ faut-il

Des enfants serviables

Plusicurs enfants suivent les personnages ou quiils aillent et

lemandent 2 porter leurs ¢ s'occuper de leurs montures ou
cirer leurs bottes. Si les PJ se laissent convaincre, ils finissent par
découvrir qu'a chaque fois qu'ils ont le dos tourné, les enfants font
r a des gens le droit de tenir leur épée/mettre leurs
s/monter leur cheval, tout en proclamant haut et fort que les
« pouoirs de guérison mira

Ka )J ne seront peut-étre pas
irés heureux de découir que des Iépreux ont enfilé leurs botes
dans lespoir d'une guérison

Une proposition

Un homme imposant vient trouver un des personnages joueurs et
I demande d épouser a il i toujours it quelle e mériait
que le meilleur; et si tu es assez bien pour protéger Karl, t
Bl pour protéger la vertu s ma Gurdat s Malheurchsensént, 54
fille a un v fort peu avenant et la personnalité qui va ave
Uhomme offre en dot un cochon et un couple de vieus fisans
Quand le personnage refuse sa proposition, Thomme parait v
< Ce fichu cochon est gros et gras comme il faut! Tu sais e
caud u cocbon contme Ga.. Alors comme ¢, dis que m file
= bien pour 1017, ete. Quelques jours plus tard, Iés FJ
bras can galant fhuet, Lhomme arbore un
sse de cochon et un regard embarrassé.

gilet tiché de g

Le pestiféré
O que les PJ aillent, il semble toujours y avoir une vic

peste Gét howmme (ou'ccn femme) Porte toe Ibuide
vét de guenilles noires souillées qui recouvrent la moindre
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PREMIERE PARTIE: BIEN TROP DESCROCS

ntrigues au sein de la Croisade sont allées bon train
depuis Fabsence des personnages, et un groupe en partil:
lier a gagné en importance. Il s'agit des Hérauts d'une Aube
Nouvelle, un dagitateurs, de dé et de
fauteurs de troubles qui ont par un complot visant 3
assass L

subverti

POucse faoe, les Hérainy oot prvy, dofies e troupe
teurs devant s produire devant IEnfant. Iis ont mme a un
herboriste qui vit dans e
puissant poison. Leur plan est d'assas: cteurs du‘:lm jouer
le mystére et de prendre leur place, e qui leur permettra, 2 leur
maitre sire de Trois et  eux-mémes, d'approcher 'Enfant

Afin d'étre sir que le poison est
bl)(llns. Iu Hérauts font d'a

le stri

ctime
igeay que s B o0 i rencontrer s le
cth Les Hérauts ont choisi leur v hasard, maj
les PJ pourraient penser qu'Ali a été visé irfeoneitilo
ement a leur ui serait une bonne

Complications

Ali est mort précédemment ou si les PJ ne sont pas assez ami
avec lui pour les impl jans les événements 2 venir, un des
personnages pourrait 2 la place étre victime de cet essai du poison.
Cet événement devrait attirer leur attention m les orienter sur la
bonne piste. Par contre, le MJ devra faire en sorte que le P affecté
récupére rapidement de son ::|||pm~0n|\cn|cnl afin de pouvoir
participer pleinement au reste de tur

Environ un four plus tard

Une bruine déprimante tombe sur le bourbier. /mde au
camp, rendant encore plus sinistre ce lie déja pew
geant. Alors que vous raclez la boue qui colle & vos ‘boties

piétinées par les passants. Mais laissez tout de méme les joueurs
Ereciae uelaueltests potic et lasees i impression quls
pourraient suivre ses trace:

Interroger les gens de la région 4 propos du serpent lové repré
senté sur Toutre révéle quil sagit cerainement de la marque de
fabrique de I on

qu

d

Arqoe e fabrigie conesnon
it i oueite ue o mieliens iséven 48 tourer
cette information st daller poser ka question 2 la m
ikic, Ges selices e s matoepafniers e WOlREA ik, P
également pruuun quiils risquent de ne trouver qu'un batiment
en it Ma une des seules

e e
Jele cenick e et i

Si les PJ ont établi que le poison est la cause de la mort, ils
peuvent aussi enquéter la-dessus. Un test de Commeérage Assez.
facile (+10) leur permet d'obtenir auprés d'un croisé les indica-
tions pour trouver 4 Wolfenburg la mais
de décoctions étrange
ils découvriront
Therboriste.

Les aventuriers doivent maintenant affronter les ruines de
Wolfenburg siils veulent progresser dans leur enquéte. La ville est
sens dessus dessous. Lourdement touchée durant lncursion du

amuu $10es amas e maconheries o d«omhm et de poutres
ccouvrent les ossements

de reconstruction ont commencé,
province riche, les choses avancent lentement.

pierres tirées par les catapultes.

un cri s'éle e de de la pe
du camp et vous fait relever la téte.

n bomme s'avance parmi la foule en vacillant comme
un ivrogne, les mains plaguées sur la gorge et le visage
cramoisi.

Ses jambes cedent finalement et il s'effondre au milieu
de voire campement dans un dernier rale.

Vous réalisez avec stupéfaction que le défunt west autre

aquidli le strigany, le pére d'Abmed. Sa langue, toute noirc,

uche molle et une outre de vin vide

s'échappe de ses daxgls inertes. L'outre est estampée d'un
motif stylisé représentant un serpent lové.

Etant donné l'identité de la nv:umc et le fait quelle soit venu
mourir dans leur campement, | nt sirement sur leurs gardes
4 présent. Mais comme aucune menace napparait, ils peuvent

examiner le corps de plus pres et interroger les croisés des envi
rons pour savoir s'ils ont vu quelque ch
A l’ex:mmn_ le corps d'Ali parait en bon il ne présente

wse de la mort et réussis
e C10) appresiient Al cs¢
? pas duc & un Corps éiranger
la recherche d'un poison en

aucune PJ cherchant la
sant un tcs! de Soins Assez diffi
mort par asphyxie et que celle-ci e
qu enifler outre

Retracer le parcours d'Ali est une he ardue car il a erré au
milieu de la foule et les empreintes de pas qu'il a pu laisser ont été

les PJ n'ont pa

ment dans la ville pour trouver la maison de la guilde des
maroquiniers. La taverne reconvertie est située juste a I
des remparts de 1.. Ville et i 163 P) néussissent 3 se faire indiquer
le chemin, ils yraient pas avoir de probl la trouver.

besoin dlavancer trop profondé-
d

fais si les personnages ne parviennent pas A obtenir les indica
tions nécessaires, ils sont bons pour des heures de marche dans les
désertes, Trouver a malson de [a gulde Implique que
parlent a la population humaine loqueteuse qui habite

et en réussissant un test de Commérage Assez d.lmnle

maison de la gmldc m une merlle taverne en ruine. Je peux mm
montrer le chemin si vous voulez. En échange de cing pistoles,
Tk e bor chipic i Guelis PRl el bt
une rencontre aléatoire. Lancez 1d100 ét consultez la Table 6-7
Rencontres a Wolfenburg pour voir ce qui se passe.

&

La

vilde des selliers
s maroquiniers

uau pillage de I1 cité.
dus.

i Tef e fold Pl I scoilion o ard e Vi o0
défraichi est intact en comparaison d'autres bitiments du quartier.

I R
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Manfestcment, Pendroit ne mérait pas Tttention de. illards,
t de préciser que la réserve de biere de la taverne
olée il y a-bell hurcte. T ne faut pas longtemps aux FJ
rer parmi les décombres fa porte qui méne aux bureaux
de la guilde.

;]

Les bureaux de la guilde se résument & une seule piéce
amiére de la taverne. Le sol et la demi-douzaine de tables dissé
minées dans la piéce sont couverts de poussiere, poussi
e quand une poutre s'est effondrée du toit.
la pitce est dans un état correct. Lendroit est désert, mais
les PJ se retrouvent avec beaucoup de paperasseri er. 11
leur nm en\m)n une heure pour trouver des livres de compte
1 ns en exercice, leurs marques de fabrique et
leurs hL‘l\IR‘\ dl‘ vente.

Aprés une lecture fast
de compte relié de cuir av
évele que le

se, les personnages trouvent un livre
c un serpent lové sur la couverture.
Enfin! Le livre rév rpent est la signature du bourgeos
ntes 4 en croire ses factures. Un examen de ses comptes révele
que les outres en cuir ne représentaient pas sa principale produc-
tion, et que chaque vente est notée. Les PJ se retrouvent avec six
noms dacheteur pour poursuivre leur

La piste de papier

Avec ces informations en main, les PJ ont une bonne chance de
réussir & trouver l'assassin. Toutefois, lentrée du livre de compte la
plu\ récente date d'il y a plus de deux mois et la plus ancienne de.
lus dun an, cela risque donc détre complique... cf

confirmer. La cour de Pabattoir est un désert de d
marché du houblon est habité par des wld.m ivre:
revenus de la guerre avec des amputations et esprit

s impériale est un lieu tellement
parmi les cadavres demande une grande force de volonté.

se

mbres, Jo

Utilisez la Table 6-7 : Rencontres A Wolfenburg pour chaque
heure passée par les personnages a enquéter dans la ville en ruine.

EXTRAIT D'HERBE SUFFOCANTE

pare en faisant macérer des racines d'herbe
suffocante dans de la bile de chat. Cette pré n écoeurante
exige que e félidé soit mort depuis peu, il faut donc une provi-
sion de chats vivanis pour pouvoir produire de grandes
quantités de ce poison.

E

Le liquide obtenu doit étre bu pour ace. Le buveur
doit réussir un test d’Endurance Difficile (-20) ou commencer
a suffoquer. Tant quiil suffoque, le personnage doit effectuer un
test d’Endurance toutes les minutes, avec un |||.|Il|~ cull\ule
de -10 2 chaque nowveau te xemple, le U test
d’Endurance se verra mﬂnprun nulu\ de -20. Un perst
sombre dans linconscience apre: até deux
4 moins de bénéficier d'un soin m.‘glquv ou d'un test de Soins

Assez difficile (-10). La suffocation provoquée par l'extrait
d’herbe suffocante dure 1d10 minutes. Les victimes de ce breu-
vage maléfique ont la langue noire et gonflée.

Chaque dose de po
site un test de Préparation de poisons

on coiite 40 €o et sa préparation néces-
Assez facile (+10).

Les PJ doivent ré
endroit, & moins que I'un d'eux soit o

est de Commérage pour localiser chaque
re de Wolfenburg.

La veuve Curst

La cour de
utle et habité uniquement par des rats. Foulller p
bres est un travail e longue hulein
leur patience sera ecompense
stock d'outres quiils recherc hech U aokia Vecsiae
et épinglé sur le Sac contenant les outres qui et ST
que diautres flasques viendront car | I 1 trés bon
v o I Iy a i o phi & trouves e ce CBISR et toutes s
recherches méneront 3 des impas

battoir est un terrain vague débarrassé de tout objet
les décom-
ey

TABLE 6-7 : RENCONTRES A WOLFENBURG

Jet Résultat

01-10 une bande de 1d10 mendiants, détrousseurs de cadavre et vagabonds émergent des ‘décombres et viennent
quémander de la nourriture aupre: o).

11-20 un groupe de 1d10 déserteurs se cachent dans une vieille maison en ruine. Ils ne sont guére vaillants et ne menacent
pas les PJ.

21-30 un pan de magonnerie se détache d'un bitiment en ruine. Désignez au hasard un PJ. Celui-ci doit réu
dAgilité ou subir 1d10+2 points de dégits.

31-40 une meute de six chiens sauvages rode. Ils sont affamés et agressifs. Utilisez les caractéristiques du Chien données
page 230 de WJDR.

41-50 un tas de 1d10 cadavres pourrissants encombre la rue. Si les PJ bougent les corps, un nuage de mouches s'en
et les harcele.

51-60 un corps humanoide brillé git dans la rue. Il est trop endommagé pour étre identifiable mais posséde des incisives
remarquablement grandes.

61-7 une volée d'oiseaux charognards observent les PJ de leurs yeux vides avant de retourner 2 leur repas.

71-80 un cratére au milieu de la rue est rempli de plusieurs cadavres abandonnés qui sont la proie danimaux nécrophages.
Tous les PJ doivent réussir un test de Force Mentale sous peine de gagner un point de Folie. Aprés quelques rounds,
un groupe de quatre goules (reportez-vous a la page 97 pour leurs caractéristiques) émergent des ombres et
attaquent les PJ.

81-90 un batiment s'effondre 2 proximité en projetant un nuage de poussiere étouffant. La visibilité se réduit 3 quelques
métres et les PJ pris dans ge irrespirable doivent réussir un test d’Endurance ou perdre 1 point de Blessure

91-00 une nuée de gros rats bruns détalent dans la rue, leurs corps grouillant de milliers de puces. Les personna; se
trouvant 4 moins de deux métres dans la rue doivent réussir un test d’Endurance Assez facile (+10) ou contracter
la variole verte.

— o< VR PG| 2
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LES SUSPECTS

Nom Emplacement Nombre d'outres achetées  Paiement recu
Veuve Curst 12ter cour de l'abattoir 3 16 pa

Bernt Hessler  maison de la guilde des brasseurs, marché du houblon 20 12c0
Boris Leichgart la forge, allée du rempart 10 2 oies, une pierre 4 aiguiser

et deux fortifiants

Capitaine Yeller Quartiers des officiers, caserne impériale 10 10 co

Ernst Krantz Auberge du Violoniste 5 60 pa
Ollo Veorhoven Les Panoramas d'Ollo 5 65 pa

Bernt Hessler

Lorsque s personnages spprochent du marché du boublon, s
P e plus nombreux que
Fas Qi anic 1A LMRADS peis Sprtellsont. inoalics
contre les murs effondrés et des visages crasseux émergent des
ol il paaseas dcs persoraead e phimene i marehl
est en revanche totalement désert et présente un spectacle de déso-
lation: des chariots mmumé<, des tonneaux de biére renversés et
de la vermine s'offrent ai rds des personnages. Dés que les PJ
couges 3 Fouille Ia place dévasies, il devient vite Evident
sont pas seuls, ce que leur confirme le bruit ténu d'une
Bhite bt bt o pants cus Vi reniBecnent subrepice. Ce n'est que
lorsque les PJ pénétrent dans le grand entrepot qui s'ouvre sur le
marché que les auteurs de ces bruits se montrent. Trois soldats
rognes se sont installés ici et ont dissuadé les habitants d'y
revenir. Il sont ivres morts mais chargent nc:mmoms les PJ.

Utilisez les caractéristiques de 'Homme de main (W/DR,
page 232) pour ces épaves de soldats

Boris Leichgart

Voir La Maison de Ia Mort page suivante pour plus de détails sur
Boris.

Le capitaine Yeller
La caserne impériale est un batiment facile 2 trouver, puisque clest
un des plus grands édifices de Ia ville et quelle est située 2 proxi-
mité du palais. La dévastation y est impressionnante. Lorsque les
remparts céderent, la caserne fut lune des premicres cibles de
Tarmée du Chaos ¢t les cadavres reposent encore & I'endroit ot il
sont tombés il y a plusieurs moi de IEmpire
parmi des cadavres d’hommes-bétes et certains reposent désa
culés au pied des murs souillés de sang, comme si quelque main
géante les avait attrapés et jetés contre la fagade. Il y a méme un
corps empalé au sommet du mat de drapeau, 2 prés de six métres
au-dessus du sol. Et il ne s'agit que de l'extérieur du batiment. A
Imlzneur le Ia caserne se trouvent les corps. ines de soldats
n'ont méme pas eu le temps de sortir. Ils gisent massacrés au
Dl e It it dana Pembrasice 0as pactes Al y 4 meme b
malheureux qui est resté la téte enfoncée dans les latrines, les
jambes tendues en lair.

Cest une vraie épreuve que de fouiller parmi les décombres. Les
personnages doivent réussir un test de Force Mentale ou étre pris
de violents haut-le-cacur apres dix minutes dans ces li i
leur inflige un malus de -5 2 tous I
cet endroit. s risquent égaleme:
passent trop de temps 3 fureter ici. La variole verte est notamment
rulente dans cette partie de la ville

En raison de la dévastation, peu de gens se sont aventurés dans
ces licux depuis Iassaut du Chaos; des rumeurs d'esprits vengeurs

etlerisque bien réel de contagion tiennent s pilads 3 Hécat Les
pourront done trouver se remplir les poches, si cela les

0410 co Qlobjets e valeus peuvent tre recupérés par
journée de foulle (ce qui en fera sourciller certains au sein 1 dela

§ &

Croisade; personne n'aime les pilleurs de tom! ou
deux jours dcxplomnnn les PJ pourront localiser les quamus du
apllzmeY apparemment, ses jambes ont

SR une des outres de Vendt sur lui. La date
e It s Yol PEar GRS des suspects.

Ernst Krantz

L Auberge du Violoniste était jadis un lieu renommé o Pon venait
entendre les derniers talents musicaux en passe de devenir céle-
bres dans la cité. C'était un rendez-vous des fils cadets de la
noblesse et de ceux qui avaient de Iargent  dépenser. Mais tout
cela yacheva avec la prise de Wolfenburg. A présent, lauberge est
vide de musique et de clients... 2 l'exception d'un seul. Ernst
Krantz habite dans Iauberge délabrée. Il dort dans un coin de I'une
des pieces du grenier, d'ou il peut garder un ceil sur les Panoramas
d0llo, la boutique qui se trouve de lautre coté de la rue.

Lorsqul entend du bt a res de chassée, Emt émerge de &4
cachette pour voir qul et responsable de cette aghation ¢t moins
15 Pie ie gl ol B e rde plutot
de bonne grice. Ernst est un membre de la faction des anes v

apitre VII pour plus de détails) et il cspionne son rival qui
habite dans la boutique dart de I'autre coté de la rue. Mais
mentionne évidemment pas ce fait. Ernst raconte aux Pj qut
depuis le sac de la ville il est sans domicile et venant s
Violoniste aux jours heureux d'avant, il avait décidé d
Interrogé au sujet des outres (il en porte une sur lu
partie de la vérité, & savoir quiil les a achetées pour des amis a lui
<l font parte des croisés insalés 3 Pexrieurde il Il it aux
PJ que ceux-ci sont partis (ce qui est un mensonge; les Crines sont
s o dans I e B G

et prend bonne note des capaciés de déduction des PJ et de

Jexic/ Ingéribgtie docant leus Convecia s tard dans la

campagae Gu Chapitre,VID, Dol voicih Traverl e
rof

Ollo Veorhoven

¢ de 'Auberge du Violoniste se dressent les vestiges des
mnummmd "Ollo, une boutique de plain-pied qui vendaient autre-
fois bourgeois des peintures de paysages. Lintéricur du
i & o Griae au fak quollo
Veortioven de l faction des Marteau (voie 1 pour plus
de détails) i e et e
foulice. 163 salcricaldbibAtimentiA la rechexcha) @adices) e Je
devenir du_panneau du triptyque de Lanfranchi qui représente
mar (voir Chapitre VII pour plus de détails). Bien que ses
recherches aient ¢ infructueuses, il est resté ici pour garder Ernst
cupé (il stest rapidement rendu compte que son rival s
installé de Pautre coté de la rue
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Une fois que les PJ se sont présentés, Ollo se montre aimable et
répond 2 toutes leurs questions de son mieux (mais garde le secret
sur les véritables raisons de sa présence en ces liex). LA aussi, les
PJ voient qu'Ollo est en possession dune des outres de Vendt et il
leur sert une histoire similaire 2 celle racontée par Ernst.

Comme Ernst, Ollo prend note de lefficacité des PJ dans leur
enquéte. s pourraient se révéler utiles pour lui lorsque les événe-
ments du Chapitre VII se mettront en branle.

La Maison de la Mort

At Vit dans un gretlen exigu au-dessus des restes

Sl pu réchapper a pillage de an.muq,, le fen auila o
traverser pour s'enfuir a failli lui
e e w:\l i
davantage de concoctions rares sans avoir d'état d'ime sur leur
S s L orucl i I veodimed s
égoiste et solitaire, tout en conservant un fond de licheté.

§'il ’a plus vraiment de conscience morale, il a gardé sa piété et
quand les croisés de TEnfant sont apparus devant les murailes
brisées de Wolfenburg, il a mi leur disposition.
fait un devoir de garantir la confidentialité a ses clients, et i ot
guére facile de lui soutirer des informations.

Points de Folie: 5

Boris Lei

e e T attestent
G 1y et b it e o, i o forgeron et son
R e e o e e
destruction.

Apres le sac de la ville, Boris trouva 'endroit & son godt et sy
ruisit ce qui restait de Fescalier afin de protéger son

o

rmais, la seule facon d'entrer chez lui est de
par lunique fenétre. Quand Boris recoit un visiteur ou souhai
déplacer, il descend une corde 4 naeud. Etant donné la nature de
sa profession, Boris trouve cela parfait.

Une fois que les PJ ont localisé la forge, la seule fagon d'attirer
Fattention e Iceboist:cst de Fappelor et latiencee il appa-
russe 2 I fenétr. S les P se montrent menagants ou grossirs
Bors ne leur enverra jamais s sils expriment leur

érét pour ses talents ou ses echasiabte i sc IS0 e
e it

La silbouette de Boris chaudement vétu descend une
corde a neeuds élimée par la fenétre ouverte. Il vous fait

pente du toit vous oblige & vous arréter & une certaine
distance du recoin ou Boris est calmcmfnl assis. Des
bougquets d'’herbes séchées pendent du plafond, masquant
de leur senteur douce une odeur plus isante. Tandis
que vous vous approchez du recoin plongé dans Iombre,
vous apercevez sur le coté un établi couvert d'un étrange
attirail: des tubes en verre, des tuyausx de cuivre, des méca-
nismes a engrenages et d’autres instruments.

Des miaulements misérables attirent votre regard

une rangée de cages rangées sous I'établi, dans lesquelles
sont enfermés de petits animaux. Une seule cage contient
un occupant vivant, une petite créature qui git immobile
sur le sol de sa prison et dont seuls les cris plaintifs indi-
quent quelle est encore en vie. Des cadavres d’animaix
Dpourrissants occupent les autres cages; U'un d'eux a été
vidé de ses organes, qui sont ol t rangés a coté
de son corps. Apparemment, les préparations de Boris
requiérent de bien étranges ingrédients.

Boris Leichgart
Maitre-artisan humain, ex-artisan

Bors cst de taile moyenne et Semmitoufle dans d'épaisses robes
oitié gauche de son visage n'est plus quune masse d

s brilés, une blessure subi lors du pillige A

\\oumm.q, A b0l Estnc Esmlirmont i on a polirin ct son

e Tui e vive souffrance et il doit

o116 SWEHA iles e s OREEbis Wi s FaRJols Pci i

ccs solns I devient ieriable:

Ag Int

Compétences: Commérage (Soc +20), Conduite dattelages (F),
Conna mmu générales (Empire) (In0), Evaluation (Int +10),
Langa; (hmug de guilde) (Int +|u) Langue (reikspiel)
(lm) nguc (tiléen) (Int +10), Lire/écrire (Int), Marchandage
(Soc er (brasseus hectorist) (it +10), Médkr (embi
meur) (lm) Perception (Int +10)

: Dur en affaires, Etiquette, Résistan

au poison, Sixieme

Combat

Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: 14
Armes: dague (1410)

Dotations

Boris porte de longues robes noires qui dissimulent ses chai
brilées. 1l garde dans une petite sacoche  la taille les fioles
donguents qu'il utilise pour soigner sa peau craquelée. Sa maison
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est pleine diinstruments divers, de bouteilles et d'objets étranges.
Boris garde sa fortune (25 o) sous une latte du plancher.

Faire parler Boris

Boris st poli t ot tant quc la conversation tourne autour de
lui acheter ou de lui commander des potions et des concoctions.

a plusieurs potions  vendre si les PJ sont intéressés. Méme si Bots
tera de l'or, il sera plus intéressé par un troc contre des
‘marchandises de valeur équivalente.

ant

les PJ lui demandent des précisions pmpm du poison

tué leur ami ou des outres ornées d'un mofif de serpent lové,
renferme et devient tré e e
es. mmmmlmm ace mmm'm de la discussion est de réus:
test dlnt Assez difficile (-10) ou un test de Charisme.
Si cest un des px été victime du poison, les tests
diIntimidation et de e deviennent respectivement Dificil
(20) et Asees difficile 105 S les P) foullent le grenier.
tombent rapidement sur les outres quiils cherchaient, et cette
preuve diminue d'un cran la difficulté des tests d'Intimidation et de
Charisme.

Ce que Boris sait

* Lex d'herbe suffocante peut étre utilisé pour d’autres chose
que h- meurtre. A une diuton une part de poison pout dix

rts il peut étre utilisé pour enlever les verrues, les poils
ekl peau. Dilué dans vingt parts d devient
S feihre e qualie, Bicn s021 fat e (188 sognercs lors
qu'on prépare ces solution:

* Frére Marcus, chef de 'Ordre du Voile (cf. page suivante) lui a
acheté une fiole de poison, Les membres de TOrdre sont de
fideles disciples de Karl dont les dévotions sont centrées autour
dun mystérieux bout de tissu.

* Un homme antipathique prénommé Karl lui a acheté trois fioles
de poison. Boris était trop effrayé par 'homme pour marchander
e Il a cédé les foles pour motns que leur valeur, homme
portait une voyante ceinture bleu

+ Un gentilhomme distingué qui s'est présenté sous le nom de
Dicter van Dorf lui a acheté trois fioles. Il a payé en couronne:
dor.

Si vous avez créé vos propres factions parmi la Croisade, alors
Boris pourra leur avoir vendu aussi des fioles de poison.

La bonne vieille méthode

les PJ n'ont pas les comy pour obtenir ces
informations, ils pourront fouller le grenier afin de trouver des

1is mettent la main sur des factures qui confirment les
noms des acheteurs avee quelques notes grifonnées par Bori qui
donnent les informations

Si les personnages s'en prennent & Boris d'une fagon ou d'une
autre, il ne voudra plus jamais av re 4 cux et  voir les
potions quil peut leur vendre, cela serait dommage.

Potion Prix
Nécessaire antipoison 3co
Potion de soins 5¢0
Cataplasme médicinal 5pa
Extrait dherbe suffocante 40 co

si vous le souhaitez ajouter 2 cette liste des potions

de votre création.

De retour au camp

Découvrir le meurtrier d'Ali implique obligatoirement que les PJ
passent beaucoup de temps 2 : camp et & parler avec les
croisés. nations qui peuvt illies aupres des
{rois hommes qu ont acheté 6 poison sont détailées sé

ais collecter ces informations est une entreprise 2 la fois longue
et difficile.

Chaque test de Commeérage effecué parles P représente une
journé i ctcle oltia'eTnfogmations. Les coodlibons qui
SR ban camp peuvent géner leurs investigations, au

il intéressant de les confronter a quelques problemes ordinaire o
pages 166 a 169) au cours de leur enquéte.

Enquéter sur ['Ordre du Voile

Ce groupe de moines paisibles et contemplatifs circule en perma-
nence au sein de la Croisade de I'Enfant, apportant le réconfort
Parioitob ls le peuvent. Tls sont dirigés par 1€ pésols mals respec-
tueux frére Marcus.

Composé de huit fréres en plus de Marcus et d'une cinquantaine
s las, [ Ondre du Voile gagne tranquillement des convertis

de fidel
parmi les pauvres héres qui participent a
Un mystérieux voile est au coeur de leurs cérémonies et de leurs

prieres. I est étroitement gardé par Marcus  révele
grand jour que lorsquiil conduit des cérémonies ou qu'il cherche
prouver la légitimité de Karl

Poser des questions

Dés que les PJ commencent & enquéter sur ce suspect, faites-leur
effectuer un test de Commérage et consultez la Table 6-8 :
Rumeurs sur I'Ordre du Voile.

Le service

Chaque jor Marcus célebre un office en Ihonneur de
Ko onlon e qulm du garcon. Ces services religieux at

de nombreux eroisé

toucher le Voil

distribuée gratuitement 2 I

sue de la cérémonie.

ttend
touré de s

arrivée de frére Marcus.
frere

st une foule nombreuse qui
nidi pile, le voili g

Le silence se répand tandis qu'une procession de moines
solennels s‘avance parmi la foule. Un homme grand au
visage creusé par les soucis dirige la procession. Il porte
baut devant Iui une hampe de bois munie d’une traverse
sur laquelle est drapé un vétement taché. En le regardant
attentivement, vous pouvez discerner  la surface sale du
linge les contours d une forme, peut-étrs celle d'un enfant.
11 s’agit certainement de ce mystérieux voile.

Les gens tendent respulueusemenl e ot s
toucher le vétement tandis que la procession s'avance, une
priére sur les levres.

L'homme grand finit par réclamer le silence et son
visage sériewx examine les disciples assemblés.

« Je vois de nouveausx visages parmi vous, mes amis, -
el drune vois: grave. < Jo vals donc raconter pour eus
Ihistoire du voile miraculen

Un discret murmure d appml;ulmn Dparcourt la foule,
AE it dar ual mrieniatd réci

emps oi étais encore un moine vagabond, Jien.
ndta ety propos d'un enfant remarquable

I R
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Marienburg. Je ne perdis pas un instant et gagnai cette
grande cité portuaire, car jétais en quéte d'un sens a ma
vie d’errance, ayant été décu par le culte de Sigmar.

« Et ce sens, je le trouvai en me fixant a Marienburg. Je
Dartal asx pécheurs qui asatent o VEnfans; fe parlai &
Tabbesse de Uorphelinat oi il fut élevé. J'aj

reon de loin en une occasion et j'acquis la i
quil était vraiment spécial. On ne peut contempler le
visage du divin sans en étre affecté.

« Le miracle se produisit des années plus

hommes mauvais étaient venus chercher UEnfant et
l'avaient enlevé aux bons soins des sceurs de Shallya.
Jétais aw milieu de la foule qui se dispersait dans les rues
de Marienburg & la recherche de IEnfant.

« Finalement, j'arrivai la oit j'avais besoin de me
trouver afin de voir notre bien-aimé Karl combattre ses
ravisseurs. Le marteau & la main et la marque de la
cométe sur sa poitrine, ces hommes n'avaient aucune
chance contre lui et ils furent abattus. Je restai immobile,
émerveillé de ce que javais vu tandis que Karl fuyait la
scene. Cest dans cet état de tras
rent sur un vétement déchiré qui reposait sur le sol a
Tendroit oi le garcon avait combattu. Je le ramassai et
alors mes peurs disparurent et mes yeux se décillérent
pour me révéler enfin la vérité!

« Je tenais dans mes mains un objet qui appartenait &
lEnjnm un vétement qui l'avait couvert et qui en avait
gardé sa marque. Ce voile que voici! »

Marcus éléve le vétement sous les acclamations du
publlc vt de véclamer & nolveds le silence.

PR e e i i b p sk S
il T'héritage de Karl ni de son origine. Il va
nous conduire vers de grands accomplissements, pour
notre plus grand bénéfice & tous! »

tard. Des

Un tonnerre d npplaudlssemmt retentit & notseau.
Puis, une fois le calme revenu, les. lés forment
une file devant le frére Ma rnu'nﬁn tree bemie o8 davors
une chance de toucher le voile.

Le meilleur moyen pour les PJ d'en découvrir plus sur le frére
Marcus est de parler avec i En raison de sa popularité il est rarc-
ment seul et n'a pas de lieu de campement fixe, préférant se

Si les PJ rejoignent la
file des requérants qui se forme  Ia fin du sermon, ils auront F'oc-
casion de lui demander audience. Bien que Marcus semble un peu
distrait, il accede 2 leur requéte et suggere quiils se voient quand
les derniers fidéles auront quitté les lieux.

La confession

Une fois obtenu un

emblant dintnié, les F) peuvent poses leurs

ronté i linformation que Boris a donnée
atégoriquement laccusation et
I refuse de parler da

M‘u\ua rejette
regarde L e aliouc

ns que les PJ ne réussissent un test Assez difficile (-10)
et hap oulde. Gliclaaie o) iy exisctensice garder
secret tout ce qu'il leur dira et de laider 4 réunir de la nourriture
pour ses prochains sermons (les réserves de Tordre sont vide
Siils accedent 4 cette demande, il accepte de leur parler le lende-
main, une fois les provisions promises rec
étre une bonne mmmn n pour

camp de la Cro 1 pourqu de rencontrer un ignoble
Boucher qul semble e Jamais manquer de marchandise.

Le fardeau diinquiétude qui pése sur Marcus n'a rien & voir avec
le meurtre mais concer 1 a bien acheté le poison 2 Boris,
mais il utilise comme teinture. D'une voix étouffée et pleine de
douleur, il informe les PJ que les traits miraculeux du voile sont en
train de disparaitre lentement. Pour sassurer que la relique de
IEnfant perdure pour la plus grande joie de tous, Marcus a u
une dilution d'extrait dherbe suffocante sur I voile afin d'en
rafraichir le dessin.

ient arraché cette L()nfe»l(m, Marcus mmhe

Apres que les PJ lui aie

3 genous sur e sol boucus, des pricres toru
s leves entre devx sanglots. Les perko issent un
de Perception Assez facile (+10) Eirrder s comersatons
émuﬂ(-v:s de croisés se trouvant  proximité tandis que la nouvelle
d'une « supercherie » se répand dans la foule comme une trainée
de poudre. Rapidement, des croisés en colere interpellent frére
Marcus et les choses commencent a mal tourner. Ni les PJ ni
Marcus ne sont les cibles de I'attaque, mai
tout autour d'eux alors que la foule en colére
r le mettre en pieces. A moins que les

nt le risque détre pris dans la bousculade, tant la foule est

test de Force ou licher ce quiils ont dans les mains. Ce n'est
qu'une heure plus tard que les PJ peuvent essayer de retrouver les
objets quils ont perdus, en réussissant un test de Perception. En
as dichiec,les objes ont &8 perds ou emportés par 3 ciosé

anceux. Les PJ ont découvert que Marcus n'est pas leur
euttrics, mais ce n'est phus qu U homee br

Frere Marcus
Moine humain (ex-Initi€é de Sigmar)

Frére Marcus a toujours é¢é un homme trés calme et pncquuc

a porté la parole de Sigmar aux

21l i bre i s el

la de s'en cloigner en devenant moine. Une

s premiéres étapes fut Marienburg obi, comme un signe du

destin, les premiéres rumeurs concernant I'Enfant se firent bientot
entendre.

E ant 2 nouveau un but, Marcus décida d'en apprendre
plus sur la vie de IEnfant et interrogea de nombreux témoins des
événements qui s'étaient produits autour de ce dernier. Ce fut I'en-

TABLE 6-8 : RUMEURS SUR L'ORDRE DU VOILE

Degrés de réussite  Résultat
o

« Laissez-moi réfléchir, oui, je crois que fai déjax entendu ce nom. Je crois qu'ils célebrent des services régu-

liers ouverts & tous. Ot ca? Ab, désolé, je w'en sais rien. »

1 « Ce sont des gens bien. Iis ont toujours un petit quelque chose & manger pour cewx d'entre nous qui wont
rien. Un homme vraiment pieux, ce frére Marcus. »
2 « Ab, eux, oui ces idiots célebrent un office & proximité de lenclos de notre Enfant béni tous les jours a la mi-

Jjournée. »

5 « s prétendent que le voile qu'ils exposent couvrait le dos béni de Karl en personne et qu'on peut y discerner

les traits de son visage!

i « Frére Marcus semblait vraiment préoccupé la derniére fois que je lai vu. Quelle pitié qu'un homme aussi
bon que lui porte sur ses épaules les soucis de tant de gens. »

— O
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Revement de K Torphelinat qui poussa Marcus sur la voie qui
t la sienne aujourd'hui. Il découvrit le voile apres avoir été
il et cote Kakl SRS riviaseucs.

Depuis ce jour, il a préché en faveur de Enfant en exposant le
vétement miraculeux aux yeux de tous. La récente détérioration du
voile a donné a son visage un air soucieux et préoccupé.

e (500), C

toire) (Int), Ce é (théo-
logie) (Int +10), Langue (classique, reikspiel) (Int +10),
Lire/écrire (Int), Perception (Int +10), Soins (lnl +10), Survie (Int)

Talents: Acuité visuelle, Hoqnmu- Grand voyageur, Guerrier né.
Réflexes rs, Soc!

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures:
Armes: mains nues (1d10; spécial)

Dotations

Frére Marcus porte des robes de grosse toile brune et un pendentif’
en bois représentant un marteau autour de son cou. Sa possession
la plus précieuse est ce voile, qu'il pense en toute é
relique authentique. Mais que cela soit vai ou pas 'a guere dim-
portance.... & moins que si?

=

Enquéter sur
les Ceintures bleues

Les Ce s préchent a suprémaie de [éritage divin de
Karl sur tous les autres prétendants et toutes les
et chaf Morgan Schlonpel (Karl Des) promet ez ses diact
ples la xénophobie, I'arrogance et lintolérance.

la ceinture de cuir teint que portent ses
bleues sont des adorateurs religieux de la
pire espece, uiéret, agressifs et fanatiques.

o oue
membres, les Ceint

2 bon escient le fanatisme de ses disciples, Morgan
i

amasser une petite fortune en biens « confisqués »
ceux qui ne satisfont pas aux idées intransigeantes des Ceintures

leues, 1 a pris sur ui de déclarer certains dogmes concernant e
culte de IEnfant (tous des lui permettre de se remplir les

el hon Yot bt S ienn e Cainhures Hlciss
parcourir le camp pour s'assurer que ces dogmes sont respectés.

membres des Ceintures bleues croient agir dans
dogmes, leurs chefs

norants de leurs biens.
Ceintures bleues comme
une entreprise criminelle, sous couvert de ferveur religieuse.

Poser des questions

Nayant quun nom et lindice que ce Karl portait o e o8
bleue, les PJ peuvent penser que les mh)rm.m() s de sont
bien maigres pour retrouver ce suspect. Mais en posant i ques-
tions 4 son sujet, ils découvrent vite qm— cette description
sommaire se révéle fructueuse. Dés que les PJ commencent a
enquéter, faites-leur effectuer un test de Commérage et consultez
la Table 6-9 : Rumeurs sur les Ceintures bleues.

Un meurtre en bleu

Le campement d

s Ceintures bleues st situé sur la bordure est du
camp de la Croisade, a Lorée de environnante. Des tente
dun bleu criard sont disposé cercle autour d'un espace
central ol Morgan tient sa cour chaque jour.

A toute heure du jour, dix membres occupent le cercle de tentes,
tandis que le reste de l faction se trouve aileurs dans le camp de
la Croi n pour Karl. La nui ntures
bleues regagnent le campement.

1 iy a pas réellement de surveillance, approcher du campement
nest done pas un probléme. Cependant, en rejoindre le cen

i Fne sy MBS E: Fepa B el vy
test combiné de Déplacement silencieux Difficile (-20) et de
Dissimulation Difficile (-20).

i pénétrent clandestinement dans e campement ne trou-
vent rien de bien intéressant dans les tentes colorécs Les
bleues remettent a Karl toutes leurs rich pommmm( p«r\
les a vestes de cuir) 4 leur cnm:c dans le groupe. La
Sl e quelque chose dintéressant pour les PJ, @
past des croisés en train de dotmir bien o0, est celle de Morgan.
térieur d'un coffre verrouillé - test de Crochetage Difficile
(.zn> - qui est enterré sous son lit se trouvent des objets de valeur.
Le coffre contient 112 co, 234 pa, un rouleau de so
de 25 co et un vieux journal intime contenant des détails sur les
jeunes années de Morgan dans le clergé de Sigmar. Ce journal
claire en partie sa vie de criminel dés son jeune age.

s intrus qui sont repérés s dehors;
les Ceintures bleues sont des gens Dol s me(hodes brutale:
mais n'engageront normalement qu'un combat a mains nues. Ce ne
aSibe des tueurs (a une Septon Dotable), Sl leira aiyersaires

s en feront autant, mais ils ne prendront pas linitiative
@un combat aemé

23

B

Les PJ qui approchent ouvertement afin de parler & Morgan trou-
vent un campement paisible ol des membres prient et offrent de
petis sacrifices pour a sauvegarde de | Enfant. 1l n'y a rien qui le:
mette sur le qus

Mor, nu de des PJ et ordonne
que Ia able centrale soit dressée et que I Yon améne des rafraichis-
tement préparé pour

cial, Ic jmlr du Marteau (Morgan
inventer cette « féte », car ii veut découvrir ce que les
personnages lui veulent et, selon son expérience, mettre de
ennemis potentiels 4 laise est souvent plus efficace que les
méthodes plus brutales). Les PJ sont invités & partager ce banquet
impromptu avec Morgan et son petit cercle d’amis.

A part lattitude plutdt austére des Ceintures bleues et leur
manque de tact dans le r la
ficon dont Grosad

 cordiale. Si les PJ mentionnent leur enquéte
R s o s TivoiE empbisne A ot Eecocnt
surpris.

« Pour étre franc, messieurs, je suis choqué que vous
puissiez soupconner un de mes hommes d'un crime aussi
odieux. Nous sommes un groupe religieux pacifique, et pas
de vulgaires meurtriers! Si vous voulez mon avis, cet herbo-
riste dont vous me parlez vous a menti. Nous ne ferions
jamais une chose pareille. Mais vous étes mes hotes, alors
je ne ferai pas toute une bistoire de ces allégations. »

PJ demandent a_permission d'interroger les
vl\u!lhr\: des Ceintures. hlL\Il’\ ou (lu fouiller leurs aff:
tera poliment leur requéte. Si les PJ se montrent viols
ses hommes de main 2 laide et lés PJ risquent d'avo
difficile 2 mener s'ils poussent laffaire plus avant.

il appelle
un combat

176
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DOGMES DES CEINTURES BLEUES

« La couleur favorite de I'Enfant est le bleu et il faut avoir quelque chose de bleu sur soi lors des cérémonies religicuses.

+ Les membres doivent changer de nom pour vénérer MEnfant prénommé Karl sous peine de se voir confisquer leurs biens.

“llest

+ Les blasphémateurs se verront confisquer toutes leurs posse

terdit de prononcer le nom d'un faux dieu (cestA-dire nimporte quel autre dieu que §

igmar) autrement que de maniére péjorative.

ions matérielles.

TABLE 6-9 : RUMEURS SUR LES CEINTURES BLEUES

Degrés de réussite
o

Résultat

« Jai entendu parler d'un groupe de vauriens qui se font appeler les Ceintures bleues. C
deentre ewx. »
« Oui, fai entendu parier d'un Karl chez les Ceintures bleues. Iis gardent la Croisade pure, voili ce qu'ils font.

peut-étre l'un

4 dos, sinon vous risquez la visite de Herr Poing et de Frau Baffe, si vous voyez ce que

se génent pas pour dire aux autres comment ils devraient agir et penser, et ne se génent pas

« Oui, les Ceintures bleues, un groupe de bons gars, ils ont un campement en bordure de la forét, a l'est. »

1
1is ont beaucoup de pouvoir, si vous voulez mon avis. »
2 «Ne vous les mettez pa
Je vewx dire. Iis ne
‘non plus pour leur faire rentrer ¢a dans le crane a coups de poing. »
B
i

« Ha! Une bande de dingues ces Ceintures bleues, si vous voulez mon avis. Est-ce que vous savez qu'ils portent
tous le nom de Karl en I'honneur de notre Enfant bien-aimé? Bonne chance dans votre recherche, vous allez

en avoir besoin. »

deux autres
ivantes.

Des personnages interrogeant Morg:
hommes de leur liste apprendront I

propos d
informations

i Jo i jamais entendu parieride co Dister
mais je comnals lo fréve Marcus. un homme dévot et
Javes Snaupisahant e affaire. Vous

trouver & midi sur le terrain & Uextérieur de Uen-
Cios do motve Enfisnt bént. I’y célobre wrs service roligleus
tous les jours. »

Morgan est innocent de
ciés ne l'est pas. Karl Troi
le poison pour tuer Morgan et prendre la téte des C

chat du poison, mais un de ses asso-
on confident e plus proche, 3 acheté
intures bleues.

Ka it dans l'arrivée des PJ une occasion d'assassinet
Morgan e de leur fire porter e chapeau. I a Viention dempor
sonner le repas de Morgar cuser les personnages

for Un test Per tion ‘I'ms difficile (-30) est nu&\\m’\‘
pour le prendre sur le fait durant le repas.

n montre des signes d'empoisonnement, Karl
s pieds et pointe un doigt accusateur vers les PJ.

« Tout ¢a wétait qu'une ruse! Ils sont venus pour nous

tuer! Ne touchez plus & cette nourriture empoisonné

Debout mes fréves, enseignons-leur Uerreur de leurs
i

’

Les Ceintures bleues se jete
twer si Morgan meurt, ou 4 les tabass
dans linconscience et A les livrer 2 I'
poisonnement. Il est vain d'essayer de les raisonner:
parfaitement bien choisi son moment.

I’J déterminés a |
i nbrent

afabikat MOFian usvit
Karl Trois

Si les personnages
I nouriure dc Morg:

urprennent Karl Trois alors o il empoisonne
n, il ne peut rejeter la fau il
ne ings attendant quc ..mm
an semble totalement peis au dépourvy par cete tahison;
mais il remercie chaleureusement les PJ.

ferci messieurs, vous w'avez pas idée & quel point tout
cela me blesse. Je le connais depuis de nombreuses années,
et le voila qui commet uu tel acte? Etait-ce pour obtenir le
pouvoir? Probablem:

« Quoi qu'il en soit, jai oublié un élément qui pourrait

s'agit bien du méme homme. Ii a été vi
quelques jours de cela aux dires d i
crois quiil s'agit d'un de ces politiciens, vous save,
toujours & haranguer les foules. »

Sur ces mots, Morgan leur dit adieu et les PJ peuvent repa

P FEL 2 2
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Morgan Schloppel (Karl Deux)
Baron du crime humain
(ex-Démagogue, ex-Initié)

Ayant passé sa jeunesse en apprentissage aupres dun prétre de
Siganar, Mongan 3 recu de bonnes hases en théolog

es et lui ont survécu au pillage de Woltenburg (dewx
aide du temple sigmarite.

s, Morgan  emé dans [Ostland ravagé jusqu
a Croisade de IEnfant. E nt
M i
Fallit saisic cete chance de devenir quelqu'un d'important.
Facilement converti aux croyances de la Croisade, Morgan
marquable force de persuasion pour s

commenga 2 exercer s
iples.

gagner des

Wil dirige les Cei mm bleues comme une organisation
criminell, Morgan d pas le moins
du monde des méthodes ciples pour extorquer
defargere M aibiea qut.lquu\ oupcons, mais il lui est facile d'
norer ce quil ne voit pas.

Ag Int FM  Soc

DD,

Compétences: I\Iphnbu secret (voleur) (Int), Baratin (Soc),
Charisme (Soc Commandement (Soc), Commérage
2 es académiques (droit, (h«olu},k) ano),
ddl,mlqul." (histoire) (It +10), C:
Empire) (Int +20), Déguisement (s:x) nmunummn
(Ag), quunl "Ag +10), Intimidation ( +10), Langage secret
(langage des S
(rvlkspwl) (int +10), Lire/écrire (Int), Perception (Int +10), Soins
ano
Talents: Acuité visuelle, Code de la rue, Combat de rue,
Eloquence, Force accrue, Guerrier né, Orateur né, Résistance au
poison, Sociable

Combat

Attaques: 2; Mouvement: 4; Points de Blessures: 19

Armure (légére): veste de cuir (bras 1, co

Armes: arme 4 une main (épée) (1d10+3), arbaléte de poing avec
10 carreaux (1d1042; portée 8/16; rechargement action
compléte)

Dotations

part son trésor caché, Karl Deux porte les mémes robes
simples que les autres membres de I faction, agrémentées d'une
ceinture de cuir bleu. 1 dissimule dans un autre endroit des véte-
ments de qualté dignes dun noble p'une bourse de 100 co,

au cas oil il aurait besoin de prendre rapidement la poudre d'e
umpuu:
Karl Trois

pe-jarret)
Morgan lui-méme ne connait pas le véritable nom de Karl Tro

ux de Wolf

mé
dernier a grandi dans les caniv
Morgan quand se présenta l'oc ire de argent sur le
dos des autres. Clest un humme malf it qui aime les tactiques
brutales des Celntures bleucs; 1l én est dalliours Ie principal inst
gateur.

rg et s'assoc

11 pense quil est e lui de prendre la place
de Morgan, molli. Karl T ention de faire des
sttt i e qui

e e

Points de Folie: 2

Ag Int FM

Compé C (500), C
Connaissances générales (Empire) (Int +10),
Evaluation (Int), Filature (Ag), lnmmdmnn (F), Jeu (Inv),

Langage Secte (aufialeldesraiene) ad) Langue (reikspiel)
(inD), Résistance

Talents: Code de 1a e, COI“bJI de rue, Coups assommants,
> Désarmement, Réflex

s & i Sl in de prit, Sur ses gardes

Combat

Attareca: 2 Monvome 4; points de Blessures: 16

Armure (Iégeére): veste de cuir (bras 1, cor

Auics aimerd una rai (oase 9 GO S raleus de’ citique

+1), coup-de-poing (1d10+2 ; assommante)
Dotations
Karl Trois porte la méme tenue que les autres Ceintures bleues. La

seule différence tient dans la toque ronde qui couvre son crine. 1l
SERENE 25 6o dacts s trou prea e Lerdiott ORI GBRE

Ceinture bleue typique
Paysan (ou paysanne) humain

bleues ne sont rien de plus
ns crédules enrdlés grice au charisme de Morgan ou
S Tighievidation. de)Kadl Troist Iis sont € générsl pleu ot ont
tendance 2 suivre les ordres aveuglément.

m membres typlques des Ceinmre
c de:

Int

8

\age\ (), Lnnmut\.l nces.
ncieux (Ag), Dissimulation (Ag) Jeu (lm)‘ ngue ks
) (I

ment
1)
Inv), Natation (F), Soins des animaux

Talents: Acuité \'hunll& Camouflage rural, Dur & cuire,

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: 12
sarme A une main (massue) (1d10+3)

Domnons

Ceintures bleues donnent toutes leurs possessions matériel
e jignant I faction, et recoivent des robes brunes ou gri
ainsi quune ceinture de cuir bleue.

quétcr sur les Hérauts

d'une Aube Nouvelle

Ce groupe dagitateurs p
Dieter van Dorf en réa
denland, ce groupe 2

s cing ans. Fondé par
s de la noblesse du
¢ pour de nombreux

inés par
quelque pmpne aire terien exaspe En Mmu Dicter et sou e

mbés sous la coupe de sire de Trois. Apre
son mmmlc ce petit grou nde: le Trois a
utilisé Dieter pour enquéter sur les rumeurs  propos de la
Croi le de I'Enfant.

A R A
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que les prophéties vampires aient é1é subve:
Yol Llans Ve Meints dabaia GOl a7E i
tion de tuer 'Enfant et de prouver une fois pour toutes que ¢
et personne d'autre qui est Iélu dont parlent les proph
. Les Hérauts complotent donc une attaque contre Karl et, grice
Tempoisonnement des acteurs, veulent prendre part au mystére
qui doit étre joué devant le garcon. On ne les voit pas ruler
dans le camp, mais ceux qui connaissent k
Tt conione iablcn dteactcies G ceux qul doutent de TEbtant,
une couverture qu'ils prennent soin d'entretenir.

ar des
en-

Poser des questions

Lt enquétant sur Ie~ Hérauts devront effectuer des tests d
e ciles (-10) et comulm Ta Table 6-10 +
Rumeurs su les Hérauts d'une Aube Nou

Le pavillon vert

Le campement des Hérauts est un grand pavillon vert situé dans la
partie nord du camp de la Croisade. Il se dresse a lintérieur d'un
cercle de décombres récupérés des remparts effondrés de
Wolfenburg et astucieusement arrangés par un ingénieur (engagé
puis assassiné une fois le travail fini) de sorte quil n'y a qu'un seul
passage slic & travees s écombrest Ce dis rantit 3 Dicter

a1 it s lécombres 6 soat nétccrits
s fiingire el G ez pulsse CoRip Sferee lesws
machiavéliques.

A moins que les PJ soient invités a entrer et guidés au milieu des
donixia (el lseon) i chune S, ils devront se frayer un
part s débris et réussir un test d'Agilité. En cas
échec, s sublssent 1d5+1 points de dégats en sécorchant sur les
piemes coupantea. Un éehec de 20 ou plus Indique quils ont
un tel raffur ~ = jurant, en provoquant un éboulement, en jurant
encore plus - que 1d5 Hérauts sortent de la tente pour voir d'oi
o e

A Hintéricur du cercle de décombres, e sol est dégagé sur un
iayon de dix métres autout du pavillon. Les Hérauts n postent ps
3¢ gades, confiants dans Ja barisre de débris pour Ies avertr de
Ia venue de visiteurs ou d'espions.

Si les PJ ont réussi er le cercle de décombres et veulent
franchir discretement Iespace dégagé qui entoure le pavillon, ls
devront pour cela réussir un test de Dépl silencieux. Un
échec indique qu'ils ont été entendus.

Le pavillon héberg
~den1k Manninger, mai

non seulement Dicter et son second

ais sussl cing Hésauts ¢|m riont pas éncore
éé infiltrés dans les rangs des acteurs de la oL 12 park
lion héberge également de Teotaliorsaeil Jicoe
progres rauts. Mais peu importe le moment ot o e
dront ici, de Trois ne sera pas présent.

L'approche directe

Sapprocher mmm ment du pavillos
s prennent position p

rap um:nl en cas de probleme.

fait sortir Dicter et Frederick.
le lentrée afin de

Confronter directement les Hérauts, méme
b cocyersarion sl s o complot appoxie iy e s quel-
ques informations importantes aux PJ. ue les deux Hérauts
i s poison, des
ussi un test de Pes
e (-10) remarquent la partie supérieurc d'une nuxre
T e é qui émerge de la large ceinture de
D igit du motif du bourgeois Felix Vendt sur lequel les PJ
st le idme e HI01 el on:

n'ont pas surpris

rt.
e e e
dacteurs.

la preuve du motif sur loutre, Dieter et
Lalde et leurs camarades emergent de Ja
les PJ

leur mmplm o teseat de 6
ages que la

conversation qu'ils ont su it en falt un extrait de la piéce
wils répétaient. Mai e stratagéme échoue, alors les
Shires Herats soctent de 1 tente pour (uer 168.F).

Dieter van Dorf
Espion h in (ex-

)

Dicter van Dorf a toujours été un trouble-féte. Quand il métait pas
en train de faire campagne pour changer les politiques locales, il
était en train d'essayer d'extorquer de Iargent & ceux qui menaient
dange-

uclques amis qui
nnées

reuses pour lui et il senfuit en Tilée ave
partageaient sa fagon de voir les choses. Dieter
|.'1 bas. Ciest au cours de leur voyage de retour ves r mp|m que
PAICS) Bione & eetacaa L
Copionaer IEmpire o Kael commenait & fare parler de ful

TABLE 6-10 : RUMEURS SUR LES HERAUTS D'UNE AUBE NOUVELLE

Degrés de réussite  Résultat
0 « Dieter van Dorf vous dites? Je me
des dan

wun é Dieter échait par la a propos

ngers du manque d'bygiene, i aoait une belle banniere verte, Cest peut-Gire s
1 « Un gentilbomme bien habillé? Oui, c'est un de ces barangueurs. Toujours & vous dire ce que vous faites de
mal mais pas la moindre solution & proposer. Vous voyez le genre. Ft ils sont toujours entourés d'une cour de

leche-bottes, bein? »
2 « Ne vous fiez pas a son apparen

ce respectable, il a d'étranges fréquentations. Mon cousin Georges I'a vu

parler avec un démon de la forél. Je jure sur ma vie que c'est vrai! »
B « Dieter; oui, un brave bomme. Avec ses compagnons il habite un grand pavillon vert & l'abri des regards
indiscrets au milieu des décombres de la muraille, plus au nord. »

Parlez plus bas a prés

i « Venez par la

ent, chut! La derniére personne qui a commencé a poser des questions

sur ce van Dorf a éé retrouvée un matin dans un fossé aussi pale quun linceul et aussi raide qu'une biiche!

i vous voulez mon avis, évitez de trop fouiner dans le coin oit vous pourriez étre le prochain! »
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Dicter est un homme cultivé méme si ses méthodes ne le sont
pas. Il ne recule pas devant le meurtre et cela ne lui pose aucun
probléme diavoir été chargé de tuer un enfant. Il tient fermement
les Hérauts sous son autorité, qui n'est remise en question que
quand de Trois est présent.

Caractéristiques
Int

Armes: arme 4 une main de qualité exceptionnelle (épée) (CC 49;
1d10+2)

Dotations

St e R I G I ol
DU e CEna S o o uy

s b Glleiraarron:coUVEht ack poedls T
mmc de prospectus annongant la piéce et sa bourse contient 10 co.

:

Héraut typique

leur (ou 1 ) h in(e)

Compélences e um) Charisme (Soc uo) C age
(Soc +10), C ‘miques (droit, histoire) (Im).
inc ner.xl(s(Empne. "Tiée) (int +1o) Déguisemer

camotage (Ag +10), E\mluar
prvw()n artistique (acteur) (S00), Jeu (Ino), unmx
lan, i (nt +10), Langue (eltharin;
Langue (reikspiel, (Int +20), Lecture sur les e (|m)

Lire/Gcrire (InD), Mardundzge (S00), Perception (It +10)
Talents uence, Fuite, Grand voyageur,
, Linguistique, Sain d'esprit, Sang-froid,

0,

Combat

Attaques: 2; Mouvement: 4; Points de Blessures: 16

Armure (Iégére): gilet de cuir (corps

Armes: arme 4 une main (épée longue) (1d10+4), arme a une
main (marteau) (1d10+4)

Dotations

Dicter porte une tenue de qualité qui consiste en une chemise
verte, des hauts-de-chausse noirs et dci bottes de cuir marron. Une
courie cape poire couvre ses épanles et est atachée dutour de son
cou par une agrae en argent 2 co). II conserve dans sa
e Acossst i e lbeiiih ot A ves At SO
S Q inze couronnes d'or sont cachées au fond du nécessaire
de déguisement.

Frederick Mannmger =le second de Dieter
Politicien h ( ¢ )

Frederick Manninger était jadis un homme qui jou dun
certai uvoir, mais Dieter changea tout ¢a lc iour ou il arriva
dans le village de Frederick et qu'il ouvrit le: du jeune régi
S et e e e
Dieter dans sa fuite en Tilée et quand de Trois tomba sur les
Hérauts, il fut l'une des plus faciles conquétes du vampire.

Aujourdhui Frederick fait ce quon lui dit, méme si quelques
doutes le tiraillent  propos des activités des Hérauts. 1l est be
coup trop effrayé pour tenter de s'enfuir car il sait que de Troi
finirait par le rattraper de toute fagon.

Caractéristiques
C I Int

51

+10), Commandement_(Soc),

(droit) (Int)

G +10), Con: académiques  (histoire) (Int),
Connaissances générales (Empire) Got +10) ‘quitation (Ag),
Expression artistique (acteur) (Soc), Intimidation (F), Langue

Greikspiel) (Inv), Lire/écrire (nt), l’ucqmnn(ln

Talents: Calcul mental, Dur A cuire, Eloquence, Etiquette, Intrigant,
Orateur né

Compétences: Charisme (Soc
érage (Soc +20), G

Combat

Attaques: 1; Mouvement: 4; Pomzs i

Armure (Iégére): veste de cuir de qualit v\(\puunn(llu (bras 1,
corps 1)

Ces sous-fifres sont les hommes a tout faire de lorganisatio

ne sont pas des acteurs assez talentueux pour avoir ét¢ impliqués
dans la piece et Dieter se sert d'eux pour faire le sale boulot, et
notamment repousser les intrus.

e
Connaissances générales (Empire (Int +10), Evaluation (in0),
Expression artistique (mu.r, chanteur) (S00), Langue (reikspicl)
(Int +10), Perception (Int), Soins des animaux (Int)
Talents: Eloquence, Imitation, Réflexes éclairs, Sociable

‘Combat

Attaques: 1; Mouvement: 4; Points dt Blessures: 12
Armure (égere): gllt de i (corpe

Armes: arme 2 une main (épée) o

Dotations
Hérauts portent tous des
contenant 1d10-2 sous.

ctements de qualité et une bourse

Lapproche discrete

i les FJ décident de sapprocher clandestinement di pavilon et
quils y p entre Dieter
et Fred Faites en sonr ue er: dmmsmn importante soit

récédée de considérations banales A propos du temps, d'une
e el o 7 o il a2 ot

« Une fois que nous en aurons fini ici, nous devrons
ramasser toutes nos affaires et décamper, » dit une voix
riche et sonore.

Un bruit de parchemin froissé suit cette déclaration.

« Je ne sais pas encore parfaitement tout mon texte,
Dieter », répo mme.

o DU e L i

épond, « Trés bien Frederick, nous pouvons revoir ton
texte du deuxieme acte, mais je crois que I'on devrait
d’abord revoir le plan d’évasion. Iy a plus important que
de se rappeler quelques lignes de cette foutue piece de
théd

« Bien siir Dieter », répond l'autre homme, piqué au vif.
« Dés quil sera mort, il y aura une telle confusion dans le
camp que personne ne remarquera notre absence. Et la
fumée ne fera quajouter i la confusion. »

« Et tu és certain quil est toujours utilisable? »
iéme. Le tunnel court sous le

le

Dlus proche la ois les remparts se sont effondrés et ensuite
on file. Personne ne saura ce qui s'est passé.

< Et la diversion, elle marchera, oui? » demande la voix

riche.
« Absolument. Une fois que ca explose, on saute de la
scéne avec les autres et on fait ce quon a @ faire.

180
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« D'accord, ¢a me va. A présent, répétons un peu ton
tout, il wy a pas de raison de mal faire notre
travail, non? Fais-moi donc entendre tes répliques! »

Cette conversation va sans aucun doute alarmer les personnages.
Vu les troubles qui ont déja entouré Karl, les PJ devraient en
conclure qu'il sagit d'un complot pour tuer I'Enfant. Ce que les
personnages vont faire de désormais va déterminer sils sont en posi-
tion darréter ce complot 1l peuvent sattaquer directement
e S e D

Fouiller la tente

Dans le cas plutot improbable ol les Do
dans le pavillon des Hérauts, ils y découvrent des mbou-
s et des matelas de plumes, indices de la e
B o LR
~ en les espionnant ou en les affrontant
résentent quune petite partie du groupe et
quil doit y avoir dautres Hérauts (au moins huit) quelque part
dans le camp.

Sur une table de bois au centre du pavillon se trouve une
brochure annongant la représentation du mystere, qui doit avoi
liewle lendemain en thonneur de Karl Deux 1.‘.»“  de parch
contiennent des lignes el de
ont €16 soulignés. Donnez atx FJ 'alde o ou 2

in
roles.

rapide fouille dans les possessions des Hérauts permet de
découvrir deux costumes d'acteur extravagants ain»x e d'autres
vétements moins richement décorés. Un personna ssant un
test de Connaissances générales (Empire) Asser difficile (10)
reconnaitra dans ces costumes élaborés celui de Pansenoire Broie-
les-os, le fameux chef orque, et celui du roi nain Barbe de Fer. Il y
ment une fiole d'un liquide noir visqueux (qui est un poison
de conracs destiné 3 Bre wppliqué sus les ganes do costume o ol

rbe de Fer si jamais le plan initial de de Trois ne se passait pas
comme prévu).

Un test de Fouille Difficile (-20) permet de découyrir dans
matelas la fortune de leurs occupants. On peut y trouver un total
le 56 co, 207 pa et un anneau sigillaire omé d'un rubis d'une
valeur de’50 co.

Réunir les pieces du puzzle

Une fois quiils se sont occupés des Hérauts et quiils ont foulllé le
pavilln, les P devrsient avolr gssez dinformations pour en
re que Karl doit étre attaqué durant la représentation th
{rale i lefidemmaln, Lea ) devraient également savoir que de
nombreux Herauts manqutm
bien s'étre déja fait enroler dans la trou
les deux costumes qu'ils ont récupé
disposilon,Is joues devraient fare[elien et cherche
e e i e oo

Si toutelols s PJ nont pas surpris a conversation is auront

étre besoin dun indice supplémentaire pour les amener A
s mpx.qm dans Ia pidce. Les costumes dacteur cachés par les
Hérauts indiquent sans le moindre doute leur implication dans la

pice, et le fa q e les personnages son
campement sur un prospectus annongant la représenta

que le confirmer. Toutefois, si les PJ ont seulement pris cons
CcHE S s et Y s AN el Sl implication
dans la pidce, plus tard dans la soirée ils tombent par hasard sur
la derniere victime des Hérauts, un acteur en train de rendre son
dernier souffle. Un avertissement désespéré comme, « I'Enfant,
IEnfant. Ils veulent tuer I'Enfant. » devrait mettre les PJ dans la
bonne direction.

Prévenir le concile et/ou Nils

Les meilleurs alliés des personnages sont Helmut et Nils, et i
feraient bien de rapporter leurs découvertes A leurs ami
iennent d’abord trouver Helmut ou Nils, ils regoivent la mcmc
réponse.

« Mes amis, il est clair que les Hérauts que vous avez
déja trés ne sont qu'une partie du groupe et que le
complot est déja en route. Nous devons annuler la repreé-

sentation et
de Karl ne lancent leur ai naqug siluamm est vrai-
ment perturbante, car j'avais Iespoir que cette
représentation redonnerait du courage awsx croisés et leur
rappellerai le but qui les unit. Si seulement il y avait un
mopen de pouve, Peioml e Talieca ot i e kst
tant d’arréter les assasst

i aucun PJ ne le suggére lui-méme, Helmut ou Nils affiche
soudain un grand sourire et dit

« J'ai trouvé! La Croisade a besoin de la piéce et Karl a
besoin que I'on découvre celui qui est derriére ce complot.
Et si un ou plusieurs d’entre vous participaient a la repré-
sentation en y tenant un role? Je réalise que cela ne vous
laisse que pew de temps pour vous préparer, mais cela vous
donnerait acces aux coulisses tout en vous garantissant
une vue imprenable sur le public! Qu'en pensez-vous?

lldmul décide que tout cela doit rester entre lui et les person-

cax il et pas pleinement con{‘anw aux autres membres

G eide G ieae o ac e done aux personnages

diagir avec prudence. uppositions aux

deux Hommes le dets ‘agisse de Nils ou d'Helmut)

une solution similaire mais ajoute que certains des PJ

evralcnt s metire dad e public 4t da pobvolr redgiciila
menace lorsqu'elle se manifestera.

les PJ momcm Jeues
isse d

t de se trouver des
i p(mnon, les PJ peuvent tenter de
1 Bbrigucs Gt L i Bl et =
nécessite un test Assez difficile (-10) de Métier (tailleur) ou de
Métier (menuiserie) p(nlr dre acceptable. Bien sir, il est aussi
possible que I'un des PJ fasse déja partie de la piece en ayant éé
R tirverss par Witheiza S husiaches

Tout ce quil reste 2

personnages ont averti Helmut, celui-ci

dé minent qui le menace. Karl

accepte de rester dans 52 tente tandis quHelmut flt paseer |
its de Karl 2 semble vaguenent. S

tend leur

aux PJ de ce stratageme, car i
que ce soit

% w 181
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DEUXIEME PARTIE:

SORTIE DE SCENE COTE COUR..

es PJ disposent d'une journée avant la représentation. Tls
Ldul\ nt apprendre leur texte sils veulent infiltrer sans accroc
Ia troupe d'acteurs. Le texte de la pitce mest pas fourni
(seulement quelques extraits pour donner Fambiance de chaque
acte). Il est recom le leur demander un test d'Intelligence
Assez difficile (-10) afin de réussir a maitriser leur texte et éviter
Ia suspicion des autres acteurs ou de Wilhelm cher, lauteur
de la piece.

Tout le monde en place!

La troupe a monté la scéne et les coulisses juste A lextérieur de
Tenclos de IEnfant. Lendroit est un fouillis de tentes, d'accessoires,
de chametes et dacteurs. Et comme e lieu st pas sépare du

amp par une cloture, des croi ux circulent un peu partout
o pevturbent le bon déroulement des préparatifs, au désespolr de
Wilhelm qui sarrache les cheveux.

Des acteurs revétus de costumes extravagants passent au mil
cette paga séclecleniezie dune yolx inuacts
1 a chercher quelque chose de petit et sans défense sur lequel
passer leurs nerfs. Pendant ce temps, \mc foule grouillante de figu-
rants crasseux bavardent avec excitation.

Aprés quelques minutes, les PJ ont repéré pas moins de quatre
personnages de Sigmar parmi la foule. Un test de Langage secret
I

(langage des voleurs) Difficile (-20) réussi permet de remarquer
qu'un de ces Sigmar fait un signe de la main qui signifie, «
prét.»

L t poser des questions pour tenter de découvir les
Hérauts avant lr: début de la représentation. Dans ce cas,
cifectuer des tests Difficiles (-20) de Commérage ou_ ac
Charisme; une te indique qul un des faux
acteurs. Chaque test repre e heure diinvestigation et ne

de

Zif

nte

une occasion, il la saisira et otera la

au garcon (voir Mise en
est tué), mais
caeur de protéger IEnfant et d
nme les personnages joueurs ne savent pas.
ment d'ot l'attaque va venir, ils devraient se disperser dans la zone
de a sepresentaton idéalement avec quelques personnages jouant
un role urveillant les coulisses et d’autres enfin
sia cans le public non Toin de Karl o au moins avec vue sur lui.

Le plus important est d'anticiper comment les actions des PJ
risquent d'influencer les événements suivants. La Table 6-11:
Déroulement de la représentation, qui dét événements
dans le public, sur la scéne et en coulisses vous aidera a gérer les
situations, Utisez les événements dans Fordre indiqué afin que
personne ne se sente délaissé et
pliqués dans l'action &
événement en réponse aux actions des B, a|uulw»|\' a 'horaire
auquel il devrait prendre place.

de sa meilleure occa:
ainipd o les acteurs, mais ses

dans le public sont plus visibles pour ceux qui sont sur la s
aussi v m 11 svolr des alliés sur scéne afin diétre sOr de res
soit prét a se révéler. Ce que de Trois n's

ess:
pour autant pertuber le déroulement de Ia pidce et compromettre
Ies chances du vampire nécrarque den finir avec Karl.

étre en

Les s ont certainement un allié en Nils
Helmut, mais quils travaillent avec I'un ou hises;
prévenus quil leur fallait rester discrets car ni Nils ni Helmut wont
confiance dans les autres res du concile et soupconnent
méme en son sein une complicité avec ces Hérauts. Si les PJ tentent
Sl R manifeste une menace
o du spectacle, Templiers de
er les agents du nécrarque en coulisses ou

1 peut

ermet de repérer quun seul Héraut. Les oivent
réussir huit tests rouver (ous. Gardez Iy découverte du
Héraut jouant le role de Sigmar pour la fi

ests

Ce que les P feront une fois qu'ils auront découvert les Hérauts
déterminera s'ils peuvent .llnnd(mnu ou pas leur couverture (voir
Mise en scéne pour des conseils sur la gestion des actions des
personnages joueurs).

Cette enquéte pourrait méme mettre la puce A Foreille des
Humuh qui pourraient s'apercevoir que les PJ ne sont pas ce quils

araissent étre, surtout si leurs signes et leurs regards entendus ne
feur sont pas retournés par les P portant les Costumes trouvé
dans le pavillon des Hérauts.

Mise en scene

te. Les PJ
céne et en

airiser cette parte de laventure est une tiche del
squent d'étre iffé

itostay el Pt b e

sments s produisent simultanément en ces différents endrolt et

avec des développements isibles qui dépendent des actions
365 ecsonuaes, Ve tois groupes dbtints, de personnes Gl
tentent d'influer sur le cours de la piéce, vous nallez pas manquer
dloccupation.

Karl affronte dzu\ meurtriers (sans comprer les PJ o jumais ll
avaient ce si : Lorinoc et sire de Trois. Si 'un d'eux a

sa
un combat les mémes
conséquences pour les PJ.

La clef du succés est de déjouer les plans du nécrarque tout en
ne se faisant pas remarquer de IEnfant et du reste de ses cons
llers. Cette fagon d'agir exige des PJ quils trouvent des approches
orginales.Si vos joueurs ont lir citre bloq  encouragez-les ou
rrangez-vous pour qu'un acteur passant par i mentionne quelque
chose d()n( xls pourraient tirer parti. Par exemple, au moment o
les PJ sont en train d'essayer d'éteindre la bombe fumigéne mais
narrivent pas a trouver un moyen de le faire sans attirer lattention,

SENTENCE DU CELEBRE
DRAMATURGE DETLEF SIERCK

« Ne travaillez. jamais avec des halflings ni avec des animaux. »

& L nivcau des Sigmar &Or qui récompensent Uescalence dans
Ucriture et Vinterprétation a vraiment baissé ces derniéres années.
L me célebrent plus qu'une clique de icherons dénués e alent qui
dépenent argentdela gulde en une cérémnie duutocongrar

ns arrosée de mauvais vin. L'année prochaine, je compte orgum.wr
Lz(s Snotlings d'Or pour distinguer les représentations les plus pitoya-

« De Vargent? Vous croyez qu'on peut gagner de argens en faisant

du théétre? Mon bon ami, s avais e une couronne dor  chaque

el que Pavais entend cel ourais deus résidences € au lieu
e seule. »
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un figurant qui passe en grognant dan:
poche de sang trouce pourra leur donner I

barbe 2 propos d'une  que la scéne culmine dans une explosion de violence au début de
iée tant attendue. TActe VI. Toutefois, le scénario peut rapidement prendre I'eau siles PJ
remarquent de Trois des le début, sils repérent les elfes sylvains

o " cachés dans les galeries, ou simplement sils fichent la pagaill. Si cela
Pieges et désastres se s inquictez pas. Il n'y a aucune obligation a finir la
nymn.-nmnnm,\d:m\m plus (ot les personnages « mettent les p.m
M |m si la séquence de la re tation v.mhlc pmmulunc Ia ¢m~ pm plus il leur sera facile de sauver la vie Laisser
guette  tout moment et si les PJ font le moindre faux-pas, lérouler naturellement et ne forcez pas les événements
(. P hiodes coning 1 ilean e EiciEei e 10ce cot W2 e et s ont &t et

TABLE 6-11 : DEROULEMENT DE LA REPRESENTATION

Cette table est congue pour faci du déroulement de I représentation et a &é d
vous que les joucurs qui tiennent T e st Bac160 o0 o db s Dasbe defbes =
et quand ils la quittent

e entre la scéne et les coulisses. Assurez
achent bien quand ils doivent étre sur scéne

Horaire Scéne/Coulisses/Public
-30 minutes Public: les croisés s'amassent devant la scéne. Sire de Trois, portant sa tenue de victime de la peste, rode en

bordure de l'attroupement. Le remarquer nécessite un test de Perception Trés difficile (-30).
5 minutes Scéne: le PJ jovant un paysan entre en scéne. Test d’Expression artistique.
15 minutes.

Scéne: le PJ jouant un paysan quitte la scéne.
Coulisses: les PJ ont droit & des tests de Lecture sur les levres ou d'Alphabet secret (voleurs) pour
surprendre la conversation des Hérauts 4 propos de la bombe.

Acte 1

20 minutes Coulisses: 1a bombe est placée dans le faux sanglier (accessoire de I'Acte ID) ce que les PJ peuvent remarquer
grice 3 un test de Perception.
21 minutes Public: sire de Trois se trouve une meilleure place, dissimulée au milieu du public. Un test de Perception

Difficile ( 20) permet de repérer ce pestiféré. Des personnages dans le public voient du mouvement dans les
gale S réussissent un test de Perception Trés difficile (-30). Ce mouvement est le fait des guerriers de
Lorinoc qui prennent position pour tuer Karl.

2 25 minutes Coulisses: un test de Perception permet de surprendre une conversation & propos de la bombe.

§ 27 minutes. Coulisses: on demande des porteurs pour manceuvrer le sanglier.
28 minutes Scome: le sanglier entre en scéne. Tentatives pour désamorcer la bombe, tests de Force et de Ventriloquie.
35 minutes Scene: le sanglier sort de scéne.

Coulisses: un test de Perception permet de remarquer les Hérauts furieux et un autre test de Perception
permet de remarquer quils portent des armes réelles.

36 minutes "Public: sire de Trois se rapproche. Un test de Perception Assez difficile (-10) permet de le remarquer.
40 minutes Coulisses: Pacteur jouant Sigmar tombe malade. Un test de Commérage permet de savoir qui va le remplacer.
= 50 minutes Scéne: le PJ qui joue Pansenoire entre en scéne. Test d’Expression artistique.
2 52 minutes. Coulisses: les gardes fouillent les coulisses. Test de Charisme.
§ 55 minutes Scéme: duel entre Pansenoire et Sigmar, qui porte une vraie arme. Le public hue le PJ sil frappe Sigmar.
Utilisation possible de Coups assommants, Désarmement, Combat de rue.
60 minutes CGoulisses: les gardes quittent les coulisses.
61 minutes Public: sire de Trois se rapproche de la scene. Un test de Perception Moyen (+0) permet de le remarquer.
65 minutes. Coulisses: un PJ est poignardé avec une arme empoisonnée.
70 minutes Scéne: e P) incamant Barbe de Fer entre en scéne. Test d'Expression artistique.
75 minutes. Scéne: test de Perception pour voir les signes d demandant P'acteur qui incarne Sigmar.
Public: de Trois arrive, Sixieme sens ou test s a1l ‘magie pour le remarquer.
80 minutes Scéme: le PJ acteur sort de scéne et est bousculé.
81 minutes Public: sire de Trois est trés prés de la scéne et non loin de Karl. Un test de Perception Assez facile (+10)
permet de le remarquer. Un personnage qui se trouve dans le public et réussit un test de Perception Assez
§ difficile (-10) repére dans Fombre de la galerie des silhouettes en train de bander leurs arcs.
85 minutes Scéne: les PJ figurants combattent les Hérauts sur scéne.
5 90 minutes Scéne: le nécrarque se révéle et attaque Karl.
Coulisses: les elfes sylvains attaquent.
g 91 minutes Scéne: les elfes sylvains attaquent.

—— 0 1%
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POCHES DE SANG ET BATONS CRAQUANTS

Dans le Vieux Monde, les représentations de mystéres placent le public au caeur de action et lui donnent limpression d'y participer.

Comme de nombreux spectateurs ont déja été confronts

tés 2 Ia violence au cours de leur vie, coincer Iépée sous votre bras et vous erouler

au sol ne trompe personne. C'est pourquo Fn;Jel)Ln Keutscher, ancien machiniste de Detlef Sierck, inventa les poches de sang et les

batons craquants.

1a poche de
ce la ve:

ang est une vessi emplic de sang de cochon qui cstatachée sur e corps de lacteur 3 des endroits stratégia
quand il est frappé de fagon 2 ce que le sang jaillisse de la vessie, e

nt parfois les notables a

da
premiers rangs pour leur plus grand amusement (c'est pourquoi les places des e S e A ] e

cheres que les autres).

Dans le méme ordre d
bras et des jambes et concues pour se briser dans
imitant le son des os broyés sur le champ de bataille.

[ Les actcurs N

Les personnages suivants participent au drame sur scéne ou a celui
qui se déroule dans le public.

Sire de Trois
Vampire nécrarque

ire de Trois est un vampire nécrarque d'ancien lignage. Son nom
S e denales néandred de hioire e en crokce
ses prétentions, it le troisieme mortel 2 avoir recu le Baiser
14 Sang ok disiple de Nagash Guand 1l Qitta FArabic.

1l west pas difficile de croire cette histoire une fois que Fon a
posé les yeu sur ui: une peau parcheminée par le grand dge et
B e el funcies e culaae ul vocs fixtat dao o

lée, les bitons craquants sont de petites baguettes de bois insérées dans le costume de Pacteur au niveau des
un craquement sonore lorsqu'elles sont frappées par une épée ou un marteau de bois,

visage rongé par la corruption. Le voir sans son masque est une
expérience tellement terrifiante que peu de mortels y ont survécu.

Sire de Trois est un nécromancien au talent incomparable, ayant
eu des sidcles pour excroer son art. Mais Cest sa dévotion aux
prophéties des Mille Trones qui est le moteur de ses actes. Ses
recherches lui ont permis de trouver une et dinterpeétation des

é st préparé durant des années aux événements
Tl 50 bt Aérouldo e codis de Gerid canpaghe.

e tune g o simep s chiffres ne mentent jamais. Si
de Trois a été le me bénéficiaire du Baiser de Sang du
dlsciple pert, Nagash lul méme Est revenia dans le monde 3 rois
occasions. Sigmar est revenu dans le monde it que
Valten et en tant que Karl, et de Trois a ilitine
s quand il recut e Baiser de Sang et la

conditions soient remplies.

Une légende nécrarque peu connue raconte que quand Sigmar
voyagea jusqu’a 'Arbre de IEspoir au-dela du royaume de Morr, il
y rencontra Nagash et recit le Baiser de Sang d'un de ses lieute-
nants et quiainsi se mélerent les lignées de Sigmar et de Nagash.
Pour g viene I'Age des Mille Trones, cet événement doit 4
nouve: roduire. Sire de Trois doit subir la troisiéme transfor-
mation de a4 nonvié.ct Sigmar doit revenis une fols de plus.

ire de Trois doit donc boire le sang de Karl, réincarnation de

gmar Cetlacic. conduira s \ak o isisc transformation du
nc(r:rqnc et entrainera la troisieme renaissance de Si ar, retenu
captif au sein de la lignée du vampire. Ainsi les trois conditions
seront remplics ct de Trois deviendra I'élu de Age des Mille
Trones.

Certains diraient que de Trois a passé trop de temps seul avec
ses livres et quil sombre désormais dans la folie, mais .1 a
convaincu suffisamment ses fréres de Ia validité de sa théori
que ceux-ci minterferent pas. Et c'est ainsi que de Trois a e
faudé son projet de tuer Karl dés quil a entendu parler de la
Croisade de IEnfant.

Points de Folie: 6

Compétences: Charisme (Soc +20), Commandement (Soc),
% SE Chrna 7 .

(Int +10), C

(nt
générales (Empxre. Tilée) (It +10), Deguncmm (S00),
silencieux (A (Ag), Equitation
(A), Escamotage (Ag), quuwc (Ag), Evaluation (Int), Filature

184

¥~




Chapitre VI : Les Hérauts d’une Aube Nouvelle

Vi =S

ion (F), Langage

k) (Int +10), Langue (ellh.mn‘ Khazalid) (ino),
Langue (ruk~pml. tiléen) (Int +10), Lire/écrire (Int +10),
Perception (Int), Préparation de poisons (Int +10), Sens de la
magie (M), Toture (S00)

Talents: Harmonie athyrique, Magie commune (occulte), Magie
‘mineure. (dv_\.\l[mlmn, verrou magique), Magie noire, Mains
agiles, Médit mbre savoir (nécromancie)

Traits: Armes n'|mre||e (crocs et griffes), Dons du sang (maitre en
magie noire, malédiction des vampires, nécromancien-né, vampi-
risme), Mort-vivant, Sens a , Terrifiant, Vision nocturne

Combat

Attagues: 2; Mouvement: 5; Points de Blessures: 24

Magie: 3; magie commune (occulte), dissipation, verrou magique,
Sombre savoir (nécromancie)

Armes: crocs ou griffes (1d10+6)

Dotations

Durant la représentation, sire de Trois rode parmi le public vétu
dune lourde cape qui couvre ses haillons souillés. Il peut passer
quasiment inapercu dans ce déguisement au milieu de Fattroupe-
et Tant quil gade son visage masqueé dins ses guenlles,
bénéficie pas ferrifiant, 11 dispose de deux doses de
poudre nccmuqus e

POUDRE NECROTIQUE

Compétences: Commérage (Soc +10), Conduite d'at
Connaissances _générales (Empire) (Int), Eval
Langage sccret (langage de guilde) (Ino), Langue (reikspiel) (o),
Lire/écrire (Int), Marchandage (Soc), Métier (boucher, drama-
turge) (nt), Perception (Int)

Talents: Calcul mental, Guerrier né, Intelligent

lages (F),

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: 14
Armes: arme 2 une main (gourdin) (1d10+3)

Dotations
Wi

ilhelm fait les cent pas devant la scéne. Il est nerveux et, pour

n

emise de lin trempée de sueur, des hauts-de-chausses
marron, des chaussures de cuir et un bonnet marron. Il est plutot
pauvre et n'a sur lui que 10 pa

Sigmar, un Héraut déguisé
Sergent humain (ex-Mercenaire)

Seuls Dieter et Frederick connaissent le nom de ce Héraut, et ils ne
as. 12 €€ engage chez les Herauts pour

nécessaire ¢t ayant gagné

relais entre eux et les membres
ordinaires. A moins que l)n.ltn Frederick ou de Trois
« Sigmar » peut donner des ordres
apprécie Si le plan concu par de Trois aves

Une poudre grise enfermée dans une bourse
congue A cet effet

Connaissances académiques : nécromancie

a
bombe est déjoué ce Héraut se voit confier la tiche de tuer
16 ) qul Joue Ie rble de Pansenoli les-os.

Pouvalrs: 1a poudre nécrotique vieil tout ce
S iotch, quil g Feea e haifimailucich aseit
S el e e cic G e cApire
effets En egle générale, e nécromancien souffle une poignée
de cette subst irection de sa cible (test de Capacité de
Tir i el oat mobil ce qui lui fait perdre 2410 points de
Blessures. La poudre nécrotique rouille également le métal,
PRI ok aeime B s <hrous e
es exploitant les méthodes de

Nagash, la poudre nécrotique est de la Dhar distillée sous

2

5
malepierre. Ceux qui en pltiEgsont de véritables rois de

jon car une simple ée de cette substance suffit 3
dcvorer serrures et gardes.

Wilhelm Schumacher
Artisan (dramaturge) humain

Wilhelm a assisté a une représentation dm {,mndev beures de
a Altdorf qu.md | était enfant. Depuis ce jour, il n'a ce:
essayer dc - mm un nom comme

e

lons, Lappaiion dc Ia Crolsade 0 IEnfant
Heldenhammer, une
mar et espére que la piece
ation de dramaturge de talent

assoira sa répu

Wilhelm est un petit homme anxieux
et 4 la voix nasillarde rapidement aga
mauvais acteurs dans son spectacle, ce q
Ia plupart ils ne sont pas mauvais m:

a lapparence quelconque
inte. 11 ne supporte pas les
tombe bien vu que pour
carrément exéerables.

C e
Conduite diaticlages (), Gonna générales (Empire,
Tilée) (Inv), Esquive (Ag +10), lnunnd.u.on ), Jeu (Int), Langage
secret (langage de bataille) (Int), Langue (reikspiel, tiléen) (Inb),

¢ (Soc +10),

Coups puissants,

Coups  préci
me sens, Tireur d'élite

Combat
Attaques: 2; Mouvement: 4; Points de Blessures: 14

Armure (mnry!lme): armure de mailles compléte (téte 3, bras 3,
S5, jambes

L (marteau) (1d1045; valeur de crtique
Ty, bouclier (141043 de critique +1; défensive,
spéciale), m: nues (CC 66; 1d10+1 , valeur de (nuquc +1,
spécial)

Dotation:

« Sigmar » M-,ch Ia scéne en arborant le masque angélique de
Sigmar, ourlé dune auréole de lumiére. Son armure fait partie de
son costume, tout comme sa longue cape blanche. Il garde une
dizaine de couronnes d'or dans une bourse 4 sa

Lorinoc

Vétéran elfe (ex-Gardi

tribal, ex-Cl )

Apres que les elfes sylvains aient échoué une premicre foi
éliminer Karl (au Chapitre IID), Lorinoc 4 recu de nnuleIe\

de son

Ag Int

et Clest ce quil a

Quand les croisés s'étblirent autour de Wolfenburg, Lorinoc y
vitFoccasion dune nouselle tentative d sssassnat et infitra chaque

e
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Son plan & u sur le point d'aboutir quand le malheur frappa. Alors
éliminer Karl, les hommes de sire de Trois
i Do o e ioes Bucriieen,

Lorinoc suspendit son plan pour rechercher ses guerriers
parus. Ce est que la nuit de la reps ion du mystére qu'il
e ol encin caii I tente s Hisaus dana et coulisees

Quand le vampire se révéle au milieu de la foule, Lorinoc craint
que celuici ait autre chose en téte que la mort du_garcon et il
crible le mort-vivant de nahn ce qui donnera peut-étre au jeune
Karl une chance de

Points de Folie: 4

Caractéristiques
Ag Int

géné-

Armure (Iégére): veste de cuir (bras 1, corps 1)
es: arme 4 une main (épée) (1d10+3), dague (1d10), arc
elfique avee 10 fleches (1d10+3 ; portée 36/72; rechargement
gratuit; perforante)

Dotations
Les gardiens tribaux portent des vestes de cuir sous leurs capes
vert sombr rient une épée et une dague effiée au o

un carquois rempli de fleches dans le dos.

Hérauts (7)
Coupe-jarrets humains

Lis Heérauts qu sesont nfilrés dans [ troupe tennent divers rdles
dans la piéce, de figurants a des roles plu rtants, en fonction
o0l s B 14 a0t exfibmemest s Vea car 1
de Trois les détrira sils échouent.

savent que

Points de Folie: 2

S (Ag +10),
imulation (Ag +10), Escalade (F), Esquive (Ag +10), Fouille
I, Langue (eltharin, ceikspie) oo,  Percepion;(nt +20),
Pistage (Int +10), nt), Survie (Int

it viguelle umouﬂzge rural, C(ynp: pgects D
Guerrier Intelligent, Maiuise (arcs longs),

Poims de Destin: 1; Mouvement: 5; Points de

Armure (moyenne) armure de cuir compléte et casque (téte 3,
bras 1, corps 1, jambes 1)

Armes: arc elfique avec 10 fleches (1d10+4 ; portée 36/72; rechar-
gement gratuit; perforate), arme 2 une main (épée) (1d10+4),
dague (1d10+1)

Dotations

rinoc porte une veste de cuir dans des tons gris et verts qui se
fondent avec son environnement. Une cape vert sombre tenue par
un fermoir en argent tombe sur ses épaules. Une petite bourse &
sa ceinture contient un nécessaire antipoison.

Gardiens tribaux (6)
Gardiens tribaux elfes

Ces elfes silencieux et apj suivent les ordres de I'expéri-
S o b e hésitation. Ils sont habitués aux
privations mais I'état du camp de la Croisade de Enfant les a
alfligés s yeulent e Mol avec  afin de pouvoir
rentrer ch 1ls n'hésitent pas i se Tassaut de la scéne
v o el e o P

Int FM

Soc

pétences: (,l)nn sances générales (elfes) (Int), Déplacement
silencieux (Ag), Dissimulation (Ag), Escalade (F), Esquive (Ag),
Fouille (Int), lzngue ltharin, u|k~p1e!) (inv), Perception (Ino),
Pistage (Int), Survie (Int)
Talents: Acuité visuelle,
Rechargement rzpldu Tireu
Traits: Vision nocturn

Inteligent, Maitise, (arcs longs);

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 5; Points de Blessures: 12

Caractéristiques

Ag Int FM

Soc
37

c énérales
(Empire) (InD), FAqum. (Ag), Jeu (in), Langage secret (langage des
voleurs) (InD), Langue (reikspiel) (int), Résistance a I'alcool (E)

Talents: Coups assommants, Coups précis, Désarmement, Force
accrue, Réflexes éclair, Sur ses gardes

Combat

Attaques: 2; Mouvement: 4; Points de Blessures: 14

Armure (moyenne): gilet de mailles et gilet de cuir (corps 3)

Armes: arme 2 une main (épée) (1d10+4 ; valeur de critique +1),
coup-de-poing (1d10+1 ; valeur de critique +1; assommante)
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Dotations
Les Béays portent les costucnes qui convienne & et différents
roles dans la piece.

La représentation

La piéce se joue en six actes, qui ont peu de chances de se dérouler
comme Fauteur les a écrits.

Acte I: la Naissance de Sigmar

« Ce fut sous un ciel chargé de présage que je le trouvai »
— Acte I, scine 11,
LES GRANDES HEURES DE U'EMPIRE, ru KLEGH]

Le premier acte raconte la naissance et l'enfance de Sigmar.

Dans le public

Les spectateurs font sllence tandis que souvre e ideau bigarté. Un

ge cmple 3 scéne, avide de I ferveur religicuse
5 iR e S et
nent position, sire de Trois émergent des ombres et rode & la marge
du public. Un personnage sur scéne peut le remarquer en réussis-
sant un test de Perception Trés difficile (-30).

EXTRAITS DE L'ACTE 1
< Por ma,fo, gence dome, il revient & mon pére d décider
comment l congint d'agir, Enire cec e Vinfumie sur Uherbe
rte, nous voici en gran

« Non point, bon pmm, ce st pus e four nousea i e
mes yeuz, mais la_gloire qui se trouve sous le ;ou.x levant et qui
s Vasre gloricu. Ot le ‘qui me fait me couvrir les
e Lest o fois puissant €7ae e, n Gpigme dbvimblARbuc
un homme pieux comme je le suis.

« Helas, pauvre Frederick, car il a contemplé la grandeur et son
caur illustre ne pourra plus connaitre l¢ repos. >

Sur scéne

Le premier acte met en scéne une dizaine d'acteurs. jouant des roles
de bergers, de guerriers et de ugurfumnes Un des acteurs est en
retard pour sa scéne et Wilhelm demande a un PJ (sil y en a un
de présent) de jouer le role du paysan numéro trois. Le role
demande juste de faire de la figuration, avec tout de méme une
ligne de dialogue: « Non messire, jo navions jamais rien vu de
semblable. »

Le P) qui tient ce role peut effectuer un test d’Expression
actistique (acteus) Assez faclle) (+10) pon Jouer e, maniere
convaincante. Sinon il est pris d'un fou rire et se fait passer un
savon & sa sortie de scéne.

i aucun PJ n'est présent, Wilhelm tient le role lui-méme,

En coulisses

Les coulisses fourmillent d'activité. Des acteurs attendant leur tour
souk etroupéaia aiVen des eogts de scine tandie ue i

regardent le spectacle, réci rs levres silencieuses les
akogies oo himedicaN Bl aE2ie Des périonnhyes blbllas el
possedent les compétences Lecture sur les levres ou Alphabet
secret (voleurs) peuvent tenter un test Assez difficile (-10) pour
surprendre la conversation discréte de deux figurants. Ils parlent

inglier fa

de placer la bombe fumigéne dans le ctice qui sera au
Ia .

tion dans I'Acte

Si les personnages ne surprennent pas cette discussion,
auront une autre chance de remarquer un événement facheux - a
savoir Vinstallation de la bombe dans le sanglier — sils surveillent
actvement les coulsses et éussissent un test de Perception Assez
facile (+10). Le sanglier de bois e e d'un attroupement
de gens, ce qui le met cmu‘ruum,m hur\ d.munu, des PJ.

=

Acte I1: Sigmar et le sanglier Brochenoire

« Les dpoques desespérées engendrenc des hommes desspérés e et
pourtant ces époques qui nous poussent & nous surpasser. »
L, s IV, L'ETRANGE HISTOIRE DU DR ZHEIKHILL

ET DE M. CHAIDA, PAR DETLEF SIERCK

- A

Cet acte raconte le combat du jeune Sigmar avec le terrible
sanglier qui terror région.

Dans le public

d le rideau se leve sur le deuxieme
surveillant le public peut remarquer dans la foule un mendiant
repoussant en réussissant un test de Perception Difficile (-20).

s personnages se trouvant dans le public ont également une
chance de le remarquer, mais avee un test Trés difficile (30).
Les malad s infirmes ont normalement été écartés du
re afin de ne pas incommoder le public et un  test de
pplication d'une

s e ncerde gl
 GErbelct de Teota: coop et e

cte, tout personnage

a
ce mendiant, la
sa folie, attaque.

EXTRAITS DE L'ACTE II

« Le jeune Sigmar chancela, sut qu'il n'avait aucune chance
D quil it ce groin héisé de dfnses

urceau out, mais deux fois plus grandes
IC. enicpotit un sngitér norsal, i it Ua Ugende. 8

« Voyez 1a, ce n'est point la rageuse fureur qui tourmente cette
bm mais (o douleur don Uaiguillon Va dépossdée de sa nature

« Pas de mouvement brusque ni d'action agressive, a moins que
{u e veuiles fuire de ta femme une vewse.

Enfin, tout personnage se trouvant dans le public et réussissant
ion Trés difficile (-30) remarque un mouve-
ment fugitif dans les galeries au-dessus de a scéne.

. Les gardiens tribaux ont ordre de tuer
vite et bien toute personne qu'ils Tenconfiegh do o

5 PJ sont
U8 NI & e oo i i hp el
e o e ribau e batent fusqud
auditoire applaudit. Quelle que soit
Lorinoc et les gardiens tribaux survivants se

rent et ne réapparaitront plus avant le Chapitre

En coulisses

Des pasoniages vifs d’esprit qui ont remarqué la bombe plmc a
lintérieur inglier factice pourront se porter volontaires
manceuvrer laccessoire, ce qui nécessite un test Assez facile 1oy
de Charisme ou de Marchandage. Si les personnages ne réagis
Sent pas tout de suite, deus. autics homaies s proposent ¢t font
rouler le sanglier sur scéne.

187

ey re




Touse tentatve de parer de  bombe ne resol aue des raille-
ries, ou est ¢ comme une invention des accessoiristes
b

Un examen du sangierfctice réuele une méche qul s consume
lentement. Elle a récisément_pour déclencher la
ol o o Lol eat facate Veau oot Wlkshgia
ou vider dessus 'uine de leurs poches de sang, car il n'y a pas forcé-
ment dieau 2 porter de ka main dans les coulisses, afin d'éteindre la
méche. Comme il 'y a p: enlever la bombe avant que
le sanglier doive faire son entrée sur scéne, si les PJ wont pas éteint
& mechis o crulaces, s lorvent 16 faee el

Les PJ restant en coulisses pourront remarquer une intéressante
acivité Un personnages obsecyant attemtivement les lnge> po
effectuer un test Assez difficile (-10) de

Perception ou Al ha.betxﬂﬂ(vulenrs) pour »urpr.ndn: deux
Hérauts en train de discuter du complot. Leur discussion deviendra
animée et colérique si les Hérauts voient les PJ porteurs du
sanglier d J manquent cette discussion,
alors les deux PJ qui ont ruiné le plan de la bombe sont bons pour
une embuscade surprise un peu plus tard.

Un test de Perception supplémentaire révéle que les deux
comploteurs portent des armes réelles sous le

Sur sceéne

Comme pour IActe I, il y a une dizaine dacteurs impliqués dans
cet acte qui met en scéne le jeune Sigmar et les guerriers de son
pere. Lacte est centré sur I'accessoire en bois représentant le
sanglier Brochenoire, un gros mannequin monté sur roues qui

nécessite deux porteurs pour le déplacer sur la scéne et pour le
‘manceuyrer. C'est cet accessoire qui contient la bombe.

Rouseet I sanglet s scene tlefaist manceuyrer cnovite cxige
des deux porteurs un test de Force Tres facile (+30). Si les deux
tests sont réussis, le sanglier se déplace d'une maniére e te.
i un est chou l faut quelques efforts pour que Fauditoie cesse
de rire devant les mouvements s du sanglier. Si les de
teats chouent, Ie sanglies bouge A peinc et de3 fruds pourrs ec des
aeufs commencent 2 pleuvoir sur la scéne.

Non seulement le mannequin est difficile i manceuvrer mais les

rieurs  aussi imiter les dun cochon. Un test
de Ventriloquie Asses facile (+10) permet de réaliscr une imiti
tion décente, comme avec le talent Imitation. Sinon, quelques
couinements moqueurs se feront entendre dans le public. Oul a.dit
que le métier dacteur cile?

Les PJ porteurs peuvent toujours verser de 'eau ou du sang sur
le sanglier pendant quls son sur scéne. Une autre soluton est de
tenter un test d’Escam ificile (-20) pour enlever la bombe
il ik nelulcie Ty scene Siramu DS apercoive
de quelque chose. Si aucune de ces deux mesures n'est prise, alo
pousser le sanglicr en coulisses pour protéger les spectate
une autre option. Cette action résulte dans un nuage de fumé
n'emplit que les coulisses, ruinant la diversic

lent est mis sur le compte des Aoctsoiriaca sl bombe
rode ou cmpartée hors de seine avent I
ire de Trols fend I rape Karl et tente de s'enfuir av
2hin e 6 fuen Si Loringe et fes Gardichs tbau. 500t toujours
présents, ls ataquent en lichant leurs feches dans I fumée en
espérant réussir a toucher Ienfant. Passez directement 4 la partie
intilée Le chaos se aécenche.

I \ =
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Acte I11: la bataille du pont d’Astofen

« et son coup lui arracha la téte. »

~ ACTE 111, SCENE V, LA VERITABLE HISTOIRE DE SIGMAR
HELDENHAMMER, PAR DETLEF SIERCK

Cet acte raconte comment le jeune Sigmar gagna son bouclier en
combattant une bande de guerriers du seigneur orque Pansenoire
Broie-les-os.

Dans le public

se glisse
ne peuvent
sant un Test de Perception Asses difficlle
u t de dix ou plus remarquent que ses
e it hic, st aoentont aiieat TauEnion i WAoiee,
passez directement 3 la partie intitulée Le chaos se déclenche.

Sirede Trols se rapproche davaniage <t enir les acte
toujours plus prés de la scéne. nages

En coulisses

Les événements se pmclpllenl Alors que I'Acte TII commence, il
G que Facteur qui Jiepebee Stgmar cs
tom} ’nqucu:n\ a proj n remplagant, un test
de Commérage Assceiile (D) et e Ichrepénn 1
un agent des Hérauts (une information que les PJ

ou pas, selon leurs investigations antérieures). Un
difficile (-10) révéle que le Héraut porte

o
une arme réelle a la ceintus

( Four rendre s choses enc s gardes de Penclos de

Pt il e e e Tout comporte
suspect attire Iattention des gardes et peut n n test
s Ghiariome die Ia pact o BJ afi te ¢ sOrtle A maivala pas!
cadavres dissimulés en coulisses, alors il y a 10 % de
chances que les gardes les décousrent. Les gardes repartent alors
! Pansenoire et Sigmar achévent leur duel, mais leur présence

a tiche aux qui

2ider lenr Compagnon en. fain i se batee uc scene,

Plus tot au cours de I'aventure, un PJ s'est peut-étre retrouvé face
Iacteur qui était supposé jouer Pansenoire et doit maintenant
uire la preuve de ses talents de comédien. Sinon, Wilhelm vient
trouver un des PJ en coulisses et lui fait enfiler en urgence le
costume, lui fourre dans les mains son texte, tout en expliquant
que acteur censé jouer le role est ivre mort et incapable de cont
quelques instants, l'infortuné personnage est poussé sur

aucun personnage n'est présent en coulisse:
i-méme et est poignardé par une arme empoisonnée
les Hérauts veulent empécher ce metteur en scéne
atillon de géner leurs plans

Sur scéne

A son apogée, la grande scéne de bataille du et acte implique pas
moins de quarante acteurs déguisés en o en gobelins et en
guerriers humains.

Pansenoire Broie-les-os entre en scéne au début de acte et y
reste usqur i 1 2 i long morceay de. dislogue dant une
dans une langue qui est peut-étre du véritable
foais persorne ia eu Je courage dinterroger Wilhelm sur
Tuthenticité de ces répliques.

En raison de la difficulié de ces répliques, qui sont pour 'essen-
tel du_charabis, le personnage incamant Pansenoire, doft

I dolt cffectver un test. d'Expression artistique
eur) Difficile (zo) pour réussir réter son role de
manire (r«dxhlu e o e [x»sedn: pas la compé-
e Gl peut tenter a la place un test
(30). Un test réussit évite que les

n a
de Sociabilité Trés difficile

Vb = |

LA BOMBE FUMIGENE

ire de Trois @ fabriqué cct
rles ame

strument inéd;

aprés de longues
propriéiés de la
et a finalement
el Ed8 D e ciable chidisbe di proj
fumée méme lorsqu'elle est allumée par une méch
tion lente.

§:d

rches
fimes TG &

Une fois que la méche s'est consumée, utilisez le grand
abarit pour mesurer la zone couverte par la fumée. La bombe
continue 2 émettre de la fumée pmdzm cing rounds. Durant ce
laps de temps, la visibilité est rédui
la zone affectée. La fumée
fons climatiques, Ia fum
dissiper rapid

pourra se déplacer ou se

Ces bombes ne fonctionnent pas sur un résultat de 1 sur 1d10.

A condition de disposer ded igiésaufieringrédiens de
rence, les bom nes peuvent étre fabriquées par ceux

g2 Compiaepbo AR . chviskie) o Ayt oics
décennies devant eux pour faire des essais. Chaque bombe
coiite 15 co.

Sleiments les pls tapapeios de Pauditire I etiea des poignées
le boue, du crottin ou des légumes pou

En dehors du risque quiimplique une mauvaise interprétation, le
personnage joucur incarnant Pansenoire court un véritable danger

tombé malade (il a en fait é1é empoisonné par les Hérauts) et a été
remplacé par un Héraut armé d'une véritable arme.

Des que le ducl légendaire entre Fansenolre et
comaence, e H ¢ tente de twer le PJ. Comme

AR e O
cmquzms cette tentative de meurtre passe pour de la mise en
scéne. A moins que e PJ se soit débrouillé pour amener une arme
Sk sctne; lliciauci e albrnd Basiees lors PR G

mar a

Afin de survivre, le PJ incarnant Pansenoire doit inverser le cours
de Ihistire et vaincre Sigmar! Ce qui provoe Ia colee de fau.
ditoire, qui le hue & chaque coup qu'il porte & Sigmar. Si cela se
RCR o Ticis passem T ot i o e
tement 4 la partie intitulée Le chaos se déclenche.

EXTRAITS DE L'ACTE Il

« Snargh schniss ach mardar! Morrghh! Arghh! Kneiss ablch
Waaagh! » Beaucoup dhistoriens pensent que cette citation est fausse
car une fois traduite elle semble beaucoup trop cohérente.

.Ne reser.pas au it en e four mais venex. monirer & Venneni
(‘a'mplzur otre mépris. Que celui~i soit votre a
Beoe Ful s ruoiF e des ey g R

&t devane mous paissent encore contempler. la limidre du

ur, Ceu qui ne sont pas & nos cOts regarderont derridre eux dans
s afres i emords de ol pas i leu part danscecombat, de
are atardés quand ils auraien di e promys d voir a gloire
qui nous artend eur e dénie. Mes v fuisons e sorte quils
pleurent de honte!

EXTRAITS DE L'ACTE IV

<« Devant ousceu asembiés enc jourJe consens e pace
serment de Uhonorer méme i le monde entier me pousse a Uoublier.
Cest la parole que je te donne. »

« Jamais sur un champ de bataille les nains n'on contracté pareille
dette de gratitude, méme S'il ne reste que si peu d'entre nous. »
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HEST

) aura intérét a trouver une solution un peu plus subtile pour
survivie au duel. Les talnts Coups assommants, Désarmement ¢t
Combat de rue peuvent |'aide

pour une scéne chorégraphi
Sitar que Ja foule n'a aucune raison de slinquiéter, Cete tiche
st pas aisée et pourm cxiger Iaide des personnages qui se trou
vent en cou Bien sir, le senfuir

rre la main au roi nain, et ainsi quun Héraut
place pour les actes suivants.

au moment o il s
puisse prendre

 iennent sur les cotés
réussit un test de
réussit 4 comprendre

igurants lui font

Pour coordonner ce plan, deus Heérauts s
le la scéne et font des signes.
Langage secret (langage des voleurs),
Sinon, il constate juste que des figus

sse: pe
de scene, auquel cas le public rugit de rire.

Acte IV: le roi Barbe de Fer

Lor mal acquis peut bien briller de tous ses feux, mais Uéclat de
Vor hbmnmr donu( outrepasse celui du soleil. »

~ At II ScinE I,

LA TRAGEDIE DU COURTISAN BRETONNIEN, ANONYME

Cet acte, qui met en scéne le PJ qui interpréte le role du roi
Barbe de Fer, raconte comment Sigmar a sauvé le roi nain et
Vallance quils condlurent ensulte, Au plusfort de l'acte, plus d'une
vingtaine d'a ur scéne et le fait que ceux-ci soient des
humains e soent par conséquent trop grands pour jouer des nains
est un probléme qui a échappé a Wilhelm.

Dans le public

Un personnage présent dans le public et possédant le talent
Sixieme sens ressent un frisson lui parcourir échine tandis que le
pressentiment dun danger monte en l le Trois s'approche
encore plus prés et est quasiment au bord de la scéne. Un person-
nage sur scéne peut le repérer en train de Seppiochi: e
réussissant un test de Perception. Un personnage sc trouvant prés
de Karl peut repérer le vampire avec un test équivalent. Un succes
de dix ou plus & Iun de ces tests révele les yeux luisanis du
vampire. Attaquer le vampire amene directement 4 la p:

tlée Le chaos se déclenche.

En coulisses

Si Wilhelm est toujours en vie et il y a un PJ en coulisses, il
ket fréndsoriement queiouun pou fober le role du roi Ba

de Fer, de pr in, mais n'importe qui d'autre fera Iaf-
faire: Comine dans Tacte précédent,le peronnae n'a pas le temps
de protester quil se retrouve costumé, son texte A la main, et
poussé en scene sans plus de cérémonie.

eurs
de droles de signes de la main.

A la conclusion de 'acte, alors que le personnage de Barbe de
Fe sort e scéne, les Hérauts ont découvert quil y a un imposteur
pami cux. Lo FY est vicime dun n-jambe au moment o il

§

Lo de scéne et doit réussr un test 'Agilité Moyen (+0) pour
Etter de o6 retcouver  emse PilSles Hlérkits e rofiest pouree
faetoics [} des acteurs qui es

Acte V: la bataille du Col du Feu Noir

« Fuir ou ne pas fuir. »
T TV, scine 111,
RomuLus ET BRUNHILDE, PAR MAGNUS OPPERHEIM

Lacte V couvre la grande bataille du Col du Feu Noir et offre a
de nombreux personnages 'occasion de monter en scene sils le
souhaitent.Les litres de sang de porc jaillssant des poches de sang
améliorent grandement ce spectacle époustouflant.

Dans le public

Sire de Trois est presque sur le point de frapper et un personnage
sur scéne ou dans le public le remarque en réussissant un test de
Perception Assez facile (+10). Un personnage dans le public qui
difficile (-10) voit dans les
ombres de la galerie des silhouettes se lever et bander leurs arcs.

En coulisses

Au début de l'acte, les PJ encore dans les coulisses ont une chance
de s'en prendre aux Hérauts en se mélant (sans difficulté) a la
foule des figurants qui se préparent pour la grande scene de
baaille. Les PJ qui restent dans les coulisses se retrouvent seuls
avec quelques acce: < quelques figurants S les person-
fages ont remarqué sire de Trow parmi/le public, donnez & ces
el ints b endgien e vanirs VeI et de

A ce moment de la les Hérauts ont

identifié tous les P) s trouvant en coulisses et passent 2 Taction
pour s'en débarrasser. Durant e particuliérement mouve-
menté ol des accessoires sont dkpla( pendant que des figurants
sassemblent, un Héraut e un PJ avec une lame imprégnée
de fumet de manticore (Voi Wik page 122). Dans la bousculade,
le teur doit ré Trés facile
(+30) (70 ou moins) pour toucher, et si le personnage succombe
au poison il saffaisse au sol. Un personnage qui essaye de repérer
lattaquant doit réussir un test de Perception Difficile (-20).

Sur scéne

Le roi Barbe de Fer entre en scéne au début de lacte t y reste
n. L encore, le personnage qui joue ce role a
es répliques 2 mémoriser. Afin de rester Lon\ﬁm(ﬂn[.
it effectuer un lest d'Exprmum artistique (acteur) As:
difficile (-10). 'l ne pas cette compétence, un test =
Sociabilité Asser diffiil. ( 10) empéchera le pire des moqueries

Les Hérauts mettent leur plan de secours A exécution durant cet
orent encore que c'est un PJ qui porte le costume
e Fer, ils attendent en coulisses pres de la scéne pour
Lidée était d’appliquer un poison sur les gants du
cosuime de Barbe de Fer afin Qtempoisonner 'acteur jouant Sigmar

2 facile (+10). S'ils décident d'attaquer de Tro
passez dm:crcmcm 4 la partie intitulée Le chaos se déclenche.

Sur scene

Cefsccome R Pty T'occasion d'affronter librement sur
scene les Hérauts qui restent. 1l sera évidemment tré: aux PJ
avoir de véritables armes 4 ce moment-a, car les Hérauts s'en
prennent aux PJ et disposent de vraies armes.

Cette batalle offre une excellente couverture pour toutes sort
de tactiques clandestines et d'as;
le combat est choré

bl

régraphic
er et le spectacle d'acteurs inanimés transportés hors de
e de

est pas rare de voir les partic

scene nest pas inhabituel dans ce genre

spectacle.

 Si possible, les Hérauts (entent de se mettre & deux sur un méme
afin d'accroitre leurs chances.

Acte VI: Sigmar affronte Nagash

« Méfie-oi des fiancées du nécrarque. »
—~ ActE 11, SCENE 1, UNE FARCE DANS LA BRUME, PAR DETLEF SIERCK

2
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Chapitre VI : Les Hérauts d’une Aube Nouvelle

Vi =S

« Le Vieux Monde tout entier est notre scéne, mais nous ne sommes

que des assassins. »
~ ACTE TV, SCENE IV, LE PRISONNIER SOLITAIRE DE KARAK KADRIN,
PAR JACOPO TARRADASCH

dernicr acte retrace la bataille entre Sigmar et Nagash. Mais
a violence xploser tout au long de la piece éclate
Bientbe & plonge Ia epiéscatation! dans JeTlians ol oels e gest
pas déja produit.

2

Le chaos se déclenche

Les personnages resté
choses A voir jusqu’;

en coulisses durant cet acte ont peu de
e que de Trois se dévoile dans le public.

Cet acte souvre avec une dizaine dacteurs sur scéne, incamant
sigmar et les quelques suivants qui lui sont restés fidel
Les choses se déroulent normalement jusqu’a ce que Nagash fasse
son entée s scine. Clest 3 ce moment.2 que tout seffondre (o
s déja’ produit avant). Les événements suivants

senchainent:

e de Trois se débarrasse de son déguisement, frappant de
terreur tous ceux qui le voient. 11 se jette sur Karl (ou la doublure
de Karl)

* Lauditoire est pris de panique. s. Karl est éellement présent,
environ Ja moité cu public se 'Enant pou le
; ma Pasddie ol
pmndrv 1iliite i dereroent ens Teanllets 6 oo ety e
Ia panique.

elfes sylvains sont toujours dans la galeric,
Teois OB e Incuimtnk e 1 vibiplreo ot e |

+ Les Hérauts encore en vi
les P].

profitent de Ia confusion pour attaquer

Tout P ayant vue sur d Troi doit réussr un gest de Terreur ou
fuir. Ceux qui réussissent le test ou q peuvent pas voir le
vampire peuvent agir normalement, uzmhzlxre le vampire, Ics
aut,ou es elfes sylvains. Koller ct ses Immm
ques rounds aux PJ en offrant leur o
S5se s Karll O i) T plupart.es coabtits:sescmt cics
affrontements 4 un contre un et chaque personnage devrait livrer
1d5 combats contre un seul adversaire (ou un petit groupe).

ille continue autant que nécessaire. Lorinoc et ses
homemes quinent Je combar d2a qu'au moins detx gardiens tibaux

ont és. Les se battent jusqu’a la mort et sire de Trois
b ju it réduit a cing points de Blessures ou
moins, auquel cas il Seatut par importe quel moyen dont Il
dispose et ne réapparaitra plus ju: chapitre final de
aventure. Le double de Karl dumu pmr au cours de la batai
Sinon, Helmut tente d'aider I'Enfant a sortir

de cuir sur la scéne. Les PJ q

pe petit livre
Iocturs wérlcuce de e Bl ot
prophéties et d'énigmes mystérieuses. Ce

Chapi I et peut servi
esires e 00 buidb i jeu 21

EXTRAITS DE L'ACTE V

« I obscurcissent la terre de leurs formes répugnantes. Ne laissex
pas leur apparence teindre votre courage, ni leurs cris terrifiants
vous priver de vos forces. Avant la fin du jour, leurs cadavres
couvriront ce champ de bataille. »

« Sept fois sept fois je les frappai, mais il en arrivait toujours autant

pour prendre leurs placs Les hommes tombaient auiour de mo,

‘mes bras continuaient a faire n marteau tandis que

ies S weloicines wemoer males ool
mienne. »

EXTRAITS DE L'ACTE VI
« Les humains sont du beétail. »

« Colline et visage désolés, sa marche meurtriére rien ne peut Uarréter,
Le puissant Sigmar ne faillira point, malgré la fatigue il avance
au loin,

Magie cruelle et magie funeste, ne suffisent r briser sa queste,
e Lt T ot g Ut S T o e e

Koller (ou Eisenbach siil a é1é wé) et ses hommes bouclent le
secteur. Ils ont des questions et entendent obtenir des réponses.
Comme les coulisses sont ouvertes sur le reste du camp, les PJ
peuvent quitter les lieux sans trop de difficultés. Mais s'ls restent
sur place un peu trop longtemps, s sont encerdlés par s gardes
et empri e autres actewrs et figurants Durant ls 1d5
jours sui 5 PY o les acteurs sont r les événe-
ments. Les personnages capturés  qul i
Karl au cours de Ia représentatio
mais un point de Des
ne 1ssue & cette situation. et 1a possiblit de simpllquer dans le
chapite suivant. Ceus qui ont aidé 3 protéger Karl sont encore un

s salués comme des héros et Helmut vientleur demander et
T o expliqué dans le Chapitre

RECOMPENSES

Les personnages devraient recevoir environ 300 points
e incaie M B e

Action xP

Les personnages raménent Karl sain et sauf au concile 10

Les PJ rencontrent Nils et acceptent de I'aider 10

Pour chaque personnage qui a trouvé un moyen

de participer 4 la représentation 10
Pour avoir trouvé le fabricant du poison 20
Pour avoir découvert le secret de frére Marcus 10
Pour avoir aidé A garder le secret de frére Marcus 15
Les personnages tuent/déjouent Karl Trois 5
Les personnages réussissent 4 surprendre la conversation

des Hérauts dans le pavillon vert 10
Pour chaque acte de la piéce auquel le PJ a pris part 10
Arréter les elfes sylvains 20
Arréter de Trois 20
Sauver la vie de Karl ou de sa doublure 50
Vaincre tous les Hérauts 20

Bonne interprétation de son personnage

e FE
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liberte.

Chapitre VII

out au long de la campagne, des seigneurs vampires ont
I conspiré et comploté pour capturer le garcon indispensable
4 leurs projets pervers. Inspiré par une interprétation toute
personnelle dune ancienne prophétie, chacun d'entre eux voit
Tappariton de lenfant comme Foccasion de se couvir de lore ct
de prendre une place culminante lorsque le Champion de la Nuit
asciérn st le trone dis monde. Que la mor moie Separe révele un
autre projet pervers, cette fois ourdit par Lydia von Carstein de
Sylvanie.

Contexte de l'aventure

e espions ou comme loyaux serviteurs, m Tont
de |l‘

et ont peut-étre méme
_roi dérivé vers | ‘ﬂ
T

a plus récente

tuer. Pendant ce temps, la C
derriere ele des vilges dévaste
déments. Karl 2 disparu une fois enco S
tentative d tte fois des mains d'un vampire
nécrarque vicic jorité. dm membres restants du concile
pe: 'il s'agit d'un autre enlévement.

Bien s Karl n'a pas &¢ enlevt. Dans a confusion de la pice,
Karl s'est ourant seul la forét 2 la recherche dun oracle
de Talaga lJpngc Madame Yaga. Plus tot dans la soirée, Karl a
recu une vision qui lui a appris que Madame Yaga pouvait Faider 3
retrouver sa mere. Karl a révé n 2 deux de
Helmut et frere Frederich de Mors. Karl 3 demandé & Freder
lescorter, incognito, 4 Talagaad et au retour, tandis que Helmut
restait en arriére pour rassurer la Croisade S e e

ich de

Le plan de Frederich consistait 2 évacuer Karl dans un cere
percé de minuscules trous. Heureusement, personne ne s'est
demmandé pourquoi Frederich quitait soudainement le campement
la nuit de la picce, en conduisant un grand corbillard noir pour,

A MORT

NOUS SEPARE

@Q Tous ces discours sur les droits, le commerce et la
c’est w’importe quoi. Ces fadaises ne sont
quwun masque de plus que portent les bumains pour
dissimuler leur avarice et leur détermination a
trabir leur prochain. Les Marienburgeois? Des
batards sans bonneur, tous autant qu’ils sont.

— OTHRUN KARLIKSON, GLADIATEUR NAIN

(o
e

sans doute, effectuer des rite es. La ruse du cercueil
Terui le secret ot Eloignerait les fidelcs indésirables. Karl n'a p
peur du cercueil sombrey il a surmonté ses peurs durant son enle-
fait, le voyage lui laisse un
ation constante dont il est 'objet
Lintérieur r('mlm\m'\‘ du cercueil est méme assez confortable.

st important de noter que 1 vision de Karl éit en fait un
réve envoyé par la iere Noire, proj umdunlmr\mdmnunm
Eoibs oy Hécoririsie Ao des Corl . Ay

efly sorcieNoing e i IS 50 gt cich revmsipot
accéder a lesprit d'une personne, elle doit d'abord connaitre son
nom. lA\ PJ en feront bientdt l'expérience

Les prophéties vampires

Sur tout le Vieux Monde, les de I'ancien Nehekhara travail-
lent a recomposer I'histoire Gl Nécroniancle. De nombreux
roul oglyphes ont é1é récupé r la Terre des Morts,
mais ces artefacts sont souvent al s ot m.\l ‘waduits, quand s
n'ont pas été u)!(ml irement cryptés pas d"
llé La natu nlnwl du ces (l(xunnms a
théories opposées Concerant Torigine d vamp
I'exode des vampires vers le Vieux Monde et le and pethe ded
cultes mortuaires qui deviendra le Grand Nécromant Nagash.

H
g

En falt, un groupe déterminé d'académiciens travaille en secret
quer la vérité derriére Ia légende de I

le Ihistoire écrite pendant
presque unq ceits i, Eq 80 bsaems des explorai entes
€t des sources secondaires, 1a plupart des historiens saccordent 2
dire que Nagash a atteint la divini r et mené une
e g om Gt loa v dhirant e Wik Egirtes:

Les roulcaux de la cité nehekharéenne de
théose de Nagash aux cing lignée:
de ces hiéroglyphes est sujette & dé

andri relient I'apo-
vampires. La traduction exacte
s ils semblent indiquer

N[EoX R\
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35 /WD & Chapce VI Que l mor s s

que la lignée de Nagash fut maudite par les dieux antiques, et que
des conditions complexes doivent étre réunies pour lever la malé-
diction. Les de

selon la nationalité et la rell

la
ion dr: r.mupmm Ce domaine d'cmr

diaboliques travaillaent fiévreusement pour récupérer |
perdus de I'élixir de Nagash.
partie & copier la formule de Nagash, mais avec de terribles effets
secondaires. Lélixir défectueux conféra un Neferata une forme

dition constitue un
rumeurs et dlexégése lhcolouquv T oner il
les prophéties vampires.

Bien s, les vampires sont rarement daccord sur des sujets
banals, et moins encore sur la véritable nature de leur malédiction
ou, plus important encore, sur ce qu'il faut faire pour la lever. (Voir

opliétics vamplee dabi Iotcotiaction pour les croyances
des cing lignées sur les prophéties.)

Les nomades Qu’rashi

Elixir de Vie, Nagash avait plu

il fot chassé d Kheme, Le fameux i

conserver sa jeunesse, mais il ne put le

ion au désert. Seule une rencontre fortuite

et tb g Bienieids dours Nagsah e s custaine. Ta

traditon nmk' Quirashi soutient que Nagash fut secouru et vécut

pendant un temps avant quils ne découvrent sa vé

uand Nagash, toujours mortel, tomba amoureux
une fememe de 1a tibu, I se révéla aux anciins.

lemen

wrashi étaient divisés, car ils ¢
courant de Ia dngnu: g pedtre Mals Nagash ocacmai s
idéaux nomades de ruse <t dingéniosite,sans compter que [t
rofité dc sa magie de fertilité. Bien que les Qu'rashi cl
u\l diaccord sur bien des points, le point de vue
A e forcalles anciens & ejter son
alement, Nags accepté ribu comme membre
i Coie Gt e i ol aprés naquit
le dernier enfant du Grand Nécromant. I est probable que cet
enfant vécut et mourut sans jama re limportance de son
wistement célebre héritage.

&
E‘

Pendant cinquante ans, Nagash continua & boire I élixir de longé-
vité, évitant les ravages de Iage. La tribu refusant d'utiliser son
i 1 femme de Nagash vieli: et moumt. Nagsh avai e corur
brisé, son existence i promettant quune éternité de
it (0 Tl e 1ot [a rechias e o o
détre réuni avec sa bien-aimée. Cela le mena au royaume de Morr.

1l est intéressant de noter que dans les nombreux volumes des
mémoires de Nagash (tels quiinterprétés par Kadon), les habitants
du désert ne sont mentionnés qu'une fois, et jamais par leur nom.

Nagash et ’Arbre de Espoir

Sur e bord du monde se tient un grand arbre qui porte les secrets
e sur ses branches. La Iégende prétend que Farbre est
faut traverser son domaine avant de lat-
Comment Nagash est arrivé a Arbre de I'Espoir reste un
uls les plus grands champions de Ihumanité se sont
jamais tenus devant larbre, et on peut supposer que Morr refuserait
le passage & Nagash. Néanmoins, des tablettes lahmianes récemment
i sugabrent que le Grand Nécromant st o
Larbre et que clest 1a quil a vécu son apothéose et att

allé f
t la divinité

La malédiction des dieux antiques

Finalement, une fois Nagash part ke culte mortuaire réformé repric

Spectible dansi|4 Soclebe Belick bureearBiMit ol pibs
pmfnnd du culte soi-disant réformé, une cabale secréte loyale
Naga personne d’autre continuait a comploter en son nom.
Le grand prétre Wsoran braqua la reine Neferata contre les réfor-
i S e S e e
Apres avoir éradiqué leur opposition, Wsoran et la reine Neferata
érigerent le Temple du Sang, un point de ralliement pour les
acolytes éparpillés de Nagash. Au caeur du temple, des esprits

limitée d et un goiit certain pour le sang humain.

Ce fut le début de Iage des Vampires,

L diew de Neheldra érient en colte; eurs prétres avale
¢ chassés de a ville ou eurs fideles converts 3 e nouvea Culte
lu Sang. Les dieux vengeurs tinrent conseil, et maudirent Nagash
ur avoir indirectement donné naissance 4 la menace
mmpm e oy £ep e oo e A Piraictien
Soleil, monarque du panthéon, qui dicte que la lignée de Nagash
naura pas denfants tant que Ptra régnera sur les cieux. D
variantes de la malédiction ont aussi é¢ attribuées a Asaph, déesse
Asj roniquement,
Nagash invoquera ces mémes dieux pour commander les vampires
contre les armécs de Ki

Les trois retours de Nagash
Au cours du millénaire suivant, Nagash est revenu trois fois. Son
advint quand une grande assemblée de
s chassa le Culte du Sang de Lahmia. D'abord,
Neferata et les vampires crurent que Naash'ts Bl e Vo
intérét. lls avaient é jent
in de laide magique de Nagash pour leur contre-attaque a
venir. Malheureusement pour Neferata et ses sbires, cette maj
plaga également le vampires sous la coupe de Nagash. La contre
attaqy

Ngﬁ.mla ;l

a
4 Sang. Lors de son deuxiéme retour, Nagash lanca le Grand rituel
et transforma le royaume de Neferata en la Terre des Morts. Nagash
revint une fois de plus durant I'ige de Sigmar Heldenhammer.

Sigmar et le Grand Nécromant

La couronne de Sorcellerie de Nay
défaite du Grand N igmar en out comme
Kadon des années a ar eut connaissance de I'histoire
de Nagash simplement en portant la couronne d'dme forgée.
Heureusement pour I'Empire, Sigmar n'était pas aussi facile i
corrompre que Kadon, et il put retourner le savoir du mxmmam
contre te de Nagash fut la dernitre grande bataille
pour devenir un dieu. Les

sh joua un role central dans la

ne quitte 'Empire.
érudits prétendent que Sigmar a vu PArbre de IEspoir lors de son
SRt s e i R

Les connexions (hrulga entre su,mar et Nagash sont niées avec
véhémence par les érudits sigm: Quiconque suggére que
Siaciak it el hes 14 corron e e S el st Aori s U= Dk
pheme. Cependant, la résurrection du grand théogoniste Volkmar
aprés la Tempéte du Chaos provoqua bien des murmures dans
Fempice. Tandis que la majoris des loyalistes dTEsmer prefecent
appuyer leuts ataques conire Vollanar en termes de soullure du
Chiaos, les théalogiens seeptiques d'autres diew, particuliérement
Gewx de Morr et Uifc, ont commencé & se demandies i 1apotiéoss
de Sigmar n'a pas eu un terrible cott moral.

Les rouleaux de Zandri

A'la fin du XV* siécle, le prince tiléen Giovanni Lanfranchi it pac

erreur accoster son armée de croisés sur ord de

ehekdars, Is pillizent s tombes antiques de fa dri et
en sortirent des monceaux R ieaix Aol premier
o N e mend scs troupes vérs [Arsbic, Ja

s, des années plus tard, aprés
it e et L

n prétre morien, Anton Acthelbert. Leur
contenu était particuliérement troublant.




Parmi les rouleau se trouvait une séie de témolgnages crypiés
écrits pour le roi Alcadizzar par ses grands prétres. Iis dataient des
covitns e 200 CI e apres la chute de Lahmia. Alcadi
éait incité  déployer sa flotte et 2 chasser les vampires éparpillés,
car parmi cux existait un individu pouvant annuler la malédiction
des dlun Amuqu s et Jmmw les ténebres sur le s
grands prétres Tout en cherchant lv (rmplp du
Sang, rlm /m»um furent rlt'uuu'ul(' qu'un sort ¢ nique
serait libéré si la malédiction des dieux antiques u’l{m dé um- .
Seulement quarante ans plus tard, tout Nehekhara fut détruite par
e Grand rituel de Nagash. Les survivants ayant eu vent des 2
tisscments des grands prétres pensérent que Cétait
cataclysme quiils avaient prédit. Ils ava

r

Lidentité du Lahmiane errant ne put étre déterminée avec ce
tude, mais Aethelbert conclut que I'un des descendants de N Nagash
avait pu étre oublié quand les dieux antiques avaient maudit sa
descendance. Lanfranchi et son chapelain ont également déco
vert une série de codes numériques quiils ne réussirent pas
asser, mais que Lanfranchi incorpora dans un triptyque peint a
Tintention des érudits qum (Ces nombres représehient dea mots
de pouvoir codés s pour les vieux dieux nehekharéens. Ces
mots sacrés furent pvum)nus par Nagash aprés son premier
retour, et avec le pouvoir de anneau de Vashanesh, ils lui permi-
rent de soumettre mpires 2 sa volonté.

Prieuré de la Lance

it séricusement inquiet au sujet des parchemins de
nploya sa considérable fortune 2 établir un ordre de
chasseurs de vampires myrmidé le Prieuré de la
Lance. Le quartier général de lordre était situé dans la ville de
Lanfranchi, Monte Negro, prés de Rémas. Une base fut également
nstruite pres du village de Siegfriedhof du Stirland, chel pous
sa proximité avec nic, ol Aethelbert pensait que
Vashanesh, un rejeton connu de Nagash, se cachait. Le but véri-
ble du Prieu it bien caché, car si les vampires apprenaient
qu'un descendant de Nagash avait échappé a la malédiction des
ntiques, ils auraient tout fait pour le protéger. Le Prieuré de
tait brutal dans sa poursuite des deacendianis de Nagash
éliminant les druides, strigany ou émigrés d’Arabie pouvant étre
suspectés davoir une relation avec le Grand Nécromant.

Aépoque de la mort de Dajfrenci; 4 Brieics de la Lance avait
acquis une certaine notos ton Acthelbert, maintenant un
e s Siegfriedhof, mis en place
une réforme de l'ordre sous la supervision d'un culte morien
ppelé la Confrérie du Suaire. La forteresse de Siegfriedhof fut
convertie en abbaye, et la charte de lordre fut officiellement
réécrite pour mettre en avant son role défensif. Officieusement,
Confréric du Suaire reste un ordre agressif méme de nos jours. Son
mandat premier est de pourchasser et tuer les rejetons de Nagash.
Des personnalités historiques célébres ont fourni leur soutien
durant les mille années d'existence du Suaire, y compris Leonardo
da Miragliano et I'mpératrice Magritta I

La Vieille Foi

Durant I'hystérie vampirique du XVI siécle, les druides de la
Vieille Foi furent exécutés pour avoir effectué des sacrifices
anglants similaires 2 ceux des nomades Qu'rashi. Les druides
furent également associés aux Rois des Tumulus, les champions
morts-vivants des tribus pré-impériales qu ent de leurs
tertres pour punir quiconque saventurait sur leurs terres sacrées
De plus, un champ occulte de savoir druidique avait été lié aux
prophéties vampires, le plus intrigant de tous associant le vieus
dieu du soleil Ocrmath, ancien époux de la Terre Meére Ishernos,
e ot henbhascon, DoATesTarvdls ivaieet
se de la lune,

valité avec

prétendu e Ia sceur d'Ishernos, une obscure dé
avait offert I'apothéose a Nagash a4 cause de s
Oermath. Selon ces théories, le quatrieme retour de Nagash impli-
querait la restauration de la Terre Mere.
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FAUSSE PISTE

ufinal, s événements de ce chapitre ne servent qu

les P du voyage de e vers Kislev. Si

dono, les PJ perdent |mmncc R ot
ener cette aventure

sa conclusion
e i o voyage et résumez le trajet de

Déduisez .sm!pll‘n
retour en quelques minutes de temps de jet

Aprés les événements de la piece de Wolfenburg, une missi
Shoplc Gontistaat & hl kel devic e nquéte. Ltm\phql
Leurs recherches amenent les personnage: a tray
ThAgasi e Whriban, s sy Ptlle g dulbhelara
Siegfriedhof, ou ils rencontrent 'Ordre de Morr. Les informations
obtenues 2 Pabbaye les ménent en Sylvanie et
ine vampire appeléc Lyd:

le garcon et qu

une confrontation
Ex

I
ette aventure, consultez lencart
et peint

Rouleaux anciens, pierres tres morts, page 225.

Options de trajets et de rythme

Les lieux de ce chapitre se suivent selon un trajet lin

nt trois 2 quatre semaines de voyage en jeu. Avec
préparation, le trajet des PJ peut étre modifié pour se dmgu
3 pari de Wolfenburg, puis au sud, plotdt que dabord at sud,

uis 4 I'est. Remplacez Talagaad par Kiisel, Hermsdorf/Wurtbad
s Sahihof et Sicgfricdnot i BeendVous paives otiment
déplacer le chateau de Lydia plus de .xldcnhnl ou d'Eschen.
Si vous utilisez Que la mort nous sépare en dehors de la campagne
Les Mille Trones, des venturers verant de ngmn dAldorf pous
raient voyager le long du Talabec vers ad et continuer 2
pani e o Dhins Gnag Ica £, Jow Viyagea 0 Taveneie potent
étre écourtés pour donner plus d'élan.

Jouer en scénario isolé

Que la mort nous sépare peut étre joué comme une aventure
solée, en trois 4 quatre séances. Le texte suivant peu

e s pour les informer sur la situation. Notez =S

légérement modifié pour des raisons de simpli

1y a deux mois, un groupe sécessionniste du culte de
ru & Marienburg, voyageant dans une

Jjeune garcon appelé Karl, prétendument la réincarnation
de Sigmar. Karl préchait la tolérance et la compassion, et
sa Croisade acquit des fidéles & un rythme époustouflant.
Aprés son pélerinage & Uest vers Altdorf et Middenheim, la
croisade se repose a Uextérieur de Wolfenburg, la capitale
ravagée d’Ostland. Parmi les tentes du campement tenta-
culaire, Ibistoire du garcon allait enfin étre révélée sous
la forme d'une piéce de théatre jouée par un groupe de
mimes, les Hérauts d'une Aube Nouvelle. Alors que la piéce
approchait de sa conclusion, la violence se déchaina sur
scéne et le public fut plongé dans la confusion par des
s pyvosscimiquas. Quaig e st ubothla i ot
quand la fumée se fut dissipée, Karl wétait

Vous étes arrivé & Wolfenburg il y a frdeed nuns dési-
rant une audience avec Karl. Le concile du culte du
garcon est indisponible, mais vous avez réussi & attirer la
sympathie d'un des premiers conseillers de Karl, un
bomme appelé Helmut. Nous sommes maintenant le matin
suivant la disparition de Karl et Helmut vous rend visite
pour une affaire urgente.

Accroches daventures
supplémentaires

plus des factions que vous avez eréées ou utilisées dans le
tre V1 mackes supplénentaives gl
El sont engaj
résurrection de Volkmar <t Ia
e de ces factions

Chay

peuvent s roche aux PJ
pute dmlmul\- au sujet de I

nature de [apothéose de Sign

avec un
leure opt

atre mn\ullgr(l« Karl, Iaccroche du triptyque
n. ne ‘accroche st disponible pour les

atiag VA o 13 o gt i

PJ peuvent étre engagés par sa mére pnur Sisiter

im et servir de gardes du comps & Ahmed jusqu

IO o defi0e 13 b o S e e e

paye les PJ en marchandises exotiques.

Les Flagellants sigmarites du Crane

de factie
Taille de la fzmml 21 (;,nndk)
Farticularie de la factlon: fanatiques

embres : Flagellants

Crines sont une bande de dévots écumant de rage, dirigés par
Duhiel JOn SRl ure Gk
mull' mais Ludwig est un
ions en public. Autrefois un académicien et
mmmg.m renommé de Nuln, Ludwig a acquis il y a trois ans le
Sigmar du triptyque de Lanfranchi, et les découvertes qui
ont suivi F'ont rendu fou. Selon Iexégese personnelle des textes sacrés
spartes, le fameux héros fut souillé par ka couronne de Sorcellerie
de Nagash avant son ultime départ de ce pdien ki résurrec-
ton d grand théogoniste Voloar fouemk des preuves contalncantes
3 que Ludwig suspectait déia. 1l a pu acquérir des
couverts g s oo s 6 bien Bonumichis

rare-

Les EJ peuvent &re présentés & Lidwig par Ecast Krants 3
ol iigioe e Tos womeerus Tidyje e
2\ Dayee 50 co, oA le refodr A Bibtyaic 82
memm e dérobé. [udwig le voleur est un
cultiste du sang du Corpus A le Wurtbad, et il révéle
B i orioatow e T T et

Ironiquement, Ludwig n'a jamais eu lintention de créer un culte
d;: blasphémateurs. Sa propre foi en
énérer ouvertement apres de telles pr

rerait des accusations de nécromancie. Ludwig a done préféré se
e tiietis e 11 ot o 68 i o i Tt
souillure de leur die et modifieront leur doctrine en conséquence.

ction du C:

ine sont principalement

i, décorées de crines et
s Crines s‘opposent souvent
cctif serait plus €levé sils ne subis-
des pertes.

1 sone habil
ix

saient pas régulicremet

Les Marteaux vertueux de Sigmar

Type de faction: religicuse
Taille de la faction: 82 (trés ;,rmd(!
cularité de la facti s pompeux, mais populaires
lembres: 57 Initiés, 10 P |<ln~~ ‘) H(m la-loi, 6 Nobles
Dirigeant: Prétre consacré

P P | 2




/// Chapitre VII : Que la mort nous sépare

VE 277"

Ma
e soikle: o ot Al
Richter, lun des conseillers le plu\ prod i grmd théogoniste.

Mart endre le grand théo-
illure du Chaos apres
e durant PIncursion du Chaos.

sa résurrection controvers

Les Marteaux vertueux sont engagés dans une féroce guerre de
propagande avec les C Leur ini arfois basculé dans la
violence, mais auant que possble Jan Hichter préfere contrer les

s hérétiques des Cranes par un débat raisonné plutot
qQue par Ia force. Secratement, Richier a peur uisse
récllement avoir &€ souillé par a courone d Sorcelleri, Obtenir
le panneau du triptyque de Lanfranchi pourrait limiter l'expansion
e espheroeuk blaspiiote e T s

es

Richter peut contacter les PJ en personne s'ils se sont particuli
rement fait remarquer au campement des croisés. Il se comporte:

comme un noble arrogant et est en pemummu qunn]ugnc par
un minimum de deux hérauts porteurs de banniéres. Richter ofre
aux PJ une importante somme d'or pour e TeG T b i
Lol e comts v ikt exac Norez o | g pstion curprise
de Richter a la fin du Chapitre VII peut avoir lieu que les PJ accep-
tent de travailler pour lui ou pas.

La majorité des Marteaux sont des initiés ct des prétres qui furent
écaris dil lerge pas le semplicant o \mlkmAn le grand théogo-
niste Esmer. Pa vent
Sobles i Beiklind 't ine polgnée e mmels endurds g
bénéficié d'une clémence en se mettant au serv
el 4 Maiais e LA S Vet
i ioné 1 oot N e
(voir Ollo Veorhoven  Wolfenburg, page 172) ou transmettent des
messages entre Richter et les prétres qui le conseillent

S0 s o BE CODE DANERANCHI = 2. ba

¢ Chapitre VII commence hors de Wolfenburg, aprés les
mes événements d |<| ce. Karl a disparu et les aventu-

25 st Contacts pUE I A2 563 conBellies, Hlm, aver
des informations sur son cmpIAL ment.

L'offre dHelmut

Les PJ sont peut-étre les seules personnes en qui Helmut a
conflince dans le campement. Anxieu, il aborde les l"J e
suivant la disparition de Karl.

« Bonjour, mes amis. Quel bazar bier, west-ce pas? Je
vais aller droit au but. Je viens vous voir, ce matin, avec
une confession et une mqum Etes-vous seuls?

Karl wa pas été enlevé pendant la piéce. 10 s'est éclipsé
avec l'aide de frére Frederich, un prétre ainé de Morr. Karl
a eu une vision qui I'a convaincu de se rendre & Talagaad

Le nom de cette femme est Madame Yaga, ou quelque chose
de ce genre. Le frére Frederich a caché le garcon dans un
corbillard noir et le transporte sous le prétexte du devoir
Junéraire. Bien, je ne ie pas l'ingéniosité du prétre, mais

'ai des réserves sur sa compétence et, maintenant que j'ai
été impliqué dans ce plan, peut-étre également sur ses
motifs. Bien que notre merveilleux garcon ait insisté pour
Sovager sant cavorte, ool soulbganistt mos sosicls st oous

plus dinformations, voir Logement dans WDE, page 121, ou
Hotellerie dans nal du Views Monde, page 88). Pendant que
Karin et Lothar se prm.um des chevaux fais 3 Hergi,ls F) ont
environ une heure pour faire les magasins. A partir de Hergig, la
route va vers l'ouest a travers toujours plus e et S

LES COCHERS DES TUNNELS

Cochers, homme et femme

Karin et Lothar travaillent sut le circuit Wolfenburg-Wurtbad
depuis des années et connaissent tous les relais de poste du trajet.
Tis agrémentent leur maigre salaire en acceptant quelques travaux
au_noir, court-circuitant le

Habituellement, Karin est le
girant Fanelage, Eadis que
pos: une copie contrefaite d tampon,des Tunaels pouEles
eI\ it ellel: Kasin ot anc R T

un visage ridé au-dela de ses années. lls inventent

S ontiinimect des blagives salaces; optils parta e Ik nelicinds
avec leurs passagers, mais leur relation est entiérement platonique.

acceptiex de suivre la voiture et de sa sécu-
rité. Je peux vous payer dix couronnes d’or chacun et vingt
autres au retour de Karl. »

Si les PJ ne possédent pas leur propre moyen de transport, alors
Helmut leur achéte une place sur un coche de la compagnie des
hers ont recu un pot-de-vin pour garder I'eil sur
re Frederich, alerter les PJ quand ils I'apercoi-
- Tout voyage supplémentaire hors de Falle et
lagaad devra étre payé par s Helmut les assure
00 llcs renboimens M nAiimmnde (R e, actate b0
par la compagnie de coche indiquant le prix total

ger 2 Talagaad

La

Le trajet de Wolfenburg 2 Talagaad prend six jours par coche
remiere parte dore trois jours et suit a toute de Hergig vers Je
B3 s s illiges eyastes; Chatroe it Jes T peuyent
Jor & g Joger Haiss lac (Ges anberyesbordnt Ta roue (pour

S00), Conduite d'attelages (F),
(l—,mpm) (D), Equitation (Ag), Langue
Soc), Orientation  (Int),

aissances générales
spieD) (o), Maechan
0,

aiditive, Dur 3. e, Grand voyageds, Malicise
poudre)

Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: 1

Armure (moyenne): gilet de mailles et veste de cuir (bras 1,
corps 3)

Arme: tromblon et munitions pour 10 tirs (1d10+3 ;
portée 32/— ; rechargement 3 actions complétes; 4 mitraille),

une main (épée) (1d10+3)

Dotations

15 braicaptle HOLes delcuirnoiies ot Gestaries <o alle
un un cor de poste en bronze, 3 co et 11 pa. 'n wn‘u-
fort caché sous le banc du coche contient un tampon des Tunnels
et 20 co quiils emploient pour les pots-de-vin.

I
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tourner au sud par la route de la Vieille Forét vers Talagaad. Les PJ
devraient arriver dans la ville portuaire en début de soirée de leur
iéme jour.

Chevaux frais 2 Hergig

L% B oot pae beauconp e temps pousictplorstles rest
ul capitale du Hochland. 1I 'y a de toute fagon plu
nd-<hose 2 voi. La population réduite % Hergig e ot constitiée

& rhallic 6 UL mke s e engagés dans la recons-
truction du fort endommagé du comte Eiehok e ipo o
pontest,tous deux cernés par les échafaudages Le traflc passant
par Hergig se concentre sur le district du Vieux Marché, qui
presque totalement mmum et abrite le relais de poste de Idne de
Bois. Tous les achats que les PJ pourraient effectuer se limitent a
o

Talagaad et Talabheim

Talagaad est plutot bruyante et sent la fumée de bois et le poisson
o La vile poruaire est sumeuplée de réfugiés du Hochland,
générant des tensions avec limportante communauté kisle
§ Vil 15 pyaniivent pania ot dals Vieila Foxés sor les
nord de Talagaad, d'ou le gué du Sorcier franchit la Talabec vers
sud et le Petit Kislev.

é@é

s ammmm

eve dans la
BV e
Madame Yaga

-del de Talagaad, le cratére du Taalbaston
el o Tabbas e st
probablement pas longtemps apres leurs visites ch
et au temple de Morr. Cest pourquoi seulement quelques endroits
sont_inclus. Vous trouverez des détails supplémentaires sur
Talabheim et Talagaad dans Terreur a Talabbeim.

Karin et Lothar passent leur temps au Chat a Dix Queues, une
auberge célebre et A n, jusqua ce que I
soit pr partir. Les PJ se renseignant sur le Petit
Madame Yaga sont diri
un des dockers kmmm kur fournit un gu
la maison de M : pour une petite rémunération ine
e et MRt o o Pt T s guide peut
ttention d'un pickpocket, qui vole la P din PJ choisi
hasard s test opposé confrontant e test A
dérousseur contr le test de n de sa victime. Si le pick-
ket est pris, il se met a pl:( NS et s
Kants, aéa ot enfunts aMands 0 vielDe mmare:

1. La Balalaika

La Balalaika S kislevite lmdmonnelle servant du
k }\

G Yohemini el o ov e o U T
ines d'autres aventures. Tous les !tsls de
difficiles (-10) s Ie
nt i Assez facile (+w)
ks cans wne de leurs chansons 8 bolre
G la s ot dorinds GonTI o Bicks et
+ peuvent étre obtenus ici.

nages ne pas k| cvlun, mais
sila commere rejoint le
[
ou «Ki

2. Madame Yaga

Iaimodestt demelte de Madsme VAga est abie al fond dune

allée. Un adolescent appelé Yus r le perron, gere ses

dlients. 1l informe les IjquuMad.ln\cYa .iul(xulp&e‘m prend

le nom d'un vils

Bbawient oy heites & T alalaric, Yisk ok o= B icat paaide

Kar, mais de nombreux gargons viennent voir Madame, et elle
leur dire avec certitude.

COMMERAGES A TALAGAAD
Général

* Le prix de l carpe fomée ¥a ceraincment scnvoler cet

Faites autant de réseryes que vous le pouvez.

* Le grand théogoniste a rejeté la prétention de Karl détre
s nur réincarné. Les agents d'Altdorf travaillent & discrediter

er.

« Certaines personnes
refuge comte clu(fur Feuerbach, qui
ment de la guerre horriblement mut

Réfugiés du Hochland

* Les dockers Kislevites volent de la nourriture et des marchan-

s envoyées par 'Empereur pour soulager la faim des.

réfugiés.

* De nouvelles m.xhdxu S
Hochland, et les mé

¥/@uand Dicrglg scea iecotifinir, e comic
Pintention de
Hochlanders de retour n'ayant pas leurs titres de propriété en
bonne et due forme.

t qu'un noble de Talabheim oﬁ« un

répandent depuis Ia dévaation du
o I

Kislevites
* Un chien démon appelé Givre Noir hante les plain

croise son regard meurt.

* Le gouverneur de Praa
ses propres boyards q

est victime d'un chantage de Iun de
sert les Puissances de la Déchéance.

logement d'une
ombxe et ls yapeurs drencens, Madime
Yaga est une long nez, des plumes tressées dans
565 chevertx: Personsc, dansilc Pett Kikley né conralEIa verltable
source de ses capacités, mais on dit quelle communie avec les
esprits de la nature. Dernierement, la Sorciere Noire du Kislev a
hanté les réves de Madame Yaga, ct bien que loracle soit conscient
de sa présence, ele ne comprend pas les motfs de la sorcer.
Yaga est done particuliérement prudent

revenant plis urd les PJ sont admis dans
lon; s la

Avez-vous été envoyé par quelqu'un, ou venez-vous de
votre propre volonté?

les e Ty répondent qu'ils ont été
e leur employeur. Si
ssir un test de Charism
test d'lntelhgenm <s«n de
i nnu

e opposé contre le
Madame Yaga, ou elle dé
nt pas Yaga; elle se contente de leur
. Une fois assurée que les P) ne sont
G capions, Yaih eifectue s premitee locaie, Elle arrange un
motif de Ieimlles fixicuse Gelpminsertieibos donts Gie
les personnages s'im-
p.munu-m ils peuvent lui demander si Karl est déja passeé.

Karl? Quel Karl? Le Karl poissonnier & Vasil? Ou est-ce
le Karl qui boite et qui m'a questionné sur son véritable
amour? Non? Alors, peut-étre s'est-il présenté sous un
autre nom. A quoi ressemblait ce garcon ? Quel dge? Estil
en danger?

Stles P) disent 3 Yaga que Karl ménc a Coisade de Enfun, el
répete quielle ne I'a pas vu, car elle aura nement été
marquée par une telle frésence. i s BJ ont mentl au départ, élle

leur conseille de se renseigner sur Karl aux Gredins (lieu 3), ou
opérent dautres oracles moins compétents. En tout cas, elle ne
ant e Tedouamation sut Kadl puise Pl naifs vastvu Tia
invite plutot les PJ & poser des questions sur leurs propres destins.
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TROIS CULTISTES, DEUX GARCONS ET UN PRETRE

Pour I'instant, Karl n'est pas encore arrivé 2
sud de Hergig. Heureusement, il y avait une ferm
arl jouait avec les autres enfants. Ils s'amu:

vement deux jours apres le dé
Tattendent  Talagaad.

Lenfant kidnappé est un strigany appe
sade. Lyda pentelquil oo un ejeton de Nagasl
sang de Nagash appelé ke Corpus Acternum cherchalt Ahmed, 53
Avant l'arrivée des PJ a Talagaad, en che
en e déguisant cn un chasboani

sassin en fuite,
e pou Finstant

tient mmq

Les PJ souhaitant se faire lire lavenir doivent fournir leur nom
tleursigne astal e signe astral est éterminé curane I réaion
du personnage, voie WIDR, page. 2 ceptent, les P]

pmmm quun encens musqu

bréle

Ei

otez que
ayant menti sur leur présence recevront une lecture erronée.

Celui que vous cherchex w'est pas celui que vous étes
destinés a trouver. Apprenez i aimer les laids et savourer
les plaisirs simples; puis le bonbeur sera & votre portée.

Je vois de grands dangers. Sous la mon: se trouve
un lac stagnant prés d'un puits insalubre. C'est lia que se
Jjouera in. La peur est votre pire ennemi.

Avant le grand mariage, vous devez faire connaissance
avec la mariée. Alors, vous saurez comment procéder. Ne
vous laissez pas duper par votre vanité.

Nignorez pas celui qui vous @ précédé et qui vous a
ouvert le chemin. Quand vous arriverez a Uarbre,
comprenez que le chemin ne méne que lis oi votre éclai-
et 410 paert

(Fausse lecture) Explorez chaque grotte, car l'une
drentre elles contient un trésor sans gardien. Ne dormez
s sur le dos, ou voue posrries vous éxoufferen avalant
votre langue.

(Fausse lecture) Le signe du Corbeau est suspendu au-
dessus de votre téte comme une épée. Brisez l'aile de
Toiseau, si vous en avez I'occasion, et votre sinistre destin
sera différe.

Madame Yaga demande 5 pa aux non Kislevites pour ses
lectures et Y
ol le palcmenta Ia porte. Alogs 9bc 1e8 I’J
le sol tremble légerement, et Yaga se fige:
bien que ce ne soit pas exactement celle que gt b

Attendez. Je vois un garcon; il est en grand danger! Les
hommes aux faces de suie I'ont arraché au jardin de

. Si vous vous dépéchez, vous powvez le rejoindre a
temps!

Puis, Yaga saffaisse dans sa
B8 e rvlc s hveds plid e
ses paroles. La vision se réfere au temple de Morr
un assassin déguisé en charbonnier a tué un prétre et enlevé le
garcon Ahmed il y a quelques heures. Yaga a recu un puissant
présage de Morr.

.. Yuri explique que quand cela
n souvenir de

« Avec un test Assez facile (+10) de Connaissances générales
(Empire), les personnages s souviennent que I'on dés

souvent les cimetiéres comme des « jardins de Morr ». Nimporte

Talagaad car le corbil

a seulement troi
aient tous tellement que Karl a
VElu de Sigmar? Vous pouvez ajuster la durée du séjour de Karl et Frederich a Ia ferme Gruyer. Karl a ‘Talagaa
rt des PJ (qui pourchassent le mauvais garcon). Donc, Karl ne peut un- intercepté que si les PJ

Ahmed, le méme garcon que les PJ ont probablement ¢
ash et le sujet des proph

rd de frére Frederich a perdu une roue a trente kilométres au
it Ia

ue,

d approximat

rencontré plusicurs fois dans
vampires. Quand on a découvert qu'un culte du
a protection au culte de Morr de Talabheim.

mere Suri a confié

du Corpus Acternum a nfilré Ie temple de Mors, ué e prétre t enleve Abmed
e 20, visage Couvert de sutc, Dans ses den re a i
Farouk, a dit & Ahmed qu'il Femmenait 2

13 instants, le ala indices sur les prophé-
SMaiz Rahica e senic O saimare, co qui it quil se

quel passant peut indiquer l temple Gien 4). 11 faut une demi-
heure pour gravir le chemin du Sorci lescendre de 'autre
té du cratére dans Talabheim et filer j vq ‘au temple.

* Un autte test de Connaissances générales (Empire) peut

un terme argo-
upart ‘des. cltoyens
brilage Gieu 5) juste au sud de
en ville

co
5 R

alay
depuis une

Siles PJ ratent ces deux tests de Connaissances générales, ils
e sauront peut-re pas quo faie, Il peuvent nm.m les mémes
par des tests de
cochers des Tunnels. Cependant, si les PJ mpomm L
temple par plus d'une heure, la scéne du crime aura déja été
nettoyée.

3. Les Gredins

Les visiteurs approchant par la porte nord doivent passer par les
Gredins, comme l'appellent ses habitants. e réfugiés
délabré contient plus d'un millier de s déplacés par
I'ncursion du Chaos. Les personnages 2 pied sont submergés par
2d10 hommes, femmes et enfants faméliques suppliant quon les
aide.

s PJ sous-entendent aux réfugiés que Karl pourrait étre a
T.lla;,a-ld Is simes ¢ejrepand egmme un feu de brousse. Un
groupe de 2410 réfugi e pour suivre les PJ dans l'es
recevoir la bénédiction de Enfant. pplisnis sont de piewres
i e nificative.
Utilisez le profil du Mendiant, page 232 de le)R Aucun des
oracles charlatans des Gredins n'a vu Karl, quoique cela coiite
quelques sous de Iapprendre.

4. Temple de Morr

Le temple est formé d'un mausolée sous un dome entouré de
rangées de statues de squeletes ailés portant des faus. Le temple
est protégé par une grille en fer couverte de roses noi portail
extérieur est ouvert, et un garde surveille lentrée du mausolée. Un
test de Charisme ou un test Assez facile (+10) d’Intimidation est
néccssaire poie que le garde isse passes les F). Mentionnes le
frere ich ou une « affaire liée au crime » permet d'entrer auto-
nuuquLanL

2

A Pintérieur, une foule de prétres, de gaides et de lagents munl-
cipaux se tiennent en un large cercle, parlant fort et ignorant
Fapproche des PJ. Au centre de Ia picce, un prétre ioren a
siné est allongé dans une flaque de sang. La scéne du crime a été
fermée par une corde le temps que la g'\rde la nettoie. Le prétre
mourant a laissé un certain nombre d' ur ses collegues,
dont les PJ peuvent en reconnaitre une p,\rm.

198
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« Il croise les jambes et tourne la téte de coté, une main plice sur la
poliine et Lautre Gendus sur le cbé Les personnages ayant Ia
compétence Connaissances acadé théologie)
peuvent reconntre s pose comine clle sowvent doanée aux
statues de My a déesse tiléenne de la guerre (sans

fance et con bouclicy, Une vicile fresque ciltbre du temple

myrmidien de Wurthad représente la déesse prenant cette pose
devant IArbre de IEspoir.

E

Linde
statue en mauvais éat de IArbre de IEspoir. Les |

de sa main tendue pointe vers le sud-est, oil se trouve une
ina,

ron trente secondes aux joueurs pour recopier le tracé
ensanglanté avant qu'un sergent du guet ne les refoule 2 a porte.

5. Le puits de brilage

Juste au sud de Talagaad se trouve un campement de charbonniers.
Les cultistes du Corpus Aeternum, un groupe sinistre ayant ces
pEopees plife e diories ur Nagis -
nement depuis quelques jours PJ se renseignent sur des
s suspectes, ils dmum xﬂm(utr un test Assez difficile
se trahissent rarement les

ayant
|ku\,u\l s e SE20) Pl Sl oo
souve

prophmes vampires, page 192) avant o quitter le monde pour
Ia di

+ Un ensemble de formes géométriques a éié dessiné sur le sol avec
du sang, donne Iaide de jeu 22 aux joueurs. Les personnages
ayant la
peuvent nmu un :m Aml facile (+10) pour reconnaitre la
combinaison s e de rectangles et de triangles comme le
« modele de mmgmuu . la clé d'un des principes fondamentaux
de Pingénierie (qumqu elle échappe 3 a plupart des ingénicurs).

Les t la acadé-

miques ( (phllusnphlz, runes ou suen«) Co R

Assez.

&

iser la taxonomi (IJ d.l\\r
e modelc anei ar les
p i expligucniles et ot
logique et de la rhétorique.

sont nécessaires pour obtenir des

informations en cas de test raté.

1l y avait des charbonniers qui partageaient une tente,
mais ils ne semblaient pas travailler beaucoup. Ils étaient
dzuxou trois, je pense; je wai pas vraiment fait attention

eux. Récemment, deux d'entre eux ont fait leurs bagages
s Dpartis au sud en chariot. Un troisiéme charbonnier
est passé dans le campement quelques beures plus tard
avec un garcon que nous avons pris pour son fils, méme
i nous ne avions jamais vu auparavant. En voyant que
ses amis étaient déja partis, il les a swivis & cheval. Il
paraissait pressé. Je dirais qu'il est parti par la, au sud
sur la route de la Vieille Forét.

Des joueurs malins pourraient se demander comme des char-
bonniers au charisme de Karl. Si les joueurs se doutent
OBR 3% E gatcon sieat e Kl {2100 ous polieLiEs i
cette fausse piste en ire un commentaire adapté au
prochain PNJ (comme « 1/ P et
pour sitr»).

DESTINATION WURTBAD

quipe ne manque plus de rasons de prendre Ia route de a
lle Lothar les attendent toujous hat a
Dix Queu( Siles B ‘demandent 4 ére emmenés au sud, I

la
facture pour le remboursement d’Helmut. Le tarif est de 7 co par

cochers voudront étre payé

s en pidces. Le montant est ajouté

jour avec une surcharge de 3 co pour un départ de nuit. Le voyage
jusqua Wartbad prend cing jours par coche. i les PJ refusent de
payer les cochers, ils peuvent marcher, ce qui double le temps de
trajet. ou acheter leur propre moyen' de transport (voir WDR,
page 119).

ance sur les PJ,
98 leur chatiot de provi.
rédéterminé. Les cultistes
conduisent toute la nuit pour mettre le plus de distance possible
entre eux et Talabheim, bien quiils ne réalisent pas quiils sont
suivis. Vingt-quatre kilometres au sud-est de Talagaad, au pied sud
du cratére de Talabheim, se trouve le village de Waldfirhte.
Krin e« Tothar oot condui ot i ousmée s front pas s
avant de lai e auberge
3 Waldftehte appelée Lo Gotide de la Conesse, o3 Ies cullistes se
sont arétés pour manger, toujours déguisés en charbonniers.
ont partis avec empressement
t trop

d, avec un enfant effraye
Jjeune pour st} (63w i it

Aprés Waldfirhte, il y a deux villages (Liebstedt et Warghafen)
avant e a oute de a Viell Foré ene dans s collnes boisées
de poste de la région sont palissadés pour se
x clans de bergers devenus hors-a-Joi
s patroulleors stes de douane

«

cahoteuse, empéchant de dormir en chemin. A chaque auberge, les
‘charbonniers ont él ISSEr AU MOoiNs une
ravant. Léquipe peut se presser (voir Par monts
le Chapitre V, page 13 s) et remonter mmu de Farouk, mai
Karin et Lothar ne blesseront pas hevaux. Si les PJ ne
peivent pas réduire Pavance des cultsies, Farouk garde 13
jusqua Hermsdorf. Par contre, la Sorciére Noire rattrape les PJ
pendant le trajet.

troisiéme nuit en route pour Wurtbad, la
Sorciere Noire commence 4 sonder les réves des PJ. Seuls les
leurs noms 2 Madame Yaga reoivent
une visite, en commengant par le premier PJ 4 avoir donné son
nom, puis continuant dans Fordre. Si le nom d'Helmut (ou d'un
autre employeur) a été donné 4 Madame Yaga, alors il est sondé
e ot 31 place et P15 eependane Helins
e 2 sa magie. Pour éviter d'encourir fa colere de Morr, la
Sorciére Noire ne sonde quun individu par nuit. Si aucun des PJ
n'a donné son vrai nom 2 Madame Yaga, la Sorciére Noire ne leur
rend pas visite.

Chronologie des réves

Les réves devraient suivre cette chronologic, & peu de chose pres,

Nuit une

Madame Yaga st sondée. 1a Sorciere Noire extrait les noms du
subconscient de Yaga, mais elle est déconcertée par la vision de
Noks comernknt Atacd, QU TORER récsariine idns son somel




Nuit deux

Helmut st sondé. Si les PJ n'ont pas donné le nom de leur
Yaga (ou sils ont donné un I

comme gans I nui
¢ 4 Yaga pendant la jous

X
it wnive 7o

255
g

Sondéara plac
et rend vis

Nuit trois

Le premier PJ
employeur 4

est sondeé.
iga, alors

les PJ n'ont pas donné le nom de leur
est le deuxieme PJ qui est sondé.

Lisez le texte suivant aux PJ sondés.
Tu es debout sur une vaste plaine blanche ot convergent
un millier d'escaliers. Au-dessus de toi, des centaines de
marches noires s'endent & Uinfini dans Uespace blanc.
Au-dessous, des centaines d'escaliers blancs t
dans un vide noir. Sur Uescalier noir, une Silbosette s'sD-
proche, ta mére. Elle ressemble towut  fait & tes souvenirs,
si ce mest quellee.ﬂmlien’mm en (tirez sur la Table 7-1:
Matériau aléatoire de la méere omnque) Elle s'arréte
nt un moment a la grande convergence, puis parle:
« Je m'en vais, maintenant ». Elle el
escaliers blancs.

TABLE 7-1 : MATERIAU ALEATOIRE
DE LA MERE ONIRIQUE

Jet. Résultat
1-2 Eau
34 Jade
5-6 Fumée
7-8 Boue
9-10 Bois.

Si le réveur laisse sa « mére » partir ou la touche
frion que = £ “6it avank quiGllc ancigne Feacalics e
suit, le réve continue.

Tu dois courir pour suivre ta mére, bien qu'elle ne fasse
que marcher. Tu arrives & un bassin, et ta mére wesi plus
la. Deux reflets apparaissent dans V'eau. Lun est Karl.
Lautre est toi dans ta jeunesse. Les deux enfants te tendent
la main, la paume effleurant la surface.

LES FLAGELLANTS DU CRANE

Vous souhaitez peut-étre que les PJirencontrent une bande de
1d5+2 sigmarites forcenés des Flageilants du Crine (cf. page 195)
venus de Wurthad. Les flagellants voy
dormant que quelques heures par n
dargent. Ils comptent sur la bi
les PJ) pour la nourriture et I'abs
les flagellants ne joindront leurs forces aux PJ que tien”
nent ouvertement leur cause, mais ils accepteront une alliance
opportuniste s'ils les rencontrent plus tard en Sylvanie.

g

Jeilef de 1 troupe, un ancien prétre nommé Zigmund, es
. Les PJ peuvent reconnaitre Zigmund
un moment sur le campement de la
quitté le campement quelques jours avant
it oo duitigesnt injalEelides Coanea, Tudois
Buchholz, aprs qul 3 recu un tuyau de Iagent Ernst Kran
(page 172). Zigmund donne la béné u Noir Seigneur
Sigmar & tout P) qui offre de la i puis révéle quiil est
2 la recherche d'un artefact religieux. Ayant juste recu un
divin du vieux temple de Myrmidia 2 Wurtbad, la troupe se
dirige maintenant vers

L, 85

Si le réveur touche la main de Karl, la Sorciére Noire supy
il suit Karl et tente denchanter Iéquipe avant a nuit cing. 5
réveur ne touche pas arl, elle suppose que leur
rencontre avec Yaga s g,mnudcnu: mais tente de les
tromper pendant cing pour étre sir. Dans les deux cas, le
monde onirique etice apres cette séquence et le PJ se ré

le

Nuit quatre

Si l'un des PJ a révélé quiils suivent Karl, la Sorciere Noire se

repose cette nuit et Yaga n'est pas sondée A nouvea

Si aucun des PJ n'a révélé quiils suivent Karl, Madame v..g,a est
sondée une fois de plu: La Sorcere Noire abtient des Informs
vitales reques du garcon puisquiil a maintenant atteint
Miacivst Thgs clevie e phin s 14 Shacke Noire . pu
elle me n vieux coeur succombant au s nents
de la Mais, méme i e i v
le pour les aventuriers.

Nuit cinq

les PJ n'ont pas révélé quiils suivent Karl, la Sorc

Noire se
‘manifeste dans leurs réves pour semer la confusion et les dérouter
plus encore de la Croisade

Tu es debout sur une plaine ouverte de re. Le
ciel est d'un blanc immaculé. Ton moi-enfant se tient
devant 10, & la fois & plusieurs kilométres de distance et &

bras. Un énorme corbeau (tirez sur la Table 7-2 :
Aspect aléatoire du corbeau onirique) descend du ciel et
emporte l'enfant dans ses serres. Sur I'horizon, vous voyez
un jardin de pierres, au centre duquel se dresse un arbre
décrépit.

TABLE 7-2 : ASPECT ALEATOIRE
DU CORBEAU ONIRIQUE

Jet Résultat
1-2 Aux yeux rouges et brilants

34 A la peau de cuir, sans plumes

56 Aux mains humaines et griffues

7-8 Au bec trop long et pointu

9-10  Avec des feuilles de végétaux a la place des ailes

¢ Noire sonde

les PJ ont révélé quils suivent Karl, la Sorc
leur inconscient  la recherche dinformations.

Ti es debous aux pleds dune monsagne. Diun cié, un
chemin ruguewx méne au so de

LAty Lo e K a6 Heki o Bt et
lier; baissant les yeux sur toi.

onnage monte par le chemin, il évite le piege onirique

Si le per
de la Sorciére Noire et provoque la fin du réve. Sinon, continuez.

Alors que tu rapproches du sommet de Uescalier, tu
remarques une grotte qui s'ouvre derriére Karl. Il se
retourne et entre a lintérieur.

les ) suivent Karl dans la grotte, tout devient noir et ils
doivent réussir un test de Force Mentale. Notez quels PJ
échouent; ce sera important dans une rencontre future. De toute
facon, ils Se réveillent aprés avoir pris leur décision.

1 est important de se rappeler que ces effets ont lieu simultané-
ment pour tous les PJ qui ont donné leur vrai nom a Madame Yaga.
Vous pouvez prendre tous les joueurs A part, un par un, ou fa

e S e
= R -

L\




6 ‘Chapitre VII : Que la mort nous sépare 4

gaseer des noles pout évier qu'ls collsborent duak la équence
cela, la Sorciére Noire se repose pendant plusieurs
Jours, puls dinge & nowveau son atténtion sur Kar, qui. vient de

rentrer sans encombre 4 Wolfenburg en compagnie de Frederich
e retardée A Yaga.

[ Hermsdor! N

A Pextrémité sud de la route de la Vieille Forét est installée une
peit ville de bicherons de presque quatre cents habitants
della creee ne basse,

auplombant a vallée de \nunmd o A et
kilométres au su il 1 Pt i et v
Ziten, passe Ia ol P ! temipa & fae Ia bringuie & Wortbad
t délisse les devoirs adminisratifs & bon baili. Heemsdorf est
et

S e e e rodee T sl o
accucille un trafic important.

Localiser les charbonniers dans la ville occupée nécessite donc
un test Assez difficile (-10) de Commérage. Le Corpus Acternum
est logé dans s deux auberges de Henmsdort: I

charbon est garé A cOté de I'écurie,
05 s SO0 SHIRS B wront b el e ket e 1 rolts 08
Talagaad, ils peuvent rencontrer les cultistes

Siles PJ ont pris du retard pendant leur voyage vers Hermsdor,

alors Ahimed & dé &€ transtéré 3 Mamma Raluca pour éure livée

ver

ésentement est quasiment .mpwlhlc maj

et d'identifier les trace:

Méme si les PJ n

trapent pas les cultistes ici, ils voudront peut-étre voir Ia fresque de

Miragliano de Pautre cOté de la riviere, & Wurtbad, ce qui peut alors
les pousser a visiter Siegfriedhof.

un test Trés difficile (-30) de Pistage perm
de leur chariot sur la route malgré le passag:

La Scie a une dent

Cette petite auberge au nom approprié, fréquentée par des biiche-
c: el e e
foueurs interrogent n'a pas vu Ahmed. 1 2 remarqué
traits étrangers de F: tidentifier son origine.
salen pousdre? » Ulistoce de Farouk et que son &quipe est
nsdorf pour récupérer des copeaux pas chers pour les
convalncre Paubergiste que les charbonnlers sont
en falt &8 kidnappeurs est Assea difficle (10) de
Charisme. PRt passer le garcon discedtement t lui
pendant la o

Le chariot de charbon des cultistes et leurs deux chevaux sont
dans I'écurie de lauberge. Le chariot contient du charbon, deux
pelles et une toile goudronnée.

Combattre le Corpus Aeternum

Coincer Farouk 2 l'auberge est trés difficile. L'un des trois cultistes
ot toujours aux aguets, et durant a journée, Farouk rese évellle
yeu

Dk b il ¥ 2,50 5% de chances que Fun des d

provisions. Sinon, les trois hommes sont ensembles

dan 1n salle S Iea P) passent & asoaut; s décomvrent (on féme

temps que Farouk) i quel poml Jurbul et Jamal sont fanatiques

dans e respect de leur vou de sang. Pour compliquer les chos

un canal d'eau courante passe sous leur fenétre, facilitant la fuite
liorant les tests de Déplacement eicut de T

Enfoncer la porte, qui est verrouillée, nécessite un test de Force.
La porte a BE 3. u B 10. Le disciple aux aguets s'adosse 4 la porte,
rendant les tentatives suivantes ). Des bruits forts
it parelee b disciple endormi aprés un round. Au
o & b ne ok scrarde o Ia Teiieee o e

COMMERAGES A WURTBAD
ET HERMSDORF

« Toute une famille a disparu la semaine deriére en cueillant
des fruits prés des buttes des Rois des Tumulus.

* Lun des bains de sources chaudes les plus populaires de
Waurtbad 2 dégager un gaz toxique, qui a coloré en

violet la peau des clients.

Le comte vampire Mannfred von Carstein de Sylvanie a gagné

en puissance sur lannée écoulée et projette de bientot

réclamer tout le Stirland. LEmpereur n'interviendra

I il ines oo imposé o une taxe sur les gblins, aik

marchands de grains du Stirland pour augmenter le prix de la

farine du Mootland. Le il G Sraebin ot land Gl

2 pourrir dans les d

+ DEJCIANTSS ont’ SATETN b Samaniatimelt idSaIA ieur

sang juste au nord de Wurtbad.

* Un elfe bien placé a récemment été
dans une altercation avec des habita
elfe enquéte sur lincident.

tué pris de Siegficdhot
nts du cru. Un émissai

une fléchette magique a un PJ en dessous, utilisant une fléchetie
normale et le talent Magie noire pour avoir des bonus dincanta-
ton. I continue ains jusqu ce que Iz pore solt défonces, puis I
attrape Ahmed et saute dans le canal. Si aucun PJ ne se trouve sous
sl e e e
disciple dépend des P). Si un personnage attend sous la fenétre, il
ute avant Farouk pour couvrir sa fuite. Sinon, il rejoint son
compére 2 la porte.

ontant jusqu’a la taille réduit les dégits du i dela
()Iulc CWIDR, p'lL,L' 138) points de dLgah Le canal coule
rapidement vers la mairie, en passant par un trou, o

pt vers le St Dot e Ics rapides exige un
test Trés difficile (- 30) de Natzlmn pour éviter de subir 1d10+6
points de dégits en se cognant contre les rochers. Rappelez-vous
que Farouk dispose d'un point de Destin quil peut dépenser ici.
Porter Ahmed occupe un bras, ajoutant un malus de ~10 & o les

eiugh pap ol Si les P) s
tement, ils ont une chance de pister I'assassin jusqu’a sa nchtne
avec un test Assez difficile (-10) de Pistage. smon Farouk efface
ses traces et e(happt Si F:
rapides, on peut sup . Ma Rakoca
pour étre livré en Sylvzme Si les PJ sont témoins de la fuite
Farouk avec Ahmed (qui es ppé dans une cape), ils peuvent
tenter un test Difficile (20) de Perception pour remarquer que
le garcon ne ressemble pas a Karl.

Interroger les discipl

capturés nécessite un test Assez difficile
leur Foree Mentale. Jorgen et Jaral ot
terroy

s é dans une ville
appelée Helfurt en Sylvanic, ol il servira les plans de leur sombre
maitre., Les disciples torturés ré alement emplacement de
leur cachette au sud de Hermsdor. Echouer 3 obtenieces informa-
tions ne géne pas le déroulement de laventure, puisque des
indices menant a llcllun peuvent étre trouvés plus tard a
Siegfriedhof.

Cachette du Corpus Aeternum

Durant les quatre années qul ont suivi leur fuke de justesse de

Waurtbad, Farouk et ses les s sont installés dans une grotte
sept kilométres au nord. N grotte n'est pas v
et ne peut étre trouvée qu'en interrogeant Jorgen et Jamal ou en
les pistant depuis Hermsdorf.

La grotte contient: trois un rocher souillé de sang
séché, une dague sacrific provsions rassises, et deux
tomes écrits 4 la main mmmum des priéres 4 Nagash. Dans les
EEndresion fojerizesi uine e pariclmengisies > tydia
(aide de jeu 24). é1é blessé ‘msdorf, on trouve de




BTG [ V- oo iy [ BT ] 2

SBIRES DU CORPUS AETERNUM

Farouk, prétre assassin du Corpus Aeternum

Assassin humain, ex-Prétre’, ex-Initié

Jeipekescin munhm

e du
i |)l.

e et y

—

deux disciples furent
les seuls survivants

Depuis ce jour, Farouk
& oes e lsonn e
fuite. Farouk croit que
le culte a été défait par
un traitre (peut-étre un

regarder  par-dessus
son épaule, ne sachant
peut se fier & ses disciples. Quand la lettre de Lydia
est arrivée, Farouk a vu Foccasion de jouer un role dans le retour
a venir de Nagash.

La gl e vie nochime de Faroulcluls doggé e tein plvs
claire que les Arabiens typiques; on le confond souvent avec
L5 O Heen. Tuciur GOF csanfrerionds. Piroulc R
Tescrime et dans Part ancien de la sorcellerie du sang (lui
permettant d'utiliser des sorts de magie oceulte et de nécro-
mancie).

Points de Foli

Folies: Idées venimeuses (voir WIDR, page 205): Farouk ne fait
confiance & personne, y compris les membres de son propre culte.

Int  FM

Magie: 1; Magie commune (divine), Magie commune (occulte);
Sombre savoir (nécromancie): Séve nécromantique (W/DR,
page 162)

Armure (moyenne): casque et gilet de cuir (téte 2, corps 1)

Arme: 4 fléchetes (1d10+1 ; valeur de critique +1; portée 6/12;
rechargement demi-action), deux armes

(1d10+4 ; valeur de critique

spécial)
e culte du sang de Farouk ajoute Assassin aux débouchés de
carriére du P

Dotations

Farouk voyage aussi anonymement que possible. Il porte une
lourde cape grise a capuche, et un sac 4 dos qui contient des
rations pour quelques jours, une outre d'cau, dix métres de corde,
un grappin et quelques effets personnels. Dans une sacoche sur s
ceinture, il a deux fioles en acier contenant chacun une dose de
Caresse de (Arsenal du Viewx Monde, page 72), une petite
icone représentant la Griffe de Nagash, 12 co et 18 pa. Enfin, il
transporte le et de Sigmar du triptyque de Lanfranchi (voir
l'aide de jeu 30}

Caresse de vipere
Un test Assez difficile (-10) de Préparation de poisons st néces-
utiliser ce poison. Si une arme enduite de ce poison
inflige au moins un point de Blessures a une cible, cette cible doit
réussir un test Difficile (-20) d’Endurance ou mourir apres un
nombre de minutes égal a son bonus d’Endurance. Chaque minute
dagonie s'accompagne d'un malus cumulatif de ~10 tous les tests
et de la perte dun point de Blessures.

TR

iples du Corpus A
Initiés humains

Jorgen et Jamal sont les seuls autres membres survivants du
chapitre du Corpus Aeternum de Farouk. La paire communique en
arabien la plupart du temps, évitant les contacts inutiles avee

rui. Bien que n's certain, Jorgen et Jamal sont
Gl ysuie AL b s foie it

Jorgen a une pedtsblagche commé fa farine t tousse beaucoug:
Jamal a Ia pesu brune, slloninée de. cictrices auto infigécs
Visages sont couverts d ils se font passer pour
Chitbonnicrs: s cathenkt 'LL'Agues et des pendentifs sous les pm
de leurs vétements.

Points de Folie: 3

Compétences: Alphabet sccret (voleur) (Ino), et Coo)
C ér (\0( +20), C nlmr{',

é an, G
nt +10), ssances g(ngrnlc.: (Arabie) (Int +10),

Connaissa
Connaissances gem.mle: (Empire) (Int), Déguisement (Soc),
Déplacement silencieux (Ag), Dissimulation (Ag), Equitation (Ag),
Escalade (F), Filare (Ag), Focalisation (FM), Langage mystique
(magick) (Int), Langue (arabien) (Int +10), Langue (classique,
reikspiel, tiléen) (Int), Lire/écrire (Iny), Perception (Int +20),
Préparation de poisons (Int), Sens de la magie (FM), Soins (Int)

lents : Chance, Code de la rue, Combat de rue, Combattant vire-
voltant, Coups précis, Eloquence, Force accrue, Guerrier n
e Sision (eba B Aed jooneine ) vl A

ommune (occulte), Magie noire, Maitrise (armes de p:
St icD, Paratle, el Réficses Eclals, Sombee savels
(nécromancie), Sur ses gardes.

Combat
Attagues: 3; Poinis de Destin: 1; Mouvement: 4; Points de
Blessures.

Charisme (S00), G ¢
académiques (histoie,théologie) (i, Con
s Lang

naissances générales

(Arabie) (In0), rabien, classique, reikspiel) (Ino),
Lire/écrire (Int), Perception (Int), Soins (Int)

Talents: Dur a cuire, Eloquence, Guerrier né, Réflexes éclair, Sang-
froid

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: 12
Arme: dague courbe (1d10

Dolzlions

rs capes de voyage grises & capuche, ils portent des robes
D oot 1 e e igieuses de la Griffe de Nagash
5508 leuls ehernisessJoruen & 1160 Ceae it 3100 <t Hip:

A R
~ S
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Eoheleen mtres

assin Seve né mnmlmq\le (\r/pk page 162),

Waurtbad

de préu

mercen: nt Wurtbad ces temps-ci, mais le temple reste un
monument historique.

Fresque de Myrmidia, fille bien-aimée
de Morr, 2 ’Arbre de I’Espoir
Montrez aux j ucurs l'aide de jeu 23. La peinture s'est estompée
sur cette aeuvre fascinante de Phistoire de Fart, connue sous le nom
e Al ﬂﬂc bien-aimée de Morr, & I'Arbre de IEspoir. La
que e peinture plus ancienne du prince
marchand Giovanni Lanfranchi de Rémas, un
trés bon artiste ¢t un ll\eolu;,mn dévoué, datant de cing cents ans
avant I'époque de Miragliano. Loriginal de Lanfranchi est perdu,
mais on pense que Miragliano a copié Myrmidia a I'Arbre de
i ur un panneau du triptyque. Le contenu des deux autres
panneaux est trés peu connu, mais un test Difficile (-20) de
Connaissances académiques (arts) révele el Tun dns pihs
représente la vision de Sigmar & lArbre de I'Espoir. Es
historiens de lart tiléen ont supprimé tous fer's
rent que l'apothéose de Myrmidia a la moindre esscrmblaris
celle de Sigmar.

Un coup de main

Quand les PJ examinent la fresque, un bruit assourdissant retentit

epuis une slcove proche, Une voix les appelle dans fombre:
« Pourriez-vous me. (Immw un coup de nmm s'il vous pla
prétre Pirello est enseveli sous une pile d'a
tomber du mur ol elles S
il les remercie et murmure a propos de réparations urgentes. Si les
PJ se proposent d'aider 3 réparer le temple, il leu conie trois
tiches. Pirelo offre des informations supplémentaires aux EJ
quand s Taldent. i les FJ Vintertogent sur Ia fresque, Pirelly
donne les lmnmulmns de 'sentées ci-dessus. Pour avoir
plis de détalls, les B) doivent effcetuce ses tAches

1" tiche: nettoyer les toiles d’araignées des
Pirello apporte une grande échelle. Avec un test Trés facile (+30)
d’Escalade, les toiles disparaissent en une heure.

2¢ tiche les dalles cassées sur le plancher

a capitale de la province du Stirland est vsible 3 des kilométres,
s édifices bianchis lojsant dans Ia lumiére du soleil La vallée
entourant la cité est p.m.unu de chalets privés et de \\),m)l)lls.
Avec fioins de 9000 habiants, Wurtbad est lune des plus peties
capitales provinciales. Elle est néanmo

de repos pour I'élite. On conseille aux visiteurs
re assez dargent pour les clubs de gentilshommes, les
ics et les restaurants pour gourmets abondant dans la
comme des vagabonds peuvent s'attendre
étre constamment harcelés par les gardes

Wurtbad renferme assez d'intrigues pour soutenir toute une
campagne, mais seul le vieux temple de Myrmidia est dé
cette aventure. Les découvertes des PJ dans lc temple devrai
encourager 2 rendre visite 4 Siegfriedhof sans attendre.

Temple de Myrmidia

les comtes v

Durant les premiéres guerres contre
Sylvanie, des mercenaires tilé
de Wurtbad. Le temple de Myrmidia fut achevé en 2011
que lieu de culte pour les mercenaires. Sur le plafond en forme de
dome est pel meuse fresque par Leonardo da Mirag]
inventeur brillant et artiste doué. La fresque a été sa dern
commande avant qu'il n'entre au service de I'Empereur.

Le temple est mal entretenu; un seul prétre s'en occupe.
colonnes s'effritent, les murs sont tachés par Phumidité. Peu de

Un personnage ayant Métier (dmmmuu cristallier, mineur ou
sucosd cind, nc réussls anibmaripie 18 s e
doivent un test Agilité ou cadommager encore plus les
dalles, créant un risque de chute. Cette tiche prend trois heures (le
double pour des personnages n'ayant pas de compétence de
Métier).

3 tiche: réparer une fuite dans le dome de l'abside
cette fuite s prolonge, I fresque risque des dommages iméfa
es. Si les personnages réussissent un test Trés facile 30
d'mlzdc ils grimpent et remplissent la fissure avec de la poix,
une réparation temporaire qui prend quinze minutes. Les compé-
tences de Méter appropriées et quelques heures sur le toit sont
res e des réparations

Rage ariclgnant e baut de léchelle peVt teates Un tEstTrss faclle
(+30) de tion pour remarquer une brique descellée sur la
fresque, aux pieds de larbre. Un test de Fous le depuis cette situa-
tion privilégiée permet de repérer automati
Retirer la brique fait tomber un objet en métal, la boite. e
Miragliano.

Ce qu’apprennent les PJ

le nombre de taches réalisées, les PJ peuvent apprendre plus
formations.

di

Premiére tiche réalisée
I appeenin: qug Lanfranchi collectionnait les artefacts et les
roul le ses croisades en Arabie, et quiil a fondé Iordre qui

écédait la Confréric du Suaire, une secte morienne basée 3
Sicafricdhof
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Chagitre VI - Que a rort nows sipare &) B 7 )@,

:.lm La boite-puzzle de Miragliano est restée perdue

Deuxiéme tiche réalisée
Les PJ apprennent que I'une des expé nts ans u Celle n
accosté en Nehekhara par accident, 0 son armée sest battue Ouvrir Ia bote nécessite
conire les Rois des Tombes de Zandei Plus tard, Lanfranchi ést  Les PJ se souviennent peut-éure o modele comme de
devenu un chasseur de vampires réput de triangles dans une rune de vie druidique sur la scéne de crime
A Talabheim (voir lide de jeu 22), Les PJ découvrent que Ia boite
pieces mobiles, qui peuvent étre configurées i
c partie  formes. Si son mystére est résolu, Ia boite devient un ¢
s P)

ions de Lanfranchi a

Tronltm:‘ tache réal
s P)

e
apprennent qu'une rumeur prétend que la trois
lige

puduc du_triptyque original se trouverait dans la crypte de  peuvent bonics. i teet

Lanfranchi A Siegfriedhof. Tntelligence Trés difficile (30) chaque heure passée A réfléchir
sur la boite-puzzle. S¢ référer au modéle de Miragliano rend le te

& R Faclle (+20). 1a bolte peut &re forcée au efforts,

La boite-puzzle de Miragliano mais cela libére un acide q ruit le parchemin caché A linté.

ticur, 3 moins qufun test AgIIR SOl rbussl pour le récupérer.

Gette ingénicuse petie boite, en bronze ¢ en a t fabriquée
par ) o pour gaier e secret des dnides e mummmr Dans la bote, les PJ découvrent un minuscule parches
Mitig o compranst o Taciac il B ot e uter  mots en classique forment un cercle. Dans le sens des aiguilles d'une
les druides, mais 11t enclints e LT e oo b s out: wootel Eeneos) G ng, Terre, Vie, Mére.

A_L’EST. SIEGFRIEDHOF

rajet entre Wartbad (ou Hermsdorf) et Siegfriedhof prend projes et Iz destination des P,
ou neuf jours. La route du nord traverse la Grande Forét  Morr, des réves ou le Suaire, I'équipe est invitée a rencontrer le
enjambe e Stir 4 Marburg avant d'entrer dans  grand abbé du Bienheurcux Acthelbert. Mais 'abord, 1 patrouille
Hundsheimer Wald. La route sud est une option plus pittoresque,  suggére que le coche et les chevaux se rendent au Réconfort de la
offrant un panorama des collines ct des champs brumeux du  Veute. Si les P résistent & cette invitation, la milice les encourage
Stirland occident t fléchir a deux fois. Si Iéquipe refuse cat

niement fe m.l.«- appelle A laide et tente de les maitriser. La
uit pas les PJ plus loin que les limites de la ville. Si
s B) sonteatictrs Griake a8 ok e plus et tente de le

ls mentionnent des morts-vivants

3 Raluca et son clan ont choisi a route sud pour
bmg'nvdhuf Les PJ peuvent rattraper Raluca et Ahmed en
% | e albeAlrnen sees 4 (B8 0B Marna
Raluca et il ne la quinera pas volontarement. A moins que les

chariots soient fouillés, le gargon reste caché. COMMERAGES A SIEGFRIEDHOF

* Mannfred von Carstein e comme un sauveur de
UEmpire par certains hommes du nord qui pensent que
Middenheim serait tombée sans son intervention.
s vampires des quatre coins du pays forment en secret une
alliance impi
Aun foint docing enire Wurtbad e Siegfiedho, les PJ recoivent |+ Les skavens projettent une deuxiéme attaque._contre
une v ous la forme d'un rév Siegfriedhof. L'une de leurs reliques a été ie par I'Ordre de
écu

St

Augure de Morr

Moererieghominkgries veulent
Tu es dans une salle plongée dans le noir. Devant toi, se  « Un zombie ailé a é de Vanhaldenhof.
dresse un sarcopbage de pierre, son couvercle entrouvert. * Evitez Tempelhof, car se mlnmm sont tous devenus des
Un rat en sort, suivi par un autre, et encore un autre, goules. Le temple de Morr, qui était inoccupé depuis quatre
Jusqu'a ce que le couvercle soit repoussé par un torrent de cents ans, sert maintenant d'abattoir.

vermines couinant. Il y a des rats partout. Tu te réveilles  + w, su1g;|ny Rumany
au moment oi ils sont sur le point de te submerger.

nt mis au service des seigneurs de
apres des siecles de perséeution par la noblesse du

H

Slirland.

Sicgfricdhof MAITRISER. AHMED

e des riedho peut savérer délicate S1ls ont dé
i et vt e e S x| R R

dans la_paroi Pl m.me rocheuse. :ur‘plum antnettement AT Y
paysage environnant. Sous la ville neuve s'étalent les ruines du | e oaper strigany récemment capturé ayant des liens avec le
Viux Siegfriedhof, détruit par un assaut skaven'll y a un dem Corpus Aeternum a depuis dévoilé que les kidnappeurs du
siecle. Il wen reste plus quun champ de ruines recouvert par la | ool QCEANR 6 ACPULS ¢

égétation. Il existe toujours des tunnels skavens sous les ruines du

¥ a deux semaines grice
de Morr de Talabheim. Un

ux Siegfriedhof, mais ils sont inondés et dangereux. Les agenis du Susire 2 Siegiedhof sont 3 [afat dun garcon
; strigany indocile. A moins qu'Ahmed soit déguisé ou cac
§ o egfricdid e s L oues s Mol Wl e dppmh(nduu par un groupe de miliciens.ow,de
ut déplacée plus ha el al IENAICUTEUX | chevaliers du Corbeau, sans explication. Les PJ sont maltraités,
Acthller. D trois cens, habiants e a vl presque un ters privés de leurs posscssions et peut.étre tortarés. Jooez Audience
reide dans Fabbaye. Le rest cst composé de et ceboce e £ v g oo K P e e
rons et d'oblates servant 'Ordre. durant Péchange. Une histoire raisonnable devrait convaincre.
Geistwiicht de Iinnocence des PJ, aprés quoi il ordonne quon
n— les libére et I'aventure reprend normalement.
Un accueil froid s

Ahmed reste prisonnier de Vinfirmerie indéfiniment 2 moins
que les joueurs ne congoivent un plan astucieux et lexécutent
parfaitement.

Quand les PJ arrivent, ils sont accucillis par une patrouille di
rate de quatre miliciens suspicicux. IIs posent des




ter. Les fauteurs de troubles sont régulierement lynchés, sans.
avoir l'occasion de se défendre devant la cour du mmplc Utilisez
le profil standard des Garde dans W/DR, page

Audience avec I'abbé

Que les P) ateignent Ibbaye de leur plein gré ou non, s sont
deux gardes noirs (cf. page 209) \m-nueu\ blog
it sonner un
ABe i rioment e Tere Bestiud APABE o s Satres fes
dans le vestibule.

Horatius interroge les PJ de fagon amicale,
acquiescer  chacune des histoires des PJ. Horatius emploie cette
incriminant pour un futur chan-
énorme chat noir se frotte aux jambes

ncart 125 chats de Tabbaye, page 210).

hochant la téte pour

des B) (i I

Une fois satisfait, Horatius demande  I'équipe d'attendre (cing
minutes) pendant qu'il consulte Pabbé. Si les PJ ont mentionné
leurs réves, Morr, les morts-vivants ou le Suaire, Horatius les
emméne A travers le cloitre vers la chambre privée de Geistwicht.
Pendant la marche, Horatius demande a ce que 'on ne mentionne
pas les rats en présence de Iabbé. Si les PJ n'ont rien dit d'intéres-
sant, Horatius leur fait faire un bref tour de I'abbaye avant de les
renvoyer.

Un garde noir (voir Les Maitres de la Nuit, page 93) surveille la
porte de la salle de Geistwicht. Horatius se tient 3 proximité

) de Pabbé, qui les
examine attentivement dépuis son bureau

Ce sont des temps troublés pour 'Ordre de L
IEmpire. Les , pas seulement en

vanie, mais atissi en Reikland, Middentand et Ostland.
Iis recrutent des serviteurs parmi les vivants & une échelle
jamais vue, des pions crédules qui pensent que leurs igno-
bles maitres les récompenseront dans la mort.

Labbé fait une pause, attendant les réactions des PJ. Sils posent
estions sur le déploiement de I'Ordre, le pays des songes,

no, Lanfranchi ou le Suaire, I'abbé reste silencieux. Ii

ép aux questions générales sur les morts-vivants ou
Siegfriedhof si elles semblent pertinentes

Si les personnages donnent des informations sur leurs réves,
abbé est extrémenmen essé et leur dit de consulter immédia-
tement lancien Gerhard. Si les PJ prouvent quils ont combattu le
Corpus Acternum (en montrant un pendentif de Nagash) ils sont
félicités et invités 2 loger A 'abbaye.

Sils mentionnent le crime de Talabheim, Horatius interrompt
Pabbé pour lui murmurer quelque chose. Labbé remercie les PJ
pour cette information et évite le sujet par la suite, Geistwiicht est
au courant de la Croisade de Karl, mais il ne sait rien de son e
Labbé ne parle pas des prophéties vampires pour
nstant

Si les PJ rechignent a parler de leurs affaires, Geistwicht se
penche en avant, les mains croisée Dites-moi la vérité,
visiteurs, que cherchez-vous exactement? » Si les PJ restent vagues,
Geistwiicht perd patience et les renvoie au Réconfort de la Veuve.

Mentionner un sujet brilant (les prophéties vampires,
Miragliano, Lanfranchi, le pays des songes ou les morts-vivants)
aut aux PJ un séjour de trois nuits a l'abbaye.

Les exigences de I'abbé

La position de grand abbé du Bienheureux Aethelbert est difficile.
mais Geistwiicht a su naviguer parmi les constantes disputes doctri-
]

qu
remplir trois conditions avant que Geistwiicht n'en discute avee

Sheusic leurs épreuves
er d'embarrasser Iabbé au sujet de sa phobi




LES SUPERIEURS DE L'ABBAYE

Darius Geistwicht, grand abbé

du Bienheureux Aethelbert

Grand prétre humain, ex-Prétre consacré,
ex-Prétre, ex-Initié

e o
fe 0ot vion: imies (IR, P 206 CeieticlREas
rtance créé t de peur et de paranoi d
Siv.-g'ncdhn[ (GcVAERY annoidE Wb e
personne ne sait exactement qui « ils » peuvent &
lui pose des questions directes sur « cux », Geist
son interlocuteur qu’ « ls » ont des oreilles partout.
Surins de la mémoire (voir WIDR, page 206): bien que Geistwicht
ne fit qu'un enfant  Iépoqu e e
o Depy

se
cdhof en 2464

roic d'horribles cauchemars d'atrocités
rat, Geistwicht I'écrase de sa masse et met toute Iabbaye en
alerte. Certains jours, les cauchemars le submergent et il s'en-
ferme dans son bure:

Caractéristiques

[¢
(int +10), Ce

Dotations

Darlis porte une longuc robe 3 capuche oie qui c he ses mains
n du Corbe st

|| gardc un livre de prieres de

cellule, il a 155 co et 16 pa.

Horatius, maitre des novices
Prétre humain, ex-Initié

Horuius est un prétre ambiteux, qui 4 obten ce poste en éant
Fiinl de SuBleltacnE ' oo focroabio o dénigrer les
s d.m: leur dos, tout en incitant ses interlocuteurs a étre dac-
cord, méme quand ils ne partager ces critiques. Horatius a
m|pllquc Bl B SR, S e comd

arde en et qui  dit quoisur qui,au cas o e chantage
At it Bt ol op/a er que css
eiloca vore Ml fader ded tus 81ong terme, Pous Iinsant
rendu assez de-services 2 Geist
sire. Horatius est un homme gros et faible, avee un ceil fatigué.

Points de Folie: 2

Caractéristiques

€C. €T F Ag Int

miques ([henloglc) (nt +2oy Connaissances générale:
(Int +20), Conn: érales (Kislev, Tilée) (Inv),
tion (Ag), Focalisation- (M 103, Intimidation. (), ang
mystique rmagun (Int +10), Langue (arabien, Kislevien, nehe-
Kharéen) (Int), Langue (classique, reikspiel) (m«m)‘ Lire/écrire
(Int +10), Métier Lumhaumulr) (o), Perception (Inv), Sens de la
dhnic OM +10)3 So‘n

Talents: Coups ‘orce accrue, Grand voyageur,
Inspiration dwmc (Mnrr). lnull.gmn Magie commune (divine),
Magie mineure (alarme magique, verrou magique), Mains agiles,
Méditation, Orateur né, Réflexes éclair, Sociable

Combat

Attaques: z Pmms de Destin: 1; Mouvement: 4; Points de
Blessures.

Magie: 3; Maglc commune (divine), alarme magique, verrou
magique, domaine de Morr

Arme: arme a une main (masse) (1d10+4 ; valeur de critique +1)

* Rester en bons termes avec les prétres de Iabbaye pendant la
durée de leur séjour.

s P mmplimm <

exigences au moment de leur dépar,
des questions générales concernant

prophéties vampires (cf. page 4. I aim

jeune rejeton de \.q,.uh quia été nnkvc a

native des chevaliers du Corbeau de tuer Ahimed

sait rien du cercle de vie ou de la ligne

tellurique.

plus, Geistwicht sort I'aide de jeu 25 de
et gravement aux PJ de confirmer les ac
avant de licher les chevaliers du Corbeau sur Helfurt. Si 'on
découvre que Lydia est un vampire elle dot &e dérlte et les
i I'Ordre de Morr. Geistwicht
‘nd;m des années et craint n
nait éé coiteuse. Geistwacht p qu
e 55 e

ey (S0l St Cooi O
[0 i ire, théologie)
nv), omnamanm générales (I-_mplrL) o) Toriid fon ()
Langage e (magick) (Ino), La ¢) (Inv),
Langue (eeikspieD (nt +10), Lire/écrire (i), Percepion Gad}
Soins (Int)

cuire, Eloquence, Magie commune (divine), Orateur
né, Réflexes éclair, Sang-froid, Sociable

Mouvement: 4 Puinu de Blessures: 14
lagie commune

; May
rme 3 une main. (t:p(e) (|d1m2)

Dotations

oratius porte de longues robes noires qui s‘empilent en tas sur le
sol. A son cou est accroché un médaillon taillé pour ressembler &
un Corbeau. Il ne quitte jamais son immense livre de prieres
moriennes.

cil ami le seigneur Voss serait obligé d'exiger la démission de

T'abbé si la date de la lettre venait 4 étre connue.

Si les PJ n. issent A capturer ou 4 tuer Rikki-tik I'espion
skaven, Geistwicht révele le talisman fétide et leur accorde lacces
ala hlbllul]uque interdite.

olennelle est un
peurs.

Geistwiicht respire Iautori
masque contre Gour qul youdralent Explolier

Liseur de réves

Geistw
de lentre




lit par le garde. Gerhard interroge alors les PJ sur leurs réves. Sa
réponse dépend de leurs dire:

Les mille escaliers

Avec un test de Perception réussi, un PJ mnarque que l'ancien
trsufle 1 Reement X meneion ies cocs B UinagS deTescr
lier e les PJ directement ou indirectement 2 I prophétie des Mille
Tbries; que Gerhard cxpose g grand abbé €n prve.

Lavatar maternel

Si un seul PJ décrit lavatar maternel, Gerhard ne suspecte rien. Si

plusieurs personnages décrivent la mére, Gerhard reconnait un

motif annoncant la sorcellerie et le signale. Aprés la fin de la

lecture, Gelstwicht permet aux P} affectés de prouver qu vils ne
t pas souillés par la sorcellerié par le biais d'u

Mo St les PJ refusent Iépreuve, ils sont confiés au scigneur Voss

pour étre jugés (voir Le jugement du seigneur Voss, page 208).

Les enfants dans le bassin

Gethard suspecte Pinflucnce de 1a sorcelerle (voir lentrée
précédente, avatar maternel), il reconnait ce dilemme comme un
< piege onirique ». Dans le cas contraire, il ne se doute de rien.

La caverne sur la montagne

Gerhard reconnait inst
Ie PJ ;\F[ccle est sous
promptement u

ntanément un piége onirique. Il annonce que
i X 3

cu chi
ve de Morr sur le monticule styri-

g;m (Ileu 3 suf In carte de Siegfeicdho, page 213). affecté
e, Gelstuache lance sommel des mores € ofdonne sl garde de
malirier ceux qul réussissent leis tcats i Force Mentale, Cette

CaiilE i wialtinenes dans i lies o cxid

Le corbeau muté

Gerhard est bouche bée & la mention du corbeau muté, mais il ne
dit rien. En privé, il informe Geistwiicht que les doubles oniriques
des PJ ont requ la visite d'une fausse image de Morr. Gerhard
suggere que les PJ affectés soient purifiés dans une cérémonie des
réves (voir plus loin).

Si une Epreuve de Morr et une cérémonie des réves sont néces-
saires, résolvez d'abord la cérémonie.

Des rats dans le sarcophage

Si les PJ ident
de Lanfrand
ment ou en ré

nt le sarcophage plein de rats comme étant celui
hapres e séve, en devinant comretc:
un test Assez difficile (-10) de
Connaissances académiques (histoire), Gua(\\ad\l sort sa masse
tordonne 3 Tabbaye de se pré our un assaut skaven (voir
roisiéme jour, page 214). Si le sarcophage n'est pas identifié
comme appartesant a Lanfranchi, alors Geistoicht se contente de
prendre une grande inspiration et se

Cérémonie des réves

Une heure apeés avoir rend v Tancien Gerhard, les PJ ayant
wule uté sont contactés par Horatius et deux gardes
oy 1 informe 69 PJ quils doivent &tre purifiés dans une céré-

s réves ou éire amené devant le seigneur Voss pour étre
jugés (voir Le jugement du seigneur Voss, page 208).

GxapimVH:thmmmusWi\g

LA CONFRERIE DU SUAIRE

Confréric du est un ordre secret dans I'ordre présent
a Slegfnerﬂmf G A page 190, Les
membres du Suire pensent que [ merace morte-vivante doi
étre éliminée 2 tout prix, méme si des vies innocentes sont
sacaties o ringn deila Gonfrére compeEnnEayOapions
des répurgateurs et des érudits, quoique peu de prétres admet-
tent ouvertement en faire partie, car odes du Suaire
sont discutables. Bien que fe Susire existe depuis des sitdes,
seules quelques personnes extérieures choisies ont entendu
parler de ordre jusqu'a ctiuntod, ‘Gl

actuels ont commencé une campagne dé recrutement a Péchelle
de 'Empire. Le quartier général du Suaire est situé dans la cité
tiléenne de Rémas.

Le bras arme ire est constitué des chevaliers du
Cotit Bastas Tabbaye du Bienheureux Acthelbert, ces guer-
riers fanatiques sont connus pour avoir rasé des villages entiers
G dénicher un scUlMEComanGEs Y89 U ivallcrs . Cotieat
sont dirigés par le seigneur Voss, un vétéran endurci par de
longues campagnes contre les comtes vampires. Bien que
Siegfriedhof appartienne  officiellement aux chevaliers du
Corbeau depuis la bataille de Hel Fen en 2145 CI, le scigneur

foss préfere rester dans l'ombre et laisser IOrdre de Morr gérer
les affaires quotidiennes. Le grand abbé Geistwacht est en bons
termes avec le seigneur Voss, et il assiste parfois aux réunions
secrios u Suaire (voie Le Réconfort da 18 Feye pese 212)
Gelstwacht sten remet au sejgneur Voss pour kes questons de
doclnne impliuant des laics. Les PJ peuvent se retrouver a la

SO s it oo g Ty

Les événements précédents de la campagne des Mille Trones
 des événements simaire 3 travers le Vieux Monde ont e
pour résultat une i 'a
gistrée. En conséquence, les i e T
déployés sur le terrain, et seul le seigneur Voss reste 4 labbaye
du Bienheureux Aethelbert pour superviser les opérations. Pour
plus diinformations sur la Confrérie du Suaire, consultez Les
Maitres de la Nuit, page 11

La cérémonic des réves est menée par le pere Gregor dans le
temple. Si les PJ se soumettent 4 la cérémonie, on les fait asseoir
devant Pestrade principale. Un encensoir est placé devant équipe
et sa fumée bleutée envahit I piece. D'un ton grave, le pére Gregor
demande aux PJ de manger un morceau aigre de matiere dure &
micher.

La téte vous tourne, et le sol se dérobe sous vous pieds.
Un portail sombre s'ouvre dans votre it. Tout autour
de vous, lespace s'étend et se contracte. Le portail vous
enveloppe de sa noirceur.

Les PJ qui échouent a un test de Force Mentale ne gardent
aucun souvenir de la vision et subissent un malus de -10 sur les
tests de Capacité de Combat, Capacité de Tir et d’Agilité pendant
les vingt-quatre prochaines heures.

Les PJ qui réussissent k test gagnent un point de Folie et s
souviennent de ce q

Le poriail slouvre sur un vaste champ blanc. Karl est
debout, seul, au bord d’un bassin. Une femme enl
babillée en noir émerge de Ueau et tend la main vers Karl,
Le garcon hésite un instant, puis se tourne vers toi pour
avoir ton conseil. Ce nest plus Karl, mais un autre

la pea et la chair du garcon scfvtent; me laissant guun
squelette. Un co vole au-dessus. La femme

dans le bassin, qui m maintenant rempli de sang. Tu k
réveilles en tremblant avec une suée froide.




Si les PJ avaient identifi¢ Ahmed a Hermsdorf, ils le reconna
sent_comme étant le deuxiéme garcon dans le réve. Sinon,
décrivez-le comme un enfant timide 2 la peau brune.

Apres la purification, les PJ sont protégés de linfluence de la
Sorcibre Nobe. Les P) sont ensuite amenés directement au seigneur
Voss ou relichés pour explorer l'abbaye. Si les
peuvent rester 3 Fabbaye, s sont soignés avec des cataplasmes
pendant les jours suivants si nécessaire.

Le jugement du seigneur Voss

un
re aux yeux
11 passe en un moment de clir et
Le scigneur Voss esi

pou
1l aurait pu s retirer iy a Innp,umps mai pas fo e son
second, le cruel et ambitieux Sir Rolph van Loenen. Geistwicht et
16 i YOI anpatcicntitiia 0o ¥ ia fervery e S Refph i
le terrain, mais il ne sait méme pas lire.

les PJ désobéissent 4 Ia loi canon, ils peuvent ére emmenés
s dans sa chambre des baraquemens ne
pas obtenir d’audience avec Voss, si ce n'est pour étre
jugés. Le temps est toujours précieux dans la guerre contre les
morts-vivants, et le destin de milliers de gens est en jeu a chacune
des décisions de Voss.

Deux gardes noirs flanquent P'accusé tandis que Horatius les
annonce au grand maitre Voss, qui est assis  une table. Le seigneur
Voss attend un instant avant de répondre. Un mince filet de fumée
de pipe est tout ce qui dépasse d'une pile de documents.

Puisse Morr vous guider. Je dois .rczller cet ordre de
manbe, et ensuite j'écoutera . Et voila. Bien,
Horatius, présentez-moi les faits.

Horatius décrit le cas des PJ dans les moindres détails, en
commengant par leur départ de Marienburg. Le seigneur Voss
écoute qua moitié, tout en feuilltant des pages au hasard sur son
bureau. Voss interrompt constamment pour parler d'autre chose ou

mmnur des anecdotes sans rapport. Les PJ ayant Connaissances
peuvent réaliser

(histoire ou
quil s'entreméle dans les dates. Quand Horati
enfin a conclure son rapport, il est remercié et renvoyé.

Seulsles PJ e seigneur Voss et deux gardes noirs sont encore
ss demande aux P) de s ite, son atten-
o et 1l oublic complétement

e

i
les PJ jusqua ce quiils attirent 2
leve ses yeux égares et essaye de reconnaite qui se trouve devant
Tul, Apris ueigoes moments dthésitation, 56 yeux e mettent &
briller et

%

Alors, ce salaud de cachottier de Dirkschnieder a fini
ar se sccouer le train? Vous étes ce que Marienburg a de
offrir, bein? Le recrutement empire toujours. Je
Suis s quio Dirk vons & rout dit sus Fopération. alors e

vous embéterai pas avec ¢a. Vous pouves loger au
Réconfort de la Veuve. Vous connaissez le signe, et le
contresigne est « le coq chante & I'aube », a moins quil
pleuve auquel cas vous savez quoi faire. Sir Rolph revient
demain. Portez ces insignes en permanence.

ne boite
un corbeau tenant une

boisdes broches en argent représentant
ce entre ses ser

Erreur sur la personne

Les joueurs ont
moment de d
dagents du Su:

rement compris que le seigneur Voss, dans un
mence sénile, les a confondus avec une équipe
re de Marienburg, Les PJ ont deux options.

i Holphcaps Yite silseion clindestine
pour localiser et tuer un rejeton de Nagash, mais ils ne le savent
pas encore.

ienheureux Aethelbert sont surpri
s nfcsent pas coafestes [ déck
sion du grand maitre. Les PJ sont autorisés a rester dan: baye

auberge s'ils le souhaitent. Frére Horatius, up«.ml'\nl,
e doute de limposture et garde un il sur s quartiers des vi
teurs, uturs tests de Charisme et de Commérage contre
Horaiius sont Difficles (20).

Les prétres du

Admettre la vérité et accepter la punition
Voss est
pour Jeur honniteté, 1 récuit I sentence de 1a pendalson i
bannissement permanent de Sicgfriedhof. On ne leur pose plus
aucune question.

Abbaye du Bienheureux
Acthelbert le Vigilant

Labbaye foriide de granit et dardoise surplombe Sicgfredhof et
le lac Svarsce. Une route unique descend de lentrée i lpole e

ivi dans1a vile; Des
entrées dérobées ne sont pas visibles de Sicgfriedhof; ces poternes
Souvrent sur un réscau de tunncls et de easacombes Cregés dans
le sommet.

A. Temple

La coupole de ce temple comporte un oculus, & travers lequel les

imes des morts peuvent passer dans le royaume de Morr
térieur présente des cré des
;;;u,,ou quelettiques. 11 n ieges a l'intérieur, mais

s s
seulement une plate-forme surélevée ou I'on p
les rites funéraires. Des encensoirs sont allumés pour la cérémor
des réves.

ace les corps durant
monie.

B. Baraquement et armurerie

L bbaye est le quartier des quatorze gardes noirs qui
logent au rez-de-chaussée et des un chevaliers du Corbeau
qui occupent ' ctuellement vide). Les gardes noirs qui ne
sont pas en service dorment ici, méditent dans le temple ou s'en-
trtinent au manicment des armes derriére Labbaye. Le seigneur
est penché sur des cartes ou des rapports dans sa chambre

‘e attenante au dortoir. L'armureric du rez-de-chaus:
ntient six lances, sept boucliers, onze arcs longs, cing cent
cinquante fleches, cing h: leux mains, cinq armures de
plaques en obsidienne et soixante-quinze armes 4 une main
variées, ainsi que le sable et Phuile nécessaire a leur entretien. Le
sable et Ihuile peuvent étre mélangés et chauffés dans d'énormes
chaudrons pour étre déployés contre des envahisseurs. 11
important de noter que les temples de More nont en général pas
e herse le siége, un gros bloc de pierre est liché sur le
portail ouvert en guise de barricade. Le rocher encombrant est
Gifficle replacer en cas de fausse alerte, sitant la force
combinée de vingt hommes et une grue.

=

C. Quartiers de 'abbé

Geistwiicht passe la moitié de son temps dans ses quartier:
prier et pleurer L salle contient un i, une commode, un tapis @
priére, un bureau verrouilé (contenant T'aide de jeu 25), deux
Chaises et un banc rembourré. La salle st fermée & clef quand

RS R




Geistwicht st absent, nécessitant deux tests de Crochetage pour
Fouves Le suppost de torche dansle coin
levier permetta L i e e R
hacqie interdite L levier peut Etre décomvent avec un test Assez
difficile (-10) de Fouille.

D. Réfectoire et cuisine

Six grandes tables fournissent assez de places assises pour cent

rso1 table centrale est réservée pour les prétres;
ht s'assoit au bout. Les chevaliers du Corbeau ont leur
propre table, tout comme les gardes noirs. Les visiteurs de labbaye
sont assis avec les noirs, dont le voeu de silence assure des
diners paisibles

La cuisine attenante st tenue par des oblates du village. Le mur
nord est fait de pierre natrelle brute, dans laquelle sont taillés les
fours et les foyers. Trois cheminées sont creusées dans la roche.

E. Infirmerie

Une moitié de linfirmerie est un dortoir avec des couches pour les
malades et les blessés. Lautre moitié est divisée en cellules pour
les fous, les possédés ou les patients en stade terminal. Cette zone
peut également servir de prison temporaire.

Une cellule est occupée par un vagabond strigany du campe-
mesc de Mafia Raluct, sppele) Khalid
conspiation avec le Corpus Actermum et est interrogt, Si Khali
les j pmum un moment seul, il les supplie de
de pr

Kh:
mru:pon(hnu de Faroul avee Ly
Khalid avait également pour tiche d’ Lng.:ger une lmupt: du ‘musi
ns célebres de Wurtbad pour jouer au mariage de Lydia (voir
Mariage en Sylvanie, page 217

a

Khalid connait Lydia comme une brillante érudite et Farouk
comme un guerrier du clan Rumanyik. Il les sus tous les deux
détre des cultistes mais ne sait rien des prophétics

ou de I

vampir

é
veau. chapper, il leur offre un
S e e Rallca prés de Helfurt

Un escalier descend dans la morgue e la salle de torture.

Loges des visiteurs

Les lngcs consistent en une grande salle o sept lits sont ré
pour les visiteurs de Fabbaye. La salle est équipée de paravents, de
Fivetics pour Ia tollette et de livees de pribre, S les FJ wont pes
encore effectué len.uvc de Morr (voir Cérémonie des réw
page 207) ou s'ils posent trop de qu S
om0 o0 VG b et chal Gt bl i

G. Cloitre

La cour est un lieu de méditation pour les prétres de Fabbay
Quiconque fait trop de bruit ici recoit des reg fachés. Le cloitre
st aussi endroit od les chat bbaye pessent le plus clair de
leurs journées, al Bt it escalier ou perché sur un balcon.
On en trouve ju nte en méme temps. oL teat T
Glats de V'abbrayepout plus dinformations,

H. Dortoir des novices

Cette longue salle contenant plusieurs rangées de deux lits est
vouée aux initiés. Au pied de chaque lit se trouve un petit coffre

SE FAUFILER DANS L'ABBAYE

Labbaye du Bienheureux Acthelbert fournit aux PJ furtifs de
nombreuses alcoves liers en colimagon ol se
cacher, Vous pouves décrie larchitecice pour encourages les

Ics initiés et les prétres assistent aux
rea, Yabbaye cst quasimentivide, 8 b Hes

P
pour les chats.

Les gardes noirs surveillent sans bouger de leur poste (voir la
carte page 210) et subissent un malus de ~10 sur leurs tests
Perception pour repérer les PJ se déplagant en dehors de leur
champ de vision. Les heaumes des gardes noirs leur imposent un
malus de ~10 lors d'une opposition 4 un test de Déplacement
silencieux.

Gardes noirs du Bienheureux Aethelbert
Gardes noirs humains, ex-Ecuyers

Les gardes noirs ofit fait un Yol de llence el iaetisanc de
parler. Les g s de Morr en armure d'obsidienne sont postés
fans toute Tabbaye comme sentinelles. Entrainés au maniement
de Tarc long et de a hache 3 deu mais, les gardes nois sont
des combatianis polyvalenis 13 plupaie des gardes noirs sont
dranciens écuyer: chevaliers du Corbeau, mais certains
éaient des prétres exceptionaéllemeat doyés pourde bt

Consultez L res de la Nuit, page 93 pour plus dinforma-
e s G e

(Int),

i e, llu:ulogm)

inces générales (['mpu\) (@D, Dressage (So0);
unnn (Ag) Esquive (Ag), Intimidation (F), Langage secret l
Gangage de baralle) 1), Langue (reikspie) (In), Perception
(Int), Soins des animaux (Int

Talents: Adresse au tir, Coups Dus quette,
Gueamer né, Maltse (aoies, de avalesic, arcs Iongay urmes
lourdes), Ménagant, Valeureux

Comba(

; Points de Blessures.

Aimiss Goantys plaques complétes (téte 5, bras 5, corps 5,
jambes 5)

Arme: arme & deux mains (hache) (1d10+4 ; lente, percutante),
arc long et 20 fleches (1d10+3 ; portée 30/60; rechargement
demi-action; perforante, Adresse au tir)

Dotations

Les gardes noirs sont presqu identiques, éant des homes sln-
cieux engoncés dans de sinistres armures portent tous
LAt o e i e étne aicue desu bl

(test de Crochetage pour Fourin) avee des cffets personncls tels
S s elimenis, s eires; e ivees 6 quekquci pisees 1D
<0). De nombreux nobles envoient leurs fils et leurs filles & I'ab-
baye pour leur éducation (soit 10 % des initiés); ceux-ci gardent
1410 co de plus que les autres. Il y a cinquante-deux lits en tout,
dont quarante-trois sont actuellement occupés.

L Quartiers des prétres

cht, neuf préres, deux préres

a part le grand .nm G
rd r de réves, page 200)

consacrés et Gerhas
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LES CHATS DE L'ABBAYE

En plus des habitants humains, Iabbaye accueille une popula-
tot, de plus de cent vingy chats, élevés par frere Dagmar au
bé de Geistwicht, La matrone de la meute est une
chatte noire aux pnm longs ani
b TR O compris le
\Rle contierviont 1410 dats, Diliscs Ic pmrl sl
chm (Arsenal du Vieux Monde, page 7 un PJ caresse
Tanira, un test ’Emprise sur les animaux ou un test Difficile
(-20) de Soins des aux I'amadoue. Tanira peut s'avérer un.
allié de poids pour débusquer le skaven caché durant le
deuxieme jour.

LES PRETRES DU BIENHEUREUX
AETHELBERT

es prétres consacrés observent des voeux de stoi-
n outes circonstances. Le
ontle

grosse
.n = le \nesubulr de

Ia
Fiolk de e ce yiei7et qus aombee et G IS

+ Grand abbé Darius Geistwicht (grand prétre, gardien des
imes): voir son profil page 206.

+ Ancien Gerhard (liseur de réves): Gerhard est un augure de
Ia Confrérie du Suaire et wa jamais été prétre.

Prétres consacrés

*+ Frére Gregor (maitre des cérémonies): responsable respecté
des prieres; aime en secret saeur Maja.

+ Mere Alexia (maitre des armes): organise les défenses de
Iabbaye; une femme rusée et solide.

Prétres

</Hoestius (gl des ngvicea): woic o profil page 206.

+ Frére Dagmar (maitre des bétes): s'occupe des animaux de
l.lhlv.\ye trouve I'abbé ennuyeux

« Frére Gottlieb ( des lettres): bibliothécaire en chef; ne
s'entend pas avec sceur Tanja.
+ Frére Heinz (maitre ): consiruit les cercuels,
répare les meubles; un homme 4 tout fai

 Frbre Erich (mattee, deiPplecee): supervi
iaooubes FupaEp Conipiot skare

+ Frére Winfried (patron des armes): sassure que les armes et
les armures sont entretenues; a un sens de Phumour caus-
tique.
* Sceur Hildegarde (maitre croque-mort): prépare les morts
pour leur enterrement; a vu la bibliothéque inte

+ Sceur Tanja (maitre de la maison): supervise
domestiques; en conflt avec fiére Gotlieb, A Vu la lettre de
Geistwicht Gide de jeu 25) en netioyant; e mentionnera 2
un PJ sr s'il sympathise avec un test de Charisme ou de
Commérage.

+ Saur Maja (matrone des cérémonies) prepdre les acces-
soires des cérémonies; aime en secret frére G

e I'expansion des

les corvées

logent i Les prétres ont une chambre modeste oll entreposer

urs possessions matérielles (vétements, livres, armes a une main,
1310 o, Diune fagon générale, les prétres se font confiance les
uns aux autres, et il n'y a done que 25 % de chances qu'une porte
it i 8 (eniGeatile Crooneisas pour WAL

J. Morgue

Les cadavres sont descendus A la morgue pour étre lavés et
embaumés avant d'étre emmenés au temple pour les funérailles

On trouve ici toutes sortes de couteaux, d'aiguilles, des fils et de
fluides a embaumer. Une porte secréte meéne a la bibliotheque
interdite, mais elle est habilement dissimulée dans une arche en
basreliet similaire & celle du temple, Un test Difficle (20) de
e est nécessaire pour la localiser. La morgue sert aussi de
salle de torture.

K. Bibliotheque et scriptorium

Occupant les deux étages de | la bibliothéque est une
galeric ouverte avec un balcon au prumu étage. Les rayonna

du rez-de-chaussée contiennent des textes d'histoire, de théologi
et de philosoph SR des ouvrages scienti-
fiques sur Panatomie et I'embaumement, a e des piles de
oo e péc s feles relsant des éves e e poignée
de liératue. Ironiquement, il y a tzs peu de ma riel sur les
ot Vil O ia e o svfiolot deis heures 2
faire des recherches sur ce sujet dénichent une note de Geistw
(voyes laide de jeu 27) coincée dans une épouantable alade
vampire. Cing salles de lecture et d'écriture donnent sur le balcon
du premier étage, chacune équipée de parchemin et dinstruments
décriture. Un panneau secret révéle un escalier descendant dans la
bibliothéque interdite. Les PJ doivent réussir un test Difficile (-20)
de Fouille pour le trouver.

L. Bibliotheque interdite

Laccbs 3 I bibliothéque interite iest possble que pac Tun des
ages secrts Lentrée de a morgue et gardée par un sor
dal{lrme nmgu[lw nlt' Geistwicht depuis qu'il a :urprn saeur
tildey r des codex prohlhes Seuls Geist

B

vision. La ipnis ion moriens s
ghance, dé necromancic
lier est une plaque 2 pre::lun qui déclenche un piege & lame
B blaite) Lo victia un test dEsquive subissent un

uivants sont entreposés sur les étageres.

+ Quatre rouleaux en vélins ramenés de Zandri par Lanfrand
attachés ensemble par une ficelle. Un morceau de parchemin
plié est coincé dans le lot. Voir I'aide de jeu 28.

+ Cing tablettes styrigiennes et un parchemin (un mélange de
reikspiel et de tiléen archaique) glissé dessous. Le tiléen
archaique nécessite un test Facile (+20) de Langue (tiléen),
Voir laide de jeu 29.

+ Une boite couverte de plomb piqueté posée sur un piédestal en
fre: 51 0P ouve lejcouvereleyios fumée verte nauséa-
le P)

Gecoinme it exine de at fizk B ne chaine en fer L& tallsman
Jfetide est la source de la fumée verte; il est conservé dans une
arce quil contient de la malepierre. Le talisman
Jétide confere 2 points d'Armure & chaque zone, en plus d
TArmure normale. prise durant une bataill
champion skaven décédé (voir Les Fils du Rat Cornu, page 81
pour plus de détails sur les talismans fétides).

5

s Des cxtaly des mémoites de agash (en cla
par le nécromancien Kadon. Vous pouvez dé

traits défaillent, mais Kadon étalk fou & lier, ¢ oute personne
lisant les mémoires doivent faire un test de Force Mentale pour

éviter de gagner 2 points de Folie.

ique), transcrits
cider de ce que

+ Une sélection de livres censurés 3 propos des vampires et des
morts-vivants, dont Créatures périlleuses par Odric de Wurtbad,
Les Vampires et leurs lignées de Treatis

¢ Maximullian Sommers,
Necris de Gottlie le Rigoriste et Encyclopédie des morts-vivants
par J. Gotthard Melber.
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* Dinnombrables pages de témoignages, de journau et les
de proc rani e e e
B8 SRR olainisle S e et

M. Ecurie et atelier

Cette écuri chevaux de selle, les deux chevaux
de trait et les vingt-six destriers de I'abbaye, ainsi que les brides,
les selles et les bardes. Il 'y a actucllement que six destriers. Un
atelier est relié & I'écurie o 'on fabrique les cercueil

N. Observatoire

Cette coupelle est accessible depuis une échelle dans la hlhhu-
ont

P
constellations, chacune cuqumu en classique. Les PJ ptuvcm
nnaitre les signes astraux suivants sur les pemmm TEtoile du
Sorcien, 1¢. Ghaudron. de Rhya €t Dragomas e Dragon, Une
douzaine de fentes d'observation distinctes s e le firma-
ment. Les ayant
(astronomie) peuvent voir que Nanaslich Ssta
deétre pleine alors que Iéquinoxe d'automne arrive, et
sur le point de rentrer dans le Chaudron de Rhya. Morrs!
d'un jaune maladif en passant a travers Dragomas le Dragon.

2 six jours

Lobservatoire contient n quadra et un telescope ruimentaire
(grossissement x30). Le télescope n'est utile que pour |
350 ciasif 08 V00| Oivinitn oadtt 06 1n eurfhce dhinelline.

Autres lieux autour

de Siegfricdhof

Quelques lieux importants de Siegfriedhof sont détaillés ci-
n(lmhms correspondent a ceux de irte. Vous
i endiitn en L.lrd'u\l Mlert e e
ns de la ville' sor lture et le bois. La

turiers \peual 68 e st s & il e Coucls e
vétements. De plus dix chevaliers du Corbeau possedent des
demeures ancestrales en ville.

1. Chapelle de Verena

e peti difice & coupole contient une satue de Ia déesse Verena
, tenant un livre ouvert et une balance. Les habitants de
Smgnuﬂl()f rendent réguliérement hommage & lepo\m. de Morr.
Le prétre A résidence, Ulrik Wasser, conseille l'ordre sur des
problemes légaux complexes et intervient dans les affaires
tombant hors de la jurisprudence de I'abbaye.

2. Le Réconfort de la Veuve

Le Réconfort de la Veuve est un batiment bas i trois étages adossé
a la paroi rocheuse. Le Confort, comme Fappellent les gens du cru,
pour ses nectars de fruit. Le propriétaire, Otto, est un
ancien chevalier du Corbeau, tombé en disgrice pour un crime
mais quand il a troj

B0l arive vimae chonnier s licheté. Le personnel et a plupart
des réguliers sont des agents du Suaire, et la Confrérie se réunit
souvent dans le 5ousaol, Les F) peavent'y reconnaitre des laica de
Tabbaye, certains étant des taupes du Suaire.

fichant les insignes donnés par le seigneur Voss se
voient offrir le logis et le couvert. Sir Rolp} au Réconfort de
a Veuve une joumée apres les B et Ot lul désigne los By (voir
Quitter le Bienheureux Aethelbert, page 216).

3. Le monticule styrigien

Quand Lanfranchi  flt construire son avantposte 3 Sigfridhol
il 'y a mille ruid dans
T e e ot e e
forme bénigne de sacrifice rituel appelée le cercle de vie, o les
participants mélangeaient ing pour fertiliser la terre. Ayant
requ des rapports exag , Lanfranchi fut consterné par
leur ressemblance avec les sinistres cultes du sang de Lahmia et il
se débarrassa des druides comme s'ils étaient des vampires.

Le fameux rituel du cercle de vie avait lieu dans une d du
bois de la Famine autour d'un grand monticule funéraire styrigien.
Cing obélisques de pierre encerclaient le tertre, culminant par un
portail mégalithique sur le coté sud-est. Le mégalithe est gravé
52 s ez iand oMol e b IR e Fbicd Rk
giennes de la bibliothéque interdite de I'abbaye. Les PJ ayant
Connaissances académiques (runes) peuvent en firc un test
Assez facile (+10) pour interpréter le: ghm les informa-
tions données d.m\ la section La Vieille Foi, e 194. Passer ce
st et frola deire B8 1S E TR K St itk poe
le rituel de cercle de vie.

Si les P effectuent le ituel de cercle de vie, 1 fantomes drui-
diques sont libérés du poids de la non-vie et dis; Chaque PJ
JAniEi gt teAgnei oo poink 08 Fornune eibalce  qul i o
regagne pas apres usage.

Au sommet du tertre funéraire s'éléve un caim de pierre dun
étre vingt de haut. Replacer les tablettes styrigiennes (aide de
jeu 29) selon la séquence correcte sur le cairn permet aux vents
de magie de souffler  nouveau sans contrainte dans la forét de la
mine. Dans le sens des les d'une montre depuis le portail
mégalithique, les tablettes doivent étre disposées comme suit:
Homme, Sang, Terre, Vie et Mére. Le motif sanglant (aide de
jeu 22)"et la boite-puzzle de Miragliano peuvent donner des
indices sur la séquence correcte. Mais méme ainsi, ils devront soit
traduire  certaines  d i la compétence
i académiques (runes), ou en demandant
de les traduire pour eux, soit avoir beaucoup de chance. Voici Ia
séquence correcte des tablettes, dans le sens des aiguilles d'une
montre depuis le portail.

Yoi le bussin de Dhar du chiteau Helft potic en savoi plis
sur les conséquences de la restauration de Ia ligne tellurique.

LEpreuve de Morr

Les PJ sont escortés jusqu’au monticule par Geistwiicht, Horatius et
deux gardes noirs montés. On ordonne aux personnages passan
IEpreuve (voir Liseur de réves, page 206) de gravir le m
de toucher le cairn et de revenir, Geistwiicht explique que le PJ doit
affronter son épreuve seul. Si des membres de Iéquipe intervien-
nent, les gardes les maitrisent et les présentent au seigneur Voss
pour étre jugés (voir Le jugement du seigneur Voss, page 208).

A linstant od le FJ pasee sous Tazche mégalinique, des driides
rcle derriere les obélisques,

le cercle

fantomes, il est attaqué deux fois avec une e CC 25, les attaqu

Peur. Passer 4

e alits i fatine knfioes également un test de Peur. Les

diuides antomatiques ne peuvent pas éne afecis par des anmes
si la magie est utilisée contre cux.

Pour plus dinformations sur s e oA NiShs mnmm du
Viewx Monde, page 92. Les PJ peuvent tenter un test de

pour remarquer que i el

25
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Défi squelettique
Le Mo t des personnages est divisé par deux (ralenti) en
montant le mnv\mulc “escarpé. Si un P) a suivi lavatar de la mere
dans le réve d re Nore, des mains squelettiques allssent
A chaque mund

ur le

U ki i et e e
cuifs est enfoui dans la terre et transformé en squelette.

D styrigien

Siun PJ'a suivi le Karl onirique dans la c: uis a raié le test

pion styrigien a la cuirasse de bronze n'est pas animé par
nécromancie, mais par la volonté d'une déesse ancienne et oublie.
i, Ié revenant retourne dans la terre. Utilisez le profil du

WJDR, page 228.

1l est important de noter que les défis qui préce

imultan éparémen, ou pas du tout. I st au
possible que des PJ faibles succombent aux épreuves et soit
obligés de dépenser un point de Destin pour survivre. N'ayez pas
de remords A laisser parler les dés; le monde de Warhammer n'
pas juste

edent peuvent

le personnage atteint le cairn, il remarque que les pierres ont
@é dérangées (Lanfranchi a pris les tablettes stygiennes). On peut
descendre le monticule & une vitesse normale.

4.Tombe de Lanfranchi

Quind s FJ vlent a tombe de [anfranchi poue la premiére fois,

s devraient la rec résage de Morr. Le couvercle
R Rtp A D Tt e el e el
sielle réussit un test de Force. Le sarcophage contient le squelette
tn armure de Lanfranchl, Ses mains serrent Ia lance magique
Dospdcanio §, oué catan central de son fameux triptyque
( s PJ peuvent examiner les objets sans y

s sans déclencher

e e : peiiventipas; ecre reh

LES CATACOMBES
DU BIENHEUREUX AETHELBERT

dans les catacombes du Bienheureux Acthelbert
entretenues ct identifient clirement leurs occupan

Des plaques de bronze listnt es nom(les dies et soiNntu
court éloge funébre. Les familles sont inbumées ensemble dans
Sl B e, o I lipert ont facllement sccessibles
L beggtesne ong gefnilement fermées qu'une fois la lignée

Le ium est une crypte préparée,
construite pour conscrver les restes calcinés des vampires et
des nécromanciens Il est scellé par un bloc de plerre ct
protégé par le sort d'alarme magique de mére Ale:

L= Sequesiium t les sections ancleanes des eryptes sont

u premier niveau des catacombes. Les nouvelles
pet e S o
ment dans la roche. Quiconque est surpris 2 marauder dans les
cryptes est écartelé sur le parvis de 'abbaye.

crypte du Bienheureux Anton Aethelbert est scellée mais
sans alarme.

Valarme magique du pére Gregor et sans endommager les restes
de Lanfranchi.

Dmmacanto

st une lance lourde

pomm resplendis
mi-lan

hampe en sorbier et une
fte en argent, Flle fonctionne comme une

Connaissances académiques : magie

Pouvoirs: quand le porteur charge, Donnacanto chante comme
un choeur divin, permetant a ses alliés a portée de voix de
relancer les tests de Peur précédemment ratés. Cette relance et

3 — Monticule syrigien
4 — Tombe de Lanfranchi
§ — Vieus Siegfriedhof

6 — Conpenire ds courars octrne|
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tous e tests e Peur suivantsse font avec un boas de +10 tant
ue Lallié entend Donnacanto. La anter
jusqua Ia fin du combat
Histoire: selon la 5
lisée a travers Donnacanto.

la voix de Myrmi

qui est cana-

5. Le Vieux Siegfriedhof

aiied ct de I vicle vile sont des
sont la seule partie de

0 jours. Les PJ saventurant dans
re un test d'Agilité s'ils vont plus vite que la
sse. Le sol instable est garni de trous skavens

inondés.

1l y a quatre lignes de tunnels principales sous le Vieux
Siegfriedhof. La plus au nord est inondée apres trente métres et un
test Difficile (-20) de Natation est néc

tunnels submergés et atteindre le lieu 6.

aire pour parcourir les

6. Campement des coureurs nocturnes

Le tunnel inondé émerge dans une alcove basse oir huit coureurs
skavens ont établi un petit campement. Utilisez le profil

Skxven s dans /DR, pege 229, mals sfouies i conpt-
s pied.

tence e et le talent Cous

Evénements 2 Siegfriedhof

Les éxénements sulvants commencent le matin suivant fa céré-
monie des réves et Iépreuve du monticule. Si les joueurs lent
de partir avant le troisieme jour, vous pouvez condenser ses événe-
ments dans un temps plus cous

Premier jour

Les événements suivants ont lieu le premier jour.

Matin

Au petedéjenes les P) découvrent qn on 8 grignoté une meule de
fromage. Si un PJ int, on fait appeler la sceur Tanja.
oM Hlmentiog el b = it Thk e iciatilous delie
nerveusement, mais est soulagée en constatant que Geistwicht est
absent. Si un personnage mentionne Geistwicht ou sa phobie,
Tanja demande aux PJ de parler plus bas et leur promet d‘enquéter
3 ce sujet (sans déranger labbe).Si les Y nsistent,un Gelstw
épuisé intery i G s de
nourriture. La fouille fa
au hasard pour apaiser les

Aprés-midi

Apris a pridre du midi le ftre Gottic contacte Iéquipe et les
siter la bibliotheque PJ ont impliqué sceur Tanja au
pemdeuunu le frére Gottlieb ve , et il oriente la
onversation dans ce sens. $i les PJ mentionnent le mot « rat »,
G()lllxcl) révéle que le frére Erich soupconne un complot skaven
depuis des années.

Les PJ souhaitant enquéter sur le complot skaven peuvent
trouver ie frére Erich dans les catacombes ou 2 la priére du soir.
les PJ rencontrent le frére Erich 4 la priére du soir, il leur propose
de léur faire faire un tour des catacombes le deuxiéme jour.

Si les PJ rencontrent Erich dans les catacombes et Pinterrogent 4
propos des skavens, il les méne vers une zone nouvellement

creusée u leur montre de grmdu traces ressemblant a celles de
st Difficile (-20) de Pistage guide les PJ jusqua un
nmncl umn Les PJ sans armure peuvent entrer dans le tunnel
pentu, qui se termine sur de I'eau sale. Un test Difficile (-20) de
Natation est nécessaire pour parcourir le tunnel submergé et
atteindre le campement des coureurs nocturnes (voir le lieu 6). S
les PJ parlent du campement des coureurs nocturnes, Geistwicht
met Pabbaye sous alerte et la mére Alexia organise un assaut contre
les skaven:

Deuxiéme jour

nements suivants ont lieu durant le deuxieme jour.

Apres-midi

cs PJ sont convoqués & l'enterrement de Sir Engelmann, un cheva
lier du Corbeau dont on a récemment découvert le corps
Tempelhof, 3 moiié dévoré par les goules, Les funérlles peuvent
re la seule chance de rencontres neur Voss, qui est indi
ponible le reste du temps, 2 moins. quc les PJ ne lui soient envoyés
pour jugement. Voss jette un ¢ r dé
son, pui réve éloge funébre. Ensuite, Voss fait un
signe de téte 2 deux initiés nerveux qui transferent le corps de
Tautel 3 uj a roulettes. Quand les initiés soulevent le
corps, Sir Engelmann se casse en deux par le milieu avec un grand
fracas, ce qui fait quiils en portent chacun une moitié. La sceur
Hildegarde court a I'a itiés pour remetre le corps dans le
cercueil, avant de bourrer des poignées de sciure dans les articula-
tions sanglantes de Parmure.

de

i Hildegarde est interrogée plus tard, elle est embarras
admet que la menace goule est de pire en pire. Flle est certaine
e les prophéties vampires vont se si Ton insiste,
elle s'excuse et retourne 2 la morgue.

Soirée
Horatius demande si I'on occupé des PJ. 1l signale que les
gardes noirs tiendront un entrainement de combat demain (tro

siéme jour) derriére Iabbaye. Si l'un des personnag
LA s iciner Tl raine PR Al

combattants,

Si les PJ ont rencontré Hildegarde aux funéra

daller

Nuit

SiunPjas snira (voirencart Les chats de Fab-
baye, page 211), il trouvera la chatte endormie sur son |
Plus tard dans [a nuit, Tanira réveille I chhna A naciait s
Ia porte ferm ouvre, Tanira court dans I'abbaye ve
balcon attenant aux quartiers des prétres (lieu 1) et gratie 4 la

porte. Tanira a détecté Rikki-tik I'espion skaven,

charpente du couloir du premier étage. Les PJ peuvent le repérer
ls entrent dans le couloir et ssissent un test de Fouille

opposé 4 la Dissimulation du skaven.

Troisieme jour

‘nements suivants ont lieu durant le trois

Les & me jour.

Matin

Les PJ sont réveill
éé découvert assassiné avec une fléchete e
rat dans Pabbaye) et un large groupe dinitiés p
Si les PJ ont rencontré Erich le
par Horatius. Si un person

—
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rate un test de Charisme par trente ou plus, Horatius le fai
enfermer dans l'infirmerie (lieu E) en attendant la fin de I'enquéte.

Rikki-tik attend la tombée de
bibliotheque cachée.

nuit pour sinfiltrer dans la

Nuit

A minuit, les liés par une cacophos
et de feulements. Deux coureurs nocturnes orga
sion pour que Rikki-tik puisse éviter les chats et se glisser d
bibliothéque cachée. Perchés au-dessus du cloitre, les coureu
octurmes sont 2rmés de frondes e hareblent s chits d'en baut.
Les personnages peuvent localiser les coureurs nocturnes en réu:
nulation

ent

n et de Capacité de Ti

‘action se déroule comme suit.

Round 1
Un garde noir portant une it aux efforts des
chats du cloitre pour atteindre les coureurs nocturnes.

anterne as

Round 2
Des prétres a demi habillés s'agglutinent sur le balcon, tandis que
les initiés lorgnent depuis le dortoir des novices. Des gardes noirs
e des arcs longs entrent dans le cloitre. Rikki-tik court dans
la bibliotheque vers l'esc; Les PJ dans le couloir peuvent
Tentendre avec un test Difficile (20 de Perception

Round 3
Lun des gardes noirs repére un coureur nocturne et crie « hommes
rats! » ‘Il()r\ qu 'une bille de fronde s’ contre son armure. En
éponse, Pauike arde tie en aveugle su Ie toit kKLt descend
(ks a bibliotae Iniercte

Round 4

Geistwiicht arrive, tout habillé, une masse a la main. Trois
nouveaux gardes noirs entrent avec des arcs longs, tandis que
Geistwiicht hurle des ordres a Ia foule d'initiés. Rikki-tik trouve le
talisman fétide.

Round 5

Un énorme bloc de pierre (voir lieu B) tombe pour bloquer Fen-
trée principale de I'abbaye. Trois chats atteignent le toit et
attaquent un coureur nocturne. Lautre skaven est touché par une
fleche et fuit vers le rocher. Rikki-tik retourne dans l'escalier secret.

Round 6

Un coureur nocturne continue a se battre contre les chats, tandis
que les initiés en arme prennent position sous le commandement
de mere Alexia. Rikki-tik arrive dans la bibliothéque (on peut de
nouveau l'entendre, voir le Round 2).

Rounds 7-9

Geistwiicht perd sa voix 2 force de crier dans le chaos. Rikki
Rt rappel la tour de la bibliothéque pour rejoindre six
coureurs nocturnes l'attendant en bas. La bande attaque quiconque
sort de la bibliothéque 2 travers la porte de la poterne pour couvrir
la retraite de leur maitre.

Round 10
Les skavens s'enfuient d

lans les catacombes.

-\pre\ le ra
retraite hative dans la bibliotheque, Rikki-tik a laissé le
.u age secret entrouvert, comme peuvent le découvrir les PJ
entrant avant Paube.

nira a sympathisé avec un PJ, la chatte .upp.mu avec une
grande oreille de rat dans la bouche et la dépose a ses pieds.
Senizs va vers fa bibliofhque et mibne s BY ciil Ia suivesst voio le
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sage secret. Les PJ souhaitant explorer la bibliotheque peuvent

ans étre avant I'aube, quand arrive frére Gottlich,
habitants de I'abbaye sont trop occupés 2 guetter une seconde
attaque skaven.

Des PJ obseriateurs peuvent remarquer Ja corde de Rikisik qul
end tuours L1 Un test Assez difficile €10) de Pistage

rmet a équipe de suivre sa bande jusqu’au lieu 6. Les skav
¥ resient la Journée sulvante avant dé repartir & la mult tombée,
Sous le couvert de I'obscurité.

Quitter
le Bienheureux Acthelbert

Méme si Que la mort nous sépare suit une trame linéaire, les
actions des PJ peuvent déja avoir généré urs. muumumnn
de leur départ de Sicgfedhol. Tl est méme tout 3
possible quiils soient complétement passés  coté de la ville
plus, ils peuvent avoir des théories contradictoires sur le role de
Karl ou dAlmed) dans les prophétes v it s jouer le

foisie us laisser le temps de préparer les
menm u les PNJ étant mumnm jusqu'

« Aprés quelques jours PJ ont pu étre recrutés pour
enquéter a Helfurt par I'un des supéricurs du Bienheurcux
Aethelbert.

* La lettre dans le bureau de Geistwiicht relie Lydia von Carstein
au Bienheureux Aethelbert. Geistwiicht peut avoir demandé aux
PJ denquéter A Helfurt s'ls ont gagné sa confiance, auquel cas
il les fait escorter par deux gardes noirs pour leur protection en
chemin.

* Le seigneur Voss peut confondre e FJ avec des agents du Suain
devant venir de Marienburg. Les PJ sont escorté:
par quatre chevaliers nrlxau et leur capitai
Rolph suppose que les PJ sont des agents expériment
questionne pas.

s et ne les

les PJ ont refusé les offres du seigneur Voss et de Geistwiicht,
ils peuvent tout de méme atteindre le final de Helfurt indépen-
damment.

* Si les disciples llc Arulxk sont interrogés a Hermsdorf, ils réve
lent que Helfurt était sa destination; ce que confirme la lettre
el lemeat byl s (EVR G

dans leur chariot de
it de Helfurt.

arouk et ses disciples peuvent étre rej
charbon sur la route allant ou revena

nd emprisonné au Bienheureux Aethelbert (voir
Helfurt.

Le vagabor
lieu E) lie Farouk

* Sceur Ta

a confesse avoir trouvé une lettre troublante (aide de
jeu 25) e é

nettoyant le bureau du grand abbé.

LE RAT DANS L'ABBAYE

Rikki-tik, espion du clan Eshin

Maitre assassin skaven maile, ex-Coureur

nocturne, ex-Coureur d’égouts

Chose-homme & noire-capuche Gache icoe soiilal osiing
ut 2 ., quand

o %
Ctises-bommes combabants pas malson. Chases.chats méchanies
mauvaises sentent nous, mais ral plus malin = que

Talents: Acuité visuelle, Camouflage rural, Camouflage souterrain,
i Coureur mural,
armes de

e de cuir et eapuchon
Arme: sarbacane et 10 féshedes (110
ment  d

animaux- bumnw Toi et toi gri /mpm/
les chat: Jje prends vite-vite le jﬂlul)e Noie fiegtoless
la fierté o i,

ora

combinaison de
dotations lui donne du bonus de +

trise de compétence, de talents et de
40 en Ese

Ag Int FM
i
Compémnces. Connaissan générales  (skaven)  (InD),
Grochetage (AB), D guisement (So0), Déplacement silencieux
(Ag +] ion (Ag +20), alade (F +10), Escamotage

10), laf
(Ag), l-}qunm (Ag) Evaluation (Inv), Filature (Ag), Fouille (int),

Langue (Queckishy (Int, Lecture sur les lévres (a0, Natation (P,
Orientation (Int), Perception (Int +10), Préparation de poisons
(no), Survie (Int)

), (€pe
it (=, bontée 4/8) e hargcment sition compléte; immob
sante), quatre étoiles de jet (1d10; portée 6/12; rechargement
demi-action

Dotations

Larmure de R st noircie par sa propre urine. Il entretient
sa fourrure, en chassant la moindre vermine. Il porte des griffes de
rat’ & chaque main. Dans une sacoche accrochée autour de son
cou, il conserve trois fragments de malepierre. Rikki-tik utilise le
est le brise-caeur (voir WJDR, page 122), dont
oses. Rikiitik dirige une bande de huit coureurs
nocturnes. Utilisez le profil skaven standard dans WJDR, p.l},e 229,
mais ajoutez la compétence Esquive et le talent Cours

Notcs

s capacités dont dispose ce skaven sont décrites en

gl ans 7 e i g Copmi Bl ot decoie ci-dessous.

‘oureur mural: ce talent confere un bonus de +20 sur les tests
dEscalade.

* Dotation spéciale: les griffes de rat se portent sur les mains
pour un bonus de +10 aux tests d Escalade. Utilisées en combat,
elles infligent 1d10 dégits. La sarbacane peut servir de tuba dans
les wnnels inondés

TR o




trajet entre Siegfriedhof et Helfurt prend entre six et sept

ar la route principale, longeant la bordure sud du boi
amine. Les affreuses créatures de Sylvanie s'attaquent
s, donc si les PJ voyagent avec une escorte de

a u ou de gardes noirs, ils atteignent Helfurt
sans incident. Le trajet peut étre décrit succinctement: des bichers
de carcasses de goules dans les rues de Tempelhof, des heres
affamés recroquevillés dans les allées de Vanhaldenhof, et 'ombre
des tours gothiques de Vanhaldenschlosse sur la vallée.

Les PJ voyageant sans escorte
mo

isquent d'étre attaqués par des
rts-vivants, des loups funestes ou des chauves-souris géantes
isez le profil des chauve-souris vampires dans le Bestiaire du
Vieux Monde, page 86, :n mmm les talents Coups puissants et
Mort- ) peu aprés le dépas egfriedhof.
tent garder les cochers des o . ils doivent payer le double du
a redoutée Sylvanie. Cela fait 14 co par jour
, dont la moitié d'avance, soit 35 co juste pour
traverser la front

Des troubadours
sous couverture

i les PJ sont escortés par les chevaliers de Sir Rolph, ils s'arrétent
4 huit kilometres de Helfurt et montent leur campement dans un
bosquet. Sir Rolph ouvre le chariot de marchandise et présente aux
ers instruments de musique (des lyres, des violes, des
tambourins) et des costumes colorés A clochettes. Rolph ne donne
pas d'explication, mais si on lui en demande, il rappelle en
bougonnant aux B leur couverture de musicens pour le ma
de Ia baronne Plicticos. Si Rolph les presse de p a létape
Sl b e i oret ik G1E e Hitfail M kpoon- lorz e e
auront acces au chateau Helfurt

A I'abbaye, Horatius partage ses ragots avec Sir Rolph. Son mu-
tement des PJ varie s é

lon leur répuation aupres du prére.
PJ tentent de déserter, ils sont pourchassés sans pitié par Sir Rnlph
et ses quatre chevaliers.

Helfurt cst situé sur un plateau pew élevé sous fa foneresse
pré-impériale en ruine tgarten, et n'apparait sur aucune
carte. Plus haut encore sur L| montagne se trouve le ch:
Helfurt, plus moderne cn comparaison, d'ol est gouvernée Ia
. Au cours des dernieres années, la e Lydia
von Carstein st servie de la fortune de son mari P
aurer le chiteau et revitaliser le village. Cependant, les poutres
feaichement repeintes € Jcs bacs & leus ne sulfisent pas 3 Hosauer
la souillure troublante rodant sous la fagade de Helfurt.

Les efforts de reconstruction s son concetrés sut les anciens
bains publics installés sous la forteresse en ruine. Lydia  tout mis
en ceuvre pour les remettre en état de marche
ohp.cnf sinistre. Elle espére renforcer ses pouvoirs magiques en se
ang et la chair de ses sujets décérébrés au point
quils se battent pour ce privilége.

Arrivée a Helfurt
Peu aprés larrivée des PJ, Lydia passe dans Helfurt dans un trai-
neau décoré de guirlandes de cloches pour les accueilli. Lydia se
présente sous son nom de femme marice, Plicticos, plutdt que sous
son nom de jeune fille, Von Carstein. Elle ne mentionnera
Carstein sous aucun prétexte. Lydia est coutoise et charmante
voire flirteuse avec les PJ hommes ayant plus de 35 en Socialibité.
Contrairement a la plu[xm des vampires, Lydia n'e
PJ peuvent la_ rencontrer

g pas vulnérable
nlimporte

quelle igire inumen

La préoccupation premiére de Lydia est Ahmed. Si les PJ lont
amené 2 Helfurt, ils sont accueillis par Lydia et Mama Raluca
Ahmed est fou de joie que Raluca connaisse sa mere, et elle le
convainc que Lydia peut réunir leur famille. Cet échange a
liew e préscnce des FY, Ralucs parint avec Aol que
Lydia les regarde air innocent. Les PJ ont plusieurs
options

ot

MAITRISER AHMED

Vous devrez ajuster le final 2 Helfurt en fonction du statut d'Ahmed. Dans la plupart des cas, Ahmed sera déja

ivé A Helfurt avec

Mama Raluca. Le motif des PJ est alors influencé par le PNJ qui les envoie.

+ Geistwiicht: veut quon lui raméne Ahmed vivant pour linterroger, mais veut que Lydia soit tuée et ses rouleaux de Zandri récupérés

* Sir Rolph: veut tuer Ahmed, Lydia et ses collaborateurs, ainsi que tous ceux q
s entrent dans Helfurt en tant quespions a sa solde.

pas grand-chose de ses intentions q

se dressent devant lui. Cependant, les

PJ ne savent

+BY indépendants: 2 moil que s PY sient vu Atimes! dans | demnier réve de la Sorciere Noire i peuvent roire qu'ls pourchas

sent toujours Karl. Les P)
en réussissant un test de Commérage.

Dans le
importantes.

* PJ indépendants: Si les PJ ont amené Ahmed a Helfurt

ne peuvent savoir qu'Ahmed est un rejeton de Nagash qu'en

as peu probable ol Ahmed n'aurait pas atteint Helfurt pour le troisiéme

ar eux-mémes, Lydia tente de négocier pour avoir s

(ieu 5) et

impement Rumany

le final peut nécessiter des modifications

garde (voir Arrivée

a Helfurt). Dans ce cas, les PJ peuvent méme prendre parti pour Lydia contre Sir Rolph si le vampire arrive & cacher sa véritable

nature.

+ Ahmed est emprisonné a Siegfriedh

visiteurs 2 moins qu'ils ne sa
naura jamais licu. Sir Rolph differe sa mission pendant p
[hL\ a Helfurt comme décrit.

dia sinquitte quAhmed ne soit pas encore arri
hent ol sc trouve le gargon Lycia passe tout e troisi
cu

Elle ne perd pas son temps avec les
e acte dans son chiteau a préparer le rituel,
et il Narrive donc

s tandis quAhmed est interrog:
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les PJ confient volont

.S Ahmed 2 Ly
en son chiteau.

elle les invite  loger

les PJ abandonnent Ahmed en re
4 Mistgarten.

nt, on leur offre le gite

* Si les PJ refusent de se séparer d’Ahmed, consultez Accuser
Lydia, page 220

+ Si Ahmed est déja 2 Helfurt quand les PJ arrivent, vous pouvez
supposer que Lydia a lintention de I'épouser le jour suivant. Les
PJ sont logés gratuitement a Mistgarten.

Jes PJ sont déguise

e
test d’Expression amm e (1

bl il ol soes i au chifiau plus tard d..m s solrée
ou ils devront accompagner ses musiciens de cour. Sinon, les PJ
S5k o6 mataitement s DY b LI de Mmgzm:n et sont
poliment encouragés a répéter pour la cérémonie de demain.

vite Ia 1 troupe

Lieux autour de Helfurt

Géographiquement, Helfurt est situé sur un large plateau monta-
gneux surplombant la Hel. age mmpunc une grand-rue
aboutis arc enneigé et  la mairie. Les habitants vivants
ol Hclfufyéeident s a granclue, G O Bl ot
tenus. Ceux qui attendent encore la n ation de Lydia vivent
dans le vieux quartier délabré.

Helfurt connait un sursaut d’activité
lydi

a Tapproche du mariage de
Des guiandes parfunées diedeiweis oment chaque porte,
¢ de la féte. La cinquantaine de pscudo-

HEeLFUrT

LEGENDE

1 — Misigarten

qui culsinent, lavent, construlsent et décorent en préparation de
énement

1. Mistgarten

iment gothique connu sous € nom de Mistgarten e la seule
aile restant d'une forteresse plrale détulte depuis long
temps, datant des rois sl)n;,« ol e bl
sources chaudes naturells, Misigarten contient une magnifique
tation thermale et des bains publics dont les mosaiques forment
I'embleme d a ux visiteurs dej Ies travaux,
Lydia en a récemment rouvert les porte:

nne aile ouest éit compos
Kl ceng e garde et dune écurie
soigneusement rénovée et est en

de garde et la salle commune ont &€ transformy
bien équipée. Lécurie e

‘e d'une station thermale,
La station thermale a él'
de marche
en une taverne

um.l o

arten et tenu par un aubergise loufoque appl
sa femme acaridtre, Prunchilda. deux font par
pseudo-noblesse de Helfurt. et S %
besoin pathologique de plaire a sa femme.
n visheur de Mistgarten st 3 h e de
son éablissement. Prunchilda pense tout le con elle est
es sl e1 vmnuuld.. se

et Qe rEs iy

des

n res ¢
chamaillent constamment, mais es
présence de PJ.

Taverne

La taverne a été construite 3

corps de garde ct comporte deux ringé
de h.mu en chéne. La tavern it dé
cha [

partir de I.l salle commune de 'ancien
es de tables de banquet et

e iécorée sur le theme de la
s m,phm dune grande variété
e de cerf mal rembourrée,

danimaux et de monstres. Une tét
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tée de mites, tombe régulierement du mur, et les extrémités
guisées de ses bois se fichent dans le sol ou le pauvre client ayant
la malchance de se trouver dessous

Chambres ées
Les chambres pnvée: Sait canberuless dans 'anéien barattiement
du corps de garde et accueillent ‘4 quatre clients chacune. Les

squ
il ont 1€ reaiplantss Fasdenlis SEouries @
Favtres mcubles himucus tinda 0 Ia colloetion e Tydia.

cienny

Station thermale privée
La porte de la station privée est toujours fermée a clef (test de
Crochetage pour ouvrir).

Si les personnages ont accés 3 Ia station thermale, ls peuvent
et Pereeption pour remirquer un passage secre
dissimulé dans un bassin a larriére. La trappe parfait

ment scellée et de petites bulles naissent réguiorement 3 1 surface
du résidu de produit gras couvrant | s dalles. La trappe s'ouvre sur
une échelle métallique rou ant dans un tunnel obscur
iew), qui mene jusquiaux cublictes dis chateau de Lycia, fe plus

in pris t accueillir jusqu’a sept personnes. 11 re

36> Bon UMl e Balos e Hour e Tone e Lyc
Un autre bassin plus pe rempli d’eau ay

2. Parc

L it parc au centre de Helfurt comprend un Kiosque & musiqu
et l'imposante m e autour du p'\r(‘ const

fhalent auirehols o Sezrals e jou apre ry faire
des bonhommes de neige ct y mener des batailes dé boules de
neige. Lydia y a enterré huit squelettes (W/DR, page 229) qu'elle

peut animer 2 laide de magie nécromantique.

3. Mairie

Le parc est dominé par Iédifice de pierre massif servant de mairie,
de tribunal, de lieu de réunion publique et de salle de cérémonic.

Actuellement, la mairie connait des rénovations de derniére minute
nt diabriter la cérémonie de mariage.

4. Mare et cimetiére

La mare éait autrefois une zone de divertissement pour les enfants
maintenant ostensiblement absents de Helfurt. s moi
dhiver, on pouvait voir des groupes denfants jouer et patiner sur
la glace, mais de nos jours tout est calme.

5. Campement Rumanyik

Un campement de chariots et e tente u sud
Jac Helhart Vingt il homies, femmes et enfants R ignée
Rumanyik y vivent, res remontent jusqu'aux
nomades Q originaux. Les Rumanyik préférent ne pas se
méler aux habitants, sachant quils iront dans une autre ville une
fois les affaires de Mama Raluca terminées. Ahmed et Farouk sont
tous deux Rumanyik de naissanc

Mama Raluca

Mama Raluca est 2 la téte du ¢
clan strigany des environs de M:
par un m g€ avec leur cheftain
a direction du clan.

mpement. Elle est originaire d'un
a rejoint les Rumanyik
lava. Quand Slava es

Une nuit, un bébé de sexe féminin a éé Ah..\ndnnm sur le p:
de la porte de Raluca, sans aucune identifi

roche dorée ornée dun crine en lapis. Ralu
broche comme e signe de reconnaissance de la lignée des v
bles rejetons de Nagash et a recueilli Suri.

Pendant des années, Raluca a garde le secret de Enériage de
T LYo Timportance
d'un descendant mile, puisque la Malédiction
e ics e bico conioe Seals manyik. Quand Raluca en
informa Lydia, elle l'ignora de prime abord. Puis, 2l o souvie
e seconde clause obscure disant que I le
signe astral du Chaudron de Rhya, ce qui état le cas d Ahmed!

Lydia eut peur de ce que ferait son époux Voislav s'il découvrait
Ia véritable identité d'Ahmed. Voislay était loyal 2 M
Carstein et il trahirait le garcon pour le légend
enjoignit Suri 4 emporter Ahmed au loin et a le
ancestral de Raluca, & Marienburg.

laire vampire. Lydia
cher dans le ¢

mort de Voisay Ly
plans, persuadant Ralu

maintenant. Raluca a a
Tenfant 2 Marienburg.

a remis en branle ses propres
en sécurité A Helfurt
eu Farouk prendre

Chiateau Helfurt

Aprés la mort de son mari Vois dia n'a pas compté a la
dépense pour rénover le chiteau’ Helfurt. On a installé d
ux fendtres, on 4 ncttoyé la magonneic, on a
acheté des meubles exotiques venus des quatre coins du Vieux
Monde. Comme le village sevialisé de Helfurt, le chiteau de conte
de fée de jure avec la grisaille du reste de la Sylvanie.

Les habitants actuels du chateau Helfurt comprennent vingt-
deux domestiques zombies et six domestiques vivants, portant tous
des costumes baroques. Le portail principal est gardé par des servi-
teurs vivants blafards qut annoncent les visteurs 3 Lydia avant de
les faire entrer.

A. Creche

Lancienne la salle de uets a été transformée en créche. Le sol
o0 Jonthé di yotces ¢t de bonboos shclste




ACCUSER LYDIA

Vous devriez édier le profil de Lydia avant de jouer la rencontre de Helfurt. Ses forces et faiblesses sont différentes de celles d'un
vampire moyen, ou méme d'un \ fon Carstein (voir Faiblesses dans Les Maitres de la Nuit, pages 106 a 108). La réaction de Lydia
ion.

dépend de la nature de lace

en Tarm
néficient d'une m a
ou sont morts de causes naturelles
B Tidetent comine th prividse @iaecnnis o i s v

c répéte quelle est un vampire bienveillant, contrai-
lité de vie que la plupart des autres Sylvaniens (vrai). Les
faw la

* Vampirisme ou nécromancie: Lydia s'effond:
i
). Les villageois témoignent en sa faveur, et ils

e I O

s et implore piti
v

e pas son proje de siphonner IMme i garcon dins un rituel nécromantique (voie fencart Union des Ames,

222). Au lieu de cela, elle raconte aux PJ que son mariage avec Ahmed avait &€ arrangé pour renforcer les liens avec
noblesse du Stirland et ses clans gitan: Sl s ol o promet quAhmed ne
sera pas transformé en vampire (vrai). nent Ahmed 2 Helfurt mais refusent de le confier, Lydia offre aux PJ de:
marchandises exotiques (pour une valeur de 200 o) en échange du garcon. PJ refusent cette offre, Lydia soupire et ordonne
appréhender Ahmed.

* Ahmed: Lydia ne révé

atous les

* Combat! emploie [ magie & disnce pour combatre les P) qui ul tésiste actvement. Hlle a +1 tion grice au
bassinigle, Dhari v MsteadEg (8 ol ciie Ies oM i e iRt o fISTS i e coufbura i
i faatie o ustioons menbles ' PR HUUKE e Snivet o2 e SUTIE IR e B0 E e e e hvson chiteaii e

ssant pasle tunnel de Mistgaren, comime dans Le jour du mariage, page 222.Lyis es une f hle combatrante e cle préfere
se battre sur la défensive depuis son bureau secret, animant les esclaves suturés de Voislay ) pour la protéger, en langant
le sort appel de Vanbel pour B o v T o comiisaFolle A Lyataove wh B3 Nou de procae’ éthaies

ége

it au nord vers Kislev.

et

B. Chambre de maitre C. Quartier des domestiques

Seules deux des pieces sont utilisées. Les autres, en désordre,
anciennes affaires de V compris des
meubles et des po Dans un coin sont
A des abominations

g Ipe AP e, oy pleaiios ol B e
nent ses vétement: troisieme abrite un nid de papillons de  contiennent I
Sl el nécessaire de toilette  vétements, de:

) comprend des dizaines de

Son

(o, bizarrement, il n'y le miro
bouseiles de parfum et de nuqmll‘lgc Les cendres de Voislav sont de morceaux e
conservées dans un le la fenétre. Six parures suturés peuvent étre animés comme des zombies ayant le

talent Vol.

arabiennes de grande qu.uh @ dc e taille) sont expos

s présentoirs.

-

Toutes les fléches

LiGENDE
A — Guchery
 a Ehnbwml-mm
C — Qumiade
D — Grondé Bl
2 — bl Tl
— Eisihen Echelle en mtres
F1 = Hangérldestcoches
G — Quaréieninsits
H — Bi Ay
1 — Oubtisen.
J — Tune Tunne




D. Grande salle de bal

Un imposant lustre en cages thoraciques humaines est suspendu
audessus de la piste de danse. Une musique faible et fantasmago-
rique émane des murs; son volume augmente avec

‘activité dans
la pidce. Des visages tourmentés apparaissent dans les murs en
présence de Lydia, bougeant les levres avec la musique. Ces
fantomes sont les anciens musiciens de Voislav, liés aux murs il y
a des siecles pour avoir embarrassé le baron. Les PJ doivent réussir
un test de Force Mentale pour pouvoir sarréter de danser une
fois qu'ils ont commencé. Les PJ assistant au bal en tant que musi-
sies dolveng joes en rytme e les Euntbmes, ce gl oécesste
S feet Faclle (:20) |0 Expeeasion mxfloticac (musicicn) pour
éviter les moquenes des fantomes vindicatifs.

Le sol est poli au point d'étre réfléchissant, rendant P'absence de

reflet de Lydia apparente sur un test Assez facile (+10) de

eption. Se déplacer plus vite qu'a vitesse normale impose un
test Facile (+20) d’Agilité pour éviter de tomber.

E. Galerie des portraits

Dans ce long couloir sont exposés une douzaine de portraits de
pesonies ot e nom st pas donné, mais qui paragent ous ia
méme pileur. Le portrait central et le plus récent est visiblement
Lydia, gl acaithitn tistesOruaie pogieaie ind remarquablement
Voislav et trois de ses plus vilains cousins. Les portra
manquams sont entreposés dans les quartiers des domes

(lieu ©).

F. Cuisine et hangar des coches

le festin du

Deux iques préparent avec
mariage 2 partir d'ingrédients exotiques importés de Bretonnie et
dArabie. Parmi les plats les plus fins, on note: des testicules de
sl poches 3 Tarsarante, dés grenoullies iacer s i une
mure de souchet officinal, et le plat favori de la maitresse de
on: les brochettes flambées d'yeux caramélisés.

Le carrosse et les deux chevaux de Lydia sont rangés dans le
hangar attenant. Le carrosse est actuellement équipé de skis pour
Thiver.

G. Quartiers des invités

Ces chambres bien équipées sont reliées par une porte qui peut
ére fermée de wimporte quel coté. Voislay avait fait creuser des
rous dans les murs que Lydia utilise toujours pour espionner. Une
corde en soie fait sonner la cloche des domestiques, ce qui
convoque un zombie apportant un pichet d'eau.

H. Bureau secret

Lentrée est habilement camouflée, nécessitant un test Difficile
(:20) de Fouille pour étre découverte. Des rangées. dr(age s
couvrent les murs, et le bureau est couvert de parchemins et d
gedbunine (cibicy penitention plafond, la ot Ies ¢

uturés de Voislay (lieu C autrefois exposés, mais les
rr ires du vampire décédé ont e(e renree; On trouve ici les objets
suivants:

ferit en aut nehekharéen, ce

le la moitié de ses pages, mais il
st sang, il Sang et les
e lire, ils doivent

* Un des neufs livres de A\(lgmb
codex élimé a
explique encore la malcdl

dans tout le livre, et la
page est annotée en reikspiel (voir aide de jeu 31). Les tradug

tions de Lydia pewvent fournie deaindices cles ogide
pouvoir codés dans les panneaux du triptyqu

* Les deux rouleaux de Zandri manquant et les notes de traduc-
tion de Lydia (voir aide de je 32). Avec le livre de Nagash, ces
notes devraient donner assez dinformation aux PJ pour déblo-
quer les mots de pouvoirs des dieux antiques (page 226).

* Diverses tblttes de plerre de Misigarten, 1a plupart écint
craquelées ou reconstituée: r de fragments. Les runes
souinblent i celcs du lonichiE ysigien pied da et AR

* Diantiques tablettes 4 hiéroglyphes du Temple du Sang
lahmiane, dans un état étonnamment bon. Les hiéroglyphes sont
en haut nehekharéen et décrivent le rituel de Punion des mes.

fe et de Sigmes tu s I RS
nait déja été réc

L. Oubliettes

Cette salle poussiéreuse servait 4 Voislav pour torturer ses prison-
ers. Lydia 'a aucun scrupule 3 torurer Gux donk ellepense qulls

elle et Ahmed. Une grille sur le sol de la piece
donne accés & une cellule, acmellemem occupée par Reingard,
R ipice oesiie b bl loe Sic Omstttly 4
i B iSeur daysei O Bt vl 1 u ecu
Baiser de Sang pour amuser Voislav. Sa seule source de sany
Al rald et SpRelE Constten, ML i
Reingard doit supplier Lydia pour se nourrir.

le

Les instruments de torture incluent: des lancettes, différentes
pinces pour arracher les dents ou les ongles, de grands chaudrons
et une roue 3 manivelle ob Ton peu fare toumer un prisonnier
ent ces outils sous les

t

pour lui donner e vertig, Les zombies ut
ordres de Lydia. el e e o
des pieds.

Le tunnel secret peut étre bloqué par une herse en fer. II méne
et 165 bing prublica AEnarin G D)

J. Tunnel et bassin de Dbhar

Lair de ce tunnel humide est lourd de vapeur et I'eau se condense
en flaques sur le sol. Les personnages ne connaissant pas bien les
tours et détours du tunnel doivent avancer avec prudence. Le
tunnel relie les oublieties du chiteau Helfurt (liew 1) et la station
thermale (lieu 1).

Prés de ouest du tunnel, un étroit passage part sur le
€61€, descendant traitreusement dans les ténebres. Les personnages
réussissant un test Facile (+20) de Sens de la magie détectent la
présence d'un mal occulte émanant des profondeurs troubles. Le
test devient Difficile (-20) si le caim de Siegfriedhof a

et le flux de la magic restauré dans le bois de la Famine.

Aprés vingt métres, le passage secondaire souvre sur une petite
Sl magi noiei(ou Dby imprigne o lourderent el
e grotte que les sources de lum iques sont
GRS 1o lincEis e sort{Tiliane e dontbBOE T
Nécromancie gagnent +1 dé dincantation  cent métres de cette
3 ‘est accordée avec la source et regoit done
ce bonus jusqua huit cents métres.

les trente minutes passées dans cette caverne, les person-
nages doivent effectuer un test d’Endurance ou gagner un effet

ondaire aléatoire (WJDR, page 159). Vous devriez décrire une
Seiath n e ltriceemen o o i co P vace de e aiiER
s fouens de Jancer s dés, a s 00 lis Changent chavis gule
fait de s'attarder
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La veille du mariage

Pendant cette nuit, un bal masqué est organisé au chiteau Helfurt
Les PJ sans masques et vétements de qualité exceptionnelle reco
vent des costumes au portail. Les pseudo-nobles du village sont |
y compris Birzil, Prunchilda et Mama Raluc: est, bien s,
présent et habill d riche sole arablenne, La plupart des danses
sont appelées des « caroles », 0 rticipants forment deux
B corienrioacs. s el locs s 56 Lttt U
complese d'échanges de partenaires, mais reviennent toujours a
et configuration e Hépart a1 in d morcea, 16 balise condlut
par une danse privée entre Ahmed et Lydia.

les pa

Le jour du mariage

Les événements suivants ont lieu durant cette journée.

Journée

Ahmz:d reste au campement Rumany

u 5) jusqua la moitié de

i 1 et alors escorté pat Mama Raluca vers s quartiers
3 domestiques dis chiteau Helfurt (licu ©) et hablllé pour le
gt At st e e S fouericvee Ies ot R

Lydia reste dans son bureau & préparer le rituel jusqu'au début de
aprés-midi. Elle va ensuite dans fa chambre de maitre ou elle est
rejointe par deux soubrettes qui restent debout, génées, pendant
queelle shabille seule:

Soirée

La cérémonie de mariage a lieu 3 la maiie pleine 2 craquer d
vivants et de morts-vivants. Lydia est la dernitre & arriver,
une robe majestucuse de soie bordeaux et de dentelle Tei
Quatre zombies portent sa traine. Si les PJ sont déguisés en mus
ciens itinérants, ils doivent réussir un test Trés facile (+30)
dExpression artistique (musicien), ou Lydia les jette 4 la porte
avant de reprendre la cérémonie.

Une fois la cérémonie commencée, les PJ ayant Langage
mystique (magick) peuvent réaliser que Lydia entreprend un
rituel avec Paide involontaire de Raluca. Vous devriez poursuivre le
rituel jusqud cette découverte ou jusqua la portion de la cés
monie ob I'on lie les mains, suivant ce qui arrive en premie

Briseurs de mariage

oudain, le cérémonial est interrompu par le bruit de chevaux au
g.llnp et de cris venant de lextérieur de la mairie. Sir Rolph est
arivé avec quatre chevaliers du Corbeau et deu gardes nois pour

tuer Lydia et ceux qui se mettront sur leur chemin. Sir Rolph a
également Iintention de tuer Ahmed. La chronologie suivante
devrait étre modifiée en fonction des actions des PJ.

Round 1

it Ahmed et sort par la porte de derriere; sa retraite est
couverte par ses fantassins zombies. Lydia monte dans son traineau
qui Fattend dehors. Trois chevalicrs & pied (dont Sir Rolph) enchai-
nent la porte principale, tandis que deux autres mettent le feu au
bitiment avee des torches. Deux gardes noirs portant des arcs
Bz 0 coiet o cheval St pronnest pesiion 2 YexmEce e
Ia grand-rue.

ia 5

s PJ ont transmis un rapport détaillé 2 Sir Rolph avant
ige, I porte arriere de la mairie est également enchainée.

Toutes les personnes présentes, y compris Lydia, Ahmed et peut-

ment en feu!

NOUVEAU RITUEL:
UNION DES AMES

Type: occulte
Lang:ge mystique : magick
agie: 2
XP. 300
Ingrédients: le corps vivant d'un étre intelligent, un métre de
fic P veus des familles du lanceur et de

Is vicime, et legen
i un asat Vool e
Ft0eipoue liee les malns des paruipuns ot losua Vaged ke
les cendres.
Conséqnenccs
n de Iim

si vous ratez votre jet d'incantation, une
e de ime est perdue dans les Royaumes
ta sictimeNOcyiont o « demioodib o
Dcsmpnon cidessous). Jusqu’a ce que le fragment d'ime
. votre propre ame se languit en stase, dans lat-
(ate o I\iion, Vou e Sage TR Bt et o
Difficulté
Tesipe d3 incantation: deux heures
tion: ce rituel divise Iime de la victime en deux frag-
ot e qui connait Tespoir et la
joe. Vous &5 automatiquement solgné d'un trouble menial
t gagnes une prolongation de 3410 ans diespérance de vie
victime entre dans un état de mort, ,nqmrn Ia folie
coour du désespoir (voir WIDR, ;u;,r 202) et perd d
permanente 15 en Force Mentale et en Sociabi Qu and le
corps de.la victime meu, e fragment d'ime qui fnl sestal
fuit vers le royaume de Morr comme une ombre ou reste sur
tetre comme’un spectrev (voir Les Malres de la Nub,
page 132).
Spécial: it e ima
tations dgsp oph ampires. On dit quc
o Feec el s g o MR TeOhes copyiocns
cora, Ie lancetir devenagb It dicigeant supréme d'un millier de
royaumes baignés dans le sang:

assocé d de nombreuses interpré-

28 ¢

Rot
Le traineau de

ydia fonce autour de la mairie, passant  cté des
ent dessus. Elle commence l'incantation d'anima-
I Rolph et deux de ses chevaliers montent 3
Sl T i mnd que les deux frontent les

atre zombies de Lyd AR 0 s
tlE & Gt veisis ) no e it

Round 3
Lydia lance animation des morts, invoquant jusqu'a huit squelette:
dans les conghres. Les archers commencent 4 tirer sur e
qui tentent de fuir 1a mairie, qul est maintenant a prole d
flammes. Sir Rolph dé e

Guine Ic abnean, fondis Gl e e S aeriere
« Donnez-moi Ic gargon! Je dois tuer ce rejeton de Nagash de mes
propres mains

Round 4
Le détachement de Sir Rolph continue la chasse, et Lydia lance une
fléchette magique sur ses poursuivants. Les archers gardes nots
continuent a abattre les villageois. Les deux chevaliers au
sont assaillis par les squeleties et appellent a Iaide les PJ proches.
les PJ n'ont pas abandonné Ahmed a Sir Rolph, le chevalier
enragé les attaque. Sinon, Rolph attrape le garcon et poursuit Lydia
a cheval

Round 5

Les archers passent aux haches de bataille et courent a laide des
chevaliers du Corbeau en péril. Lydia se lance chair momifice et se
prépare 2 filer de son traineau A la station thermale de Mistgarten.

Round 6

Le corps A corps continue
tunnel du bain privé, ou sa vit
liers en armure compléte.

s Helfurt. Lydia s'échappe dans le
esse est un avantage contre les

222




Rounds 7 et suivants

Lydia fuit dans le chiteau, descendant une lourde herse de fer pour
bloquer I'entrée de oubliette. Elle anime les esclaves sutur
volants de Voislay (lieu C) et Senferme dans son bureau secret
(lieu H) pour se défendre contre I siége 3 venir.

Donner I'assaut du chateau Helfurt

Les esclaves suturés ne peuvent attaquer guten plein
chiteau est assailli par-dessous, Sir Rolph ct les PJ ne feront | T
uax dichuit domm.qm zombies res moins que
P] aient parti ataille contre larriére-garde des morts-
S B r i e P cheval
Corbeau sont gravement blessés, et ne peuvent part
taque du chateau.
hommes de Rolph vont de.
Vous mavez pas besoin de
simplement les P) explorer e chitcan tandis e i
font systématiquement découper Si les B pfont pas
le bureau secret de au bout de dix minute:
Hommes de Sir Rolph le découvrent les premiers. Acculée, Iyd
bat jusqu’a ce que ses points de Blessures tombent en dessous de
10 0u jusqu'a ce qu'un guerrier de Morr arive sur place. Alors, elle
active 50n poisvoir de brume dbérée (vols Les Mares de la Nl
page 98) et fuit vers Kislev. Sir Rolph embarque toutes K
présentes dans le bureau, 2 moins que les PJ n
(Licatage: pobe atATEE RVEIGUES obHs oh congotyent i
plan plus rusé.

trouv

ia s

Lydia von Carstein

Troisieme fille dun noble kislevit, Lydia recut son éducation

bbaye morienne du Bienheureux Aecthelbert. Elle était une
ante et le grand abbé employa ses talents linguis-
décrypter des textes théologiques restés impénétrables
jusqu'i abbaye, Lydia tomba sur des tablettes et des rouleaux
et otk st eophtic 8 TEss s BICE .

E’

En apprenant les recherches non s de son éléve

b I papiics e cxeiua o Tabiaat ,cpelenl au liew

de revenir a Kisley, Lydia a suivi la piste de ses tro

et larriere-pays interdit de la Sylvanic.
uissante source de Dhar existe

Fest du bois de Ia Fam

tomba imm cdiat
0ppoOrtunité a ne p:
Vol it donng 1o Rukscr do's

Tout diabord, Lydia se contentait dabsorber les monc
quelle avait arantson
long voyage. La pl\lp.:rl des ouvrages et des rouleaux étaient écrits
en haut nehekharéen, dont est issu e st
a sympathisé
légendes. Quand Ahmed fut confié
reconnut édi les signes qui
comme le rejeton de Nagash.

Craignant que son mari sans ambition ne
Mt yon Carsien Ly

quelle e déba i
un groupe dm.uunm pour quils détruisent Yolslay, et qu'clie
hérite de ses. le ses titres. Apre: mort de Voislav, Ahmed
pou kllun sans danger et .uu,mphm\ part du rituel,
permettant. Iascension de Lydia comme nouvelle Reine des
Ténebres.

. A cette fin, elle a mani

<

lydia est une vampire belle et délicate. Elle est devenue plus
 depuis peu, elle

r de mortel

Sl b o e e buics Ot urg o doid
chaque équinoxe lunaire.

Lydia von Carstein

Comtesse Vampire Von Carstein,
ex-Vampire nouveau-né, ex-Scribe

Ag Int
54

histoire, nécromancie,
énérales (Arabie, Kisle

lhe(llogle) (lnn

ation (AP), Escalade (AQ), Esauive (A9), Eva L

(Ag), Focalisation (FM), Fouille (Int), o ingag

iystique (hatt nchekharéen, o ) (Int), Langage

secret (langage de guilde) (Ino), Lisgue nmmmmn classique,

kislevien, reikspiel, tiléen) (in), Lire/écrire (Int), Métier (call

graphe) (Ag), Perception (int +10), Sens de la magie (FND, Soins
no)

Talents nencnt Dus e s Koqut E NN
Linguistique, Magie commune (oceulte), noire, Ma

G e Orsiere, S sens,

magick, Vi

i (n

mes naburcllcs (crocs ol Dokt di sing (et

humaine, brume éthérée, innocence perduc, malédiction des
res regard

ant, Mort-vivant,

de lau-dela), Effra
Toy gt Viloinoenirid

Sens aiguisés,




Cragitre VII thmmmmﬁm

Mouvement: 6; ints de Blessures:
apes il e o

ydia gagne +1 dé dlincantation tant qu'elle se trouve

s du bassin de Dbar (lieu J) et que la ligne tellu-

bois de la Famine est perturbée. Elle possede des

grédients pour tous les sorts nécromantique

Arme: crocs (1d10+5), griffes (1d10+5), stylet en gromril (1d10+3;
équivaut 2 une dague)

Domuon

orte une magnifique robe bordeaux décolletée parée de

i e ot i Seoacis i 15 i s ara gy KD
sséde le chiteau Helfurt et tout ce qu'il contient.

Malédiction des vampires
En dehors d'avoir besoin de sang pour survivre, Lydia a les
faiblesses suivantes:

« Ail: subit un malus de -20 2 tous les tests 3 moins de six métres

dail.

« Griffedémon et fléau-des-sorciéres: doit réussir un test de Force
entale pour sapprocher 4 deux métres de ces herbes.

+ Malepierre: doit réussir un test de Peur si elle passe 4 six métres
de maleplere. Claque heure de contactcblige 2 relancer un don
du sang et une sse (voir Les Maitres de la Nuit, page 107
pour plus de déta ey

« Pas de reflet: les miroirs ne refletent pas image de Lydia.

* Sciure: doit faire un test de
de la sciure ou des fluides

erreur lorsquielle est en contact avec
d'embaumement.

Chevaliers du Corbeau du Suaire (5)
Les chevaliers du Corbeau sont des A.nr\(mi intransigeants des
morts-vivants. Létendard de la compagnie de Sir Rolph représente
e ele e loorbean, ryliae: igessus!cl dese épics roiskes
Vous pouvez ajuster le profil ci-dessous selon des choix de
carrieres différents. Pour plus diinformation, voir Les chevaliers
du Corbeau, Les Maitres de la Nuit, page 91.

Chevaliers du Corbeau du Suaire (5)
Chevaliers du Corbeau humains males,
ex-Gardes noirs, ex-Ecuyers

Poinis de Folie: 5

Arme: lance de cavalerie (141046 ; valeur de critique +1;

sante, percutante, rl]ndc) arc long et 20 fleches (1d10+3 ; punce
30/60; rechargement demi-actios pufomnn)
{11043; valeur de crtique +1; défen ciale), arm

mains (épée 2 deux mains) (1d10+5 ; e de ceftique +1
lente, percutante), arme 4 une main argentée (épée) (141045 ;
valeur de critique +1)

Dotations

Les chevaliers du Corbeau montent des destriers aux bardes noires

s ont tous le symbole du corbeau gravé sur leur cuirase. Leur

Lqulpemem standard comprend des et quatre
B U fiiitih: Dell s o b uriznt s e

Pour 1d5 jours et 145 outres d'eau. Chaque chevalier a 2d10 co,

Sir Rolph van Loenen

Cette compagnie de chevaliers s Corbean e commandée par Sir
Rolph van Loenen, un officier rusé et sans pitié obsédé par le fait
de devenir le nouteau grand maitre de son orde. Sit Rolph croit
neur Voss a délibérément retadé sa nomination. De
suspecte t drutllse cetie actide pour (o
o Sleable < lah il ek <t
Rolph pense quiil existe un réseau complexe de conspirations
vouées a Fempécher de réaliser sa juste destinée.

r Rolph est illettré, ce qui le disqualifie d'of-
fice pour le poste. Geistwiicht et Voss le lui ont expliqué a de
multiples reprises, mais Sir Rolph croit quil pourrait apprendre
lire rapidement s'ils lui en donnaient la chance. En attendant,
Rolph se contente de relicher 5a frustration sur les mortsvivants
et diaccroitre sa réputation. Sa compagnie enquétait sur des goules
qui auraient &€ vues pres de Tem[xlhuf quand un agent ire
est arrivé pour les informer qu'un rejeton de Nagash était actif en
Sylvanie. Quiil s'agisse d'un jeune garcon importe peu & Sir Rolph.

La vérité est que

it Rolph est un homme imposant, grand et élancé, qui porte de
longues nattes grises et boite légérement.

Note: Sir Rolph van Locnen a le méme profil que les chevaliers
du Corbeau du Suaire, avec +5 en CC, F e

Note speéciale: bien que ce soit une condiion pour entrr chez
chevaliers du Corbeau, on ne sait comment, Sir Rolph n'a jamais
appris 4 lire et & écrire.

Les Marteaux vertueux

Alors que la tempéte se calme & Helfurt, une trompette sonne dans
a vallée. Le prélat Richier des Marteaux vertueux entre a cheval
it par son entourage de neuf brigands en armes
s portant des bannieres colorées. Il parle aux PJ:

et cing i
Excellent travail, mes bons amis. Les adversaires de
Sigmar auront subi un coup terrible. Les adorateurs de

IEnfant peuvent se geler les oreilles a Kislev. Le travail ne
manque pas & Altdorf pour réunir le peuple de 'Empire
sous I grand thé Volkmar.

logie/he
nt), Connai:
Connaissances générales (bmplm) (Inv), Dressage (snc E
tion (Ag), Esquive (I\g) Inmmd:umn(F) Langage secret (I.'mgnge
de bataille) (Ino), La ) (It +10), Lire/écrire (nt),
pempmn (lm) Phugc (Inv), Soins des animaux (Ing

Talents: i, Coupe précts Coups puissants, Etiquette,
Grand voyagun'. Maitrise (armes de cavalerie, arcs longs, armes
lourdes), Menagant, Sain d'esprit, Valeureux

Combat

Attaques: 3; Mouvement: 3 (4); Points de Blessures: 16
Armure (lourde): plaques complétes (téte 5, bras 5, corps 5,
jambes 5)

11 serait
probablement blessés et les hommes
si nécessaire. S'ils demandent un paiement, regoivent le gite
dans une bonne auberge hors de Syivanie, des bains, de nouveaux
vétements, 100 cx répartir entre eux, des chevaux pour aceé-
Jérer lou voyage vers le nowd et, pour chaque personnage, un objet
utile pour accéder a sa prochaine carriére.

it sage pour les PJ de donner le triptyque, sont
de Richter utiliseront la force

les chevaliers du Corbeau ont été défaits mais que Lydia a
survécu, elle accepte sans probleme de donner le triptyque
Richter pour éviter plus d’ennuis (elle en a déja tiré les informations
u'elle cherctaid. Richter ne préte aucune atention 2ux cois

morts, aux chevaliers ou aux zombies encore présents. II se
Contene dé prendre I peinfure ct de parti $ans plos de formalie

5

O
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ROULEAUX ANCIENS, PIERRES SACREES ET PEINTRES MORTS

v ¢ liste condensée des différents indices rencontrés dans ce chapit
cadre de la campagne Les Mille Trones.

, ainsi que leur pertinence a la fois historique et dans le

* Rouleaux de Zandri: dissimulés dans la &que interdite du Bi Aethelbert (voir Bibliotheque interdite, page 211),
ces rouleaux furent raits au Nehekhara par l'armée de Lanfras 1y a un millier d'anné ant les croisades arabiennes.
fesruif i pn.mlm- mention des prophéties des Mille Trones et du rejeton de Nagash mortel dont descend Ahmed.

« Tablettes styrigiennes: ces tablettes de pierre (aide de jeu 29) conservées dans la bibli interdite du
Acthelbert (voir Bibliotheque interdite, page 211) font partie de Iantique magie de I ldlunque ttvolontaizement saceagée pac
Lanfranchi il il ans: Quand cles sont arrangées dane la séquence coftece euc e monticule styiglen pres iegfriedhof
(voir Le monticule styrigien, page 212), le flux des vents de magie est restauré et e bassin de Dhar i Helfurt est vide (v Tonnel
et bassin de Dbar, page 221). Voir la boite-puz: ragliano pour plus d'informations.

« Triptyque de Lanfranchi: cetie peinture vi

mille ans est composée de trois panneaux représentant respectivement les
potiéoacs de My, Nagash et Siganas CIch pannesy content des inforaons it lessignes st ssocit oo m.um
légendaires et leur lien avec un conflit entre un antique dieu du soleil, la Terre Mére et une déesse de la lune. Ils contiennent
iEehA AR V3 5 1. orrbiion 49N et Pac 1 conronraBRSISTeriald B Iis ices mir i b e seng deijoetldIL
Nagash. Enfin, sur chaque panneau du triptyque sont erits trois mos codés sous la forme de suites de nombres es réve-
lent des mots de pouvoir sacrés des antiques dieux nehekharéens, jadis utilisés par Nagash pour asscrvir les vampires. Notez que
les joueurs peuvent apprendre les mots de pouvoir sans se servir des mathématiques; ils n'ont qu'a trouver les s depeu et
nentes et relier les indices.

Le triptyque de Lanfranchi a éié s

éparé au cours des sidcles. Le panneau de Myrmidia est perdu,

on en trouve une réplique sur

de propriétaire plusieurs

Buchholz (voir Les th ellants sigmarites du Crane, page 195),

agash pour le remettre 2 Lydia von Carstein. Le panneau de Nagash est enterré 3

indices liés au triptyque peuvent étre trouvés dans le journal du nécrarque de Trois (voir Aprés

taille, page 191), la scéne du Heurire du temple de Taldbheim (oir Temple de Morr, page 196) et le ive de Nagash de
i (i Bkecsas sciach e

m
le dome du temple de Wurtbad (voir Temple de Myrmidia, page 203). Le panneau de Sigmar a chang
foi,le dernier en date éant e dirigeant des Maneaux, Ludw

avant d'étre volé par Faro

* Boite-puzzle de Miragliano: cachée dans le temple de Myrmidia & Wurtbad (voir Temple de Myrmidia, page 203), cette boite
contient le secret de la restauration des tablettes styrigiennes (voir Le monticule styrigien, page 212). Le cairn fait partie d'un
antique réseau de lignes telluriques construit a aube des temps par les Anciens pour absorber I'excés de magie du monde et éviter
quelle ne stagne et whm.mw pour devenir de la Dhar. Réparer le cairn permet  la magie de s‘écouler a nouveau librement
dans le bois de la Famine. Bien quil faille plusieurs années pour que la saturation de Dhar dans e bois de la Famine se dissipe,
Veffet est imm t aussi ue Helfurt, o le bassin de Dbar de Lydia (voir Tunnel et bassin de Dbar, page 221) est

freodue CompRitinen: 5 sk lol\quc les PJ arrivent.

Les FY repoivent des indices su a boite-puzzle de Miragliang et le cait au temple de Moer de Talabheim, Le prétre morien assas-
siné était un érudit 2 la fois des travaux ragliano et des prophéties vampires. Alors que sa vie s'écoulait sur le sol, il
Ges indices qui poumaIpt sibes queloun 3 caguéter sur Théntahs o Tanfeanchi le bricuré de I Lance et Ies drides, Le prétre
craignait que les chevaliers du Corbeau de Siegfriedhof ne se contentent de tuer le rejeton, Ahm sayer de
comprendre la véritable nature des prophéties vampires.

En tant que fau:
Conclusion (o des pmpm Lydia est erronée. Son sang Von

Carstein pourrait étre troj . elle pourrait avoir mgl.gu une
 osia importante dniribclloo IERRARIN S
Sivous ouez o= soénarlo indépendaiment de a campagne, vous  exiger que le sejton solt une femme plude qu'un homme. Poue
pouvez décider du at du rituel de UAge des Mille prise finale, Ahmed pourrait savérer étre une fille, ou
Titnes 'aménens pas de changements brussex & Tordre pature, Rallich FOMRGAE /et roron e it Pas nvianee e Surt
mais plutot une ascendance pr e des vampires et Iassujet-
tissement de Ihumanité en qut'lqucs années. Les PJ remarquent  Dans tous les cas, apres I'échec du rituel, Lydia se dépéche de
que les routes et les batiments sont étoul rentrer 4 Kislev dans son carrosse noir, poussée partiellement par
dans les zones peuplées, et les vampires e plus en plus la volonté de Ia Sorciere Nore ct paricllement par sa ectue des
nombreux aux positions de pouvoir. La chasse aux vampires va livres de Nagash. Les PJ devraient apprendre le départ soud:
ére interdite par décret Ia baronne (peut-étre d'un vagabond Rumanyik) peu et s
rencontres de Helfurt. Cela leur donne une raison supplémentaire
daller a Kislev pour y vivre les ements du Chapitre VIII.

< pourla cumpagne des Mille Trones, |
de




GﬂpkaH:thhmmmussépami?y?ﬁ_J

LES MOTS DE POUVOIR DES DIEUX ANTIQUES

En analysant les indices trouvés dans les Chapitres VI et VII, les PJ ont peut-étre découvert une série de mots de pouvois
dmn antiques de Nehekhara pour maudire les vampires, et plus tard détourés par Nagash pour les con
ntiques sont endormi en méme temps que les prophéties vampires :Alnem, les dieux antiques
se réveillent. Le ,m..m.u magique de ces mots est bien plus élevé avec lanneau de Vashanesh, mais m seuls, ils peuvent
produire des effets magiques mineurs. Les mots de pouvoir ne devraient étre utilisés que pour la campagne des g

E =

Les quatre mots suivants sont codés sur les panneaux de Sigmar et de Nagash du triptyque de Lanfranchi. Lés mots de pouvoir de Pira,
le diew du Solei, t dane décsse de 14 fertlité sont également connus PO étr liés aux prophéties vamplres, mals ls sont maintenant
perdus et oublics.

*Taru: ce mot de pouvoie pmnu celut qui e prononce de britvement percevols une fadiance alénique wiiouc de fous I vaanp
s qui ratent u sé (voir les regle us). Lanneau de Vashanesh a autrefois permis a Nagash de lire dans lesprit
e et E IR utlissi co ot Gl pEnsTOls S Tacy» érai I malécliction e FmhSIE dico Faty

ce mot de pouvoir repousse un vampire pour un round de combat. Nagash pouvait repousser toute une armée de van
sant ce mot de pouvoir A proximité de Ianneau. Khsar, le dieu du Vent du désert, est le premier a avoir prononcé la malédiction
Yxus s

isant le pouvoir de ce mot,

ce mot dattaqu il
le dieu & téte de chacal.

Odet:
Nagash a pu abattre des vampires désobé

infligé\felof2 oI de degats conre Jes famplres gl ry resistent pas. En
s d'une seule phrase. « Odet » fut la malédiction de

utére e plus puissan des mots de pouvoir connus, « Luna » anful le Baiscr de Sang il et prononce d d.lm 12 minwic
fection. Nagash utilisait ce mot pour les vamy créés quil
a malédiction de « Luna

Regles

s comme de la magic divine. Cependant, ils ne nécessitent pas de valeur de Magie pour

Les mots de pouvoir nehekharéens sont con:
porte quelle carriére qui les prononce avec conviction (nécessitant une

et peuvent étre employés par des personnages
demi-action).

Faites un test de Sociabilité, opposé par le test de Force Mentale du vampire. Les deu

< peuvent modifier leur caracté
ristique de profil correspondant par Magie x 10, Servez-vous du degré de réussite pour S o

Exemple: un personnage ayant Soc 45 et Mag 1 ferait son test contre 55.

B o ce pommoiiE vpenel et pour les effets. Sur un test raté, rien ne se passe. Si le test de Sociabilité rate sur un
double aux d set In able A L colére des diests (WJDR, page 144, on retirant 10 pout tenir compte de Ia puissance réduite des
dicux antiques.

Les vamg
ment. Méme

sont hypersensibles & ces mots de pouvoi

Tout personnage les disant 2 cinquante métres sera entendu automatique-
Is sont murmurés (ce qui les prive de pouvoir), un vampire peut les entendre en ré 3

issant un test de Perception.

RECOMPENSES

Action xp
fitre honnéte avec Madame Yaga 5
Déjouer les piéges oniriques de la Sorciére Noir du bassin et de la grotte (individuel) 10
Secourir Ahmed du Corpus Aeternum 20
Chaque tiche effectuée au temple de Myrmidia (individuel) 5
Ouvrir la boite-puzzle de Miragliano (individuel) 10
Sympathiser avec Tanira, la chatte de I'abbaye (individuel) 10
Découvrir la tombe de Lanfranchi et le triptyque de Nagash 25
Capturer ou tuer l'espion skaven 20
Découvrir la bibliothéque interdite du Bienheureux Aethelbert 15
Remettre les tablettes druidiques au monticule styrigien

ang au monticule styrigien 10
Découvrir le bureau caché de Lydia avant Sir Rolph 15
Sauver Ahmed des chevaliers du Corbeau 15
Sauver Ahmed du rituel de Lydia 25
Décoder les mots de pouvoir des dieux antiques 75 + 1 point de Destin
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prés avoir perdu prés d'un mois & courir aprés le mauvais

arl, les F) découvrent - probablement & leur grande

reur — que le gamin leur a échappé. Risquant de voir la

Db st pl e bt AcIE Jos s PJ doivent s

piter vers le nord pour retrouver sa trace. S'ils échouent, le Vieux
Monde subira probablement un terrible sort.

Contexte de l'aventure

Comne décrt au Chapitre VIL, le jeune Karl @ roqu des visions
dune prophétesse I'nidant A retrouver sa mére. Soupconnant
quelque traitrise, Karl a profité de la confusion provoquée par Pat-
taque durant la représentation pour se glisser hors du campement
et se diriger vers Talagaad, ou il a rencontré la mystique et appris
ce quiil pouvait sur 'endroit ol se trouvait sa mére. Helmut, T'un
des deux seuls individus auxquels Karl a révélé ses intentions, a
g aiceiP] el sutire) 16 gacoeliposk AR . A0 e o
arrive aucun mal. Malheureusement, les PJ ont suivi le mauvais
enfant, car Karl a trainé avec une autre famille le long du chemin.
Ainsi, tandis que les PJ se rendaient au sud, Karl rencontrait I'au-
gure, apprenait ce quiil pouvait et partait rejoindre la Croisade.

La brusque disparition de Karl a eu des conséquences imp

on un mois, ont éé pris de panique et des
s ont rejeté la faute sur tout le monde, depuis
sins jusquaux factions rivales en p par le grand théo-
gonites et le concile. Lors de houlfourées es croisés

s les uns contre les autres et ont fini par littéralem
o e e sl
fs et afouté Helut &t e reste des membres du concile

drun\n'\ ou ont d
assembié ceux qui resaent pour leur expliquer
quils avaient un dernier voyage e.

lés de la foule ont dé ers le nord et I

Les restes dépena v
de la frange orientale de I'Empire. Le

traversant les terres ravagé

@R Dans le cas que tu voyes un chien noir, vaut
mieux lignorer, crois moi-z-en. Y peut ben japper. Y
peut ben gémir. Y pourrait méme ben te niaquer
Uderriere. Mais faut lignorer tout pareil, parce que
si v’y regardes dans les yeux, Ves sir que ton destin
est scellé, comme j’te l'dis.

— LE VIEUX SHUCK’

(o
e

long du chemin,
et miséreus, rempl
qui avaient péri dans les ruines de \Knlknhur}. Ce
guerriers, mais des hommes et des femmes du peuple qm avaient
tout perdu. Parmi eux se trouvaient des mutants, des adeptes du
Chaos et dm criminels attirés par laura de Karl. Ils ont
it lentement Poblast et perdant encore e
leurs 4 cause B e s nmml des
it finalement, |Is sont arrivés aux Dents argun.
L el

gt de Zhidovak, b elle s'est installé poor la
on qui s'ensuivrait. Peu aprés, le jeune Karl s'est
Sreasé A1 fole, expliquant qu'il se rendrait seul dans les sommets
découvrir la verité sur lui-méme et le but de sa cause. Il a

b Cicloks e Paftende dans I ags el ielpromer
drait et les guiderait vers la gloire. Sur ces mots
et un groupe de gardes dirigé par le vieux Shuck, un vieux chas-
seur et guide fdé, sont partis et ont disparu dans les denses foréts
qui recouvraient les v

Durant la semaine qui a suivi, des attel
individus se sont rassemblés da
GeH et A Bl Coa Dolvgaiie viltEues sont des geis

affichant leur mépris pour les masses, et les rumeurs vont
ffirmant que les vampires des quatre coins du Vieux
ter . grind spectade de
Karl. Une paix préca e lieu, les
deux groupes se jaugeant du coin de I'ceil, inqu use de lir-
ruption d'une curieuse épidémie et des disparitions aléatoires des
u milieu de la nui

es noirs ct déiranges

Dans le Chapitre VI La Sorciére Noire, le véritable cerveau
fique qui se cache derriére cette longue campagne ardue appa-
rait au grand jour, Aprés avoir suivi le mauvais Karl, les PJ sont loin
1s un des recoins sombres de 'Empire. Bien
quiils aient échoué a protéger ou a suivre le gamin, ils ont entendu

N
~
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DU POINT A

parler d'une terrible menace qui planait sur le Vieux Monde et ont

rié appris quil sk B o facit oo (une abtee st
|)mp!|mm~ vampires. Il est plus urgent que jamais de remettre la
main sur Karl, mais les PJ ont perdu des semaines A cause de leur
assda dahy s, ils doivent persévérer et reprennent donc
la traque, méme i la piste est froide.

Leurs voyages les font traverser des régions hosile, prés de la
ulc mau cim, 2 travers le bois Mort pour rejoindre la
e de ruines que laisse la foule. Tandis quils sapprochent de
Wolke nburg, ils entendent de plus en plus de rumeurs affirmant
el a quitté PEmpire et se dirige vers le nord et le
slev. Suivre a Croisade  la trace n'est pas difficile, car e

ne font aucun effort pour effacer leur piste. De plus, la lenteur de
sa progression permet aux PJ de la rattrape

s quelques étranges rencontres dans es éiendues sauvages
(lu Kx\ln:w les PJ finissent par localiser 1e> e dalls Grosads
dans le village isolé de Zhidovsk, I est €vident d2s le premicr
regard que quelque chose se passe: les croisés, des coches noirs ct
Feutréatieiugies. grovlisnt dnsylesies dejcetis|rlnusele
communauté. Otages de cette foule importune, les autochtones
souponnent quiil se prépare un terrible événement, ce que semble
confirmer la présence d'un hideux chien noir, la disparition d'hon-
nétes hommes et femmes et les rumeurs prétendant que quelque
chose diaffreux se dans les ombres. Clest dans ce contexte
e les personnages apprennent que Karl st pas mort et qu'l e
trouve en fait tout prés d'ici. Les PJ doivent naviguer dans les eaux
troubles des intrigues de Zhidovsk pour dévoiler le mal qui dévore
les paysans honnétes et localiser Pantre de la Sorciére Noire ol est
détenu Penfant béni et maudit 2 la foi

AU POINT B

i1

levrait étre évidente. Les PJ ont probablement passé beau-
coup de temps avee Karl lors du voy Altdorf ou
lorsquils Font sauvé de Tobias. Tout PJ ayant vécu au camp un
moment peut se souvenir au prix d'un tést d'Intelligence que Karl
parlait souvent du Kislev. Si aucun des personnag
Scuvicnt oul 118 ratent tous le test, pas dinquictude, Tandis quil
voyagent vers Wolfenburg, ils entendront 2 n'en point douter
maintes rumeurs quant 2 la destination de la Croisade.

I es PJ peuvent s'étre écartés du chemin, la destination de Karl

ne s'en

Cette aventure suppose que les PJ aient suivi les événements du
chapitre précédent jusqu'a leur conclusion et sortent 3 présent des
landes désolées de Sylvanie, mais ce nest pas obligatoire. Il est

ossible que les PJ aient été perspicaces et soient déja sur les
talons de la Croisade. i tel est le cas, vous pouvez ignorer toutes
les informations suivantes.,

Une des composantes qui vous permettront de faire la transition

entre les rencontres, c'est le temps. Karl a besoin d'une certaine
avance, glissant enire les mains des personnages joueurs pour
arriver A la ville du Ki staller les adeptes qui restent et s'aven-

0 e |6 Vestoe e T Sopeiere ccef lans Jo.chpife s 1Pt
conséquent, btre freiner les PJ en placant des
obstacles supplémentaires sur leur route, en injectant quelques
fausses pistes ou simplement en vous servant du climat pour les
ralentir considérablement

en soit, une fois les personnages en route, il existe
divers itinéraires viables jusquau Kislev. Une multitude de routes
terrestres et fluviales ménent aux terres gelées du nord et les PJ n'ont
i les sulyre ou 3 sembarauer dans un bateau pour atteindre le
Kislev sans encombre. Cela dit, les pe iges peuvent se perdre,
partir dans la mauvaise direction ou méme revenir a Wolfenburg s'ils

ne réalisent pas encore que le Kislev est leur destination finale. Se
promener dans cette partie du monde est dangereux. La frange des
Montagnes du Bord du Monde fourmille d'orques et de peaux-

que les collines de IEffroi sont tristement célebres
S it qui rodent dans leurs brumes. Les ruines de
TOstermark sont de maraudeurs du Chaos et pire encore,
tandis que des bandits et des pirates fluviaux s'en prennent au trafic
qui passe par les limites orientales de I'Empi

Petous epicence o o nte une aventure en lul
néme, pa r les marches

Empire pamh.mu e

campagne, mais importe lequel de ces liewx peut agrémenter
votre partie de face
oie piotran: lus lobasic ! e istes, de quétes
annexes ou m mps pour que vos joueurs
discutent de leurs découvertes et renforcent les liens qui
sent. Si les PJ ont sauté quelques rencontres précédentes dans la
campagne, vous pouvez les ins lifiant quelqu
peu naturellement. Vous pouvez également créer quelques aven-
tures annexes basées sur litinér. personnages
empruntent jusqu’a la frontiére du Kislev. Au bout du compte, c'est
2 vous quiil revient de gérer les détails du voyags

',\:

g

Bechafen

La capitale assiégé

fiée enfoncée dans les Marches 48 secies, 1

commerciale principale de la e S pmatio )
armures aux armées de IOslcmmrk La récente Incursion du
Chaos a défelé sur ses murs et aissé de profondes cictrices

communauté, ses braves hal
son rétablissement est en hnnm voie. La situation de Bechafen
pres i Kisev.en fut une hake courdnte pour Jes caravanes 2
destination du nord,
Aevmaient pouvols y trouv
moins pour un temps.

‘mais gré

ce A

)
o »o,ugu e Scae, W
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Le bois Mort

La frontiére méridionale de I'Ostermark est délimitée par une forét
n:plm hantée qu'on appelle le bois Mort. La raison de sa sinistre
putation, c'est quelle abrite dans ses profondeurs les ruines de
\‘kyrdl\g m, le si corrompue et si dépravé
écrasée sur lenclume de la terre elle-méme. Le bois Mort est
complétement inhabitable et méme les pires vermines n'y surv
veot pas longtempe. Les arbres sont squeletiques, leurs branches
seches ne supportant que des feu le vent
soule sur cette, églon, on crolrdit entendre sintrechocquer des
ossements et les feuilles séches qui crissent ont I'air d'émettre un
fire sec. En traversant ou en longeant la forét, les personnages
peuvent entendre de s provenant de quelque part dans
ses profondeurs. 'l tentent de sen approcher il peut leur ariver
toutes sortes d'ens ui peut d ils y découviront?
Une chiobe e sre? la mautation st 1 moiovire e Ioias problémies

Les collines de I’Effroi

tes collines de
'un ,xuplumm rare et Ia bordure de la
Sil B, et scain e butoes tarres fut lo thedtre Tune prande
bataille entre les Cumlu Vampires et IEmpire. Cest ici que les
vampires renversérent le cours de I'histoire en précipitant leur
nvasion des terres de Sigmar au début du vingtitme sidcle de
Empire. Tandis que les personnages la traversent, ils peuvent
apercevoir des feux follets des marais, des esprits et autres créa-
vous de décider si ces ent

représentent une menace ou non.

Karak Kadrin

Les Montagnes du Bord du Monde se dressent 2 I'est, formant une
barire naturelle qui rtientla marée des hordes de peawcvertes,
les armées du Chaos et tout ce qui se tapit dans les Terres Sombres,
Les nmnmgnes ne sont pas vraiment plus sires. rpillés parmi
rle déclin. Des

on
Kadrin a tenu bon et n'est jama ¢, car le grand sanctuaire
de Grimir attire les tueurs des quatre coins du Vieux Monde.

La force de Karak Kadrin permet de garanir que le col du Pic
ouvert: ainsi, les nains et tueurs vétérans qui sont venus
présenter e hommages au temple peuvent préter main-forte
ceux qui protégent la route de Ia Reikwald contre les orques, trolls
sités des montagnes. Grice au nombre anorma-
lement élevé de tueurs de trolls et de géants, cetie région des
Montagnes du Bord du Monde est par bonheur dépourvue des
dangers les plus courants. Les os des trolls, orques et autres
horreurs jonchent le chemin qui méne  la forteresse, témoignant

de lardeur et du courage de ses habitants.

En fonction de I'issue du chapitre précédent, il se peut que les
I‘J cherchent un endroit ol se terrer un moment pour panser leurs.

pla quiils soient préts a upmndu» le chemin du
Kislev. Les nains du groupe peuvent dun test de
Connaissances générales (nains) Asses facile (+10) - que Ja ité

est proche et quelle peut servir de refuge aux personnages
pendant un temps.

Yous pouvez également décider que ce moment est idéal pour
insérer d'autres aventures. Comme il est possible que les person-

aversent la_Grande Forét, ils Pt diriger vers
n pour refaire leurs provision ils pourraient se

REVENIR SUR LES RAILS

1 est tout & fait possible que les PJ,
de

yant été dupés, aient envie

e Karl au sort qui Tat.

les joueurs ont des
a ement le droit d'aban-
dorecles respomaniliis guipasen siF leurs épaules pour
B e
Sure amusant pour vous, le M, puisquil vous reste cacors &
(h.:purc et le proch jouer avant que cette histoire ne soi
terminée,

Si les personnages passent trop de temps a s'inquiéter de ce
quiils vont faire par la suite, vous pouvez toujours les pousser
dans la bonne direction avec quelques rencontres supplémen-
taires. Notez bien que ces rencontres ne sont pas congues pour
forcer les personnages a reprendre le cours « normal » de laven-
ture, mais plutdt pour leur donner les faits dont ils ont besoin
afin de prendre les bonnes décisions pour le bien de leur patrie.
Les rencontres peuvent étre pergucs comme du « di
(quelle horreur!): procédez avec subtilité. i les joueurs préfe-
rent passer leur temps 2 se tourner les pouces, laissez-les faire,

retrouver impliqués dans les événements décrits dans Terreur &
Talabbeim, luttant férocement contre les skavens abhorrés pour
sauver la ville contre tout espoir et guérir de Iépidémie, juste 2
temps pour reprendre la piste de la Croisade. Toutefois, il faut bien
comprendre que les événements de Terreur a Talabbeim se dérou-
lent sur quelques mois.

Parmi les autres aventures susceptibles dinterv dun
voyage au Kislev, vous pouvez jouer La maison 1lellmmmrou Une
it agitée aix Trois Plumes, que vous trouverey, toutes les deux
dans le recueil La crypte des secrets. Les jolies c
Kit du meneur de jeu, est tout a fait appropr

uisquil a lieu sur Ia rive nord du Stir le long de la frontiére sépa-
rant le Stirland et le Talabecland. Comme les PJ doivent aller dans
cette direction pour atteindre le Kislev, pourquoi ne pas les
occuper sainement le long du chemin?

(& imischis Jocarkes! s pewveib eI ok o renseigner
et recevoir des nouvelles de la Croisade. Les tests de Commérages
sont dabord Tres difficiles (:30), mais s deviennent pls faces
dun cran a chaq haque
i de récaittlcue penet e Blancs el e supplullknv
taire en par le b
cxermple, & Quatee semaines de ZHidavele s ) effecuient un test
Commérage et obtiennent la premiére rumeur. Une s

plus tard, dans un autre village, les PJ obtiennent deus degrés de
réussite et les deuxieme et troisieme rumeurs, et ainsi de sui

chaque localité traversée par les PJ.

« La Croisade? Jamais entendu parler d'une Croisade. »

« Ob, la Croisade de 'Enfant, c'est ca? Ca me dit quelque
chose, oui. Une bande de fauteurs de trouble si j'en crois
ce qu'on dit, avec le grand théogoniste qui appelle tous les
templiers de IEmpire a les écraser et tout ¢a. »

« Pour sitr que j'ai entendu parler de la Croisade de
IEnfant. Ils ont été tous massacrés a Talabbeim. Que des
mutants et des hommes-bétes, on m'a dit. »

« J’ai entendu parler de la Croisade de 'Enfant. Ils ont
été'écrasés pres de Wolfenburg. Ce sont les hommes du
grand théogoniste qui s’en sont chargés. Ils les ont massa-
crés jusquau dernier. »
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« Nan, I'grand théogoniste wavait rien a voir la-dedans.
Ob, je suis siir que ce vieux Volkmar aurait adoré les
massacrer, mais c'était pas lui. D'aprés ce que j'ai
entendu, ils se sont retournés les uns contre les autres,
mais je saurais pas dire pourquoi. »

« Il se sont entretués parce que le gamin avait été tué. »
« Is se sont entretués aprés Vascension du gamin. »

«Ils se sont entretués parce que le gamin avait disparu. »
« Ouais, mais il est r'venu, aprés. Il a pris ceux qui

restaient... les vrais fidéles qu'il les appelait... Et il est
parti pour le Kislev. »

« A cause de cette foule, mon fils m'a quitté. Il a dit qu'il
partait pour le Kislev. Un endroit appelé les Dents de
Shargun. »

Armés de ces informations, un PJ qui réussit un test de
Cangaissances générales (Kistev) Asscz difficlc (-10) sait 0 se
trouvent es Dents. 1l Sagit dune chaine de pettes montagnes qui
‘étend diest en ouest dans la partie occidentale du Kislev, non loin
du Pays des Trolls, Le meilleur moyen de s'y rendre oo
suivre le cours de Erengrad vers le nord jusqu’a sa source dan:
les montagnes. Les personnages qui n'ont pas cette (ompuvn(u()\l
échouent au test ont une chance d’apprendre ou I'endroit se situ
chaque fois quiils entrent dans une nouvelle localité du Kislev, en
réussissant un test de Commérage Assez difficile (-10).

Vous pouvez tirer cette scéne en longueur ou Iaccélérer autant
que vous e voulez pour g facton ne s embourbe pas. Au bout
du compte, nt apprendre que les survivants de
Croisade s¢ dmgcm vers le Kislev et les Dents de Shargun

3

LE KISLEV

u nord-est de IEmpire
qui sépare I'Empire de:
La majeure partie du Kislev es
glacial, subissant les pires hivers du i
roid terrifiant de la Norsca. EX pourtant,
est rude, essentiellement
accucillants que son climat.

s'étend le Kislev. Cest un pays rude
ffroybles Désolations du Chaos.

bre pour son climat
qui rivalisent avec le
vie persiste. Le Kisley
habitants sont aussi

Lessentiel du paysage du Kislev est composé de collines rondes
de steppes désertes qui remontent vers le pied des Montagnes du
Bord du Monde. Ces terres sont laminées par des cours d'eau qui
dainent e montagnes 3 a saion chaude et forme des rubans glacés
traversant le pays le rete du oot Les quelques foréts quon y
trouve sont Epanlées ca et I, peties grappes de pins et de sapin
Le reste du pays est ;,enf:nlemcnl composé de plaines désertes.

Le Kislev peut sembler sauvage et dépourvu de civilisation,
ressemblant peut-étre & Empire tel quiil était avant que Phumanité

ne traverse le Col du in fait, la majeure partie du Kislev

pas € souilléc par 1 main de Thomme ct demeure telle quelle

it il y a des s le peuplement dont les

abitants se serrent les uns eontec fes autres tennent bon face aux

horreurs qui viennent parfois du Pays des Trolls ou des lointaines
régions du nord. lev n'est toutefois pas dépourvu de ville:

Au-dessus des stanitsas (vi

tion énormes: Kislev, Praag et la cité re d'Erengrad. Toutes

ivalisent en tille b en aplendet avec nimporte lesquelles des
le Empire, tout en conservant les traits caractéristique:

de I culture kisiévite

: 5

Aux yeux des érangers, le Kislev est un pays unique ou vit un
cuple unique, mais en réalt, cete nation descend de plusieurs
tribus possédant chacune ses
propres. Lhistoire du Kislev est Eitine
conquétes, de guerres tribales ponctuées de terrifiante:
du Chaos quand les esclaves des puissances de la dest
déferlent depuis le nord pour faire la guerre aux habitants du sud.
Le Kislev est composé de deux peuples, bien que les vestiges d'au-
tres tribus depuis longtemps éteintes survivent parmi leurs
conquérants d'autrefo

Le nord est essenticllement dominé par les tribus ungoles.
Peuple semi-nomade, les Ungols ont beaucoup en commun avec
Jes trbus barbares des steppes Orientales, et la ressemblance culu-
relle entre e et les Kurgans cst trés prononcée, ce qui I

planer un doute quant & leurs allégeanc les pour beaucoup.
Malgré cela, les Ungols sont un peuple libre: S que faire de
st oo la malces nt leurs cousins méridionaux.

Toutefois, si le destin étendait sa main gl ¢ leurs terres, les
Ungols se battraient aux cotés de leurs Lumprllrmlu

Le sud, comprenant les régions les plus ci slev, est
aux mains des Gospodars. Ils ont pris ces terres aux Ungols, qui @
leur tour ont dispersé les Ropsmenn, une tribu de jadis, en fuyant
vers le nord. Les grande cité du Kislev d'oi
le pays tire son nom et ont civilisé cette terre sauvage. Dans les
années qui suivirent, Kisley a fait des pas de géants pour faire
progresse la nation en termes de technologic ct de culture, scel-
. des pactes de paix et une alliance avee IEmpite. Sil sagit
b fettoe aion o il On I compnde O P
gaene rlpldunu\l ‘en importance et en influence au sein du i
Mo

lev est décrit en détail dans le supplément La Reine des
Glaces

l’l ont traves
e gu

¢ la frontiére et gagné le Kisley, le
pa re de 'Ostermark a Pexception d'un vent
D ous afacer les oo qul soulie depuis Ie nord; méime €n pleln €
Le paysage est constellé de elauies bosquets et ce
saccroche aux touffes d'herbes. 11 n'y a pas vraiment de route,
juste des pistes de chasse et p.!l'fms des sentiers pleins d'ornieres
qui ont supporté les allées et dinnombrables carrioles et
attelages.

Une fois que k
dis

Ls personnages devrsient savolr que le s rigeait vers
le nord de T'oblast et visait en particu-
lier les Dents de ﬁh‘lrgun, o a6 ronee JAdts st pas g
‘mince affai jte de traverser des plaines quasi-

s

a source. Les personnages qui réussissent un test de
aissances générales (Kislev) ont une idée relati
précise de I'endroit ou elle se trouve, et chaque degré de réussite
Jeur permet de faire béndficier dautres personnages d'un bonus de
+10 2 un test d’Orientation pour éviter de se perdre (pour un
maximum de +30).

f Ceinicenio plust direct pour atteindre les Dents de
hargun, mais il est tout sauf facile. Au cours de leur voyage, les FJ
e individus qui empruntent la méme route.

P ofm—\
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Chapitre Vm:thdn_m

ABANDONNES

s a pas ¢ des pl
L llage, clle a laissé d'innombrables existenc
des communautés réduites cttes et des ravages
général. Nawrellement, ce sillage n'a rien A voir avec les
m;phm pmvoqm s par ente Incursion du Chaos, mai
déy nt bien I, et il faudra des ressources, du temps et des
b ol eribics poit e iliijie des indivitits. aiscite
reprenne un cours normal. Quand les personnages croisent la trace
des adeptes de Karl, mettez I'accent sur le passage de la Crol
Les champs sont dévastés et les s et brilées. Les
pidémies et le probleme omnip s mutations semblent
plus graves le long de cette voic.

En plus des troubles causés par la foule, les répurgateurs n'ont
pas chomé non plu rsonnages remarquent des pendus qui
scbalanoent aux branches, des blchers carbonisés o des cadavres
mélent aux cendres du bois, et la présence de
o noires et sinistres qui observent les passants en plissant
les yeux d'un air suspi

Une fois que Karl a quitté la Crol dans le vil
0 Elieiha s ANFATAR s eoompdaich Ml
a laissés ont vu leur frustration et leur inquiétude croitre.
Certains sont partis chercher fortune ailleurs, essayant de se faire
une nouvelle yie dans unmonde hosdle Dans o court setuarl,
es PJ rencontrent un groupe d'e Ces derniers fui
npurg;m,ur, Phificat Verdestolt (VoI La Rémargatcus pabe 2390,
qui prend 'un dentre cux pour un mutant et a lintention de tous
les purifier par le feu. Les membres du groupe, bien quiils soup-
connent leur compagnon, n'en fuient pas moins le répurgateur, car
ils réalisent que siils sont ils sont tou Les
yards @aaicht airivéa usquien Ostermatk, mais
retournent au Kislev pour chercher la protection des survivants de
la foule et dans Fespoir de retrouver Karl.

fous pouvez gérer ce scénario de deux fagons différentes. Si
vous choisissez la premiére, les PJ tombent sur les fuyards. Les
personnages doivent décider sils aident ces hommes 4 repartir
vers le nord ou sils les livreront au répurgateur qui les traque. Si
vous optez pour la seconde, le répurgateur trouve les PJ et les force
i laider a poursuivre les mutants au nom de Sigmar.

H

Les fuyards

Les fuyards en guenilles étaient récemment des membres de
Crolsade, Chacun et veny 3 Karl 3 un moment diftéren, mais leur
nature louche et leur personnalité crapuleuse en ont fait des alliés
mmrxls A Zhidovsk, quand Karl est parti et que les effets de son
arme se sont évanouis, les hommes ont été libérés de cette
wmpnxmm Sont réalle quils Sxie pERON S ther o
t pas avec le reste de la foule qui se désintégrait
+ s sont partis du campement et ont mis le cap.sur
Talabheim oil ils croyaient pouvoir disparaitre tranquillement.
Malheureusement pour eux, ils étaient déplorablement mal
préparés et ont rapidement tourné en rond, errant dans la steppe,
cherchant & échapper aux hommes-bétes, aux bandits et a des
dangers bien pires lors de leur fuite

ATorigine, ils étaient six, mais il n'en reste plus que quatre. L'un
dentre eux a trébuché et est tombé quand le groupe fuyait une
meute de loups. Ses hurlements hantent encore leurs réves, Lautre
 Sontrat€ une hogrible maladic 3pces uncontact svceune ferime
de mau et ils l'ont abandonné a puanteur e

n
devemue trop insupporable, Et maintéant, il semble qu'
Ham se comporte

sur le point den perdre un autre,

la crasse sur leurs corps malpropres. La plupart des vermines s'en
prennent 3 Ham qui ne semble ni les remarquer ni s'en soucier.

Frank
Voleur humain, ex-Spadassin

« Salut vot’ grandeur, zzz

ez pas un plit cliquet?

Le chef de cette bande hétéroclite sappelle Frank. Ceest un grand
ociye 3 1 Lusbe nole heciséces iy e Il deab e
des jambes et une large poitrine. Il est affligé d'un grave
Sl el

Points de Folie: 3.

Int FM

secret (voleur), (:ommenge (Soc),
ances ge m.rdlu (Empire) (lm), imulation (Ag),
g (A;,) Esquive (Ag), Fouille (Ino), Intimidation (F),
Langue (ruk\pul) QinD, Marchandage (S00), Perception ()
Talents: Code de la rue, Combat de rue, ssommants
Coups pmc s, Coups puissants, Dur A cuire, Menagant, Sociable,

Mouvement: 4; Points de
Armes: arme 2 une main (gourdin) (141045, valeur de critique +1)

Dotations

Frank porte une robe brune crasseuse et un sac humide et moisi
qui contenait autrefois sa nourriture. Une poche de cuir
contenant des outils de crochetage est dissimulée dans une de ses

Rolf et Wensley
Serviteurs humains

«Hibibisete. . »

Rolf est grand et fluet, doté de doigts maigres et d'un long nez
1l a de grands yeux humides et glousse quand il est nerveux.

Wensley éait un homme corpulent, mais au bout de quelques
semaines de fuite, il a perdu sa graisse. Sa peau molle pend sur
tne silhouette presaue squeletiquie, Ses levres sont gercées et
crevassées. Il ne parle pas: on lui a arraché la langue, mais il n'a
bl Eaplele potirauol (o pour s

Points de Folie: 4

Baratin (\’m- C (sxxm)) o

depuis quelque temps.

Tous les quatre s
o i mnud\u et q
moment, les insectes s'infiltrent sou

générales (Empire) (I e (Ag), Esquive (Ag), Evalua-
tion (i), Foutle (Ind, nguc (mhpxun iy Métier (cuiinies)
(Inv), Perception (nt)
Talents: Acuité visuelle,
Résistance accrue

Dur a cuire, Fuite, Réflexes éclair,
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Cnmhdt
Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: 15
Armes: d1§,u«-(ldlo)

Dotations

Les deux hommes portent des robes brunes souillées. Wensley a
ke ceigture de o bl sangiée autour de  wallle: Lets cheveus
sont infestés de pou:

Ham
Scribe mutant

« Qulest-ce que vous regardez? »

Ham est le membre le plus étrange du groupe. 11y  deux jo
il a commencé irement. I sest révelié au beau miliew
el ik et oo ot S a lune. Quand
ses compagnons se sont approchés pour voir ce e
T 4 e e b 1A TN s T ey
Tont laissé, mais ils sinquiétent de son de plus en

ay

guenilles pourraient sembler des proi fu
Frank leve la main dans un geste ue salut tandis quiil tient ferme-
ment son gourdin de Pautre. 1l ex; 45 ne sommes quun
groupe de pausres pelerins qui ont /xwlu leur chemin. Vous avez
pas un ou dewx » Les autres restent en retrait & un ou deux
métres en arriére mur Yol ce qui se passera. Quand Je premier
pt.lv)!magc ‘ay 2 environ deux ou trois métres, Franl

e dans Pintention de le battre 2 mort et de lui voler sa nour-
riture. Rolf et Wensley s'avancent pour soutenir leur chef. Ham, lui,
peut aussi bien aider ses camarades que rester immobile et interdit,
fuir dans les bois ou méme les attaquer. Il y a autant de chances
quil opte pour une solution que pour une autre.

s faciles pou les fuyards.
di

ILS ONT TUE MON MUTANT!

Aprés avoir supporté pendant quelques jours la puanteur, le:
mouches et le comportement aigri de Ham, les PJ auront forcé-
ment des soupgons. Une telle racaille est forcément corrompue!
Les bonnes est de leur devoir daf-
fronter le mutant et sils le font,

plus erratique. Frank soupconne ce bon vieux Ham davoir « chopé
un i changement », mais I '8 pas encore exprimé ses inqu

tud porte de facon vraiment étrange, Frank a
e e b

G idu maigre au
aux levres affaissées. Il geint beaucoup.

X yeux nerveux et

Points de Folie: 4

Caractéristiques
GCE A CIH SR Ag Int

: é é (Ino)
En EeatEiREnpie) ST Déplacement silen-
cieux (A n (Ag), Langage secret (langage de
guilde) (Im) I;lr\gue (bretonnien; classique) (ind), Languc
plel? (Int +10), Lire/écrire (Int), Métier (calligraphe) (Ag),

Perception (Int
Talents: Fuite, Linguistique
“Traits : Mutations

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: 14
Armes une main (hache rouillée) (1d10+2)

Dotations

Ham gort une gtoble robe brune maculés din subsmance répu.
nante et verte. 1l empeste littéralement et ceux qui le suivent

peuvent voir des oo bes e e b

Mutations

Ham est affligé de deux mutations. La premiére est un orifice

D qul e i lopiee au-dessus de son nombril.
Ceite mutation empeste la mort et attire les mouches. Un individu

audaciewx qui chercherait 3 inspecter cet étange nouvel orifice

déc dasticots furieux qui ont élu domicile dans ce

o epan()ul

I wconde muaiion cst i Falie (oir 2 T de la Corruption,
page 39). Ham a gagné queiques points de Folie suppiémenaire
e long s route. Leffet secondaire de sa démence, cest quil croit

il eul &tre au monde dépourvu de corruption, ce quil
pense d spécial quil a sur rcemnm 1 soup-
conne ses unumdm de vouloir s'emparer du orgas

Rencontre avec les fuyards

La premiére rencontre avec ce groupe peut se dérouler de diverses
fagons. Des aventuriers blessés, mal équipés ou simplement en

ne feront sans doute quune bouchée de Ham.
Frank le salt et reste en retait avec Une fois que les
personnages ont abattu Ham, Frank les remercie pour les avoi
e e o L
gardait prisonniers. 1 nous avait dit que si nous disio
Jaletons ol que ce sot i et desa condition, L nous e
erait les yeux! On est vos débiteurs. Si ¢a vous géne pas, on
e e A gt e i

sisans de jeter o Homuies au
Frank joue le vagabond
Gatopect, eunplian 163 puissanis P de les pRENS eatpfadies
de les aider. Si les personnages refusent, il fait un signe de téte
et les autres partent de leur coté. Comme de bien entendu,
Vanderhoff rattrape le trio. Désespéré, Frank affirme que les PJ
sont tous des mutants, des adeptes du Chaos et des hérétiques
de la pire espece. Il donne au répurgateur leur description et
Bl enc g S 1 agit de la sorte une fois que

npagnons ont été pendus haut et court. Aussi, quand
Vandechofttwottve 1e3/, 1 cst non selement en compagnie de
sa troupe de brutes, mais il a un Frank survolté i ses coté
bondissant sur place et montrant les personnages du doigt en
les vouant au bucher.

Ga leur apprendra...

retrait, de grosses larme
se cure le nez. Frank implore leur innocents, jvous
245 On vt iep 30015 i el fills m- Jermier, je jure sur le
saint I)mqm’nmﬂ de Sigmar. » Les PJ pei ~m étre Mmpg\mneux.
m Geclens il pe sont pas s Ja piste de bendis d/cist
mémes n Vs atlboriay e e esscralie st nmnm Frank
séche ses larmes et les supplie de les aider en disa amis,
G Als e Vi okt v Gus S il csler il
primes comme y disent, mais moi j'vous Ids, il a tué une gamine,
la-bas. Il est dé méche avec les... » Sa voix n'est alors plus qu'us
murmure: « . Lodmnu(.'u s dforces du ala Frank
demande aux PJ de usqu’a la Croisade et de
Picsear citee I cruele énée i goaivelllant Sadtie ot ek ik

Permettre a ces hﬂmnk
seulement il s'agi
les PJ a la premitre occ v a aussi de fortes chances
quiils se souviennent d'eux du temps o ils accompagnaient Karl, a

époque d'Altdort mée de voyage (lequel peut
durer autant de temps que vous le désirez), Frank a droit 4 un test
d'Intelligence Difficile (- réussit, il les reconnait et garde
cette information sous le coude pour plus tard.

o S les PJ est dangereux. Non
rahifont ou assassineront

L\ R -

m‘},?\o
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Pour ne rien arranger, Ham devient de plus en plus instable. Les
mouches sont de plus en plus nombreuses autour de lui et la puan-
teur devient insupportable. Frank leur confie nse que son
ami 3 ke chose e bizare et il ot ouvert 2 (oUlS propoct

nt a débarrasser le groupe de la présence de ce mutant.
Naturellement, Ham soupgonnc quelque tralinise et chaque soir, il
220 % de chances de se lever au beau milieu de la nuit pour atta-
quer quiconque est de garde.

e rien de particulier pendant le voyage avec ce
groupe et, au bout de quelques jours, §e aeignent Irengrad. De
14, il faut énviron une semaine de marche rapide pour atteindre les
Dents de Shargun ou les PJ retrouveront probablement la foule. Au
bout de 1d5 jours de ce si sympathique périple, Vanderhoff et ses
petits camarades rattrapent le groupe. Si les PJ sont encore avec
cux, jouez la Confrontation de la page 234.

Le répurgateur

Un répurgateur du nom de Phineas

des fuyards. 11 que ces hommes sont responsables d'une

dagressions et de meurtres dans une ville de I'Empire

en une ou inventez-1a). Selon les rapports des autoch-

ones — obtenus par la force ~ Phineas est

certain que le quatuor tout entier est en train de se transformer en

mutants. 11 est accompagné de quatre brutes pour faire Iessentiel
du sale boulot.

nderhoff est sur les talons.

Phineas Vanderhoff

Répurgateur humain, ex-Chasseur
de vampires, ex-Chasseur de primes

Clest

« Rendez-vous et vous mourrez promplement. Si vous résiste:
le biicher qui vous attend! »

Phineas est une. sorte d'indépendant. N'éant pas fiié au culte
de s|g.mr. il a débuté sa campagne privée il y a environ dix
e sirvio ca Captuant Gos conihels en fuite! Comine b

coup dientre cux étaient des adorateurs des Dieux Sombres, des
ma et autres racailles dont débordent les honorables
I a élargi ses centres dlintérét, se penchant sur le

similaires. 1l a effectué
s mai

tne bréve can

ur se Consacrer aux Vvrais cnncn is. Bien
celles des templiers par le passé
eta énormément de marge de manceuvre dans son travail. Il affirme
souvent étre templier pour effrayer ses pr

Mesurant un peu plus d'un quatre-vingt, Phineas se vé
d'une armure de plaques cnmplele estampée de symboles de
Sigmar, Verena et Myrmidia ts. Son casque est congu pour
ressembler  un crine grimagant et cornu. La touche finale de cette
imposante panoplic est une cape noire bordée de soie rouge de
Cathay qu'il a prise au dernier vampire qu'il a twé.

Points de Folie: 5

Charisme (5()(), ‘Commandement
Soc +10), igie,
théologie) (Int), C ‘générales (Empire)
(Int +10), Dephu{ nent silencieux (Ag +10), Dissimulation (Ag).
Equitation (Ag) lade (F), Esquive (Ag), Filature (Ag), Fouille
(Int +10), lnmmdwxian (F +10), Langue (classique) (Int), Langue.
(reikspiel) (Int +10), Perception (Int +20), Pistage (Int +10),
Survie (Int)
Talents: Acuité auditive, Camouflage rural, Camouflage souterrai
Coups précis, Coups puissants, Maitrise (arbalétes, armes paral
santes), Parade ¢clair, Rec]
Résistance accrue, Tireur d'

Compétences:

Réflexes éclair,

7

argement ra
te, Valeureux

Combat
Attaques: 3, Polats de Destin:
Blessures:

Mouvement: 4 (5); Points de

T P 2]
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armure de plaque
5)

compléte (téte 5, bras 5,

Armure (lourde)
s 5, jambe:

res: acme 3 une main de qualité excep
1d10+5 ; valeur de critique +1), a

nnelle (épée) (CC 72;
te de poing avec 10

carre xudxmz,mkurm cnuquv +| Portée 8/16; recharge-
ment demi-actior 4/8; rechargement
dcmx-‘ulnn.lmum!nlnanh: 4 couteaux de jet (1410+1 ; Portée

6/12; rechargement action libre)

Dotation:
Le upuq,AlLur monte un gmml destrier noir caparaconné. Le
cheval est également selle, d'un harnais et d'une
paire de sacoches de selle b ) noursiture, des rations
et des outres de vin. Une corde de dix mét
patimea ae i scle et s e
gl Viod i OIS s e shegiita s
a.mlun: ainsi qu'une fiole d'eau bénite.

Lescouade de brutes
Gardes du corps humains, ex-Gedliers

«Jai bien fait, bein, chef? »

Ces quatre brutes sont des tas de muscles 2 louer et rien d'autre.
e contait méme pas leurs noms. Il e sen souc
P ur lui, ils ne sont que de la chair  canon. Ces

hommes sont tous I.nd.\ crasseux et sentent le lait aigri. On ne peut
Ics différeneier qu ‘au son de leurs grognements et aux taches dont
sont maculés leurs vétements mal assortis.

Points de Folie: 1

C (00, | Commérage _ (Soc),
Connaissances générales (Empire) (Inb), Esquive (Ag +10),
Fouille (InD), Intimidation (F +10), Langue (relk;pu.l) (no),
Perception (Ino), Résistance 2 alcool (E), S

lents : Coups assommants, Course 4 pied, el e, T tte,
Maitrise (arm paralyssnie); Réflexes gl Réslatance 3
i s ‘maladies, Sur ses ga

Mouvement: 5; Points de Blessures: 15

Armure (légm) veste de cuir (bras 1, corps 1)

Armes: arme 4 une main (massue) (1d10+4), filet (- ; Portée 4/8;
rechargement action compléte, immobilisante), rondache (1d10;
assomimagte, oéfensive), conp-depoing (141041 sssommante)
2 haches de jet (1d10+2 ; Portée 8/~ ; rechargement demi

Dotations
Les brutes portent des vétements maculés de taches suspectes. La
plupart souffrent d'inconfortables démangeaisons. Ils portent des
sacs contenant des pots de goudron, une bouteille de vin de table
et une chope pour boi

Rencontre avec le répurgateur

Si les PJ rencontrent le Vanderhoff en premier, cela se produit
quelques jours aprés que celui-la a repoussé une bande dlignobles
hommes-bétes. Le combat a laissé tous ses sbires morts ou
‘mourants. Vanderhoff n'a pas de temps & perdre et I 4 dong alan.
donné & leur sort tous ceux waient pas vo n
A e R ey qul:
jamais.

Avant que les PJ ne Fapercoivent, ils entendent. Tis remarquent
automatiquement le son de ferraille d'une armure lourde et la

lourde respiration d'un destrier. Il faut quelques instants pour que
le cavalier soit en vue. Permettez aux personnages de plonger dans
des buissons, de acher derriére des arbres ou de lancer un sort.
Sils i ent tendre une embuscade au répurgateur,
que nre de m.n,mnunuu risque de leur attirer des
e a
monture apparaissent
Binglta Inpiebrriess pmlundullcnl ntaillés par les hommes-
bétes et il a lécume £ ven rodlcod it add.
pleins de douleur et deffroi. Vanderhoff est grand et sinistre, une
Appatencs quacieatic son, cisque 2 Comes. Desip rchemins et
sceaux de vertu flottent sur son armure noire, et une belle épée
2 pommeay en forme de cre 66t suspendue & a selle dans son
fourreau

les PJ se faites-les effectuer des test
Dissimaation o tests de Perception de i
“Tout personnage qui ne lemporte p.n sur les tests du répurgateur
est détecté par son ceil percant. ntrez-vous, coquins! Ne
savez-vous point que c'est un saint lwnplwr de Sigmar qui se dresse
devant vous? » 1I dégaine vivement sa lame et lagite en
direction des PJ tout en observant wupu usement leurs traits afin

e voir sils correspondent 2 la description de ses proies. Ce ne
devrait naturellement pas étre le cas, mais bien quiils soient tirés
daffaire, Vanderhoff reste suspicieux.

cachent,
opposés aux

Vanderhoff en affirmant quiils
elfes du groupe) qui vivent dans
dormir debout du méme
nontrer leur dévotion
Sils mipirci e bl
happer un profond soupir

Ls personnages pewent féch

sont d'honnétes (sauf

la crainte de Sigmar ou autre Hiire
T

on, Vanderhoff s'interrompt, rengaine son épée et reléve sa
visiere. « Hommes de IEmpire, ditil en ignorant toutes les femmes
résentes, aujourd’bui la providence a frappé & votre porte. Ce
west nullement par basard que se croisent nos ro it jo
00i que le destn ukméme est & Lwuure.» 1 e oA
et ses traits se relichent. Ung yeux rede-
s voyait
e ol Ol o lo o e mibaeitant Vam Jerez
afailemont Iaffatre! Venéa! Les bérésiques sont fout prés! » Sur
ces mots, il tire de nouveau son épée et crie: « Pour Sigmar! Pour
IEmpire! » et s'élance en direction des fugitifs.

s Y peuvent le suivre, hausser s épales, continuet dans I
méme direction quauparavant ou sasseoi pr frte pour se gralter
pensivement la Donnez-leur quelques minutes pour se
DL b oG oG nez: Qund s sont prés,
faltes leut effectucr G tests de Faciles (+20). Ceux
i omalseens ntcrrecy e T I Sl i T
devant s s sont dans une ore, e combata liu dans une ciai
riee hors de yue: s sont dang e plalne, il éeate dins un
qui nule les protagoniste PJ vont voir de qu
section suivante, Conlmn tion.

moume, joue:

Confrontanon co

Quand Vandesioff et les uyar
éo N

rds se rencontrent, un terrible raffut
ont des mutants et des criminels,

sont en compagnie des ruymh e repirmaic
brutes ne font pas de distinction entre eux et
coté, si les PJ accompagnent le rcpurgam\lr,
deux quiils Iaident a cerner la

Proi
Vanderhoff aftend

Dans tous les cas, Ham n'a aucune intention de se laisser rot
pat e répmgiieu. Corapletement ok e €ctuippee on terniie

e ——s
S S e =
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buriement par forifie de son venue et charge le guertier 3 cheva,
titude suffit 3 pousser Vanderhoff 4 le larder de coups
. Tandis que le guerrier et le mutant saffrontent, Frank et ses
diminués en proltent pour prendre Ia poudre descampette.
Sans prendre le temps de se faire leurs adieux, tous trois partent
dans des directions différentes.

Si les PJ sont avec les fugitifs

Lattaque de Ham et la fuite des autres laissent les PJ fa
i e e i o urgateur. S'ils ont un peu de bon sen:
PJ s'enfuiront car ils n'ont probablement pas besoin d'étre associés
au Chaos et une escarmouche contre ces res ne ferait que
les ralentir. Les PJ choisiront probablement l'une des tro

suivantes

solutions

Si les PJ fuient en groupe, les brutes les poursuivent en langant
des filets pour les ralentir. 11 faut 1d10 rounds aux brutes pour
abandonner la poursuite. Vanderhoff I'emporte sur Ham en 1d5
rounds et se lance sur les traces des fugitifs. 11 finit par rattraper
Frank et par lnterroger, e i Frank  idenfiné s P) comme ceux
q mpagnaient Ia Croisade, il implore le répurgateur de le
e o ise i AUpE I ic sukics Jasc e vra
champions du Chaos. Frank offre de guider Vanderhoff jusq:
rsonnages afin quiil puisse les soumettre eux
justice. Vanderhoff et Frank réapparaissent donc 2
i e b cas, une fois que les personnages échap-
pent aux brutes ou les vainquent, passez au paragraphe Givre
N A Lt el e eaa ()

s PJ peuvent opter pour la stratégie des fuyards et se séparer,

qune Sl enape oyt dack i thictow o e

escouade de brutes se sépare aussi pour suivre tous

bt P14 core, les s poursuivent pendant 1410 rounds

vant abUonnEe el Bk reskns Sigtes G NA IR 16 i
e emporte hulvnu.m e Ero e ince & 1 poureute

5. le I poursuit Frank, et

sil est pair, un oo B, 5l poursuit Frank, Tissue cot identiqé &

cell du premier soénarko. Sl poursut Fun des BJ, I n'abandonne

o

pas et est ensuite rejoint par les survivants de I'escouade des
i Sl B e s
rattrape. Un personnage peut dissimuler sa piste en effectuant un
test de Pistage Assez difficile (-10) ou un test de Survie Difficile

si, Vandethoff perd sa trace et erve dans fa égion
quil retrouve les P) Tout Py qul tres pa
poursuivi par Vanderhoff vit une bbbt el
section Un pays sauvage.

Finalement, les PJ peuvent de livrer bataille 2
Vanderhoff: Leffortestlouable, mals Phineas et pas un débutant

il savérera trop dangereux pour le commun des mortels.
Best s I o Gt i bt ar BBl e b
(ou plus) se font tuer, les autres senfuient. Phineas, lui, combat
jusqu’a la mort. Une fois le combat terminé, passez au paragraphe
Givre Noir de la section Un pays sauvage.

Si les PJ sont avec le répurgateur

Si les personnages sont du coté de Vanderhoff, I'escouade des
de

gitifs. Comme Frank et compagnie se sont sépa
Ham, les personnages peuvent aider Vanderhoff 4 s'occuper du
mutant ou poursuivre les fuyards.

Si les personnages restent dans les parages, ils devraient avoir
Aidrdrsn s i e
rdonne aux PJ de poursuivre les fuyards tandis qu'il érige un
bicher, i les personnages se séparent, chaque groupe vi une des
rencontres de Un pays sauvage pen s pourchassent leur

i DI mesaosite un, test de Piatage Rolt et
médiatement si les personnages les air-

Frank implore les personnages et leug offre de les emmener la
ob Karl se rend, & Zhidovsk. Dans ce ell
Bnenfon o Souye il (et Sl ] "o én songe o0 a1l e

aidé IE; pendant un temps). Siles BY acceptent, Fean 1es
s e i pas avant qu'ils n'aient fz
rencontre avec le Givre Noir (voir plus loin). Vanderhoff finit pm
retrouver la trace des PJ et les affronte, eux et Fr ge 4
la fin de laventure

rio,

Les personnages qui prennent | Immdlvw de suivre les fugitifs

campagne, chaque PJ ou gru\lpc dc 1'| vit une d
décrites dans la section Un pays sauvage. Les personnages
peuvent traquer leur proie de la méme facon en effectuant un

et sils rencontrent Frank, il tente de négocier comme
décrit au paragraphe précédent

Les étendues sauvages du Kislev abritent bien des choses étranges,
des secrets nicux ne pas découvrir et des horreurs qui
défient toute description. Les personnages qui errent au-dehors
peuvent tomber sur un ou plusicurs de ses habitants les plus
curieux, mais ceux qui partent seuls, quiils poursuivent un fugitif
ou soient eux-mémes traqués par le répurgateur, seront for
confrontés a quelques phénoménes étranges.

Givre Noir

ient seuls ou en groupe, avant. que les FJ iatsignent
t fi wee I¢ Givre Noir.

Inqui réputation, le Givre Noi un
e chighoiols aux yeate, verih el béczeial A
campagne autour de Zhidovsk, arpentant les marches des Dents de
Shargun. Les autocltones le prennent pour une créature maudie
et pensent que le simple fait de poser les yeux sur lui condamne
les mortels 4 une blc. il et vral e beau-

Seeanede o Tol Echiies

ivre Noir est une créature surnaturelle, mais ce 'est pas un
serviteur de Morr (ni d’aucun autre aspect de la mort, du reste). En
fait, le monstre est au service de I'ignoble Sorciére Noire des
Dents: il fait office de héraut annongant le moment ou Zhidovs
T s ane e e i o e e
fois pas encore venu: lapparition du Givre Noir dans ces terres a
un autre but.

La Sorciére Noi st bien prés de mettre la main sur Karl,
veut garder son captif, e s que les amm urganla:{lion:
malveillantes convergent vers Zhidovsk, elle croit que les aventu-
siers représcntent sa melleure chance CURlAE 1 oo i
Chaos q nfant 4 ses propres fins abomin:
e s e e
personnages vers le village, dans l'espoir quils parviennent
détruire les armées qui se rassemblent et donnent i la sorciére le
temps dont elle a besoin pour achever e rituel

A un moment, quand un ou plusicurs personnages se déplacent
dans les étendues désertes, ils entendent un lugubre hurlement qui
résonne dans la steppe. Il semble se répercuter autour d'eux,
venant de partout et de nulle part. Quelques minutes plus tard, le
Givre Noir apparait.

Un fron: de brouiliard lacial viens napper le so4 S50,
hant & Des rubans

tordent et se canlarsmnru'nh ab.wumlnanl le soleil
Jusqua ce qu'il ne soit plus ue d'argent
e 1o ctot, L Sempératioed comse Besiiianenst o idates




sone viens ¢iajouser éw Droutlard dpalssissans. Gt
alors que vous le voyez, juste la, devant vous. Un nuage
noir,  forme et tout au centre, dewsx feux verts briilent
d'une luewr impie. Il s'avance, révélant sa forme hideuse:
clest un chien, le plus gros que vous ayez jamais vu. Il a
une longue fourrure noire et emmiélée, pleine de morceaux
de glace bouesse. La ite fflée dss molosse semble presque

d remplie de
ot tncvirvis pers Vinberiesss T gnonds st bows fismn de
ses yewx ardents.

Tous les personnages doivent immédiatement effectuer un test

de Terreur. Le Givre Noir braque sur les PJ restants des yeux malé-
fiques avant de se détourner et de disparaitre dans le brouillard. 1I
ace 2 Iallure idéale, assez vite pour que les P] aient besoin
de faire des efforts pour suivre, mais pas trop pour éviter de les
semer. Si les personnages prennent du retard, le molosse s'assied
< attend quils e ratrapent. Il continue ainsi pendant plusieurs
jours, jusqua ce que les personnages arrivent  Zhidovsk et aux
1ocs qui dominent le vilage, Une fols =4 mission accompli, le
Givre Noir disparait 4 toute vitesse dans les brumes, distangant
probablement 5 BY saa 2 S0 og personnages a les moyens
de suivre le monsire, il en sera quine pour une fojense course
jusqua ce quiil arrive aux eaux noires qui bordent l'antre de la
ool regarde alors le personnage une derniére fois
avant de plonger dans le lac. Reportez-vous au Chapitre IX: Le
Ventre de la Sorciére Noire, page 264, pour plus de détails sur ce
site de aventure.

Les PJ seront peut-étre tentés dattaquer le monstre: si cest le
35, vous trouverez Ie son profl. Le monstre ne cherche pas Ia
bagarre, mais il se défend si on s'en prend a lui. Cha

personnage touche le monstre, celui-ci réplique en s
PJ s'arrétent 2 un moment ou un autre, le Givre Noir part a grandes
foulées en direction du nor

Le Givre Noir

Le Givre Noir est un énorme molosse, immense et terrifiant. 1l a
une fourrure noire et emmélée ainsi qu'une téte essentiellement

—— = —— —— —~—3&—

ée d'une terrible michoire. Ses yeux verts et ardents provo-
quent la terreur chez tous ceux qui croisent son reg:

Int  FM

Compétences lacement _silencieux (Ag), Dissimulation
(Ag +10), Esquive (Ag +10), Natation (F), Perception (Int +20),
Pistage (Int)

Talents: Coups précis, Fuite

Tl b p e The b e R
aiguisés, Souffle glacial, Terrifiant, Vision nocturn

Combat

Attaques: 1; Mouvement: 8; Points de Blessures: 17

Armure: aucune (téte 1, pattes avant 1, corps 1, pattes arriére 1)
Armes: morsure (1d10+4 ; valeur de critique +1)

Peau é
Ls fourrure épaisse et les plaques de glace conferent 1 point
'Armure 2 toutes les zones du corps du Givre Noi

Souffle glacial

Une fois tous les quatre rounds, le Givre Noir peut émettre un cone
de froid au prix d'une action complexe Uulm le gabarit de cone.
Toutes les créatures dans le cone s t 1d10+4 points de
213 stk Goimpte A s poinis R

La cabane de Shabrak

Lessentiel du paysage du Kislev est constitué d'étendues désertes,
de plaines vallonnées parsemées de quelques bosquets, détranges
osiGirochains deffeees Mt CEETET S
it perdus dans cete nature hostie. Blen quon puisse voir  des
k.lomezms de distance, Cest lendroit idéal pour échapper ai
inquisiteur des répurgateurs, aux lois oppressives et aux
cxtgcncee deilasoclest Parleohséqtent, eparpiliess dans les
régions les plus désolées, on trouve des communautés isolées, des
hes 2 demi civilisées abritant des individus oubliés et qui préfe-
rent le rester. La plupart de ces endroits comptent une ou deux
familles, mais dans les lieux les plus éloignés, on n'y trouve parfois
quiune personne. Cest le cas de la hutte de Shabrak la sorciere.

Shabrak n'a pas toujours é1é une sorcitre: en fait, c‘était Pune
des'plusibelles femmies de Zhidovik. Comme| bieni dep Jeumes
femmes, elle révait d'épouser un walies
et sl or s P ‘lage: Bien girelc et
nombre de prétendants, ell les repoussai tous parce quiele savai
qu w jour viendrait ob son champion I'enléverait. Mais ce
e ik matsahu Tk 8 Sohabrak Ini b o e
sacrifiée par le village 4 la Sorciére Noire comme on le faisait
toutes les décennies pour apaiser sa colére.

La jeune femme savait quel était son devoir, idée de perdre
53 v et ses réves la rongeait de lintéreur S
sa_mauvaise fortune et cherc espérément un_moyen
e a S ot B il et imaginer un plan, des
Dot s b e ot o Jol st o
bandeau sur les yeux. On la fit monter sur un cheval et on I'em-
mena a des kilométres, dans les Dents. Shabrak n'avait plus la
moindre perception du temps et l voyage I remplit de crinte et
de haine. A linsu de ses guides, elle parvint a libérer ses mains des
menottes de fer, bien que cela lui arrachat la peau. Elle fit ensuite
glisser son bandeau et examina ce qui I'entourait.

Ele et scs compagrons voysgirent Jsqud une égion perde
recouverte d'arbres morts  'écorce si blan vils ressemblaient
o8 ok i oo Ealomab e ol b i e e
nauséabonde bien que ce fit Ihiver. Les Dents la dominaient,
menagants. Tandis quelle cherchait un moyen de séchapper, de

neige se mirent 2 tomber des nuages boursouflés
et un vent violent les leur projeta a la figure. Percevant Ia un signe
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des dicux, .shahrak glissa de son cheval et senfult, courant auss
vite et aussi uelle entendit les cris de son escorte,
neicia et ple AekeeE 16 sl it trop Rt
quiils chevauchent rapidement ~ Shabrak était loin.

Durant les quarante années qui sulv
survivre dans ces étendues sauvages. Se nourrissant de larves et
des baies et plantes quelle cueillait, elle devint une créature
sauvage, plus proche d'un animal que d'us son
exil, elle s'empara d'une étrange vieille hutte qu'elle trouva lors de
ses pérégrinations, La chose a plus importante qu'elle apprit
diiitiocs finnées Qe molOING i IaApAglS, Nayant DOIEA
cune éducation iormellu elle a expérimenté divers effets mng|que<
minkcs, ccsentieement cin e but de gurvive amelinal Mals o
queelle n'a jamais réalis s énergies magiques étaient
Cingees ey EAGAIES Fiiers MBS oy I B e e
folle et avaient contaminé le paysage autour de sa hutte. Sa folie
empire et elle a commencé A réver quun cavalier ailé imaginaire
allait venir Penlever et la protéger de toutes les horreurs quelle a
connues. Dans son délire, elle a commencé  s'en prendre a ceux
i se perdaient ou étalent trop €puisés, les airant dans sa répu-
gnante hutte o elle les garde a jamais en son pouvo

rent, Shabrak parvint 2

PJ ISOLES

Les PJ qui rencontrent Shabrak seuls risquent de gros ennui
e fois s ont succombé 3 sés charmes, e peuventla
Ne

m rien d'autre qu'une étrange émotion, mais s'il

soudain une attirance romantique prononcée et
SR hesoinios protéger la femme. Communiquez cette informa-
tion au joueur en secret.

Shabrak sourit aux personnages, révélant une bouche pleine de
dents noires et une langue bleudre. Elle les invite 2 Ia rejoindre pour
manger et se protéger du froid, s‘exclamant que le mauvais temps
arrive du nord. Les personnages qui acceptent doivent marcher un
court instant et tandis qu'ils la suivent, le sol présente une pente
descendante de plus en plus prononcée pour se transformer en
bourbier spongicu plen d'herbes morts et e boue. Shabrak el
transformation qui n'est pas immédiatement visible.
Tantislonuell sacche, sésichiyeis jats changent, une
méche 2 Ia fois, pour prendre une Louluur blanche presque translu-
cide. Au fur ef 2 ride, des grains de beauté

0 apparai sur sa peau et
gage peu 3 peu une odeur dexcrément, Cete transformation
ne repousse pas le personnage victime de son enchantement,

0G5, polat coitee, s fatees auront iikubablemeint. ol ics
réserves. Si les PJ veulent partir, Shabrak les laisse, mais le person-
nage victime du charme hésitera peut-étre 2 la quitter. « Une femme
telle que celle-ci ne devrait pas étre abandonnée a son sort dans une
réglon auss bostlel»En falf, 13 svle fagon pour un el persourage
de quitter la sorciére, Cest que ses alliés réussissent un test Assez
difficile (-10) de Charisme ou d'Intimidation. En cas de succes,
Shabrak est dégue mais le laisse partir.

quitter 2 moins d'é
R e
le personnage perdu, Shabrak envoie son bien-aimé les aider
vaincre la Sorciere Noire. A la fin du Chapitre IX, le person-
nage retourne auprés de Shabrak pour finir sa vie en tant que
jouet de la sorcitre. Les autres membres du groupe peuvent y
trouver & redire, mais ce genre de probléme sera laissé de coté
et résolu dans de futures aventures,

Rencontre avec Shabrak

Shabrak ne prend quun ou deux personnages pour cible  la fois.

e groupe tout entier se promene dans la région, elle les laissera
peut-étre passer en paix. Toutefois, si les personnages sont perdus
ou n'ont pas appris ou se trouvent la Sorciére Noire et Karl, elle
sapproche.

Un vent froid souffle sur la plaine berbue, apportant la

messe de la neige et de la glace. Quelques moments plus
tard, vous croyez apercevoir au loin une silbouette qui se
déplace dans la plaine.

Les personnages qui réussissent un test de Perception Difficile

€20) peuveat se rendse compte que W ilhouete sembe temltine

si I'on en croit la fagon dont elle balance les hanches. Son langage

velle cherche quelque chose dans

trouve 2 environ

deux cents métres, et il faut donc un certain temps pour latteindre.
Quand les PJ s'approchent, lisez ce qui suit

En sous approchant de L8 femme, vous suyez gu'elle et
jeune et que ses longs chevewx bruns sont attachés par u;
Uics A6 Cxtr. Sagobeley WM coptas G Rats o et
Elle a un visage plaisant, des traits royausx, mais ses yeux
semblent trés viewx. Elle @ une courte canne et se meut
parmi les herbes bautes. Quand elle se tourne pour vous
regarder, vous sentez une étrange sensation vous envabir.

Chosissez un personnage, un humain séduisant. Sl 'y 2 aucun
mile humain séduisant dans le groupe)chollitere w sard.
il ny a pas de male humain, elle fai it signe de tére et
Gispatat sain i 3k Gl il 1 povemivens afinei & o st
(voir plus loin). Sinon, le personnage que vous avez choisi doit
réussir un test de Force Mentale Assez difficile (-10). En cas de

si suivent malgré tout la sorciere, environ une
hoe Sitis tard s comtiment une Eolline o aniices & Gngipitks
cabane montée sur quatre pilotis. Elle est inclinée, menacant de
Seffondrer au moindre choc. Son toit st rien de plus quun tas
de roseaux et dherbes assemblé par une corde en boyau. Le sol
est jonché dossements et un grand crine d'ogre est suspendu au-
dessus de la porte. Pour atteindre la hutte, les PJ doivent escalader
une échelle grossiére menant 4 ce qui fait office de porche.
(SESb /gt sans gaal e\l st CllE s g
inviter les PJ 2 la suivre avant de disparaitre dans la gueule caver-
neuse qui tient lieu de porte A la hutte. Les PJ qui entrent voient
ce qui suit

Lintérieur de la hutte présente un spectacle impossible.
Clest un véritable palais qui s'étend bien au-dela des
limites des murs extérieurs. Les panqueu sont en bois poli
awx couleurs brillantes. sont st
s i o or ettt wne
mée suave et brouillent Uatmosphére. Des coussins sont
éparpillés a terre et prés de chacun se trouve une petite
table remplie de plateais: de viande, de pain ef de fruis.
Des carafes pleines d'un vin ambré luisent de gouttes
‘condensation.

A partir de I, les personnages craindront sans doute d'avoir mis
les pieds dans une situation bizarre imprégnée par le Chao:
sens, ils ont raison bien que Shabrak ne se considére pas com
T oottt es Puisse socsdeh I8 Corbption: For Sk o
personnages peuvent soupgonner tout ce qu'ls voient et touchent
diétre faux. Tls ont la encore raison, et un test dIntelligence
Difficile (-20) permet de percer lillusion pour révéler la sordide
réalité de la hutte. Les coussins sont les restes en putréfaction des
anciennes victimes de la sorciere. Les collations disposées sur les
tables sont composées de jarres d'argiles pleines d'eau trouble et
les tranchoirs sont couverts de larves qui grouillent en ouvrant et
refermant leurs bouches avides. Si les personnages conservent
leurs bonnes maniéres, Shabrak ne fait rien contre eux mais flirte
ostensiblement avec le PJ charmé, passant ses doigts Iépreux dans
ses cheveux et laissant des taches brunes sur son visage avec ses
baisers humides.

Tant quelle a des invités qui ne sont pas tombés sous son
charme, elle les questionne sur ce quiils viennent faire dans cette
région, leurs aventures et les descriptions des lieux quils ont
visités. Elle répond également 2 leurs questions. Voici quelques
exemples de questions et de réponses.
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Avez-oiss s e feune bomme traverse cei réglon? Oul 1l éai
de e de fana-
urs

impression: je les ai don laissés passer.

Nous avons vu ce chien terrifiant.
Givre Noir. 1l
effroyable.

avez-vous qui il est? C'
ne vous fera pas de mal, mais sa maitresse est

0b? Quelle maitresse? 1a Sorciere Nois

Qui étes-vous

uis une ermite qu
la nature. Le croiriez-vous.
de sorciere?

2 Je su

Shabrak. Je sais que je n'en ai pas
B R e
je vous  certains me traitent

Quel est et endroit? B bien, cest ma maison, espece didiot. Je
découverte i é dy vivre jusquiau

retour de son prop: je ne Pai pas vu.

Oit avez-vous eu toute celle nmlmlurv.' et tout ce vin? lls me vien-
nent d'autres voyageu ma table et accepté mon
hospitalité. 1Is m'ont dédommagé en mroffrant ce quiils avaient
cux-mémes dans leur garde-manger.

e

Comment étes-vous arrivée ici? ai quité mon village quand
ais jeune fille. Mon pére avait refusé de me lai

et chudw 4 me marier de force
r misérable

er

e
Famour me retrouve. (Si un PJ charmé est présent, elle ajoute: « £
il semble bien que ce soit le cas. »)

Ot se trouve ce village? A quelques jours de marche au nord.

Son nom? Zhidovsk.

Cette.... horreur, de quoi s'agissait- re Noire, vo
L e don s o it e il e

avant ma naissance.
Oi se trouve la Sorciére Noire? Loin au nord, au-dela de mon

ancien village. Elle habite dans les ombres des Dents.

Que saulez-vous de nous? Rlen, bien entend, excepté votre
mpagnie. Vous étes libres daller oir vous voulez.

Je vois clair dans votre jew! Vous étes une adepte du Chaos! Non.
Je vous le jure. Tl est vrai que j'ai tissé quelques charmes pour faire
paraitre ma demeure sous son meilleur jour, mais je n'ai fait qu'ac-
centuer ses attraits naturels.

Jecrains que vous deviex briler, femme. Je suls blen atzsiée que
vous le pensiez. Partez d'ici sur-le-champ. Je ne tolérerai pas cette
impolitesse dans ma maison.

Shabrak ne donne avcune information sur ce quelle 4 réclle
ment fait subir & s tés précédents i sur le fait quelle na
Riciok ntendon de relfche le P) chirmé, bied que e passcnage
affecté puisse partir si ses compagnons 'en convainguent. Les PJ
vent soupgonner Shabrak d‘étre la Sorciére Noire et lattaquer,
en particulier sils ont percé lillusion qui dissimule la vraie nature
de cet endroit. Ce serait particuliérement stupide car Shabrak est
loin détre faible. Elle réplique par la force si on tente de la blesser,
utilisant ses terribles sorts pour repousser les PJ de sa maison.

Shabrak
Sorciere mutante, ex-Sorciére de village,
ex-Vagabonde

t qu'on est trés séduisant, mon mignon. »

Shabrak e

t hideuse mais dissimule sa vraie apparence derriere
i acarle caable (fcooreslealés Foimpica)s s s ot kelc
elle est relativement petite, mais des pans de chair flasque pendent
sous sa répugnante robe noire. L r de son vit gc pend sur son
crine et les parties apparentes de sa cha rtes de plaies

rrissantes. Elle n'a plus une dent dans i et
[iluston i auekines Inclalestt: €oists Yol bl iters bicas
queelle y voie 4 la perfection. Elle a de longs cheveux blancs et
fragiles gl se cassent 3 1 moindre caresse. Quand ces cheyeu
solvent pour former un fliide3 Iétrange arome,
si mowmm que la meilleure eau-de-vie. Elle émet une odeur
ractéristique de vieux fromage.

Points de Folie: 5

éristiques

Ag Int FM Soc

gage des rodeurs)

(o0, Tangue. (kisicvarin) (nD); Marchandage (dnD), Méticr
(apothicaire) (Int), Natation (F), Orientation (Int), Perception
(Int +10), S e 12 mdgie G0 S el Uil g (o

i pied, Fuite, Grand voyageur, Magie commune
Dl b bt e vulgaire, Sens de lorientation, Vil
. éclair, malédic-

tion des ronces)
Traits: Odeur grisante, Mutations, Terrifiante

; Points de Destin: 1;
14

; Magie noire, Magie vulg

éclair,

Mouvement: 5; Points de

: Magie commune (vulgaire),
onces

Armes: dague (1d10)

Dotations
Shabrak porte une robe pourrie qui ne la protége guére du rude
climat

Mutations du Chaos
Shabrak est affligée de trois mutations. Sous son abjecte robe, elle
ciche uneipaice de pattes dautmuche ecaileuses quige termisent
par deux orteils griffus et améliorent sa valeur de Mouvement
Binclus dans Ie profiDL Son aspect est également efiroyable, ce qul
luf confere e tralt Terrfiant (nclus) et signiie que les BY doivent
commencer  effectuer des tests de Terreur dés
ilusions. Finalement, a pawre Shabrak ex Siciine & hideusts
rupti ées qui recouvrent toutes les parties exposées de

sa peau. Ces affreuses bosses rouges adorent lair frais et dés
qullc les couvre, eles se déplacent 2 toute vitesse 3 un autre
endroit pour pouvoir y accéder.

Au moyen d'une action compléte, Shabrak peut viser un mile
humain unique situé dans un rayon de six metres et le forcer i
passer un test de Force Mentale Assez difficile (-10). Si le person-
nage échoue, il tombe amoureux d'elle, aspirant de grandes
goulées de son odeur féid, I ne peut i Pataques i 4 blesser
ne fagon, bien qu'il ne risque pas non plus sa vie pour elle
s oocuin T acs 1o Vet et préfere rester pres
drelle, mais on peut le convaincre de la quitter en réussissant un
test de Charisme ou d'Intimidation Assez difficile (-10). Il n'y 2
aucune limite au nombre de males quelle peut charmer: plus il y
en a, mieux cest.
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NOUVEAU TALENT:
VIL ENSORCELLEMENT

Description: vous avez survécu aux péils de la magie vulgaire
et acquis des techniques occultes poussées. Vos sorts ne s
limitent plus 4 la magie commune, mais comme il vous faut
les découvrir par vous-méme, votre progression reste plus
lente que celle d'un magister. Le Vil ensorcellement vous
permet d'apprendre n'importe quel sort des domaines de
Syl occulte dont 1a diffiull egeide pas 15, s il vous

acqué

ces sorts, méme si vous ne

compétence Langage mystique, ma

S SplEneniairs oxs o Tsiaulation, Gt & ne ijoute

pas au jet dlincantation, mais intervient dans le cadre de la

Malédiction de Tzeentch. Une fois que vous avez acquis un

Langage mystique et une Science de la magie, ce dé supplé

mentaire ne vous est plus imposé.

Les dents de Dzedven

Les étendues qui séparent les
mais cest loin détre le cas.

illages isolés peuvent sembler vides,
intre les champs sont éparpillés les

ossements des imprudents et des égarés, des villages abandonnés
rande Guerre

H
3
z
]
g
)
£
H

et de vieilles mac] ala Gi
contre le Chaos, voire
dans ces régions stériles, s,
de Teffroyable “Torre des Ombrea 0u. des Dé

é s les plus éiranges de I'oblast sont peut-étre les
bizarres formations rocheuses qui émergent du sol gelé comme des
dents. Antiques et érodés, ces cercles de pierre sont considérés
comme des sources de grand poulRiE fout comime cew qu'on
trouve dans I'Empire et au-dela. Dans quel but ontls été érigés?
Quel pouvoir peut-on recuei ces anciens monolithes? Rares
Sont e qui pevent I ie, € 6eux qui savent ne clseat rien-

les PJ pénétrent dans ces régions sauvages, en fuyant par
exemple e répurgateus, Shabrak ou quelque chase de pire encore,
ils peuvent tomber sur lun de ces nges a
promenent dans les prairies, ils mmmum it ido
Paire plat cot déchiqueté pat de grands objets 5ombres, penchés et
tordus qui sélancent vers e ciel blev. Les X
peuses au Kislev, et c'est le cas ici aussi. Il faut 1410 heures
tcindre les plerres) et une Tols skchemin, les personnages rél
sent quil s'agit d'énormes rochers gris. S'ils s'approchent encore,
ils en percoivent les détails.

Quinae &riormes monofifhes ee dressen c) mesirant entre deux
métres soixante- cuf métres de haut. Leur surface est
craquelée et érodée ir et biscinx S fat it i s
e fssures e les lancs de ces grandes plerres sont maculés de
fi

Lair est ici un peu pm raia et 324 quc e et souffc, i apporte
avec lui une légére odeur de pourriture.

La source de cette puanteur est un troll du Chaos qui a élu domi-
ns ce site. Attiré par les courants magiques qui bourdonnent

en ce se nourrit des oiseaux quil attraj
fres ne Tul fourpissent quune Aumiture fugale, tout oo qui &t
susceptible de i rempli le ventre i donne faim, Il ne rélise que
vaguement que cet endroit recéle un grand pouvoir et que ceux
Qo tlisent les vents de magie voent leurs techniques énormé-
ment acerues. Tous les lanceurs de sorts situés dans la zone des
rochers ajoutent un dé & leurs jets d'incantation.

Le troll du Chaos

iptllasiCheosiee unicsane wissl et bR vaffreuse.
ussé par une faim dévorante, il consomme tout ce qu'il peut
e on a8 buizioms Caraonene A foe i el

:mmpc

les proportions approximatives d'un humain, mais il est déformé,

grotesque et infesté de mutation

Caractéristiques
CC.  CT g Int  FM

Soc

Escalade (F),
Iangz;,c sombre) (Int), Perception (Int)
ise (armes lourdes
naturelles (griffes), Effrayant, Mutations (apparence
décharnée, fourrure), Régénération, Stupido, Sans peur, Vision
nocturne, Vomi

(), Langue

g2d
ZE

Combat

Attaques: 4; Mouvement: 6; Points de Blesst

rme a deux mains de qualité médiocre (ma
1d10+6 ; lente, percutante)

6
e de pierre)

Armes.
(©c 27;

t troll du Chaos est affligé de deux mutations. Tl a une
apparence décharnée, ce qui sa Fort ndurance de
“1d10 (déa inclus dans le profil). Pour compléter son apparence
nhabituelle, son corps est couvert de plaques de fourrure
emmélée.

et son

Régénération

Au_début de chacun de ses tours de jeu, le troll récupére
1d10 points de Blessures. Les points perdus par le feu ne peuvent
étre régénérés. Ce pouvoir cesse d'agir si le troll meurt.

Stupido
Les trolls du Chaos sont partculiérement stupldes el e
souvent ce quils étaient en train de faire une seconde plus tot. A
chaque fois quun troll tombe sur quelque chose qui nsque dele
distraire, tel qu'un cadavre fra

immonde, donc il
dintelligence sous peine darméter ce quil &ai en trin do fire
pour se consacrer 2 sa nouvelle tiche (dans les exemples ci-dessus,
‘manger la dépouille et trouver la source de I'odeur). Si le troll est
en plein combat, il a moins de chances d'étre distrait et le test est
alors Facile (+20 %).

Vomi
Les trolls peuvent vomir sur leurs adversaires au corps A corps au
prix dune action compléte, régurgitant des fluides digestifs méphi-
tiques et corrosifs tout 3 fait indescriptibles. Cette attaque de vomi
(B0the sunonatimipese Sl bl Totrileos OF dcille Gx s
dants est égale 2 5 et ignore les points d'Armure. Ii est possible de
Tesquiver, mais pas de la parer.

Et ensuite?

Une fois que les personnages ont vaincu le troll du Chaos, il ne
reste plus guére de choses intéressantes ici. En dehors de quelgues
tas de fiente de troll nauséabonds et glissants, et des nids désor-
mais abandonnés dans les fissures des rochers, il n'y a rien
trouver. Les personnages qui réussissent un test de Fouille décou-
vrent une piste allant du sud au nord. Un personnage peut tenter
un test d'Intelligence Facile (+20) pour se rendre compte quiil
sagit de la trace d'un chariot. Cette conclusion est confirmée
environ cinquante métres au nord par un tas de crottin de cheval.

déduire que ces excrés
de suivre la piste, ils finissent par arriver a la rencontre intitulée
Les voyageurs.

Finalement, les personnages qui réussissent un test de Fouille
Assez facile (no) découvrent les traces de plusieurs feux ayant
servi3 e de  nourrture 3 un peu plus d'un kilometee et demi
de 2. Un examen du site permet de découvrir un monticule dex-
Seiticts) iélques corpe lo-adavie dun cheval e e celnture.




de cuir bleue. Un test de Pistage Tres facile (:30) permet de

couvri se la Croisade en direction des Dents.
T requiert aucun test, et le long du chemin, les
PJ découvrent plusieurs cadavres de croisés gelés, et peuvent
méme en reconnahe certins de.I'épogue. o ls voyagesient avec
la foule.

Les voyageurs

“Tout converge  Zhidovsk. Pour les vampires, Cest le point culmi-
nant de leurs anciennes prophéties. Pour les forces du Chaos, c'est
Ia possibilité d'acquérir une arme puissante. Pour la Croisade

IEnfant, c'est le lieu o on connaitra le vrai but de Karl, et pour la
Sorcire Noire, cest Ia réalisaton finale de ses plans. Tandis que

les
DRl touis fories e cirionlis, catlees! tiverses forees
recherchent activement le garcon disparu. D'étranges oiseaux
Surpaturel volent vers e, nod bien quecc soi I saison o

Des nuages noirs se rassemblent dans le ciel, obscus e sol
e peasnt yers quelque, inesplicable objecif A
lignes de guerriers vétus de noir sabritent dans leurs ombres. De
e e e
sol et toutes sortes de choses curieuses se produiscnt 2 mesure que
les du garcon. Les ont lieu
a distance et sont visibles parce qu'on est en terrain plat, mais les
PJ finiront bien par croiser la route de quelqu'un.... ou dé quelque
hose.

Qe Jes personnages sultent a pise quils ont déreciée aux
dents de Dzedven ou quils partent simplement vers le nord en
sulvant e fleuve, s Anizont poe tomber sur un dunm tiré par une
lants chevaux. Deux stri ens du voyage qui
¢ ekl ik mles o TEie et
ttelage. Ce sont les serviteurs mortels de Szevelk,
Rk Vampice stevue, o2 < 56 dlomestiies goules

Le chariot est peint de couleurs vives et chatoyantes, mélangeant
les verts pastel, les roses et les bleus dans des motifs troublants. Le
véhicule est entierement fermé et doté d'une porte sans fenétre 3
Pariére ainsi que d'un escalier pliant. Les chevaux sont de grands

étalons noirs. Lattelage tout entier porte les marques dun lon
voyage, ce qui devient évident pour des personnages s'approchant
moins de trente metres. Le chariot et les chevaux sont couverts
de boue, s conducteuss porten de loundes capes de lane et des
chapeaux 4 large bord enfoncés sur le crine pour dissimuler leurs
traits. Au sommet du chariot s'entassent les bagages, les couver-
tures, un tonneau de récupération de l'eau de pluie, des rouleaux
de cordes et autres articles utiles aux voyageurs.

Si les personnages appellent les conducteurs, I'un dentre cux se

retourne vers eux tandis que lautre se concentre sur le: Le:
personnages voient un homme dur 2 la peau basanée, & ka mous-
tache épaisse et aux yeux noirs. Son visage sévére est une toile de
rides, et il n'a pas Pair trés amical. Pourtant, il effleure le bord de
retourne vers le sentier. Cet avertis:
PJ. S'ils s'approchent et xenwm dl.'
parler avec les conducteurs, les deux hommes se font un pla
Histutex avec ek, e manifestaot pas 4 moladee CralffE pllsc &
ont Phonneur d'accompagner une vampire.

avec les

sont tout pres, les PJ peuvent observer les conduc-
On dirait des jumeaux. Sous leurs capes, ils ont
des chemises et des culottes tissées 2 la main et chacun porte au

clou diargent suspendu 4 un lien de cuir. Ils parlent un
reikspiel fortement marqué par laccent de leur langue dorigine.
Bien quiils ne donnent aucune information d'eux-méme:
répondent aux questions du mieux quils peuvent. Voici quelques
questions et réponses potentielles.

Qui étes-vous? Nous sommes strigany. Des gens du voyage. Je
suis S , Cest Giorgi.

Que faites-vous au Kisle/Oir allez-vous? Nous sommes des
errants. Nous suivons les courants du destin. La piste va vers le
nord et nous la suivons.

Que savez-vous des Dents de Shargun? Peu de choses, mais on
dit qwun grand mal s'y cache.

Un grand mal? 1 légende prétend quune barshes hante es
pics, sortant 2 la nuit tombée pour boire le sang des vivas

Avez-vous vu Karl? Non.

Cela vous géne-t-il si nous voyageons avec vous? Absolument pas,
vous étes les bienvenus. Comme nous allons dans la méme direc-
tion, mieux vaut rassembler nos forces, n'est-ce pas?

a-t-il dans le chariot? Notre m:

Quy n, pardi. Voulez-vous la
visiter?

Donnez-nous votre or! Hélas, nous n'avons pas d'or. Ne tentez
pas de nous voler, canailles. Il est dangereux de faire du mal aux
strigany.

Avez.vous quelque chose 4 vendre? Les conducteurs ont
quelques articles arer. Ils disposent de
quatre mlaplumm ‘médica bonheur, d'environ dix
métres de corde et de huit jours de rations. L3 personnages
peuvent directement lu acheter et sils se sont m gréable:
€ Soiiai'y) Elirigany ks lous vendiogt A Bk b s
S \epieioni 150 % dilgix oricai) mal e et
Marchandage Assez difficile (-10) raménera les prix a la normale
dans ce cas. Les personnages peuvent également vendre leurs
biens. En cas d'échange, prenez la valeur des objets dans la liste et
réduise; itié.

“Tant que les PJ ne tentent ni de voler ni de blesser les conduc-
teurs — et ne sont pas assez idiots pour aller regarder dans le
chariot ~ ls poursuivent leur voyage sains et saufs. Szevelk n'a pas

s0in de se nourrir et préfere ne pas étre ralentie par une bande
dabrutis.

S e




Voyager avec les strigany

Tant que les personn:
SRR e e iadot s
Zhidovsk. Les conducteurs parlent peu et ne sont guére sociables.
Tis n'empéchent pas les PJ de regarder dans le chariot, mais dans
1l vous faut jouet Ia sectlon intnée Falre une frosee
ni les goules ne sortent du chariot tant
v arriy age. Si les personnages écoutent
I porte et réussissent un test de Perception Assez difficile (-10),
ils entendent un concert de déchirements humides et de petits
bruits de mastication. Rien de tel pour vous dissuader d'entrer...

e font rien qui soit de nature A provo-

Faire une grosse bétise

joueurs restent des joueurs et 2 n'en point douter, un PJ
de regarder dans le chariot, dattaquer ou de voler les
mprudence sc doit de recevoir une rétribu-

certes la vampire, mais elle nen

Si les personnages tentent de voler les strigany, ceux-ci les a
sse

Dotations

Les deux cochers portent des vétements teints de couleurs écla-
tantes. Ils ont des cors de cocher, des sacs, un couple de chevaux
et Le chariot, les articles divers quil contient et les chevaux
de trait qui le tirent leur appartiennent.

Servantes goules

Ces jeunes femmes étaient autrefois belles et sédui
fois capturées et forcées de se nourrir de chair huma
subi une hideuse ransfomation. Elles sor

vio a
vé ol et sl oiithes soanilic
e dets poincus et branstrea, Hlls ont dés eheveux bionds flasse
so

et portent des robes de mari

Int FM  Soc

aura de graves
Hommes frappe du poing sur
e un pistolet. Au round

ariot tan
ant, les deux
sapprochent des

L BJ qui regardent 3 Viérieur du chariot ont un apercy terr
flant de ce quil contient. = goules et Ia yampice o
trouvent, ma S e le crochets et de
chaines auxquels sont suspendus des. ‘marceaux dL‘ cadavres. Les
servantes michonnent de Ia viande pourric tandis que la

les l)hﬁu’\( d 'un air .Ippmlmrulr ui

doit r est de Force M
polrt de Folie: Les occupants du chasiot 8¢ p
galvanisés par la perspective davoir de la viande fraiche a s
mettre sous la dent

¥ cholsiron re sagement de senfulr S cest e cas,
laissez-les faire. La vampire ne les poursuit pas. Il est plus impor-
tant pour elle d'arriver au village que de perdre son g
chasser des humains idiots.

Sven et Giorgi
Contrebandiers humains, ex-Cochers

Ces deux hommes endurcis sont avares de paroles et ne sont p
des interlocuteurs volubiles.

Points de Folie: 2

Caractéristiques
Ag Int

ges (F +10), Conn s
riganyy (D), Déplacement silencieux (A, Equitation (A,
Foutle (inD), Langage secret (angage des ol D), Largue
Kislevarin, strigany) (In0), Marchandage (Soc), Orientation (Int),
on (Int +10), Soins des ax (Int)
ité v Dur en affaire
trise (armes 2 poudre)

Grand voyageur,

Combat
Attaques: 1; Mouvement:
Armure (moyenne): chemise de mailles et veste de cuir (bras 1;

Points de Blessures: 12

corps 3)
arme & une i
; rechargement

in (épée) (1d10+3), pistolet (1d10+4, portée
ions complétes; peu fiable, percutante)

s x (Ag), Dissimulation (Ag),
Escalade (F), Filatwre (Ag), Fouille (ino) Langue (reikspieh (ind,

oul
Traits: Armes naturelle:
nocturne

(griffes), Effrayant, Sans peur,

Combat
Attaques: 2; Mouvement: 4; Points de Blessures: 11
Armes: griffes (1410+3)

Dotations

Les servantes goules portent des robes de mariée souillées.

Envmons DE ZHIDOVSK
S
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// Chapitre VIII:

La Sorciére Noire §?g‘j‘?ﬁ

Szevelk
Vampire stryge

Descendante d'une ancienne lignée de rois d zevelk est
une vampire ambitieuse qui se rend au village pour représenter ses
anobles ancétres. Il est possible, et elle 'admet, qu'un autre stryge
soit présent, mais Szevelk ne prend pas de risqu t Ja une
occasion de se faire une place dans le crépuscule de I'Empire
humain et en fait du monde tout entier.

Comme les autres stryges, Szevelk est monstrucuse et terrifiante.

on corps aux muscles grotesques est recouvert d'une grossi
wison noire qui pousse par touffes sur sa peau blafarde. §
ige est bestial, ce quaccentue sa michoire béante rempli
cisives acérées idéales pour déchirer une gorge

Int FM  Soc

00), générales

s In), Dissimulation (l\;, +10), E (Ag), Fouille
(o), Langue (kislevarin, reikspiel) (Int), Perception (Int +10),
Sens de la magie (FM), Torture (Soc)

Talents: Camouflage rural, Coups puissants, Frénésie

Trait: turelles (crocs, griffes), Dons du sang (invocation

s, des vampires, , vampi-

ffrayant, Mort-vivant, Sens aiguisés, Vision nocturne

de goul
risme),

Combat
Attaques: 2; Mouvement: 7; Points de Blessures: 20
Armes: crocs et griffes (1410+6)

Malédiction des vampires
Soevelk est vinérable au calcul, 3 la grifedénmon, au féau-des:
sorcires, au gromril, aux symboles religieux, a nte et &
I malepierre, Elle n'est pas vulnérable 3 1a lumidre ch sole

* Callcul: quand Szevelk est confrontée 4 un certain nombre diob-
jets de petie taile, comme des graines de pavor, des picces
monnaie ou des fal fat réess un et de Force

tale Assez diffcile (10 %) sous peine de devoie les compter
ce qui prend habitucllement 1d10 minutes. velk réussit le
el b Unimiie o0 e e s SR chiet
qui n'ont pas été comptés restent dans son champ de vision.

* Eau courante: si Szevelk tente de traverser un cours dieau vive
d'au moins un métre de large et profond d’au moins trente centi-
métres, elle subit 1d10 points de Blessures par round passé dans

Teau ou sur Ieau, quels que soient son Armure et son e

@ ance. int de Blessures 2

ause de cela, utlisex les reglés de Mort subite. Volen,

utes

1 n'y a quune localité notable dans I'ombre des Dents de
Shargun: Zhidovsk. Bien que le village soit considéré comme
un grand centre de commerce par ceux qui y vivent, il est
minuscule sclon les crteres de Empire, abritant moins d'une
Dans des circonstances normales, Zhidovsk voit
rement passer des trappeurs et des vendeurs de fourrures
prospecteurs occasionnels et, tri
Mas toutes les diéo e, les gens de a région setiennent 3 Hécart
du village, car se s organisent une grande féte au terme.
duquel ils offrent lnu|0u|\ Tune de leurs chanceuses filles a a
(oire des Dent:

monter 4 cheval, emprunter un pont ou utiliser un véhicule ou
une embarcation annule ces malus.

* Fléau-des-sorcieres et griffedémon: Szevelk doit réussir un test
de Force Mentale pour sapprocher 2 moins de deux métres
(une case) de ces plantes.

ar des armes en gromri,
Endurance pour réd:

* Gromril: quand Szevelk est blessé
elle ne Pt Compiec e oy bonus d'
les dé;

* Malepierre: si Szevelk sapproche dans un rayon de six métres
de malepierre, elle doit effectuer un test de Peur. Aprés chaque
Teute ok cueic clle pestliinccts I E i B 0oL
nouvelle. Reportez-vous 4 la section Faiblesses du supplément
Les Maitres de la Nuit, page 106, ])()\lr plus de détails.

+ Symboles religieux: Szevelk doit réussir un test de Force
Mentale pour sapprocher

le (-20) pour entrer
dans un temple ou semparer d'une icone religicuse:

Se rassembler

La rencontre avee le répurgateur a peut-étre séparé les person-
nages, que ce soit chacun de son cAté ou en petits groupes, ce qui
voire une excellente chose. Résistez a la tentation
de les mettre en pices. Au lieu de cela, arrangez-vous pour qu
se sentent seul , voire un peu apeurés. Utilisez les rencon-
mps et eréez-cn de nouvelles s
, magie de la glace ou tout
.xppmpm Reportez-vous a La Reine des Glaces pour avoir d'
idées. Toutefois, tout doit diriger les personnages vers le village
gD deqDents TR errer en dérivant vers le ok
nouveau, les réunissant

Tandis que les PJ se dirigent vers les Dents, le sol présente une
pente de plus en plus prononoée, Les arbres sporadiques sont
ras ts bois. Le mélange de
ifeess bk Fatighis GelliofEp Aesiabie el i

pin. A travers les arbres, les personnages voient la sithouette o
B Deass »thinang Lo s Mo RGOS il plomb.

E s finiront par tomber sur un étroit sentier coupant
rarts leaarnea Gl G T
ailleurs, les PJ sentent une odeur de de bois provenant du
nord ainsl que I, parfuin Alléchant de Ja viande Ul

angant

s par la perspective d'un repas chaud et d'un it douillet, les
t au village en cherchant les
route ou sortent en chancelant de la forét d'un
pas hésitant, ils voient un petit village bati autour de la seule route
s vieiles montagnes. La loclité st entourée de pins qui a
simulent, mais des rubans de fumée sortent de ses cheminées
bitiments sont tous simples, en bois, avec un toit de
sentiers passent entre la douzaine de maisons et de
boutiques, mais ils sont couverts de neige, et [a ou il n'y en a pas
ils sont dissimulés par la boue provoquée par un passage récent.
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En dautres circonstances, ce serait un village assoupi,

mais curieusement, ses rues sont pleines de voyageurs. On
trouve ici des gens venus des quatre coins du Vieux Monde
qui se serrent pour avoir un peu de chaleur, s'asseyent
prés des cheminées de pierre et finissent leurs dernicres
provisions. Des bommes chauves passent parmi la foule,
vétus d'babits qui clament lewr allégeance a UEnfant. Ils
s'arrétent pour prodiguer quelques encouragements, faire
des priéres pour le retour du jeune Karl et offrir le peu de
nourriture dont ils disposeni.

Comme si cela ne suffisait pas, & Uautre bout du villag
Lt oit Ia route s'arréte devant un minuscule taudis, neiw
attelages noirs sont arrétés en une ligne parfaite. Les
étalons noirs, toujours barnachés, sont parfaitement
immobiles, comme s'il s'agissait de statues d’obsidienne.
Aucune buée ne sort de leurs naseaux et rien ne suggere
que ces créatures soient vivantes.

Et finalement, il y a les villageois. Iis jettent un cil &
leurs portes, observant la foule avec émerveillem:
Quelques-uns expulsent les intrus de lewr propriété tandis

e les autres transportent les morts dans les bois pour les
loups. Le village bourdonne de conversations étouffécs, de
gémissements de malades et des bruits troublants des
‘mourants. Cest une vision surréaliste et démente.

PJ voient I, ce sont les restes de la Croisade de
ar son pouvoir, les croisés n'ont d'autre choix que
quil a empruntée. Plutot que diarriver ensembie,
les gens ont &¢ atirés peu 3 peu vers e village pendant des

naines, voire 1ls arrivent ici et n'en repartent plus
Shtondant 1& moment béa 6b Karlleur reviendra:

Ce que le:
IE nt. Atti
de suivre la vo

qui ne sont pas (lu idiot, n sont venus 3 roire
que cette migration & au Champion de la Nu

conséquent, il leur fallait eux aussi venir en ce |lLu pour prendre
part 4 son couronnement. Toutefois nt s de
Tatendre: chaque lignée a ses propres

sons de retrouver

E
peigne

fant et
in pour d

nvoic ses shires dans les foréts, passant la région au
ouvrir le moindre signe de leur futur chef.

Un organe est parmi nous!

a kpl es du Chaos et les vampires ne sont pas m seuls a étre
atirés par ce liew, Dans le vilage rode une créature dy Giaos,
Quiand Toblas a & le Peste (ou ailleurs), la
i o il développait en lui sest veillée
achée de sa chair mourante. Pou ¢ une foroe malvellanic
tenter a retrouver le sorcier Puprecht, cetie abon
et escaladé
s. Epuisée et emplie ¢ e
le village pour attendre |m instructions. T\L\lhuxnuaemuﬂ, sa
présence a commence
corps de ceux qui se

et slest

assemblement de cultistes, de morts-vivants et de
hao: ffisait pas, une étrange créature a
oder, temrifiant les autochtones et fisant penser 3
pombre dentre eux que le temps est une fois encore vent pour
le donner une de leurs fil e. Ils savent que
Selectirappelless fiant molosse et épargnera au
village le sort qui le mer réalité, le chien que les habitants
ont repéré n'est pas le mul(mw infernal qui sert la Sor
des Dents, le Givre Noir que les PJ ont peut-étre déj
arrvant ic, La pawvre béte nul que o hideie chicn de Fioh
‘Tomorov, un gros i voit dans ce quiproquo I'oce
el cver i piba belle flle . Villige ot e fate s et
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Tomorov affirme avoir fait fortune grice a la graisse d'oie, un
produit dont certains habitants de Praag seraient friands. Que ce
S0it vrai ou non - en fait, rares sont ceux qui croient a son histoire
~ Tomorov est trés riche puisquil a neuf couronnes dor étince-
Tantes, G lu Fepeéocte il fois plus que Ia forfune de qui que
soit a Zhidovsk. On pourrait penser qu'un homme aussi aisé
pourrait avoir toutes les filles du village 2 ses pieds. La triste vérité,
Cest que personne ne veut de lui parce quil est plutdt repoussant.

Par ailleurs, Piotr a des critéres incroyablement rigoureux
concernantles membres du sexe fubi. Une aveugle dépourvue de

ez urait pu et son dévolu sur oy mais le marchand préfere les
femmes adlicates: il 'a plis faals 61& pareil depuis qu'il a
S €. \ine Breknienng 3 Ereopret: Tohnorov seullsd que le
temps lui file entre les doigts: il ne sera pas toujours jeune et

séduisant. 11 doit se trouver une femme, et surtout, une qui
répondre 2 ses critres stricts.

Heureusement, il y a bien quelqu'un qui correspond a ce profil
ici 2 Zhidovsk, une jeune fille en fleur du nom d'Anya. Il siest de
entretenu une bonne douzaine de fois avec son pere, et si I'omme

se qu'il ferait un beau parti, essentiellement 4 cause des piéces
étincelantes que le marchand a offertes en tant que dot, Anya I'a
repoussé & chaque fois. Quelle que soit la somme offerte par
Tomorov, 1a fill Fconduit 3 chaque f homme qui aurait un
peu de bon sens chercherait ailleurs, mais pas Tomorov. Il aura la
fille, Cest juste une question de temps.

Et Iheure est visiblement arrivée. Tomorov a vu son village s
remplir de voyageurs. Larrivée des seigneurs sylvaniens, des misé
reux de IEmpire et des quelques parasites a fait germer une idée
dans son esprit.

Tomorov sait que toutes les décennies, les Vlgeois ofrent une
de leurs filles en sacrifice re, s le cas
contraire, la sorcitre risque de tous les maudi Quand la Sorciare
Noire présente 52 requét, clle envoie son héau: un abominable

les autochtones connaissent sous le nom de Givre Noir.

vidus disparaissent ¢t une atmosphére délétére pase sur tout le
village. Clest comme si le village était maudit et naturellement, le
seul moyen de lever cette malédiction est d'apaiser Ia Sorciere Noire.

Tomorov sait que la Sorciére Noire n’ s directement impli-
quée; Cest impossible, car e village i 2 offert une jeune fle 1y
a trois étés de cela. Le probleme a donc forcément une autre
origine. Piotr n'a pas lntention de rester dans les parages pendant
que ce genre d'horreur visite son village, mais il n'entend pas partir

sans sa ravissante Anya. Il a congu un plan pour enlever Ia fille et
éviter de payer une dot: il suffit de sarranger pour que les villa-
geois l'offrent la Sorciére Noire. Avant qu'Anya n'arrive, Piotr

interviendra et lui évitera ce sort cruel, et ils pourront
et vivre heureux jusqua la fin de leurs jours. Pour ce faire, il

doit convaincrele peuple que la Sorcire Noire n

du dernier sacrifice. Il a besoin du Givre Noir.

est pas satisfaite

Heureusement pour Tomorov, il a justement un chien particulie-
tement hideux. Il I'a barbouillé de peinture noire, utilisé une
colteuse teinture sur 1 fourrure de s téte et collé des morceaux

verre sur e pour imiter la glace. Ensuite, il a envoyé le
chien fire 6 rodcs aboi SN pS ok Eamine: I hatsn s
Le chien nlest pas particulitrement ravi de ce changement de
et considére
foute cette situation comme parfaitement absurde. 1l reviendrait
bien prés du feu et des odeurs agréables de la maison du
marchand, mais il se demande quelles nouvelles horreurs homme

risque de lui faire subir. Au lieu de cela, le chien rode donc aux
dlentours du villge, fouinant pour trouver de Ia. nourriture et
essayant d'attirer lattention des gens.

La pauvre béte n'a pas de chance: comme le simple fait de
regarder le Givre Noir dans les yeux signifie la mort, du moins
selon les autochtones, ces derniers sont fermement décidés a

EVITER LE VILLAGE

ixplorer le village et pas nécessaire pour que les PJ arrivent
4 la conclusion de la campagne, mais il est probable qu'
viendront pour chercher Karl avant de se perdre dans les Dents
en quéte du gamin. Par ailleurs, les personnages seront peut-
étre épuisés ct auront sans doute besoin d'un peu de repos
avant de poursuivieleur quéte, Finalement ls & aucont peut-
étre tout simplement assez orifiés et affamés. Ils ont
traversé tout IEmpire pour arriver I3, et une nuit dans un lit est
plus agréable qu'une nuit sur un sol gelé.

beso

Touiefols, Jes personnages peuvent vouloir évies Pendroi s
le répurgateur ou dautres ennemis sont A leurs trousses. Sils
répugnent & prendre In voie du. confort, 165 événeniénis
commencent a se produire dans le village. Tandis que les
personnages fouillent les Dents, ils se précipitent jusqu'a la
condlusion de laventure, En résumé, Forgane du Chiaos — celui
de Tobias au Chapitre V  répand I'épidémie et la plupart des
s mbtveou g db Tl oot umm ainsi que
la moitié des villageois. Croyant Iépidémie liée aux apparitions
du Givre Nois, les villageoi offrent Agya - unalfenne céibellc
villageoise ~ en tant que sacrifice. Apres lui avoir bandé le:
yeux, quelques hommes maigres I'emmenent jusqu'au Ventre
Une fois sur place, Piotr, un homme gras et répugnant qui
convolie Anya, sempate de 14 jeune fille et genfut avec s«
nouvelle fiancée. Les vampires et leurs sbires se disperse

15 26ion g i sceHexcies Kucl arvls e i Bl S Tealiol
ont fait un long voyage depuis I'Athel Loren, fouillent le Ventre
en quéte de lentrée.

Tandis que se produisent tous ces événements, les PJ ont de
nombreuses occasions de rencontrer quelqu'un qui sait ou se
trouve Karl. Piotr a peut-étre vu le gamin se glisser dans les eaux
noires du Ventre pendant quil enlevait sa future femme. Un
vampire peut avoir découvert le gamin et l'avoir suivi pour finir
par tomber dans une embuscade tendue par les immondes
sbires de Ruprecht, Les personnages peuvent tomber sur I'af
frontement qui s'ensuit, choisir leur camp et apprendse par ol
IEnfant est parti. 1l y a forcément dautres possibilités. Soyez
Créatif Tant Gué 1es plrsonnages aceivent as Ventre, (G va bien.

Tignorer, méme sl jappe, tire sur leur manteau ou laisse un cadeau
sur leur perron. Iis sont bien conscients de la présence du chien,
mais ils ne veulent simplement pas le lui laisser savoir.

Maintenant qu'on
en est arrivé fa...

En remontant la route ou en sortant des boi
place et personne ne semble
'

, les PJ arrivent sur
e soucier d’eux ni les remarquer. Ce
st pas vrsiment qu'on ks : quelques errants de plus qui
aumivent en quéte diune place ob s'asseoi, Yol qui est on ne peut
plus s oo T peiiveit Fai T signes d

R s i e
vivants les laissent explorer I'endroit a leur guise

Tant quils sont & Zhidovsk, les personnages joueurs peuvent
faire ce lent, parler aux habitants ou ne rien faire du tout.
La section qui suit decri les divers endroits o ls peuvent atterrir
Ensuite, vous trouverez un bref index des pers
importantes, La demiére partie déerit les évinements tels quiile se
déroulent ici.

fs

Les personnages recherchent sans doute Karl (il faut espérer!)
€ une enquéte permet de décourris des indices menant 3 ceux qul
savent ou le gamin est part e les dangers qu
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Janz et Rencle
Janz i nfimporte quel habitant de Ia ville

(e
{®

Zhidovsk est situé au bout de la seule route menant aux Dents de
Shargun. Guere plus qu'un sentier boueux, elle est juste assez large
pour ¢ passer deux chariots de front. A louest s'étend une
dense forét de pins, de cédres et de sapins, et 4 lest, le terrain
peron rocheux que les autochtones surnomment
[ ofsu e B epise e At o
avoir é1é abattu par méme lors d'une titanesque bataille

& e il el do cela. s Dents e clressent au nard, couronnds
de neige et abritant Sigmar sait quoi

mesure que la route monte vers le village, les rochers et le:
arbres épars laissent place a de petites maisons de bois aux toits
de chaume. La fumée de feux de bois de pin sort de cheminées de
pierre, nappant la localité d'un rideau bleuté. Quand on s'avance.
on voit que les maisons sont trés proches les unes contre les
autres, comme si elles se serr. un peu de chaleur.
Au bout de la route, on trouve une douzaine de batiments orienté:
en direction du chemin. Quelques sentiers passent entre les
édifices, mais ils sont couverts de neige et de glace.

Comme décrit auparavant, le village est envahi de vampires et de
croisés qui encombrent les rues et les les habit: ant
obligés de se frayer un chemin parmi Ia foule. Il n'y a rie
ntérsmdt 1.1 plupart dos Eafiments sont 1os demeures ge sudes
familles endurcies par la rareté des vivres et le froid oppressant

1. La Tétine de Taal

Dressée parmi le plm dense noy bitiments au centre du
village se trouve la Tétine de Taal. Son nom irrévérencieux lui vient
d'un jeune prétre de Taal qui a perdu son chemin, ivre, et a été
retrouvé sur ce site méme dans une position compromettante et
quiil vaut mieux ne pas mentionner. En honneur du prétre buveur
de kvas, les habitants ont érigé un autel.

La Tétine de Taal nl une taverne Ormhunu\r construite. V
d'une décennie  peine, elle ne montre presq B sighe e
eraehioni BA B D sTieipin: A (1) ondstidpal O rekhe
noire, elle a un toit pointu recouvert de mottes. Une cheminée
tordue se dresse sur le toit derriere le batiment. Le foyer de la
cuisine émet en permanence une épaisse fumée.

Lentrée principale de cet endroit est une simple porte placée sur
une vaste dalle qui sert de porche. Une enseigne représentant un
homme cornu dont un loup téte le sein est suspendue au-dessus
de cette porte. Derriére le nent se trouve une petite écurie o
le jeune Rencle (un P! pmm.lwmmm nintéressant) s'occupe.
des chevaux des rares visiteurs

Juste derrire la porte, on trouve une vaste salle au plafond parti-
culierement haut, a I'exception d'une zone prés du fond qui sert de
demeure A Janz, le propri tables et des banes sont
disposés en lignes et le sol est un mélange boueux de vicille paille
de divers fluides et de mottes et morceaux impossibles 4 identifier.
On voit un tre pourvu d'une broche 3 ror dans le mur du fond,
et un gargon se trouve juste & Cdté, occupé A cuire un cochon, une
chévre ou quelque autre animal sur le feu. Janz s'occupe du bar,
lequel n'est qu'un tas de pierres devant un amas de fiits bouchés
et renversés sur le cot

Comment utiliser la Tétine de Taal

Dans des circonstances ordinaires, cette taverne accueillerait les
habitants du cru et les rares trappeurs qui vivent dans c
hauteurs: elle serait par conséquent fort peu peuplée. Toutefois,
grace aux squatteurs qui ont décidé détablir ici leur nouvelle
crypte, le site de leur révélation ou le théitre de laccomplissement
de leur grande prophétic, la Tétine de Taal est bien plus

que d'habitude.

———a O

dans son foyer, ca éme ceux qui ne vie ici que
pour profiter de la chaleur et du toit oir de quoi payer
peuvent toujours participer 2 la bonne marche des affaires.
Certains d'entre eux, 4 force de regarder ceux de leurs
peuvent se payer une chope de biére frelatée ou un morceau de
viande, finissent par craquer et offrent de le rembourser plus tard
térét, ou en travaillant, plutot que de payer sur-le-champ.
le remboursent en racontant des histolres ou en encourd:
geant les autres 2 boire. Du moins en temps normal.

Maintenant, tandis que I'épidémie de I'organe du Chaos s
répand comme un feu de forét, et avec les créatures de la nuit q
saventurent parfois dans les environs pour chercher des groupes
de proies faciles, Janz préférerait filtrer de maniére un peu plus
stricte les clients & lentrée. Le probléme, c'est quiil n'a ni la force
ni le courage de le faire. La Tétine de Taal est par conséquent un
microcosme idéal représentant la ville dans son ensemble, et I'
droit idéal pour mélanger les divers habitants de la ville, qu'ils
soient permanents ou temporaires.

Le timide Rencle représente la premiére ligne de défens
lisant sa fourche pour repousser les autochtones qui sembient
des ou les quelques croisés trop faibles et mal nourris pour
étre découragés sans combattre. Dés que quelqu'un est armé,
semble avoir de largent ou étre en bonne santé, le jeune homme
le laisse passer avec un grondement maussade et craintif

3¢

Une fois 2 Vintérieur, Janz observe les personnages av
regard avide mais toujours suspicieux. Il exige de l'argent av
méme gue les personnages e puissent Sasseoi et va vie les
eches esniecg e basavint deperenig fecde 4 bt ceoe
du pain rassis et su
dernier sniial poA 1a brochéT] pent &e s ponte epetasti
Ia paranoia, mais aussi le désir de gagner de largent des commer-
cants de la ville qui veulent échapper & l'enfer quest devenu leur
foyer si le besoin s'en fait sentir.
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Les habitants
On trouve Sovent ic les habitants les molns forcunés mals
en bonne santé. Ils y cherchent refuge, car I'endroit est
étre exempt de mnumlmunn Les personnages pevvent
obtenir de ces quelques indivi apercu des personnalités du
i e b piendre tout e M0y @ A aw IR OAAIS @ Vet
excepté son but et ses conséquences), se fire foudroyer du regard
mentionnant le Givre Noir et recevoir les informations q;
ivent ais prix d'un test e Commérage Diffcile (20)

Rumeurs avant la réunion du conseil
Ces rumeurs peuvent &re glanées avant que les habitats de fa
ville ne se soient réunis pour gérer Iapparition du « Givre Noir »

Ouaip, y parait qu'on vit une bien triste époque. Peut-
étre que Idernier cadeau w'a pas suffi.

Un clébard? Nan, j’en ai pas vu, moi, d’chien. Et méme
J'en avais vu un, j'en parlerais pas. Tout comme je
iparierais pas de Golle Dont O Ne Parle Pas.

Mon gars, c'est un. /mmer oty dit quil a vu I pmple de
Ja s, 1, 2 . ¥ cherchent g .
pour

J'ai oui dire que U'Tomorov avait d’'mandé la main
d'lAnya a son paternel. Dommage qu'y soi aussi laid
quune crotte séche dans le nez d’un mort. Jamais elle en
voudra, la pauv’ gamine.

Aprés la réunion du conseil
Ces rumeurs peuvent étre glanées une fois que les habitants se
Sonk réials pasie. gérer Pappasition c « Glvre Notr o

C'était Tomorov. Cest Lfrangin qui m'l'a dit. Il est au
conseil. Y disait que I'dernier cadeau avait pas suffi, et
clest c’que j'dis depuis P'début. Alors du coup, ben faut une
nouelle féte. Ca s fera d'main, jcrois ben.

U181 entends dire que o8 coupld: fullale en chotsir une
qui soit vraiment une beauté. Je sais pas trop, je trouvais
Ia Gretchen plutst bien faite. Mais ce coup=i,c'est IAnya.
Si c'est pas une honte. Un ange, que c'est, I'Anya.

La grande fite, bein? Ben, c'est... Cest pour attirer la
chance, vous savez. Ouais, la bonne fortune comme qui
dirait. On babille une fille, pis on la proméne dans toute
la vile, pis on 'emméne dans les bois, pis la... Ob ben, c’est
pas l'tout, faut que j'rentre, moi.

n
res, un Von Carstein du nom de Valin, ne fréquente
Tendroit qua cause des origines pseudo-religieuses de la taverne.
Ftant incapable d'entrer dans un sanctuaire voué aux dieux
es, il rouve res amusant de se détendre dans le colo dun
ement qui ire o nom de Taal. Cependant il ne vient pas
¢ chercher des victimes et ¢
fonnante qui connait bien Ihxslmu la phmmpn
pe

relu,,mn et lart. Siles
résence, il admet qu'il n-
pn»l()n que « sa parente. nn\m - est pluln( « lun k » et « factice ».
s affirment P'avoir vainc houer ses plans, il
devient plus amical et ne el s e
st un vampire. Aprés tout, fs devraient ére capables d'euxc
o mbi deux et deux. Si un personnage
parv et ot NI Comteen e o5
ac:demlques Tris difficile €30) consacré 2 Tun des sujets
onnés, il dev it amical et sera

dx\uuu des intéréts variés du unq lignées vampiriques

Valin connait les convictior
et la prophétie, et il évoque sans subtilité
vampires, leu nces, leurs forces et autres (voir I'encads
Valin la balance). Bien sir, plus il parle i personnage
Qonn ol il lFentiche de celuici, o gl Sgnific que IHFoming

ns de chaque lignée concernant Karl

dans les jours qui
ant et

interlocuteur peut s'attendre 2 une visite de Vali
viennent. Le vampire a bien sir lintention dajouter le charm:
érudit personnage  la liste de ses nouveaux-nés.

Les croisés

Rares sont s croisés quisont encore erf assez borce sant,
bien nourris ou possédent monnaie pour passer malgré le
fraglloitent oot leristeucas la fourche de Rencle et lair

revche de Janz. Toutefogs, on trouve icl ceux qui étalent de talen-
tueux artisans ou posséd: n peu de bien avant de rejoindre la
Cisads) Co it gt 168 menaechiioutts esplrente plus
voir revenir K."l Un test de Charisme Assez ficil

ncre ce genre dindividu que I

u
Quoi quil en soit, sils cherchent ici leurs réponses — plutdt que sur
a place — nnages peuvent éviter les pires effets des mala-
dies provoqu Torgane du Cha

Si les
du con

personnages se sont liés d'amitié avec certains membres
e dela G ils peuvent également les retrouver i
vous e ure, on suppose que le concile
sest désintéaré peu aprés la piece de théitre et que les divers
membres ont tous connu un sort terril nario n'est
S re i ot Iidsicla phos logioueipour dostiRbR b
dillusions.

2. Yevid le Vieux Matou

en face de Ia Totine de Tual qui semble
araison, se trouve un batiment de

‘it poer, T \«mhle accroupl sur ses fondations cofmme une
le bique of rets. 1l est
e e eni

?

T — L Tétine de Taal
2 = Yeoid le Views Matou
3 = Ploce du village

4 — Puins

5 — Réserses de Tomoroo

6 — Mision shalléenne

7 — Curioitts #Olas

8 — Campement des sampires

of——r |




avoir pass
d'Helga, Ferisu She

dep

un
minuscule salle

un couloir central orné des gross
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VALIN LA BALANCE

Les vampires en général

Une poignée des membres de chagque lignée ont été contactés et informés de l'existence du gamin, ainsi que du fait quiil se rendait
au Kislev. Aucun d’entre nous ne sait qui a envoyé les messages: au début, nous pensions qu'il sagissait d'un des notres, mais nous
nen avons pas troweé ici. Quant a cette minable vlle, elle west pas assez civilisée pour abriter le moindre mortel capable de recon-
naitre notre supériorité ni avoir les moyens de nous contacter. Quoi? Vous ne connaissez pas la prophétie? b bien, loin de moi
Vidée de vous gacher la surprise, trés chers.

Les Von Carstein

Je suis venu simplement parce que si Lydia s'intéresse de si pres a quelque chose, c'est que ¢a vaut la peine d'enquéter.
Personnellement, je ne crois pas a ce concept de « prophéties . C'est un phénomene trés « mortel ». Quand on vit aussi longtemps
que moi, on réalise que de vagues phrases ne pewvent jamais couvrir ni prédire la réalité complexe de I'bistoire. Mais cela ne veut
pas dire que les miens pensent la méme chose. S e parviens ¢ mettre la main sur le gamin, ce sera trés amusant de voir ce qu'ils
sont préts & me donner en échange

Lahmianes

Ges catinscrolent sans doute qelles pouven séduirele gamin ! [ ameter 2 sevir leurs charmants objectifs. J'ai entendu dire

queelles avaient déj mis bourdes en le recherchant et qu'elles avaient asservi quelques mortels a la volonté fragile
B oter arsiver fus quicl, Diapris ca gue i s, capendant, oest piutot lo gamin qul rsqiie de s sédisie. 51 vous cherchez leur cocbe,
Clst celui arix rideaux fantaisie en soie et dont les cochers sont de beauws jeunes homni

Nécrarques
Lun dientre eux; qui avait ses quartiers @ Wolfenburg je crois, s'était amouraché de cette prophétie et considérait le gamin comme
Jaisant partie de sa propre destinée. J'ignore s'il a survécu et il cherche toujours a tuer lenfant, ou si un autre membre de sa lignée

est ici, du reste. Vous n'aurez aucun mal & reconnaitre son véhicule: ce west rien de plus quun corbillard et ses domestiques sont
de toute évidence des squelettes animés. Tris embarrassant, en vérité. Ces cadavres ambulants w'ont aucun style.

Stryges

11 somt tllement créules, B et lrs vagabonds de serviteurs sont affsusement supersitews; vous satez? 11 sont fombes dans
le panneau de ces prophéties avec tant d'enthousiasme qu'ils sont allés jusqu'a enlever un des dragons de sang d'apres ce que j'a
ervands dinel. Votas dmagings, irainer fusqieich wrt da ces dangéreibe indhidiss Coftire s wolonié.en.se Basont simplomens s
quelques vers médiocres? Ridicule. ls sont venus en grand nombre, comme une épidémie: au moins deiwx ou trois des attelay
sont @ ews. Et ils auront bien besoin d'étre nombreux pour controler la béte quiils ont mise en cage, jimagine. Il est facile de les
repérer grice a lamusant « mur » qu'ils ont érigé contre nous autres, en formant le cercle avec lewrs rou

la nuit dans cette pension €t
k. Ce fut d'ailleurs sa derniére nuj
Ls Hgendse locale prétendique ces
qui I'a tué, mais certai ulent beaucoup
Folle Dig fics vt bessins oo Quichs1 o el arplopact ces seraient plutot confortables sans Podeur de pourriture
des s du cru préferent raverser a ru plutot que de passer et de views fromage. Les coins des piéces sont noirs de moisisau
ne serait-ce que dans l'ombre de cet endroit lugubre. Peut-étre que  Un individu entreprenant peut r d'en gratter la surface: il
les nouveaux venu el e f i o ooty Wi doas s Abminable quc A houisites et iloe
jamais le méme godt. Helga avertit tous ses hotes de ne pas
. Yevid le Views Matou (Vorigine de ce nom s'est perdue  regarder sous les lits, car aujourd’hui, ayant quarante-cing ans, elle
puis longtemps) est un endroit aussi sar que le reste de h ville est bien trop vieille pour aller fureter en dessous et en extirper les
1l st vrai que Shenk y est mort: il hante toujours le grenier o il illes saletés. Les trésors qui reposent sous les matelas moisis
« pendu. 1l 'y avait I aucun acte criminel, juste un bon vieux s 3 votre imagination perverse, mais nous Vous suge
rons une généreuse portion d‘éléments scatologiques, avec une
he d'os pourris, de vieux chiffons et une pomme de
qui n'a jamais  terre a Paspect sinistre qui a élu domicile sous les fragiles lattes du
che 2 plancher.

t le neuvieme mari  paient pour la semaine ont droit A un changement de draps (des
draps sales contre d'autres draps sales) et un seau d'eau chaude les
jours de féte pour honorer les dieux.

En réal

Le bitiment est en mauvais état. La porte d'entré
s bien fermé, est pourvue d'un lien de cuir qu'Helga ait
uet en guise de loquet. Un petit couloir ouvre sur une
manger et la cuisine qui la jouxte. Un es
éroit méne aux chambres de Iétage, lesquelles font toute:
s tableaux d'Helga représ

Comment utiliser Yevid le Vieux Matou

Ia vie de ses époux bien-aimé Bien/quily ait beaucoup devisiewrs  Zidovak, rres sock e
qui endurance pour passer la nuit ici, sans parler
Helga di de dix chambres, chacune loué da dargent pour une telle extravagance. Comme elle na

ience d'Helga la tra

post
nable (7 sous) qui comprend également le petit-déjeuner.

s prix, I cons le un peu, en
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ErtlEs i on rouve diage i U ©
rue, mais comme son cinquiéme mari, Grouse,
Templih point portemonnaie,

lavre dans une
Charité ne

Si les personnages ont de I
de cette pension
atoriable, mais c't ua liw a0 o se baricaer discee
les choses tournent au vinaigre. Helga est si fainéante
remarquera pas les modifications mineures (comme les plam.h(s
clouées aux fenétres crasseuses) et prétendra ne pas avoir vu les
plus importantes (comme fa nouelle barre de Feetrcment quls
auront placée 2 la porte dentrée), craignant que ces « bonnes
ames » ne les lui fassent payer si elle les évoquait.

La pension est ou deviendra également le foyer temporaire de
tout autre adversaire pourchassant les personnages ou Karl depuis
les chapitres précédents et A) étant en vie, B) ayant un peu

ent, ©) ayant un penchant pour les logements humains (Cest-
ins). Lexemple le plus récen et imméd
le s
Vendesholf s ot  Frank pour traquer les s personnages Jusquau
village, c'est 1a quiil vient loger pour la nuit. Les personnages
RO e [x)ﬂc “quand Vanderhoff
vient y frapper, & moins quil ne les croise dans le couloir au
moment ol Helga le mene a sa chambre. Une bataille désespérée
éelate alors immédiatement dans Iétroit couloir, ot Vanderhoff
aura du mal 2 manceuvrer avee son encombrante armure et sa
grande épée (-10 2 tous ses tests de Capacité de Combat), mais ou
un seul personnage pourra 'affronter 4 la fois. Si Frank laccom-
pagne, il Seenfuit dés que Vanderhoff engage les hostilités et on le
retrouvera ensuite sur la place ge, se lamentant parce q
est revenu & son point de départ.

3. La place du village

Entre la pension et la seule taverne du village se trouve la place.
Elle n'a rien de géométrique, car il sagit simplement de lespace
vide entre des bitiments cntourant un grand puts. Quelqucs
efforts peu enthousiastes ont été effectués pour pave roit, et
Sk el SRR R s
louables intentions des villageois.

Normalement, cet endroi st vide 3 exception des matrones qui
viennent de temps 2 autre puiser un seau d'eau, mais depuis que
les gens ont commencé 2 arriver, c'est sans doute le licu le plus
noir de monde du village. On trouve dix personnes au métre cas
un étroit sentier rempli de débris et de saletés serpente parmi la
foule compacte et souffrante. Parmi ces gens, on voit se
les chefs autoprodamés et volubiles qul inv
but de la Croisade, préchant le retour de Karl & Niunncacs da
Salhi, Pouitark, Chastie four connatsom lot de nouvelles ictines
i Foid it yABIG e o faiak  ciranges enalaios e los
feux fumants et les maigres provisions distribuées 4 la foule. Des
corps:sonk abandonniés 13 OV s sont morts et on murmure que
s désespérés ont commencé 2 se nourrir de la chair des
s Do Fantnes de e e i neyicnnent
plus trés souvent ici, et quand ils le font, Cest simplement en
fongeant Iendroit pour se rendre 2 la Tétine de Taal. Par ailleurs,
la plupart ne pensent pas quune chope de kvas vaut la peine de
braver la foule.

Comment utiliser la place du village

Gette zone est Iendroit ot les PJ auront le moins de mal  décou-
viirce qui se passe cxadement. Acun text st né
obtenir les informations sui de gentille:
i e e
puits a un goiit immonde ), de nourriture ou d'une couverture
r autant dinformations que les PJ en veulent.
e e
indices: chaque information obtenue en parlant 4 un croisé — si
cela implique un contact physique ~ nécessite de la part du person-
nage qui parle un test d’Endurance pour éviter de contracter la

variole verte, la pourriture de Neiglish ou le scorbut dément (voir
WJDR, page 136). Déterminez a 'aide d'un jet de dé de quelle
‘maladie il s'agit. Etrangement, les PJ peuvent parler & un munhn:
du culte manifestant les symptomes de la variole verte m

par contracter la pourriture de Neiglish.

ais point. Y nous a emmends ici y'a une lunc ou

e avec ma mémoire qui flanche de plus en

plus Bt pis y nous laissés. [sals point pourquol. Ah... Ah.. AH!
I,l)l'M()N' LE VLA, LDEMON' ELOIGNEZ-LE! CHA! [

CHASS... Chassez... le.... la... Ah... Cest vous.... Quiest-ce que ,d»

i o Vous étes? Ziavez-pas un ptit quéque chose?

Depuis combien de temps Karl est-il parti? Oh, cela fait une
semaine tout juste, mon bon monsieur. Oui, une bonne semaine. A
moins que ce ne soit deux?

Dans quelle direction est-il parti? (Uinterlocuteur tente désespé-

rément de dissimuler les marques vertes qui recouvrent son visage

et ses mains) Je ne saurais pas le dire. 11 semblait en quéte de
dai

servi de
inctuaire. Je ne

destinée, en fait! Cest le vieux Shu
11 dort derriére
s pas si le vieux Shuck est défa revenu.

Est-ce que qmlqu un les accompagmul’ Ouais msieur, une
douzaine de n ‘a pas meilleure protection,
e oy e i gmnd.m.m et tout ca.

west-ce que c'est que cette bistoire de « destinée »? Pourquoi étes-
vous tous Ia? (Uinterlocuteur gratte ses furoncles et souille de
temps 4 autre sa culotte.) Le jeune mait y dit que I'créateur y a
envoyé de it vouloir dire qu'une chose: c'est dans ces
Tocali quinTcomeis: ve iomben poie 80c-On quieelesti o
tombée, dans le temps. Et quand y Ia trouvera, jcrois qu'y Fviendra
nous chercher et qu'y nous emménera dans I'ciel avee lui jusqu’a
Ia comete!

La source du Mal

Les PJ qui ont déja quelque expérience avec les maladies du Vieux
Monde peuvent comprendre lindice que Jiche un des croisés au

sujet du godt horrible de 'eau du puits. Méme sils n'y pensent pas
mais commencent 4 s'enquérir de la source & potenticllc de a
maladie, les personnages qui réussissent ui Soins Assez

12/ (10) réaliseht. quin s Confamind ot iné. méchode
cousante pous sépandre fes épidile Binalesicnt; el gl s
sissent un test de Perception Trés difficile (-30) remarquent que
les croisés qui restent sur la place semblent bien plus sujets aux
‘maladies que les habitants du village ou méme ceux qui peuvent

se permettre de louer une chambre ailleurs.

S 1 ] desccdent vralaint dans le ks xeporcr vous s
informations de Ia section suivane, Le puits.

4. Le puits

Descendre dans ce puits étroit devrait représenter un vral

Tout d'abord, la corde est pourrie, ce qu'on peut remarquer en

s e teet e Perocntion Assez aifficlc (10)- Quitoncie

est plus lourd qu'un elfe ou un halfling Ia fait casser, et ceux qui

se trouvent alors dans le seau tombent au fond, ce qui atti

crolsés (dont I survie dépend de Grus capéGevce euhmugmx

le: u bord et attaquent sous l'em

A OIEIBE i faficomence Cortihes TE profiichs Meadlain A
jDR page 232). Quiconque était accroché au seau quand la

rde 1 cassé doit éussic un test dAgilité Trés diffclle

ipper au rebord du puits ou a 'armature de bois qui le coiffe,

& Gl cttie i toet e Fovce Absex wiiTicilc GI0)ipnin )

rester aceroché. Ceux qui ratent un des tests tombent dans le

Un halfing chute des douze metres que représente fa pro'undun

du puits, ne subissant que Iz moi  des déga chute grice
i la présence de I'eau au fond. Nimporte qul e

:

T T S

2
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coincé dans le puits 2 trois métres de profondeur, subissant
3 points de dégats d'impact (dont certains peuvent étre amortis par
TArmure) et 3 points de dégits qui ignorent IArmure (dus a la
brusque torsion d'un membre, etc.). Le personnage doit alo
réussir un test d'Agilité pour s'éxtraire du puits. Ce test est affec
d'un malus de -1 pour chaque tranche de 500 g de poids au-dessus

le 60 kg ou d'un bonus de +1 pour chaque tranche de 500 g au-
dessous de 60 kg.

descendre dans le puits nécessite un test d’Escalade

Asves airicle. (10) pour chaque teanche de} tols. métres

parcourue, Ce est st affeté des mémes bonus et malus que celui
nécessaire pour s'en extraire et décrit

L’horreur dans le puits

Bien que Ruprecht soit linstigateur de bien des incidents et événe-
ments malheureux ces dernicrs mois, la situation a rapidement
échappé 2 son controle 4 la mort de son serviteur Tobias. L'organe
O Claos qula émerge ducadavre fait de son mieux pour revenir

auprés de son maitre, mais son voyage dans les désolations I'a
ékéciont, Meloignant de plus en pius dé la nature de Toblas au sed
de Pamener 2 lui ressembler de plus en plus. Peut-étre la chos:
telle éé soumise 2 fa malepierre, 2 moins quelle n'ait passé la
e L TRIE TGk ot i ollciiak (ot splemin it
endommagée en fuyant les PJ. Quoi quil en soit, plutat que de
grandir pour devenir une eIk vermion o6 Tobi se
doit pour un organe du Chaos, la créature a lentement Aepenteé
pour ne plus former qu'une masse vaguement humancide d'os de
tumeurs et de cheveux.

&

a créature est mainienant victime d'un terrible conflit intérieur.
s que son

et de assurer
qu\lqut ioee dleune e Supposé s
prévu quelle sempare du gamin une fois arrivée a Kisl
Juserd 1 tour o Ruprecht? Appeehendant e difficulté ses souve-
nirs humains et n e vaguement son
Schucl Yorganc d Ciiaos 4 16 plusieurs centaines de
Rllombties fusqua| ccteimilptizaile Vil en rampane plisane et
mangeant ce quil pouvait, tout en suivant la piste de Karl.

Quelques jours A peine avant larrivée des PJ, la chose s'est
glissée parmi les croisés endormis 2 la faveur de la nuit, suivant
Vodeus de Karl péquiad pus on cerming de ses gardes du corps
arrétés . Au méme moment, loin dans les bois
o nord, Karl est entré dans le lac et a agé dans les profondeurs
jusqu'au Ventre. Naturellement, Cest ce lac lui-méme qui alimente

a_nappe d'eau a laquelle le puits est i Lorgane du Chaos,
grice & ses cils et 4 ses autres organes sensoriels primitifs et réglés
sur les déplacements et I'odeur spécifiques du jeune gargon, a
soudain détecté qu'il étit tout proche! Incroyablement proche,
méme! mm un joyeux éan de désir de faim et dallégresse il 1
et s'est laissé tomber dans ses profondeurs
ank e le garcon sty cachait, Une fois arrivé en bas,
o chose il priscmmnere, incapable de se déplacer en dircction du
reon mais toujours 2 méme de le sentir grice aux minuscules
ruisslets dinftation qui alimentent le pult. Alns, ubissant o
e diabattement et de désespoir,

r ressortir du
puits, la pathétique créature se contente de peser de tout son poids
sur le fond du puits, “m,mm datieindee ce quelle A
et en it du méme coup leau ob elle

pose. La vie d'un organe du itk s est deidecae a i Fack

Lorgane du Chaos

Lorgane du Chaos dispose intelligence rudimentaire concer-
mant ous les sujets & Texception de Karl.Si un P) descend dans
son antre, il tente de le dévorer parce qu'il a faim. $i c'est ce PJ qui
donné le coup de grice 3 Tobias, i Suscit une pulion peiiaire
mi-chemin entre la engeance et ladoration aveugle, un
besoln urgens de le remercier e avolr Libéré d corps de Tobias.

Quoi quil en soit, cette émotion a un articulier chez lorgane
du Chac Cacore phs enthousiaste & Tide de dévorer le 7]
et bénéficie dhan bonus de +10 A toutes ses atacques contre R,

Si aucun PJ ne saventure dans les profondeurs du e ose
en émerge et provoque la panique pendant la féte (i Even&
et 6112 festival des Bosneurs, pas 2573, Cet organe d Chacs
ale profil spécifique présenté ci-dessous.

eudopodes répu-
gnanb) Aura dunom.qnc Eﬁrayam il Cl“ngg‘mc Porteur
de germes, Vision nocturn

3; Mouv:mcm 2; Points. de Bls.mms l()
¢ ou
lente ou percutante ou peu fiable ou mp.du

Armes changeantes
Lorgane du Chaos produit de nouveaux pseudopodes et absorbe
anciens de maniere fapide, répugnante et aléatoire, chacun
é. Chaque attaque qu'il
i iolf ot iy
ne persistent pas forcément d'un round a Iau tun round,
toutes ses attaques peuvent avoir la qualité mnmhdmmc tandis
quau prochain, aucune n'en bénéficiera. Jouez 1d10 pour déter-
miner la qualité d'arme pour chacune des nluqucs e
de 1 - 2: Rapide; 3 - 4: Percutante; 5 ~ 6: Lente; 7 - 8
Jmmobilisante et 9 - 10; Pew fable (sor un résulfat e %10 ors
ne attaque, au lieu de senrayer comme une arme 4 feu, son
nombre d'Attaques est réduit de 1 jusqu’a la fin du combat ]

Forme changeante

La forme de l'organe du Chaos est changeante. Il ne peut la
controler et de nouveaux appen
tandis que danciens disparaissent. Chaque jour (voire plus
fréquemment s vous le désire) l manifeste 1d5 nowveles mut
ions et en perd 1d5 anciennes. Tirez sur la table de mutations
votre choix, mais si vous avez le Tome m» a la Corruption, bttees
la table des mutations de Nurgle page

s de

Porteur de germ

Lorgane du Chaos orte 1€ mal ! ntériue de son organisms etle
manifeste dans le monde extérieur sous forme de pestilence et
dépi ux qui passent plus d'un jour dans un rayon de cing
cents metres autour de Porgane du Chaos doivent réussir un test

n"que dans certains cas, comme pour les
il e sl puisse changer d'un jour ou d'un

s du
instant3 Pautre), Chadue four od un indlvid particlier reste dans
s diffailié

le rayon de cinq cents metres, il doit refaire le tes

augmentant de 10 3 chague four pour un maximu ¢

test Trés difficile. Le rayon de la maladie peut varier Ji S
ete.

vent, si le terrain est dégag

5. Les réserves de Tomorov

Juste au sud de la place du village un bitiment de bois
trapu et pourvu d'un toit en nom « Réserves de
Tomorov » couronne la représentation d'une pioche de mineur,
dune meule de fromage, d'une bougie et d'un rouleau de corde
sur lenseigne placée devant le magasin de Piotr Tomorov. Il gére
cette boutique pour s'occuper quand il n'envoie pas des cargaisons
de graisse d'oie 2 Praag,

e trouve
Le

Une fois entré, il est impossible d'ignorer l'odeur et le bruit.
Lendroit empeste la graisse rance et la fiente d'oie, et résonne des




caquitements des oies venant de derriére un rideau au fond de la

e

eut trouver & peu prés n'importe quel article issu de WDR ou
de Wirsertal die View Monde ic i que tous ce objes eoient de
qualité médiocre. Les prix sont % du

Points de Folie: 4

Caractéristiques

CC
39

Ag Int EM

Compétences: Commérage (S00) Conduite dattelages (¥ +10),
Connaissances générales (Empire) (Int), éné-
ales (Kislew) (nt +10), Equittion (A, Evaluation an: 410
Fouille (Int), Langue (kislevarin) (Int +10), Langue
(Inv), Lire/écrire (Int), Marchandage (Int +10), Métier (marc rmd)
(500), Perception (Int), Soins des animaux (Int)

Talents: Calcul mental, Dur en affaires, Intelligent, Résistance
accrue, Sociable

Combat
Attaques: 1; Mouvement
Armes: arme 4 une main (€f

Points de Blessures: 14
e) (1d10+3)

Dotations

Piotr est plutt riche et posséde sa boutique et son contenu. Quand
voyage, il emméne avec lui son abaque, une lanterne, de la nour-
riture et du vin pour la route. Il posséde un chariot et deux
chevax g i penentent de rassporter = gralse cole dans s
grandes villes sans difficulté. 1l a également u
Bl o il it o i oo e

Gregor Tomorov
Paysan ungol

Gregor nest pas particuliérement malin ni doué pour le calcul. La
seule chose qui empéche les villageois de le plumer pendant que
Piotr est absent, cest la crainte du x de ce dernier 4 son
R e
Corps musclé est enfoul sous plusieurs couches de lard. Quand il
ne s'oceuj de son oncle, on peut le trouver derriere le comp-
toir, affairé 2 explorer sa narine gauche d'un doigt inquisiteur.

prix normal), car € subtilement baissés par e qui
o ot e o
viennent.

Derrigre la boutique, une grange plus imposante encore content
les plus importants trésors de Tomorov, ses deux robustes chevaux
e i e ot e ) el
ulier maintenant, alors que beaucoup verraient dans les
eI 1o 61t o ol o Yt O epmibes eut alh

Comme Tomorov passe une grande partie de son temps sur les
routes, il emploie son neveu Gregor pour gérer laffaire en son
e T asiespennt i gl oo
également. 11 e e o
présent dans la h()unquc Sinon, cest & Gregor quils auront affaire.

Piotr Tomorov
Marchand ungol, ex-Bourgeois

Piotr est un affreux tas de lard g

Int

Compétences: Canotage (), Commérage (Soc) Condi
lages (F énérales (Kislev) (i), Diss

imulat
u (Inb), Langue (kislev nn)
Aisinice) (i), Natation () Soins des animaux
(Int +10), Survie (It +10)
Talents: Dur a cuire, Fuite, Imitation, Résistance accrue

; Mouvement : ints de Blessures: 13
Armes: arme 3 une main (gonrdm) d10+4)

Dotations
Gregor porte des vétements de paysan typiques et un bonnet de
fourrure. Il a une flasque en cuir pleine de kvas.

C

utiliser le de Tomorov

rand-
gnoble puanicur Sl

chose pour lui
Taccompagne ob q aill, e s jeunes fils di villge te
cape des prodi ui poussent sur ses

rrues icds.
st plus Sotee qua i =ctle Mt nolre cofl ot e 6
flatulences, émettant des bruits incongrus au moment le moins
approprié. Il porte une tenue i la mode bretonnienne ~ du moins
4 la mode bretonnienne d'il y a dix ans — composée d'une veste
sale, de collants, d'une coquille souple et d'un chapeau mou taché
dans lequel est plantée une plume avachie.

le n'

En explorant le village, les PJ devraient finir par tomber sur la
boutique de Tomoro. s auront sns doute aucune question Il
poser avant 2 réunlon lageois durant le
der ne jour que le l,mupc pmm en wlle “Tomorov n'était
pas 14, Gregor pourrait constituer une source d'informations alter-
native, quoique plus grotesque

e

250
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Questions pasées 3 Tomoroy
(les réponses éta ctuées de pets sonores
ct cPuntres attibades i boa. goG)

On dirait que vous vous en sortez plutdt bien. Ah, il suffit davoir
de bonnes habitudes de travail, vous savez! Et quelques contacts!

jir que Celle Dont On Ne Parle Pas exige un
auire sacrifice7 Cest évident! Tous ces gens étranges et ces coches

TR froid! 1l fait t depuis quelque
{emps! Dhabitude, i fait bien pls chaud icl, vous save? Bt puis..
chibien. . (@ chuscboto) 'y a 1 blte!

Ab oui, le chien. Vous savez, nous avons vi une créature qui
ressemblait beaucoup au pauvre batard qui rode autour de la ville.
Seulement, elle était bien plus grande el ffrayante. Quel que soit ce
chien noir, ce west pas la béte de la Sorciére Noire. Hum. Ga porte
malheur d'en parler. Je préfere me taire.

Vous avez mentionné le fuit qu Anya était le choix le plus évident.
Mais blen s, Cest une belle flle Ja flew du Kislev, vous ne le
savez pas nt On Ne Parle Pas ne prend que les
plus joli . Lavez-vous vue? je veux di
Shiel hogme i devart e il Comme celle

son discours d'un claquement de lovres qui lui fait trembler
la dent.) Elle est tout simplement délicieuse.

Qui est Celle Dont On Ne Parle Pas ? Eh bien, nous ne parlons pas
delle, voyez-vous.

Nous avons entendu dire que vous aviez rencontré lepére d Anya
dans le but de Iépouser. Hum. Ah. Eh bi choses se
déroulaient plutdt bien. Hélas, le bien-étre de mon cher foyer
mimporte plus que mon propre bonheur, bien sdr. Par consé.
quent,je crains bien de devoir renoncer a clle. Mais on ne se refat
pas. J¢ suis comme ca, magnanime, cest le mot!

Ceest donc pour cela que tous vos produit
effet de votre magnanimité? Ah! Heu, oui
vous savez? Le moins que je puisse faire, Cest d'
villageois.

sont si peu chers? Un
es temps sont durs,
ider mes fréres

Vous leur avez méme donné la corde qui permetira de ligoter
Anya quand on la livrera. Oui, ¢h bien, il est difficile de trouver
corde de nos jours. On ne voudrait pas qu'elle... heu,

queelle séchappe.

Seriez-vous prét & nous vendre vos chevaux (fiit-ce pour une
somme exorbitante) ? Non! 1ls représentent mon gagn:

po
mensonger de certaines réponse:
boutique apres ou durant la féte, ils la trouvent fermée, m:
curieusement, la porte de la grange est grande ouverte. On ne
trouve nulle part le chariot ni les précieux chevaux de Piotr, Sils
entrent dans le magasin par effraction, les PJ le trouvent comple-

culs les objets les plus’encombrants et les moins
chers ayant é | sur pls

Questions posées 2 Gregor:

s-vous? Hei

7 Qui, moi? Gregor.

Qui

Que faites-vous la? Hein? Oh, je vends des tru

Piotr Tomorov a-t-il déja parlé d’Anya? Hein? Oh, ouais. Y la

trouve plutét mignonne.
Piotr Tomorov a-t-il un chien? Hein? Oh, ouais.
O est-il maintenant? Hein? O est qui?

Le chien? Oh. Heu, je s

6. Le sanctuaire de la Dame miséricordieuse

A quelques maisons de a boutique de Tomorov se dresse e sa
tuaire de la Dame ordicuse, une petite mission vouée
Shallya, Elle a été forclée pa Hanna Reinholt, une missionraire de
Wolfenburg. Hanna est venue dans cette communauté isolée pour
répandre la bonne parole de la Dame de la Miséricorde et apporter
son message de paix et despoir jusquiaux frontieres du Kislev.
Hanna n'a aucune intention de faire du prosélytisme: ses motiva-
tions sont honnétes et elle espére sincérement pouvoir aider ces
gens. Mais Fisolement, les étranges coutumes et une population
avec laquelle elle n'est jamais parvenue i établir réellement le
contact ont érodé sa résolution et Iont amenée & remettre sa foi en
question. Pour ne rien arranger, elle a appris il y a quelques mois
Guc son foyer avait €16 devasé par lcksion do Chaos € que

@ nsant quiil ne lui restait plus rien
e dans son temple ou elle se complait
Gesarat st vaon lichion boitidulks et s< Misa les
prenant de plus en plus de poids.

L sanctuaie a &€ b avec du bols gracieusemient offert par un
Tomorov aux arriere-pensées libidineuses. Le marchand avait jeté
son dévolu sur Hanna, mais il ne pouvait Sipporecoudies
Depuis quelle a
on, el ges Inisase allee & Pendeok
Tabandon. Les murs autrefois blancs sont désormais décrépits et
tachés, et méme les cacurs rouges des portes d'entrée sont mainte-
nant d'un rose délavé.

Hanna Reinholt
Moine humaine, ex-Initiée

Hanna est une petit femme corpulente aux cheveux blonds ci
semés et aux traits larges et simples. Elle porte une blouse blanche
informe maculée de taches. Son embléme en forme de caeur sest
détaché et ne pend qua quelques fils. Quand elle sentretient avec
autrui, elle tire inconsciemment dessus. Hanna empeste le kvas et
la crasse

G e nces

u  théologie) (1nd (Jr)mhusiancea générales
), Langue (classique, kislevarin) (Int),
ire (Int), l’er(epllun (nv),

L-v) (Soc
Langue (reikspiel) (Int +10), Lire/éeri
Soins (Int +20), Survie (Int)

Ta.\enu Acuité visuelle, Eloquence, Force accrue, Grand voyageur,
Réflexes éclair, Sociable

Combat

Attaques: 1; Mouves ; Points de Blessures: 13
Armes: arme 4 une main (nm\me) (1d10+3)
Dotations

Hanna porte des habits souillés et pleins de taches de vomissures et
de nourriture, et elle empeste lmlnxx)l Elle a une potion de soins
uelque part dans son sanciuaire ans doute  of ell 4 lase son
icone de la dé e naccorde de valeur 3 rien, excepté son
Becharé poura hoisso auauel Gl e dis cndellé én a Foecalonk

Comment utiliser le sanctuaire

Hanna ferme les portes 3 clf et a'en sort que pout acheter du kvas
ez Tomoror: S les 7 Fappellent l y 2 10.%

qu'Hans so
e

, 10 %
. Meéme si ull- o Bidioo




S pas guafiion frappe &1 porte, mewe ol on tape comue

sourd, 4 moins qu'elle n'entende quelqu'un parler le reikspiel
e accenl auqud cas elle se précipite pour ouvrir et voir ses
compatri

Hanna est la meilleure source d'informations pour les PJ concer-
nant la chronologie des récentes épidémies ainsi quau sujet de
Tomorov et Anya. Toutefois, elle est peu susceptible de parler a q
e ce soit 3 moins que son interlocuteur e vienne de [Ostand
ou ne réussisse un test d'Intimidation Facile (+20) ou un test de
Charisme Asses facle (+10).

Que pouvez-vous nous dire au sujet de la maladie? Je ne sais
£ Cest Teeuure des Dietx Sombres,je crois.. ¢4 ne peut e

e pourquoi... pourquoi Shallya permet-elle tant de souf-
s Cllerse et pleurer doucement) Ga a commencé peu
aprés larrivée de ces ridicules croisés.

Avez-vous tenté daider qui que ce soit? Oui, au début. Cette

mais certains habitants du v.u;ge l'znmpem Oh.
Vous ne croyez pas que... Peut-étre que cest la punmnn quenvoie
Shallya & ces pauvres fous pour avoir suivi ce faux prophéte, cet
enfant, au lieu des enseignements véridiques? (Une étincelle
Reaiok anat dateou el frai 8t g )

Y ar i des gens qul vienient prier (o7 L plupast ont peur d

onne au souvenir de aspect
répugnant du marchand.) Oh. Et Anya aussi.

Ay vien vous voir? Eh bien, ele venit plutét pous recevols
mes conseils et pleurer dans mon giron, Elle avit
n pere ne la marie contre son gré. Elle ne S

Vs elle me disat quele e détestait Et cosuite, elle
a pleurer et demandait pardon d'éprouver de la haine.
(Bikices Tk Sle & ab pbt i hiubie) Bl e Eappelie Gald
que jiétais avant de venir dans cet enfer.

Savez-vous quelque chose ai sujet de Celle Dont On Ne Parle pas?
Qui ga? Désolée, mais je ne suis arrivée ici quiil y quelques années.
Ces pauvres gens ont tant de superstitions curieuses; je ne peux
pas tous les garder dans le droit chemin. Quelques mois avant que

i ol e i il sl uncl et
Fiesiic.c, o rois,Je ncissls pas en quoi cela consistait, mais
les gens I'évoquaient... ou plutdt ils faisaient de leur mieux pour
éviter le sujet. Des gens bien étranges.

7. Les Curiosités d’Olav

Un peu 4 I'écart de la route principale et enfoui sous un tas de
petites maisons se trouve un édifice peu impressionnant. Aucune
snselgne ne vient nnoncer i natice du batiment bien quune e

+, obscurcisse la porte dentrée en bois. Comme
quclqum prip e L e e pointu recou-
vert de tuiles en ard
visibles dans les ombres, a
L e e R
et des volutes étranges apparaissent dans le grain.

Ce lieu sappelle les Curiosités d'Olav. Homme secret au pa.~ ¢
mysérieus, Olav st arivé & Zhidovsk vings ans suparavant. I 2
pe entrois mois seulement, et peu ape, e
arrivés de Praag, pleins de ca boites et de tonneaux.
R e oot dkchm’ge Ia cargaisan et emporié
p.muuonmmmm les marchandises a Fin
B 15 somattasect o il dans lowns cratsizvidcs

emaing

Depuis qu'il est arrivé ici, Olav n'a guére eu de contacts avec les
autochtones. Ceux qui ont 0sé lui rendre visite ont découvert une
boutique pleine de camelote, de vestiges de champs de bataille, de
livres, d’armes anciennes, de pieces d'armure et de toutes sortes de

rios assez de pacctile dans
leurs propres fait beaucoup d'af-
faires, ce qui ne semble pas I'ennuyer le moins du monde.

Olav est un kossar qui a gagné des médailles et trouvé la fortune
et la gloire lors de la derniere Incursion du Chaos. Mais quand les
forces des Puissances de la Corruption ont été repoussées au nord,
il a perdu le gott du combat. 11 a vendu ses médailles et son cheval,
et erré dans Poblast pour trouver un sens a 1 est alors tomi
sur un vieux champ de bataille ol il a découvert nombre d'étranges
iaésos. Désirek de trouves t aptres caches aut ko | o Echangs
certaines de ses trouvailles contre un chariot et entamé une
Senyellc vic de collestionricur e vieliris, Tl avaiticommence &
stocker une grande partic de ses biens 2 Praag ob il avait de la
famille, mais les gens commengalent 3 e p

repot. Aussi, Olav it la ville, copanes
a vers louest ot il commenca une nouvelle v

et sans valeur (trouvez I'objet le moins intéressant de I'Arsenal du
Vieux Monde, cassez-le et réduisez son prix de moitié).

Les PJ rencontreront sans doute Olay pour la premiére fois prés
du conseil réuni par Tomorov. Trouver sa maison par la suite n'est
pas bien difficile.

Olav Pendestig
Chiffonier gospodar, ex-Kossar

Olav est un homme massif mesurant un pet plus d'un métre
e lngtQuinge et pesint  ioins cenk ¢ la
epaiase ctalere do cheves noles & 0o it talis 3 2 scrpe
e Jiné mouia hE o€ une Eaibe
1l porte une épaisse chemise et une culotte en lainage, et
quand il se risque 3 l'extérieur, ce qui est rare, il ne sort
son bonnet et sa longue cape en fourrure. Il st laconique et inhos-
pitalier. 11 répond du tac au tac, avec un certain mépris. Rares sont
ceux qui apprécient Olay.

Points de Folie: 2

Compénmms« Charisme (Soc), Commérage (Soc), Conduite d'atte-
“lages (F), Connaissances générales (Kislev) (Int +10), Esquive
(A®, Evaiuation (ind), Foutle Gint +10), Jeu (inD, Langue (Kisle-
(Int_+10), Marchandage (Soc), Perception (Int +10),
) e
Talents: Acuité auditive, Chance, Coups précis, Dur 4 cuire,
i Aot e Sang froid

Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: 14
Armure (moyenne): nmnu.lu de mailles, veste et jambiéres de
3, ja

Arme Maches (11043 ; valeur de critique +1; Portée
24/48; rechargement demi-action), arme 4 deux mains (hache 2
deux mains) (1d10+4 ; valeur de critique +1; lente, percutante)

Dotations

Olav est propriétire de Ia boutique de curiosités, de tout son
contenu et de tous ses secrets. Un vieux chariot tombe en pous-
B & Tzt ot B o sdca

=% <’§
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Comment utiliser Olav

Qv ne gespas fnstal ki par hasard, et ce iest pas nion pls v
simple commergant. Clest ncien soldat fou mais trés utile qui
pourra répondre S bien des questions des PJ siils pensent 2 les lui
poser. Pour plus de détails, lisez I'Evénement 5: Larrivée des
champions page 256.

8. Le campement des vampires
Un silence inquiétant pése sur la zone située au nord de la ville,
ol environ une douzaine de chariots, coches et autres attelages se
tiennent préts. Des tentes noires ont été dressées autour du péri-
métre et des gardes aux manteaux impénétrables sy tiennent
mmobiles, scrutant les environs depuis les ombres qui dissimulent
le ges. Clest le campe
tants des cing lignées se
Champion de Ia Nuit et le couronn

emblés pour accue
en tant que leur chef

D'ordinaire, on s'attendrait 4 ce qu'un tel rassemblement tourne
3 béchauffourée, surtout quand on salt que a plupart des vampires
luttent contre leurs semblables pour la suprématie. Ce qui main-
tient l'ordre, C'est que les vampires sentent que = pouvoirs de
jadis se sont réveillés et quiils mont pas oublié la légende de la
duperie de Nagash. Tous ont mis de coté leurs rancunes et leurs
ambitions pour le moment, et ils observent et attendent les
derniers signes pour faire l'ultime voyage qui les ménera jusqu'au
garcon et entamera la nouvelle ére dont on parle depuis si long-
temps. Malgré la volonté quiils ont de laisser de coté leurs conflits
actuels, ils sisolent de toute évidence dans leurs campements
n membre d'une autre lignée venait a passer leur fron-
aient sans tarder.

privés et si
tiere, des violences éclate

et on y trouve 1d5-1 (minimum 1)
£ suite composée de squelettes,

Lendroit est inhospitalie
vampires de chaque lignée, pl

Ag Int FM  Soc
10
Cmnpclcnch Charisme (Soc), Commandement (Soc +10),
e (500, C (généa:
histoire, (n)

Connaissances générales (Bretonnie, Empire, Kislev) (In), Equi-
ation (Ag +10), Escalade (F), Esquive (Ag +10), Evaluation (Ino),
Fouille (Iny, Intimidation (), Langue (bretonnien, kislevarin,

reikspiel) (Int), Perception (Int), Sens de la magie (FM), Torture
(Soc)

Talests: Coups ssscmmasiey Coupgipeteis| Coupe puitetiis

Désarmement, Maitrise (armes de cavale ‘mes lourdes),

lair
Armes naturelles (crocs, griffes), Dons du sang (apparence
humaine, maitre d'armes, malédiction des vampites, nécroman
cien né, vampirisme), Effra Sens aiguisés,
Vision nocturne

Combat
At
1

3; Mouvement: 5 (6); Points de Blessures:

e 5, bras 5,

Anm.rc (lourde):
corps 5, jambes 5)

Armes: crocs (1d10+7 ; valeur de critique +1), griffes (1d10+7
valeur de critique +1), arme a une main (141047 ; valeur de
critique +1), lance de cavalerie 'l est a cheval (1d10+8 ; valeu
de critique +1; épuisante, percutante, rapide), bouclier (1d10+5
valeur de critique +1)

armure de plaques compléte (té

Lahmiane typique

les lahmianes sont trés

de zombies, de goules et d'un dautres
De plus, tous les vampires qui sont apparus dans les précédentes
aventures et ont survécu 2 leur rencontre avec les PJ sont égale-
ment présents.

C ent utiliser le ¢

ard des PJ ou se trans-

Cet endroit peu ment neutre
former en piege mortel en fonction de leur comportement lors des
précédentes aventures de la campagne. Vous devriez établir une
liste des vampires survivants (pour vous rafraichir la mémoire, lisez
Introduction et les Chapitres I1, TI, IV, V, VI et VID, de leurs
réactions et de leur attitude probable envers les PJ ainsi que des
ressources dont ils disposent contre eux. Tout ce que les PJ font ici
pourrait faire empirer les futures rencontres avec les vampires et
leurs sbires dans le Ventre ou les bois qui y ménent, ou au
contraire les faciliter si les PJ Iemportent et affaiblissent 2 Pavance
leurs adversaires morts-vivants. Plus important, des PJ m
peuvent mettre 2 profit les querelles intestines entre lignées pour
provoquer des dissensions et des affrontements internes, provo-
quant un bain de sang dans le camp, au sens le plus littéral de
Iexpression. Ceux qui ont apercu le Von Carstein appelé Valin
(probablement au lieu 1, Ia Tétine de Tall) auront peut-étre b
coup plus de faci nipuler, voire méme 2 obtenir son
aide s'ils jouent les bonnes cartes.

Finalement, les PJ ont peut-étre décrypté les mots de pouvoir
sacrés des dieux antiques de Nehekhara au Chapitre VIL Des
personnages pronongant ces malédictions divines prés du campe-
s seront remarqués, méme sils ne font que les

ment des vampi
murmurer.

Dragon de Sang typique

Ces vampires sont dimmenses guerriers dissimulés sous de magni-
fiques armures de plaques écarlate:

la société des humains.

et
douces pour infiltre:




Compéigcptichariane (o 120), Commandement (S00),
(Soc +20), arts, gene

histoire,

générales (Empire, Kislev, Tilée) <1m)
isement (Sm _+20), Déplacement silencieux (Ag),
Dissimulation (Ag), Equitation (Ag), Esquive (Ag), Evaluation
(Int +20), Expression artistique (chanteur, danseur) (500),
i . Focalisation (FM), Fouille (In0), Langage mystique
(magick) (InD), Langue (kislevarin, reikspiel, tiléen) (Ino),
Lire/écrire (Int), Marchandage (Int +20), Perception (Int +10),
Préparation de poison (Int +10), Sens de la magie (FM), Torture
G500

Connaissances
Déj

3

Talents: Eloquence, Etiquette, Intriguant, Magie commune
(mculu) Magie noire, Maunw (armes de parade), Sur ses
gardes

Traits: Armes naturelles (crocs, }mlfu) Dons du sang (apparence
humaine, s vampires,
né, vampirisme), Effrayant, Mortvivant, Sens alguisés

Combat
Attaques: 1; Mouvement: ; Points de Blessures: 20
Magie: 1; Magie noire, Magi¢ commune (occulte)

es: crocs (1d10+6), griffes (1d10+6), arme 2 une main (épée)
(1d10+6), main gauche (141043 ; défensive, équilibrée)

Nécrarque typique

Ces vampires sont des &
le corps semblant ne te
mortellement acéré.

.

res squelettiques A Iodeur nauséabonde,
r qua quelques ligaments, mais 'esprit
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Stryge typique

Ces vampires sont des créatures désespérées, haies autant par les
vivants que par les morts. Elles n'ont plus rien en commun avec les
humains quelles étaient jadis.

éristiques

S00), C générales
au choix) (ind, Déplacement silencieux (Ag +10)
Dissimulation (Ag +10), Esquive (Ag), Filature (Ag +10), Fouille
(Ino), Langue (deux au choix) (Ino, Perception (Int +10), Sens de
la magie (M), Torture (Soc)
Talents: Camouflage rural, Coups puissants
s (crocs, griffes), Dons du sang (malédiction
es, nécromancien né, transformation ¢n chauve.
rt-vivant, Sens

rocs (1d10+7), griffes (1d10+7)

Von Carstein typique

Ces vampires sont arrogants, charismatiques et terriblement
dangereux.
Int ctéristiques
5 Int  FM  Soc
Compétences: Charisme  (Soc), Commandement  (S00),
npte i i s s
(nt +10), C émi é Compé Charisme (Soc +10), Commandement Goc +10),
histore) (1), Connaissances générales (tole 2u choix) (Ino), So (généa-
I'léph(emenl silencieux (Ag), Dissimulation (Ag) ‘quitation
(Ag), Escamotage (Ag), Esquive (Ag), ion (Ino), Filatus

Eval
(Ag), Focalisation (FM +10), Fouille (Int), Lan;
(magick) (Int +10), Langue (quatre au choix) (Int), Lire/écrire
(Int +10), Perception (Int), Préparation de poisons (Int +10),
Sens de la magie (FM), Torture (Soc)

Talents: Harmonie wthyrique, Magie commune (occulte
mineure (dissipation, verrou lnuglqm) Magie noire, Mains
agiles, Méditation, Sombre savoir (nécromancic
fais: Arical ik e (e gnm:\) Dons du sang (maitre en
magie noire, malédiction des vampires, nécromancien né, vampi-
risme), Mort-vivant, Sens aiguisés, Terrifiant, Vision nocturne

Combat

Attaques: 2; Mouvement: 6; Blessures: 2

Magie: 2; Sombre savc e dissipation, verrou
‘magique, Magie commune (occulte)

s (1d10+6), griffes (1d10+6)

, Ev i
Fouille (Inv), Tnt Langage mystique (magick)

gue (trois au choix) (Int), Perception (Int), Sens de la magie
(FM), Torture (Soc)

Talents: Désarmement, Eloquences, Intriguant, Magie commune

(occulte), Magie noire, Maitrise (armes d'escrime, armes de
del). Orateur né

: Armes naturelles (crocs, griffes), Dons du sang (apparence

h\lmame malédiction des vampires, nécromancien né, regard

i Effrayant, Me , Sens aiguisés,

Vision nocturne

Combat

Attaques: 2, Mouvement: 6: Points de Blessures: 21

; Magie noire, Magie commune (occulte)

P (moyenne): armure de mailles compléte (téte 3,
corps 3, jambes 3)

Armes: crocs (1d10+6), griffes (1d10+6), lmun gauche (1d1043 ;
défensive, équilibrée), rapiere (141045 ; rapide)

, bras 3,

LES EVENEMENTS

SURVENANT

hacune des zones précédemment décrites joue un role dans
le puzzle formé par le dumn de Zhidovsk. Bien que le sort de
a ville soit déja scellé - que les PJ y soient présents ou

~ les actes des PJ peuvent Infuer sur I¢ nombre total de victimes,

AU VILLAGE

Mais plus important encore, avant que le village ne soit détruit, il a
quelque chose & réveler aux PJ: Pendroit o0 s trouve Karl quelques
indices quant aux ns qui I'y ont mené et peut-étre quelques
armes 2 utiliser contre ceux qui envisagent de le consumer a jamais.

OF & *
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L extnenncnts uloe déroulent dans le village sont présentés dans
la Chronologie: Le triste sort de Zhidovsk. Chaque événement
numéroté dans I chronologie est présenté ici en détail

Evénement 1: Le faux Givre

andis que les PJ se pnum nent en ville, la premiére chose quiils
voient est un grand et imposant adolescent a Iair niais portant deux
seaux d'eau clapotants sur un biton. Il semble détester son trava
mais pas autant qu'il méprise le chien affreusement laid qui le suit.
La béte est noire comme la nuit et semble incroyablement sale et
collante. Dans ses poils sont emmélés des éléments brillants... De la
glac lons du garcon avec
une ténac aboyant, sautant apres.
les seaux avant de le suivre 2 nouveau. Ftrangement, le garcon ne
crie pas aprés ce chien, ne lui donne pas de coup de pied et ne sef-
force méme pas de lui échapper. 11 reste au contraire les yeux rivés
au ciel comme sl feignait de ne pas voir Panimal. , au
moment ot le chemin des PJ croise celui du garcon, le chien fait un
bond phénoménal, délogeant I'un des seaux et forcant 'adolescent
i pivoter, perdant sa charge dans une grande éclaboussure d
les trempe, lui, le chien et peut-étre des PJ malchanceux.

cette agression flagrante, le gamin ne dit pas un
mot ni ne lui d'aucune facon. Pendant que le chien lape
v qul cst peu - peu absorbée par 1a bove du chemin,
contente de soupirer, de ramasser le biton et les seaux, et de
repartir 3 la rivie

Pourtant, nml;,l

Le jeune homme ignore ostensiblement les PJ sils posent des
questions au sujet du chien ou se réferent 3 lul d'une fagon ou
dune ausre. S les Y demandent o} ls pourrajent trouver de quoi
inger et se loger, il se contente de ,,mmnulu et de désigner la
placeids village G macnton

Si les PJ prétent la moindre attention au chien, celui-ci s'amou-
he immédiatement d'eux et les suit 4 la trace. adoration du
chien fait d'mlmm plus ressortir le fait quaucun des vill
nt des situations tres étranges des que les PJ tentent

n,
, les PJ sont considérés comme affligés par le mauvais peipe
comme des messagers lle Dont On Ne Parle P

Des personnages qui réussissent un test d’Emprise sur les
animaux Facile (+20) ou un test de Sociabilité Assez difficile
(-10) peuvent s'attirer 'amitié de la béte. Un exame u chien
révele quiil est effectivement trés laid, recouvert de peinture noire,
et quon lui a collé des morceaux de verre dans
Nettoyer I'animal nécessite quelques heures de brossage, lutilisa-
tion minutieuse d'un couteau aig

Une fois propre, le ¢
octioyé, Méme 1l savere que le c
Noir, le est fait: les villageois meneront a bien leur plan visant
a \llnlur ‘\n\.l la Sorciere Noire.

Evénement 2: La battue

Cet événement a lieu quand les PJ se réveillent aprés midre
nuit de repos a Zhidovsk, probablement quand ils émergent de
Youid o Viesse Matow, Plisicurs silhouetics & cheval vemaes du

campement des vampires quittent le village 4 grand bru
chaque jour, pour aller chercher Karl. En plus des trés pompeux
Von Carstein, des silhouettes plus discrétes et vétues de robes (les

r
membres des autres lignées de vampires ou leurs sbires qui
ressemblent  des humains) peuvent étre apercues tandis qu'elles
saventurent hors du camp A pied ou vont et viennent durant la
journée.

Chapitre VIII: La Sorciére Nm

Evénement 3: Le conseil

Cet événement devrait idéalement se produire quand les PJ ques-
tionnent les croisés de la place du village ou vont chercher de la
nourriture ou des informations a la Tétine de Taal. Une poignée
danciens du village et d'artisans traversent
vers le lamentable sanctuaire de Shallya, causant un raffut consid
rable parmi la_popu locale. Quelques- les suivent,
impatients de voir ce qui va se produire, mais la plupart s conten-
tent d'acquiescer dun air sage avec une expression de lugubre
st Piotr Tomorov qui guide le conseil vers sa
destination, affi it une attitude faussement soucieuse tel un
masque de pacotille. De loin, comme sl craignait détre vu, la
silhouette large et impossible 2 manquer d'Olay Pendestig les su

la réunion soit priv
rapidementtoutcs qillyaa
a la Teétine de Taal (cf. pag

e, le s locaux apprennent
ol & 1l Sl 02 discter U pe
245) pour obtenir ces informations.

Evénement 4: La préparation
en hite de la féte

Le lendemain de la réu

n du conseil, le peu de brutes et de durs

a cuire que le village peut rassembler est envoyé sur la place pour
commencer a encourager les croisés 4 se disperser. Ceux qui sont

sence dans un pilence tesrblCeu Gul sont Encore
sains et robustes tiennent leurs positions avec une obstination
quion ne trouve que chez les vrais fanatiques, ce qui déclenche d
concours de hurlements courroucés et quelques échauffourées. Au
bout de quelques heures de travail, & peu pres la moitié de I place
ébarrassée de ses occupants et les gros bras déci

devea suffice. Naturcliemen, il y a toujours des diz
res 4 nettoyer. Cependant, les filles du village sont envoyées
décores 1a ville et les arbres le long de la piste menant au nord avec
des rul ne teinture pale

s Moutons et porcs qui

et tés.

Evénement 5: )
Larrivée des champions

Cet événem licu si les PJ décident de suivre I'étrange
silhouette de prés de deux métres qui emboitait le pas aux
membres du conseil sur le chemin de leur réunion et qui est restée
hors du sanctuaire alors quelle se déroulait 2 lintérieur. Sinon, il
se produit quand les PJ se promenent en ville et découvrent sa
boutique.

Olay ne sait rien de la Croisade de I'
ce qui ne concerne pas la Sorciére Noir ec
détrangers qui 3 invest 13 ville, I st amer et désespére et cou
oidement quiconque vient f
transforme rapidement en un mélange de révérence, de gratitude,
deespoir et d'enthousiasme rappelant A Ia fois lattitude d'un enfant
et celle d'un vieillard quand il réalise que les PJ sont « Ceuy
Devaient Arriver ». A ce oo 1l ke e vciabie Hisoir=idouy
les détails sont p dessous, et il présente aux PJ les
+reliques » quil 8 conservées dans e fervent espolr de leur veaue:
Quelques exemples de lattitude d'Olay face aux diverses questions
sont présentés ci-dessous.
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CHRONOLOGIE: LE TRISTE SORT
DE ZHIDOVSK

Date Evénement

500 ans  La Sorciére Noire s'enfuit dans les Dents de Shargun
et se cache dans le Ventre.

400 ans  La Sorciére Noire commence i exercer son influence
sur la ville de Zhidovsk.

350ans  Le Givre Noir commence a roder dans les Dents,
attaquant les villageois qui sapprochent trop du
Ventre.

300ans L premiére jeune fille est sacrifiée au lac du Ventre.

23ans  Olav Pendestig arrive  Zhidovsk.

“3ans  Olav réalise le secret de la Sorciére Noire.

Le dernier sacrifice a la iere Noire a lieu.

Hanna installe le sanctuaire de Shallya & Zhidovsk.

et demi

Karl arrive a Zhidovsk et sy terre, dormant chaque

nuit dans un foyer différent.

Les premiers disciples de Karl le rattrapent et la

rumeur se répand quils I'ont retrouvé.

s de Karl deviennent plus intenses et il

nce A emmener ses gardes du corps dans les

bois pour explorer la zone sous les Dents. Les disci-

ples de Karl continuent 2 affluer 4 Zhidovsk. Les

premiers vampires, ceux qui ne lui veulent pas de

mal, entrent A Zhidovsk. Lorgane du Chaos

commence 2 graviter autour du village et A répandre

ses maladies.

Karl disparait dans les eaux du lac et ses gardes du

corps sont massacrés par les créatures de la Sorciere

Noire. Les cadavres sont emmenés par le courant et

pourrissent. Le reste des vampires arrive en ville et

commence 2 rechercher Karl. Lorgane du Chaos

descend dans le puits.

Tomorov, voyant sa ville sombrer dans la pcsnl:‘nce
et la paranoia, décide quiil est temps 1

peint son d“en o it hie: Ay

Noir, le laisse errer et rencontre une demniere fois le

pere d‘Anw pmu le convaincre de la forcer a

I'épouser.

Les elfes sylvains arrivent et passent les bois au

peigne fin pour retrouver Karl.

Les PJ arrivent en ville (ou la traversent simplement

en se rendant aux Dents).

Evénement 1: Le faux Givre

Evénement 2: La battue

Evénement 3: Le conseil

Evénement 4: Préparation en hite de la féte

Evénement 5: L'arrivée des champions

Evénement 6: Le festival des horreurs

Evénement 7: La triste fin d’Hanna

Evénement 8: La purification

2ans

-1 mois

-3 semaines.

-2 semaines

-1 semaine

4 jours

-2 jours

0 jour
+1 jour

+2 jours

+3 jours

Des questions concernant sa présence a la porte du conseil des
ullageols au etval ou 31 < nominaton 44190 1l suppose que
les PJ ne sont que des s de la Sorciére Noire, venues extor-

Guer ses Informations, &t I répond vaguement 3 toutes leurs

3

questions tout en faisant constamment un curieux signe de main i
Taide de trois doigts dans leur direction.

Des questions qui incluent l'expression « Sorciere Noire » au liew
de « Celle Dont On Ne Parle pas », des ap‘mnmiam suggérant que les
PJ ont bravé bien des dangers pour arriver jusqu les indquié-
tudes au sujet d'Anya. Olav hésite et fait son slgnc ¥ tols doigts de
maniére moins énergique tandis quil leur parle. Tl poursuit sur la
Inéime conversation avae in Iéger copolr, demandant pius de déail
aux PJ et répondant 2 leurs questions par le

Des affirmations directes de leur haine de la Sorciere Noire ou
du Givre Noir, de leurs inquiétudes vis-a-vis du Kislev ou de

Empire ou e leur dégolt & égard des uillageois, aprés les autres
questions présentées ici. Olay reste bouche bée une minute entiére
avant de changer totalement de comportement: il passe du dédain
froid ou de I curiosité hésitante 3 un ravissement comique. II
commence immédiatement & ramper aux pieds des PJ tout en les
lant du récit de sa traque de la Sorciére Noire durant les troi
dernieres décennies. Une fois qu'il a craché toutes les informations
dont il disposai, il Ies traine jusqu une chelle branlante ot un
objet unique attend chacun des F) (I Sagt 3 dune des éuranges
coincidences qui laissent 2 rL\uqug les dieux veillent réellement
sur les gens: 'espr m.\l.ldc dOlav a deviné le nombre exact de
<« champions » qui arrivaient).

Stes ] demandent & étre mends i lac quf 5o rotte au-dessi
du e Oty o pet pae gt la crainte quiil a resse
4 oy« cta preuve de lexistence de la So
Nowe ¥ 8 teiae ans de ccla, o Ja honte d'av oir laissé sacrifier une
des filles du village cette méme nuit. 1l refuse de guider les PJ
jusquau m ai leur indique le chemin i leue suffit de se diriger
vers est jusqu wils arrivent au fleuve, en remonter le
Sours Jusqura oe quils rouvent I grotte « Smple comme bonjour
ditil dun air géné.

i les P décourent Olay et i demandent de s guider trop (
vous pouvez leur dire qu'il insiste pour quiils passent la nuit avec
lui, jednant et méditant avant de leur indiquer le chemin tout
simple qui méne au lac. Par conséquent, il les laisse partir juste au
S sont strs de vivre les
événements chaotiques qui §

L’histoire d’Olav

Olav commenga sa retraite de maniére trés simple. Aprés avoir
cherché pendant quelques mois d'autres caches aux trésors, il
tomba sur un paguet de vieux parchemins parlant d'une créature
habité & Praag, il trouva

alierement m)\lhlamc et passa plusieurs saisons
2 harceler les érudits et & arpenter les collines du Kislev en quéte
e e ettt AT IKLoE e, FinalEneg rkee ato 0=
tribulaions, i tomba sur une référence aux Dents de Shargun et
histoire d'un vieux moine errant qui parlait « d'une sombre dame
e qui dorment sous les Dents qui dorment
sous les cieux

ville de Zhidovsk tandis qu'il recherchait cet endroit
isite eut lieu par hasard le jour méme de la grande
une jotie jeune fill quion escortale dans les bals
promenait dans les
pied des Dents, il arriva aux caux noires qui dissimulent le Ventre
de la Sorciére Noire et vit un étrange serpent émerger de la
surface, la robe de la fille entre les crocs.

Horrifié mais déterminé, il fit venir ici toutes ses possessions et
commenga & bitir sa maison. 1l passa dix ans a vivre en tant que
commergant tout en explorant les Dents, le village et les bois. Le
brave ancien guerrier se voyait comme un chasseur de sorcieres
indépendant, un sauveur du Kislew. Quand Ia fte fut de nouveay
organisée une décennic plus tard, Olay se cacha dans les bois
autour du village et suivit le petit groupe qui escortait la victime
1 les vit Pabandonner, ligotée
2 une biiche de l'autre coté du lac et il serra le poing sur sa fidéle

W | e
Atre
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LES RELIQUES DES CHAMPIONS

Naturellement, les « reliques » ne sont autres que des armes, des
armures, des livres, des lanternes et autres babioles aléatoires
GUOlaY 2 ramassées pendant sés voyages. Bt poutan chacine
deentre elles semble parfaitement adaptée au PJ qui le
Sichude Ellsstain et uis den te wollc pendentf Je préire
humain dévot se voit attribuer une sainte lanterne ornée du
symbole de sa déesse, le chasseur elfe recoit une fleche dont
Tempenn: pposé provenir des ailes d'un griffon, etc.
Chaque objet esl .lcuunp.l).nc de Phistoire de sa découverte par
Olav, du role q 5¢ jouer dans la bataille 2 venir et de la
fhsoe doit il mllele (de manidre surprepane) les crifcs, es
pass du personnage 2 q; ent.

Les objets ont-ils vraiment un pouvoir? C'est  vous de e dire.
Peut-étre que chacun d'entre eux gratifie son porteur d'un point
e Destin qu g3 Ia conclusion de cette

mystere du Ventre. Finalement, pe Rlic onc ricniokt
i e % i pigeos jco d0es Eabioies tokies

hache, ses doigts se crispant et se décrispant sur le manche tandis
quil rassemblait le courage de se précipiter jusqua la rive, de
ramer jusqu’a lautre bord et de sauver la belle jeune fille.

is ce courage lui manqua. Pendant qu'Olay observait a fille
qui poussait des gémissements pitoyables, la nuit tomba et les caux
du lac du Ventre se mirent 2 onduler. Avec une effroyable lenteur,
une belle femme émergea des eaux et savanca a grandes enjam-
bécs, e &bexception de a boue qui sacerocht 3 s pean et des
algues lacustres emmélées dans sa chevelure.
fille menouée dont les hurlements s'étaient R
éverrouillant ses menottes d'un
o ac prt I jeune fille par la main, se
. Clest A ce moment que I'esprit
e Ia dzum du lac wétait autre que celui
e corps de la
fille n'avaient vieil ient néanmoins avoir subi
keI ik ionils et hioebles: Blaris o ik
comme les doigts de quelqu'un qui aurait passé trop de temps dans
n bain. La victime la suivit néanmoins dans les eaux sans un bruit.

Depuis cette nuit dil y dix ans, Olav n'est plus jamais sorti de
chez lui (|u.md il pouv.m Téviter et il ne s'aventure plus jamais dans
les boi des eaux qui cachent le Ventre. 1l en a conclu que
la Sorciére Num- devait étre la créature que les villageois surnom-
Parle Pas et sait quelle représente un

st certain que tous les villageois

e son ik GAGEE Tl penee i mihe 18 Givee oWt Tob:

les bois, et il vit de petit gibier qu'i

dans les clairiéres proches, sc prés
s aux premicres lueurs de Iaube

yre Noir ne peut pas sortir.

au moment ou il croit que

Pendant tout o< temps, i 2 1u et el les parchemins qui tont
1 a fait le tour de toutes ses
ée5'et. foulllécs, découveant. pareni s tas, d'antiquitéa
plusicurs choses quil prend pour d'authentiques reliques. 11 a mis
et les a conservés en attendant le jour ol «
aient Arriver » frapperaient a sa porte. On ne parle pas
ces héros dans les histoires et les prophéties qui ont mené Olay
isquiici, mais son esprit dérangé I'a convaincu quiils exis
Comme il a découvert qu'il 'était pas capable de la vaincre, son
imagination a créé l'image idéale de héros de )zdls v.mhl. bles aux
aventuriers des contes pour enfants et destin n lui & venir
s & deeioe et fldon e e, da Itk s yiews
sage, lancien qui conseille et guide les braves et jeunes champions.

Mais les champions ne se sont pas montrés il y a trois ans,
lorsqu'a eu lieu le demnier sacrifice, et Olay a commencé a perdre

espoir. Mais maintenant que les PJ sont la, il a comme une nouvelle
jeunesse (associée il est vrai a une bonne dose de démence...)

Evc’ncm.cm 6:
Le festival des horreurs

féte de Celle Dont On Ne Parle Pas

Au matin du troisieme jour, |
commence. La populace de la ville se rassemble au sud du villag
les filles et les jeunes femmes se tiennent au milieu de la foule
tandis que les hommes forment un cercle autour d'elles. Le:
hommes portent des paniers remplis de mottes de terre et de boue.
1ls marchent 2 Punisson, les femmes psalmodiant un ancien hymne
diapaisement tandis que les hommes prennent de la boue dans
leurs paniers 4 la fin de chaque vers et se la jetient dessus, mact
lent les bitiments en passant et salissent 2 peu prés tout ce quils
croisent.

Une fois arrivés i la place du village, les villageois se sé
en deux lignes, selon leur sexe, et commencent & e
pirale autour d Les femmes marchent dans le sens des
ST Rin ioniss cp comtinapt R i e e

ommes s'en vont en sens inverse tout en jetant la boue directe-
ment sur ells, Chaque fois quune feme est touchiée pa a bou
elle savance et prend le panier de terre de homme qui I'a
fouchée. Ce faisant, elle casee alors dé chanter et cest Ihomie &
L STk peid o0 panles il repicinl = WSSl &
tous les paniers ont été échanggs, les anciens du conscil font sortir
victime ~ généralement heotéc. et billlonnée < une dea
maisons les plus proches de la place et Fentrainent au milieu de la
foule. On la fait marcher autour du cercle formé par les hommes,
puis autour de celui des femmes, et finalement autour du puits,
Hiotérieusies oo e, Flnalbibents oo it ot EHE I
du puits et on la force 4 mettre la téte dedans pendant quelques
instants, ce qui symbolise a la fois sa purification et sa future.
noyade (Lln> le lac de Celle Dont On Ne Parle Pas.

Aprés cette étrange cérémonie de la boue et de Ieau, les gens
des deux sexes échangent (m(lumnmlluna t leurs places et la
procession continue dans la partie nord de la ville, les femmes se
Soeyagk A CaIEHEnE ot Jtunt 8 A DO bt o bk
marchent & Vintérieur et chantent tout autour de Ia victime et des

anciens du village. Une fois que le groupe est arrivé a Iextrémil

nord de la ville, (lc Homimes masqués s jeunes ouriers les plus
robustes et les plus menacants de la ville, s quelques
armes que pos: s villageois) prennent en lmm la jeune
victime et finissent de Iescorter jusqu

Naturellement, Cest
Mais cette fois-ci, des ¢
premier e eanchus i e Shallya cemnie e
effondré 1ot dans la Hl.lllllL Deuxiémement, on ne trouve nulle
part Piot Tomoroy, le membre du conseil qui semblal s pressé
Ia place du village est jonchés
4c7 G 1Gus caovits de et sont Fect e toowt g S
nettoyage de la veil

voient dans la
nfant de la fagon qui leur convient le mieux (dans ce
tendant 4 terre et en mourant lentement...) Ils interrom-
e P S L bt passage, en criant des insulte:
en poussant des hommes et des femmes hors de leurs file
Quatriemement, ce qui est sans doute le plus important, quand le
seau remonte pour quon y plonge la victime, il n'est pas vide. Il
contient Iorgane du Chaos qui résidait autrefois dans le corps de
s et qui a provoqué les épi
»urpn\v: détre brusquement exposée
ete oir été écartée de lendroit quielle croit le plus
el ad arl 52 tcighye: highe it borl A res
du conseil qui se trouvent dans les environs. Le pire, cest que le
visage de Tobias émerge parfois de e el A
Tctfer 02 14 koo et de T contision tandifioe fes tumes qui
forment son corps poussent, explosent, sont réabsorbé
reforment san:

insi que les choses devraient se dkmulvr
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Les villageois réagissent avec toute I'horreur et la confusion
it st ext rol chartencre, e piétinant Jes uns les

panique et pensant que
Anya, la victime, trél en sefforcant désespé
déchapper a son sort. Quand elle apercoit les PJ, elle voit en eux
les sympathiques étrangers qui pourraient la sauver des villageo
haineux ainsi que les guerriers compétents capables de la défendre
contre l'organe du Chaos. Par conséquent, elle court dans leur
direction au moment ol ses escorteurs masqués arrivent du nord
du village en courant pour voir ce qui se passe.

Les PJ sont susceptibles d'attaquer T'organe du Chaos pour
simple raison qu'une partie de cette chose ressemble 4 10)

ne s'en prennent pas a lui et siils se trouvent dans les parag
gane du Chaos les isole et rampe A 'attaque il e
villageois qui se mettent en travers de son chemin A laide de ses
BEcol i e e e e les PJ,
étant des étrangers armés qui se sont probablement regroupés
autour apm). sont considérés comme interférant ave

les gardes masqués qui approchent. La foule leur diss
gane du Chaos et ils se précipitent dans la mélée pour en découdre
avec les PJ et semparer d'Anya.

La féte n'est pas le seul événement notable. Tandis quelle
commen mpires et les elfes sylvains se mppnxhl nt du lac
du \u\lr\‘ er a Sorciere Noire.
Noir effectue quelques ataques conire les deux groupes mals l ex
repoussé, d'abord par les sbires morts-vivants des v

fle

Tordre de s e de gérer cette intrusion, la béte fait
Himbfude da falpet sl se send i ilipe e o dans

o i coneéquec; d29 que Torgane du/ Chtcs Emmergs du puits
et commence 2 massacrer les filles et les garcons, un énorme ¢
a fourrure noire pleine de morceaux de glace et se
b e S IR e
machoire le chien de Tomorov, comme pour r que le ve
table démon que Ia ville doit craindre est enfin armive, 1l
[l Scvie i i oot dand foule, tuant tous ceux
quiil croise sans ction. Une fois quil voit Any
B g fcus, 1l e foealld instancribment gt e

Par conséquent, les PY doivent gérer le Givre Noir, lorgane du
Chaos, une cent: du villageois
cul

T e ot e it honiogs s, plutot obtus. Au mieux,
tout jet de combat subit un malus de -10 4 cause de la confusion,
des cadavres et de la boue que les villageois ont jetée un peu
partout. Au pire, les PJ pourraient se retrouver submergés par tous
ces combattants qui convergent vers eux en méme temps.

Escorteurs masqués (4)
Bicheron

Ces hommes masqu
leur miss

aés ne font quobéir aux ordres. Ils exécutent
jon avec une obéissance aveugle:

Points de Folie: 2

s

Combat

1; Mouvement: 4; Points de Blessures:
(légere): veste de cuir (bras 1, corps 1)
rmes: baton (1d10+2 ; assommante, défensive)

13

Dotations
Ce:

rudes gaillards portent des masqu mulent leurs traits.

Evc’nc_mcm_7: :
La triste fin d Hanna

Au milieu de la féte, un test de n Assez difficile (-10)
permet aux PJ de remarquer que le toit du sanctuaire de Shallya
semble s'étre effondré et que les murs saffaissent. Cet événement est
égale pisode idéal pour impliquer un personnage un peu
liche qui fuit la confusion de la foule au moment ot la féte se trans-
forme en une mélée de el + dhommes: Quelle que so a
fagon dont ils y arrivent, les PJ qu enquéter trouvent le temple
en pagaille. Le toit s' e s e il quekqutun avait soun
Ia poutre maitresse 2 une pression trop importa L S lip
Sors = tenioins cin spccince 12 fois e e F
sccablés par fc sériios PAnya L1 Sorciere e o pfnenat o elle
ler.

a tra lée .
{alfe dabobt suc laistel o u o ung Blie corele (At sualsnible
comme provenant de la boutique de Tomoroy) 3 I poutre horizon-
tale du sanctuaire. Elle est apparemment restée suspendue pendant
e e e e R
raison de la poutre qui a laissé s'affaisser le toit du sanctuaire. Hans
atterri sur Iautel en se brisant une jambe, ce qui a provoqué une
grave hémorragic lle a connu une agonie atroce et solitaire,
n duré quinze minutes, étendue sur le sol du temple. Ses
Taide ont été éoufiés par les chants de la féte, au-dehors.
Plus important encore, Hanna a laissé une note (voir Aide de
jeu 33).

Que quelqu'un ait découvert le corps de Hanna et la note ou pas,

Ia fin est proche. Le commandant des cavaliers ailés de Praag a requ

le message avait envoyé au sujet de Iétrange compor-
tement du village il y a des semaines: voyant Ia une chance de
donner l'oc ses jeunes soldats inexpérimentés de sortir

idé que le villag
bien du Kisley, bien sr.
de la ville, qui a auss
commandant d'épargner Iz

étre purifié — pour le
rectrice d'un petit sanctuaire shalléen
un exemplaire de la note, a prié le
vie des villageois mais a été empri-
sonnée pour I pei s ont chevauché presque une
semaine durant et ont ¢ bercés tout ce temps par les récits de la
déchéance ignoble des villageois qui servent gratuitement les dieux
fu Chaos et se vautrent dans le sang et la corruption. Bien que le
village ait Tair normal et paisible, on leur a dit quiis devaient
ignorer ce que leur disaient leurs yeux et se fiier A leur coeur, passant
charise vilagects wulfl de epte et Inceadiagt chaue romisin

t donné ce quiils voient en arri
témoignage de leurs yeux

s peuvent s'en tenir au

davres partout. Des villageois et des croi
Un énorme chien noir, de toute évidence i
d

Ty
en hurlant.

Compétences: Alphabet secret (rodeur) (Int), (A
Commérage (So0), Connaissances générales (Kislev) (Ino),

ement silencieux (Ag), Dissimulation (Ag), Escal
Langage secret (langage des rodeurs) (Int), Langue (kislevarin)
(Ino), Perception (Int)

alents: Acuité visuelle,
lourdes), Résistance accrue, Résis

(un()uih;,u rural, Mait
ce aux maladies

se (armes

les du Chaos, st couché au milieu de la

place du village, la michoire refermée sur la gorge d'une belle

jeune flle. Un étrange masse de chair, dos et de pois

&vidence un démon du Chaos, rampe 3
és sont étendus ¢ et |

de guerriers mal assortis se tient au mil

SHoule scaie’

Sans hésitation, les ailés passent a l'attaque

i our-
suivent pas immédiatement ceux qui s'enfuient, se concentrant

N X - RE—
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DORMIR, REVER PEUT-ETRE..

Si les PJ ont découvert le triptyque de Lanfranchi au
Chapitre VII mais n'ont pas encore, découvert les mots de
pouvoir nehekharcens, vous u)udnl peut-étre leur donner un
dernier indice avant le derr r de la campagne. Durant la
nuit, un dc»pc.()nn.l;,&.»q Mhmlu Madame Yaga 4 Ta

fait un réve.

lagaad

T te retrouves dans un endroit sombre mais étrange-
ment familier. C'est la butte de Iaugure, Madame Yaga,
a qui tu as rendu visite a Talagaad. Yaga est dissimulée
par les ombres, a peine visible, mais sa voix gringante
est caractérist

« Vous étes tout prés maintenant, Comprenez bien que
Dparfois, il faut étre semblable @ votre ennemie pour la
vaincre. Les nombres détiennent un graud pouvoir.
Noubliez pas les armes dont vous disposez dé

7 permettre au réveur de poser A Yaga quelques
nples si les joueurs ont vraiment du mal, mais ses
nt rester bréves et mystérieuses

Vous pouve

questions
réponses doi

plutdt sur la destruction du village et piétinant les nombreux
malheurex crosés qul ne peuvent pas mssembler assez d rergie
pour se relever. Par la suite, les vampires qui sont encore en ville
entendent le vacarme et pul\em envoyer leurs sbires dans la
mélee, mais &t donné le moment ob a leu Fataque, s 'ier-
viendront pas en personn des armes est le signal pour
les PJ de sortir de [a et, en supposant quils aient rencontré Olay,
de se diriger VR T s e e S
mésaventures!

. Ce choc

Les cavaliers ailés de l’apocalypse 30)
Cavaliers ailés gospodars, h
ex-Eclaireurs

Ces lugubres cavaliers ont requ F'ordre de détruire Zhidovsk et tous

ceux qui y habitent.

Int FM

s énérales (Kislev) (Ino),
quitation (Ag +109, Esduive (AB),
lu\ullc inD, Llng:q,c secret (langage de bataille) (InD), Langue
(kislevarin) (InD), Orientation (Int +10), Perception (Int +10),
tance 4 lalcool (E +10), Soins des
(Int +10)

nimaux (Inb), Survie

ups puissants, Dur 2 cuire, Mail mes de
s s bl Sens e Yonicniation

Combat

Attaques: 2; Mouvement: 3 (4); Points de Blessures: 16

Armure (lourde): armure de pldq\lm complets (i 5, bra
corps 5, jambes 5)

Armes: arme 2 une main (cimeterre) (1d10+5), lance de cavalerie
(1d1046 ; épuisante, percutante, rapide), bouclier (1d10+3 ;
défensive, spéciale)

s,

Aprés tout ce temps, si les PJ ne savent toujours pas ol se trouve
arl, on peut leur donner plusicurs indices. Quand l'organe du
Chaos meurt, le visage de Tobias peut émerger de sa cha

» Sinon, Olay peut
ncer:

disant: nfant... LEnfant e d/nn h'\ eau:
finalement émerger de sa mais igner les PJ et anno
< Vous! Cest vous, enfim, les champlons quelatiendat
partir au nord vers les Dents et trouver le lac du Ventre.
2 te som s noirl 1 et alors Imméi
par un cavalier ailé. Un
Yeis Ic lc sous los Dents, plongeant au moment G 1EATD) #50LUF
ses talons. inalement les cavalirs aiés peuvent poursuivre es B,
les cerner et finir par les pousser vers les bois du nord.

poir, ient dans la forét et tombent sur le ng au
méme moment que les elfes sylvains.

e

RECOMPENSES

Les personnages joueurs devraient gagner environ 250 points d'ex-
nce 4 la conclusion de cette aventure, plus 50 environ s

bien interprété leur role.

Action xp
Interpréter avec brio les entretiens avec les villageois

et le chien 10

Interroger les adeptes de IEnfant sur la place du village 10

Interroger les vil ine de Taal 10
Impressionner Valin 15
Interroger Tomorov 15
Découvrir que le puits est la source des maladies 25
Interroger Hanna 10
Accepter le role de « champions » d'Olay 40
Explorer le campement des vampires 20
Découvrir le cadavre et la note de Hanna 10
Tenter de sauver Anya 50
Affronter I'organe du Chaos, le Givre Noir et la meute 50 chacun
Déguerpir de la ville 25




Chapitre IX: Le Ventre de la Sorciére Noire

J%

a fin est proche. Aprés avoir traversé I'Empire dans toute sa
Ll;.mc r, affronté des vampires terri ncu d'odieuse

abominations du Chaos et déjoué des complots et des
intrigues funestes, les personnages se rapprochent de la fin de la
longue route des Mille Trones. Ce chapitre final améne les PJ a la
conclusion de I'aventure et a la confrontation avec lignoble
Sorciére Noire terrée dans son repaire humide.

Contexte de l'aventure

Pendant de n()mhr\'u\ mois, la Sorciére Noire a orchestré les évén
ments afin de pc chever le rituel qui liera son essence dans le
e de o (|udk ‘est choisie et libérera son esprit des vestiges
d corps en décomposition. Elle a envahi les
‘appelant a elle a des centaines de kilometres
, Pattirant_par des promesses d'amour, de bien-étre et
dune vie normale. Elle a manipulé a prophéti des vampires et
convaincu ces mor vants que I'Age des Mille Trones est sur le
point de débuter. (Ilmquu participant 4 son plan est arrivé, est
descendu dans les eaux fétides de son « ventre » et s'est perdu dans
les tunnels caverneux de son repaire. La Sorciére Noire attend dans
le tréfonds de ces boyaux que Karl arrive, qui erre lui aussi dans ces
couloirs de la folie en quéte de celle qu'il croit étre sa mére. Bientot,
il finira par la trouver et alors sa personnalité sera entierement
déruite par la Sorciére Noire qui évidera son ame sous |.| noirce
de son essence. Alors, et alors seulement, iere Noire
mpires de pénétrer dans les confins de ses tunnels
humides et boira leur sang pour devenir semblable  un dieu.

Trame de l'aventure

Cette aventure est une exploration de donjon. Les personnag
pénétrent dans le repaire de la Sorciére Noire et doivent faire face
A ses serviteurs ainsi qu'aux autres factions impliquées dans cette
il oot en ol es tunnels détrempés a la recherche de
Karl. Cela commence avec les personnages sapprochant d'un lac
e par et s e s montagnes qui
dominent le paysage. Les FJ temm «qm t une petite barque de
Tautre arrée & lentrée d'une fissure qui senfonce
dans les téntbres. A Hntérieur de cette crevasse e trouvent les

(N 1 It §
DE LA SORCIERE
NOIRE

€R Un lac noir! Une femme dans un lac noir!
Prenez garde! Prenez garde! 99

Chapitre 1X

— UNE DEMENTE A ALTDORF

(o
e

elfes sylvains qui sont venus pour tuer Karl et mettre fin
menace représente 2
bles de trouver fentrée du repaire. Les F] peuvent soccuper des
clfes ou réussir & comprendre que l'ent évidente et
quielle se trouve sous les eaux noires. Quils forgent ou non une
troisieme, et peut-étre derniere, alliance ave s P finis-
sent par trouver l'entrée du Ventre et doivent e el
immondes et affronter les horribles habitants qui en protegent I'e
trée, sans parler des nurglings q ans ce bourt

Les personnages trouvent enfin la membrane qui retient les eaux
- frayent un passage dans les cavernes de la Sorciére Noire
Confrontés a un véritable dédale de tunnels tortueux et de salles,
les personnages doivent trouver l'entré s au sanc-
tuaire secret, ainsi que les clés permettant de franchir cette entrée.
Ces explorations sont loin détre aisé tnnels hébergent
également des vampires eux aussi en quéte des clés, sans parler de
Ruprecht et de ses sbires, des créatures de la Sorciere Noire, et
dautres monstruosités affamées de chair tide et encore vivante.

nant

Avec de la chance ou du talent, les PJ réusissent peutétre
atteindre le sanctuaire secret, o Noire et
eent fin 3 son complot maléfique. Il affontent ic ses ultimes
gardiens et doivent trouver le moyen de détruire son essence, épar-

Si les personnages sont arrivés jusque-l, ils n'auront pas besoin
détre beaucoup poussés pour mener cette campagne 2 son term.
1ls savent quels sont les enjeux et devraient réaliser que Karl ne
doit pas reoindre sa « mre . Les indices récolés lors des événe-
ments a Zhidovsk sont le meilleur moye c passer les
personnages du Chapitre VIII au tre IX. Comme les M)
vétérans le savent, les joueurs peu\um parfois passer 4 coté de
choses évidentes. Vous pourrez donc utiliser l'une des accroches
suivantes si les PJ sont dans le flou

Si Anya a survécu au festival des horreurs, dk' se propose de
guider les personnage iiqviu Vet des choses
étranges se produisent la-ba

By & 7 +=—1\
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e =S |

Les personnages peuvent traquer une goule qui avait cherché a
se faire un repas d'une victime malheureuse du festival des
horreurs. Elle s'enfuit vers le Ventre dans l'espoir insensé que sa
maitresse pourra la sauver des épées vengeresses des héros.

Duran le combat, un des personnages remarque un elfe
sylvestre qui »le;,nn vers le nord en secouant . Lelfe
parcourt une cert pac une meute de
s o i e o oo ek e

n mppm.mx que les PJ re ent a convaincre les cavaliers
ailés e e pas les tue (bonne chanceD, il Savere qu'un des cava:
Jiers et Justement originaire de e village. Bien que cela le navee
de devoir tuer ses vieux amis famille, il sait que Cest son
oir. Il parle aux PJ du lac noir et leur raconte qu'enfant il a vu
le Givre Noir émerger de ses caux. Il indique le chemin aux
personnages mais son courage, bien quimpressionnant, ne suffit
pas pour qu'il accepte de retourner dans ce liew maudit,

A partir du moment oil les cavaliers ailés nettoient le village de
/hl(lonk les PJ ont neuf heures pour quitter le village, traverser la
f trouver le Ventre, se frayer un chemin dans ses
tunnels et détaulre Ia Soreiére Noire, A tesure que le sable sécoule
dans le sablier, certains événements se produisent comme l'indique
la Table 9-1.

La corruption grandissante

La corruption du Chaos régne dans le Ventre de la Sorciére Noire
et les choses ne font quempirer 2 mesure qulelle est en passe
dachever son il sans parer d lodieuse présence de Ruprech.
ir est chargé de changement et a un effet insidieux sur ceux qui
el trop longtemps ici. A l'extérieur, les pierres autour de la
mare ont tendance a détaler quand on ne les regarde pas directe-
ment, et les nuages tournoient et tourbillonnent dans le ciel. Les
caux sombres miroitent de couleurs impossibles qui changent
selon Ia lumiére. Lendroit est un bastion du Chaos, et sa malfa
sance pollue la terre alentour.

TABLE 9-1
Evénement
Les cavaliers ailés fondent sur
laire démonstration de violence.

Temps
9 heures restantes

8 heures restantes
et sengage dans les tunnels.
8-7 heures restantes Les vampires commencent A arriv

, massacrent les croisés, les goules et les villageoi

Les représentants des cing lignée:

Sens de la magie

Les personnages qul réussissent un test de Sens dellaimagk
percoivent que 1a zone groulle asticors vert (10 imonis
petits visages humain: différence d'asticots normaux, en plus
e ibien g i e
humaines qui agrippent le sol cendreux autour des eaux saumi-
tres. Lorsquon les écrase du pied, ils produisent un pop audible et
leurs entrailles d'un bleu électrique giclent dans toutes les direc-
tions.

de

Al
qun personnage effectie un test o
diatement réussir us rce Mentale Assez difficil
gagnez un point de Folie: ce pu\mm.lg,c \(m qm les
le plafond sont faits de chair boursouflé la
carapace de hitine vete. Des cils e St (Luhlmr mmobie
e étranges vers d'un brun Iépreux grouilent e
|..\ parois dk chair, De temps 2 un autre, un visag
contre la paroi de « peau », la bouche grande ouverte en un hurle-
ment silencieux, déchirant I'épiderme dans une giclée d'humeur ocre
avant de disparaitre 3 nouveau dans les profondeurs du mur.

ntérieur du Ventre, les choses sont encore pires. Chaque fois
ey
e (-10) ou

Jets d’incantation

Lendroit est & Iévidence imprégné de Dbar, Iénergie de la magie
noire. Tous les jets d'incantation effectués A l'extérieur du Ventre,
comme dans la crevasse ou sur les rives du lac, gagnent un dé de
Chaos. Rappelez-vous, un dé de Chaos est lancé avec le jet d'incan-
tation, mais ne compte pas dans le calcul du jet d'incantation et est
seulement pris en considération pour déterminer la Malédiction de
Tzeentch. A lintérieur du Ventre, Pinfluence du Chaos est encore
plus ée. Tous les jets d s de
deux dés de Chaos!

Mutations

Tant que les personnages ningérent rien pendant quiils se trouvent
dans ou autour du Ventre et quils n'ont pas de blessures ouvertes,
tout va bien. Mais le pouvoir du Chaos est insidieux et il se fraye un
chemin chez les personnages par tous les moyens possibles. A
chague heure passée dans e Venir,les personnages doivent rlssi

test d’Endurance. En cas d'échec, le personnage est affligé d'une

CHRONOLOGIE

dans une spectacu-

Karl trouve le Ventre et plonge dans les eaux saumtres. Un instant plus tard, il grimpe A travers la membrane

examinent I'endroit et parv

nent a la conclusion que l'entrée doit se trouver sous la surface. Ils descendent dans I'eau, trouvent la membrane

et entrent dans les tunnels.

7 heures restantes

entrent dans les cavernes,

6 heures restantes s trouvent la crevasse.

Les elfes sylvai
5 heures restantes
4 et d
4 heures restantes.

les PJ arrivent vraisemblablement.
Karl trouve le sanctuaire secret.

La Sorcitre Noire prend poss
Les vampires trouvent leur route ju
strigoi et le Dragon de Sang, les Von Carst

i restantes

&

1 heure restante  Ruprecht récupére la troi

0 heure restante

qu'au sanct

la Sorciére Noire achéve le rituel, et le monde

Ruprecht et ses alliés mutants trouvent Iendroit. Aprés que les anguilles aient té plusieurs de ses serviteurs, il
invoque une nuée de nurglings afin qu'ils soccupent de ces géneuses.

Puis ses alliés et lui se mettent a I'eau et

ession du garcon.

re secret & trente minutes dintervalle dans Iordre sui
les lahmianes et enfin les nécrarques.

me et dernitre clé et arrive pour assister au rituel.

ntame sa lente descente en enfer!

R PELE 2
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mutation.
nage mange ou boit quelque chose ou quil perd

ieux, 4 chaque fois quun person-

au moins un point
de Blessures ou subit un coup critique, il doit également réussir un
test d’Endurance ou contracter une corruption malsaine. Le W/DR
comporte une table des mutations chaotiques 4 la p: ctle

PAR MONTS

ant quiils sont dans ce:

Bestiaire du Vieux Monde & la page 82, mais pour un choix plus
vaste et des options plus riches, vous pouvez consulter les pages 30-
31 du Tome de la Corruption. Si vous possédez le Tome de la
Corruption, utilisez les tables général les Sombres Puissance:
chsérvent toutcs Je Ventee et Je plis grand thoécé

ET PAR BOIS

n supposant que les PJ savent vers ou se diriger, le voyage
E.\.\q.mn Ventre est relativement calme et ne demande que
uatre bonnes heures de marche, ou deux heures et demi si

cla distance, ¢

quileur imposera

gilité, pour une durée
sux sont Inutles car Jos bois deviennent de pius en. plus

fur et & mesure de Ia progression et le so est trop acci-
nté. A chaque heure de voyage, Table
9-2 rrerie aléatoire pour voir quel événement étrange se
produit. Relancez ou ignorez les résul obtenus. Si vous
vous sentez d'humeur cruelle, lors des événements les plus
étranges imposez aux joueurs un test de Force Mentale sous
peine de gagner un point de Fol

Vous pourricz avoir la tentation de peupler les bois de toutes
sortes d'horribles uw'un combat avee quelques
monstres puisse étre amu rsonnages ont besoin d'étre
auss rals que possible s el profondeurs du lac noir.
Nous vous conscillons de ne pas céder a cette envie et de garder
ces combats supplémentaires pour le long retour des personnages
chez eux 4 lissue de la campagne.

Finalement les PJ arrivent 4 un endroit ot le sol monte en pente
raide. D'énormes rochers couverts de fientes et de mousse émer-
gent du sol boueux. Les Dents se dressent devant les personnages
il sera bientot impossible de continuer 2 progresser sans devoir
escalader. Quelques pas plus loin, les personnages découvrent un
lac cowvert dune couche dalgues vertes égailée de cadavres de
mouches. L test de
Facile (:20) remarquent que la couche dalgue est uuwm- par
endroits et révele sous des 5. Mais ce qui e
inéressant, da moins pou Vnatant, c'cstla crevasse K qui
souvre dans la paroi rocheuse de tre coté de ce lac,
et la petite barque q

Tandis que les personnages commencent A examiner les lieu
is peuvent effctuer des tests de Perception pout | pwuvmr des
bruits de voix étouffés en provenance de la cre
mages obtenant au moins deux degrés de réussite pumm i
ces voix se disputent en cltharin, la langue elfique. To on-
nage qui a au moins cing points de Folie est persuadé que
crevasse est en train de lui parler. 1l devra donc agir en consé-
stueace, mals il sers possible da Je convaincre que ces brulls
nt de personnes et non de la crevasse elle-méme. Un test

S Pistage rr:wlr la présence d'empreintes de pas dans la boue
qui ménent a ées dans Ia couche dalgues. Enfin, un test
uille permet de trouver sur la berge u étrange

avec des excréments. Les pmummgu possédant
Co i recon-

n-

tement un symbole de Nurgle.

Les elfes sylvains, que les PJ ont rencontrés a plusieurs reprises o
A1 ek ilere o st darenings a ex Bl aveeiicadl

TABLE 9-2
BIZARRERIE ALEATOIRE

Résultat

Bouse géante! Les personnag sent devant un
tas de crottin qui défie l'imagination. Le tas fait six
métres de haut, c'est comme i toutes les créatures
a des lieux 4 la ronde étaient venues faire leu
besoins ici.

Jet
01-10

Rire sinistre: un mugissement étrange, ressemblant
4 un rire, résonne entre les arbres.

Fclair rouge: un éclair rouge zébre le ciel et frappe
un arbre, qui explose en mille morceaux sous
Pimpact. Les PJ constatent que le tronc éventré
grouille d'asticots sanglants.
Téte de cochon: la téte pourrissante d'un cochon
est fichée au bout d'une pique. Ses yeux
pendouillent au milieu des chairs putréfiées et une
humeur pile suinte de sa langue raide.
Secousses: le sol tremble un instant sous les pieds,
puis le calme revient.
Retour en arriére: tout se fige, et les personnages
disparaissent pour réapparaitre au hasard
1d10 métres en arriere. Ils ne réapparaissent pas
dans des objets solides.
Poussée en avant.
et les pe
vitesse pen
écouvrent avec horreur qu'
illi de 1d10 ans.
Pluie de grenouilles: le tonnerre gronde sur les
sommets et 1d10+3 secondes plus tard, une pluie
de grenouilles tombe des nuages gris. Les
grenouilles explosent en s'écrasant au sol; ce n'est
ngereux, mais assez dégodtant.
Des bouts delfe: des morceaux de corps sont dissé-
minés sur le sol. Les PJ savent quil s'a;
dun elfe parce que ses oreilles pointues sont
clouées sur un arbre proche.
rien: tien ne se passe. Utilisez ce temps pour
sourire aux joucurs d'un air entendu. Lancez
quelques dés derrire le paravent, puis demandez
2 un des joueurs quel est son score en Sociabilité.
Peu importe sa réponse, laissez échapper un
petit rire et écrivez sur un bout de papier « le
Jjambon aime la sauce » et donnez-le au joueur.
Puis ignorez toutes les questions qu'il vous posera
sur la signification de cette phrase énigmatique.

31-40

61-70 le monde s'aceélére un instant,
s se déplacent au double de leur
lant une minute. Quand I'effet prend

ont tous

71-80

81-90

menace qu'il représente est trop grave, et rien ne pourra les
dissuader Is sont arivés au Venire peu de temps aprés Ruprechi
lls savent quills sont au bon endroit — « Ne potces-vous serti la
corruption qu rogne 1ch bumains? - mals wont pas encore (rouve

262

+

<>
]
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Pentrée. Iis ont suivi la piste la plus évidente et se sont dirigés vers
la crevasse. Ils se sentent un peu penaud et ont fini par penser que
Tentrée pourrait bien sc trouver sous leurs pieds.

Pour chaque round oii les PJ rdent autour du bassin,
accordez un test de Perception aux clfes sylv

leur présence. Dés

trée de la crevasse et fixent les personnages de leurs regards durs
et sévéres. Si Lorinoc a survécu a Ll (()n(lu\n)n du Chapitre VI:
les Hérauts d'une Aube Nous R
Sinon, a4 i nte s garoiens ko

Karl par deux fois, il est au bord de
on état est encore exacerbé par les effets
. Son sang-froid elfique cot dépaseé et, & tort o
3 raison l accuse les P, Lorinoc es tout sauf pol et 3 moins qe
les PJ ne commencent a parler et/ou ne réussissent un test
Charisme Difficile (-20), Lorinoc ordonne & ses hommes d o
SRR e A
ne sont pas trés enthou a Tidée dafirontes Ies personnages
avec qui ils nont aucun m.m" Bien quiils admettent que les
ersonnages ont peu té dans I'échec de Pas-
sassinat de Karl, ils sont cons I ne s'agit au mieux que
dune intervention accidentelle, Leurs échecs sont dus 4 la volonté
des dieus; et peutize que Karl a survéeu pour une bonne raison.
s A T
n test, il
Imrlt: de rage ahae P), tandis que e
ondE s S cac I Bz, o ot In becwt €4 lipalalts
et e Ja b

Lodinee ayiat deA man
i

Si toutefois les PJ sont prompts 2 désamorcer la situation, Lorinoc
controle sa rage et accepte de discuer. Lorinoc soupgonne les P
tétr 1 pour les mémes aisons que ui ct ses guerriers, mais il ma
pas confiance car il croit que | i toulouts 1oa Gpes de Kail
ersonnages devraient donc e pourquoi ils sont 12 et
Guelica sont Jeurs intentions, Dans fous les ca personnages
doivent réussir un autre test de Charisme. La difficul
dépend de leurs raisons, comme cela est précisé ci-dessous.

u test

Raison

Les PJ sont I pour tuer Karl
Les PJ sont I pour éliminer
Ruprecht/la Sorciére Noire
Les PJ sont la pour éliminer les vampires
Les PJ sont I pour sauver Karl

Les PJ sont I pour tuer les elf

Difficulté
Facile (+20)

Assez facile (+10)
Moyenne (+0)
Assez difficile (-10)
Impossible (qu

que vous croyez!)

ue les PJ réussissent ou non le test de Charisme, Lorinoc les
laissent continuer. Un personnage qui réussit le test de deux degrés
ou plis ~ou un personnage qul e rate compldtement s rerouve
avec un Lorinoc qui propose de les accompagner pour la fin de
g e it It e b o onnc el
elfes les aident au mieus de leurs capacités, mais dans e cas d'un
échec au test, Lorinoe a lintention de se débarrasser des PJ au
moment le plus avantagewx, moment qui e présentera quand s
p«,nonmgu auront réuni , Lorinoc dit aux
Si vous n ‘étes pas revenus
2%t ine Diners oo péndezaronia'd nosratovi dars: ot Fess mail
et je jure sur les épées de mes ancétres que quand nous en aurons
Sfini il w'y aura plus ici ame qui vive! »

¢ une heure.

Lorinoc
Vétéran elfe sylvestre, ex-Gardien tribal,
ex-Chasseur

Lori 163 été décrit dans des chapitres précédents. Ses carac-
R et cviics a lajFabsse v hE s plus
inde expérience, sont données ci-dessous pour plus de facilité.

7304

Points de Folie: &

Int

Compétences: Alphabet secret (rodeur) (Int), Commérage (500),

C 8 m.~m|c~ (elfes, Empire) (Inv), Depl.mmem
encieux (Ag + alade (F),
squive (Ag +10), Fouille S sico &) I.’lngdgt. secret
(hng.ngc d« bataille) (n0), Langue reil o 1) (inv),

rural, Coups puissants, Due 3
aitrse (arcs longs),

lents :
& e i
Rechargement rapid
deélite

Traits: Vision nocturne

: Mouvement: 5; Points de

Asmure (mayenne): amure de ulr compldte et casque (e 3,

bras 1, corps 1, jambe:

Armes: arc eifiqué avee 10 fisches (1d10+4 ; portée 36/72; rechar-
gement gratuit; perforante), arme a une main (épée) (1d10+6),
dague (1d10+3)

Dotations
Lorinoc porte une veste de cuir dans des tons gris et verts qui se.
fondent ¥vec son environnement Ui = vert sombre tenue par
un fermoir en argent tombe s . Une petite bourse &
sa ceinture contient un nécessai

fzc antindlin:
Gardiens tribaux (4)
Gardiens tribaux elfes sylvains

Ces elfes sylvains silencieux obéissent 2 Lorinoc mais commencent
4 douter de sa santé mentale.

Compétences: Connaissances générales (cfes) D, Déplacement
Slencieux. (Ag), Dissimulation (A®), Escalade (1), Esquive (AB),
Fouille (Ino), l.ln;.u(' (eltharin, reikspie) (Int), Perception (InD),

I’lﬂage (Int), Survie (Int)

alents: Acuité visuelle, Intelligent, Maitrise (arcs longs),

mmrwm.m rapide, Tireur d'élite, Vision nocturne

Combat

Attaques: 1; Mou Points de Blessures: 12

Armure (égre): veste de cuit (bras I, coms 1)

Armes: arc elfique avec 10 flches (1d10+3 ; portée 36/72; rechar-
gement demi-action ; per!umnlc). arme 2 une main (épée)
(1d10+3), dague (1d10)

Dotations

Les gardiens tribaux portent des vestes de cuir sous leurs capes
vt sombre, Il porient une épée et une dague effléc au cHE e
un carquois rempli de fleches dans le dos.




Fouiller la crevasse qui s'ouvre sur la rive opposée ne révéle rien,
a part une pile de vieux ossements et d'impressionnantes pein-
tures rupestres d’au moins deux métres de hauteur. Exécutées au
charbon et barbouillées de sang, ces peintures représentent la
silhouette d'une femme au visage pile et aux yeux noirs. Cette

pelinfire st vealment pernisbanis, Un perspnpage aul touche 14
peinture se retrouve avec le bout des doigts (ou une autre extré
mité) couverts d'une poudre noire qui ne part pas. Cela n'a aucun
effet immédiat, mais durant le combat contre la Sorciére Noire, le
personnage agit comme s'il possédait la Compétence Esquive. Siil
posséde déja Esquive, il bénéficie d'un bonus de +10 aux tests
dEsquive. Il y a des décennies, la matriarche vedma de Zhidovsk
est venue dans cette crevasse pour établir une barriére contre la
volonté maléfique de la Sorciére Noire. La magie utilisée a disparu
depuis, et il n'en subsiste que cette poudre noire

11 deviendra donc évident que lentrée du repaire se trouve
quelque part sous ces eaux immondes. Si les personnages veulent
conclure cette histoire, il leur faut donc entrer dans I'cau, ce qui
n'est pas une perspective des plus réjouissantes. Des personnages
réticents sont libres de perdre autant de temps quiils le souhaitent
a rechigner au bord de Peau. Mais noubliez pas de décompter le
temps qui passe.

Dans le lac

Peu importe la facon dont les personnages entrent dans Peau (en y
plefeact peScantionnetsernen i orteil ou en se jetant témérai-
2 leau), les effets sont les mémes. Leau est froide, vraiment
personnages qui entrent en contact avec I'eau doivent

réussir un test d’Endurance Assez difficile (-10) ou subir un

malus de ~10 2 tous les tests pendant 1d100 minutes en raison du
froid a glacer les os. Les personnages qui se réchauffent avec un
bon petit feu crépitant réduisent ce délai de dix minutes par minute
passée devant la flambée. Mais comme les personnages n'ont pas
vraiment le temps de sinstaller autour d'un bon feu pour boire du
cidre et se raconter des histoires de fantomes, ils devront probable-
ment s'accommoder de ces malus le temps qu'ils dureront

En plus du froid terrible, il y a des choses dans I'eau. Des choses
méchantes. La Sorciere Noire protége son entrée avec une couvée
nts aquatiques qui adorent nager dans ces
atures ont posé toutes sortes de probleme
nt juste piquer une téte, et leurs os couvrent le fond du lac
Les choses se sont compliquées depuis que Ruprecht est passé par
Ia. Enervé par ces serpents cyclopes, il a invoqué une nuée de
ings et les a envoyés occuper les serpents le temps que ses
alliés et lui trouvent la membrane de Ientrée. Aussi quand les
‘personnages pénétrent dans les eaux boueuses, peut-étre en
hurlant 2 cause du roid les nurglings comme les serpents cyclopes
saniment devant cette promesse de viande fraiche. Chaque person-
¢ dans Teau 2 20 % de chances de Seve iR
et un serpent cyclope. Une fois que les PJ ont éliminé leurs agres-
seurs, ils sont libres de fouiller le fond des eaus.

Mais avant de demander un test dinitiative, n'oubliez pas qu
combattre sous Peau n'est pas une partie de plaisir. Les personnages
subissent un malus e 20 3 leurs tests de Gapacké de Combat,de

Capacité de Tir et d'Agilité. Les personnages peuvent nager 2 leur
Mouvement normal et peuvent tenter un test de Natation pour se
déplacer d'un métre supplémentaire par degré de réussite. Les
personiages ne peuvent ol ehafger i contieicq macsdt J[es

ings, qui sont de vilaines créatures, ne subissent aucun malus
mais ne peuvent ni charger ni courir pendant quiils barbotent.

Les personnages peuvent retenir leur respiration fa=y
nombre de rounds égal 4 leur bonus d'Endurance ou, s'ls
et {ine praoiie inspitation vant i ploe gt ous Cerlecttiois
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bonus dEndurance. Unc foi

doit
réussir un test ce d Lhaqllt ot <w« un malus cumu-
latif de -10 a chaque mund aprés le premien) ou perdre un poin
de Blessures. Une fois a 0 Blessures, le personnage perd

sance et meut en un nombre de rounds égal 2 son it
dEnduras on ne vient p: n sccours. Ces régles de nata-
tion remplacent celles de WJDR,

Nurglings

Les nurglings sont une manifestation miniature de la volonté
immonde de Nurgle. Ils sont petits, avec un visage malveillant

perché sur un corps rondouillet aux membres disproportionnés.

Ce ion (Ag), Esquive (Ag), Natation (F +20),
Perception (Int +20), Sens de la magie (FM +20)

Talents: Acuité visuelle

Traits : Aquatique, Armes naturelles, Dents venimeuses, Ré
au Chaos, Sans peur, Troublant, Vision nocturn

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: §
Armes: dents (1410+3)

Aquatique

Les serpents cyclopes \ucm ‘xcl u et ne

peuvent survivre & rs de I'eau, ils subissent un malus

de =203 ousles tess et i el Lorsquils sont

u, ils peuvent entreprendre des actions ol
ne sont pas modifiées par le fait de nager.

ement dans |

leun

Ag Int FM  Soc

Compétences: Déplacement silencicux (Ag), ion
(Ag +10), Esquive (Ag), Langa ue (dtmunmque) (Ino),
Langue (langage sombre) it Natation (F), Perception (n)

Traits : Ambidextre, Aura démoniaque, Instabilité, Mutation (nuage
de mouches), Peste, Petit, Sans peur, Troublant, Vision nocturne

Combat
Attaques: 2; Mouvement: 4: Points de Blessures: 7
Armes: dents et griffes (1410)

Aura démoniaqy
fE]Da Wit dfccn[ dun nurgling passe 3 4 conte les
ames non magiques. Le: s dun nurglng sont considérées
comme des attaques magi g5 sont immun

poison cHbila Siffocaion.

g ot

Instabilité
A chaque round au cours duquel un nurgling est blessé sans

réussir a infliger de points de Blessures en retour, il doit réussir un
test de Force Mentale pour éviter d'étre renvoyé dans les Royaumes
du Chaos.

Mutation (nuage de mouches)
Deordinaire, les nurglings groullent de mouches, et quand
attaqués ces minuscules insectes viennent harceler lew

sont
adver-

flige: e ~10 aux tests de Capacité de Combat.
Touiclois, éat donné I'environnement aquaique de icetie
rencontre, les mouches sont mortes noyées et parsement la surface
du bassin.

Peste

Un personnage qui a perdu au moins un point de Blessures dans
un combat avec un nurgling doit effectuer immédiatement un test
d'Endurance ou contracter une maladie de votre choix.

Petit
Les nurglings sont de petites créatures. Les attaques les visant
entrainent une pénalité de ~10.

Serpents cyclopes

Gardiens du bassin, les serpents cyclopes sont les produits de
Timagination dérangée de la Sorciére Noire. A premiére vue, c
créatures ressemblent 2 des anguilles ordinaires, mais ont un gros
ceil rouge au lieu d'une bouche & ventouse. Leur ventre est

de petites dents aussi percantes que des aiguilles et qui injectent
une puissante toxine.

Ag Int EM Soc

Dents venimeuses
Un personnage qui pud au mo
attaque de serpent cyclo
dEndurance ou étre
créature. Le corps de la victime se met & absorber I'cau du lac et
gonfle jusqua finir par exploser. Sil rate le test, le personnage
Sbitun smalus de =10 tous lestets et son Mouvement ext e
aque round suivant, quand amive e tour de jeu di
personnage, i doit réussic un nouveay test dEndurance sinon les
malus augmentent respectivement de - lDel- . Si le malus aux tests
dépasse IEndurance du personnage xemple, un malus de -
40 pour une Endurance de 30) 1 ‘cxplose et menrt, Dk tess
ndurance réussis d'affilée indiquent que le corps du personnage
p1n'|cm finalement 2 résistr 3 a toxine. Les malus disparassent
apres 1d10 minut is que le personnage expulse violemment
le liquide absorbé p1r tous les moyens répugnants que vous
pouvez imaginer.

s 1 point de Blessures d'une

La membrane

Le lac est une fosse remplie d'eau qui est plus large 4 la surface
qu'au fond. Une vase claire recouvre les pnrosc et a environ cing
métres sous I'eau & laplomb de la crevasse uvre sur la rive
opposée, il y a dans la paroi une étrange surtace spongiese suc
environ un metre de large pour deux metres de haut. Lés persor-
nages peuvent trouver cet endroit en il

int un test de Fouille
Asses diffcile (:10) ou un test de Perception Difficile (20). 1a
surface st lasique et cie A a presson. Exercer une pousse sue
cette membrane permet nnage de passer au travers et
G ‘péner dans Io repaite. oe lalSorire Notre. Tandis qoclle
pemonnsge franchit la membrane, cellecise referme depire i
et quand il atteint Pautre coté lans une bréve giclée d'eau
el it o

personnages irréfléchis pourraient vouloir se willer un
fravers 15 menbrane Cela ' ien de difficile, et mim-

i o
Hetrensement, Tendrolt est asscz grand pout que 1a brusque inon-
dation ne submerge pas complétement les lieux, mais
facilitera pas leur exploration. Lieau remplit les tunnels sur environ
trente centimétres, ce qui rend la charge impossible et réduit le
Mouvement de 1. De plus le tests de Déplacement silencieux
subissent un malus de -
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__LE REPAIRE DE LA SORCIERE NOIRE

erriére la membrane au fond du lac s'ouvre un vaste réseau
de grottes sétendant sous les Dents de Shargun suc (Iu
centaines, voire des millier s PJ doivent
trouver leur chemin dans ces tunnels malodorants pour e oligks
Karl avant que la Sorciére Noire n'achéve son plan. Bien sir, les PJ
ne sont pas seuls. Comme ¢ éé dit, cing groupes de
vampires errent dans les tunnels, ainsi qu'un puissant sorcier du
Chaos, sans parler des abominations étranges et perturbantes qui
résident en ces lieux. Chaque groupe cherche un moyen d'ouvrir
les portes menant au sanctuaire secret et de rencontrer leur destin
dans ses salles hantées.

La tiche nfest pas aiséc. Les cavernes sont récllement labyrin:
thiques et remplies d'obstacles, d e pieges mortels,
el o e phéiomines apiues Eranges. L6h sioRtea e Sout
vrent pas pour ceux qui parviennent A les atteindre dés le début.
Elles sont fermées, infranchissables pour tous sauf pour ceux que
Ia Sorciere Noire invite et pour ceux qui ont les moyens dentrer.
Les serviteurs de ka Sorciere Noire possédent les clés nécessaires
pour ouvrir les portes, et ils attendent aux quatre coi
complexe que les vampires ou dautres personnes ajent lin
les chercher. Cette diversion donne A la Sorciére
nps dont elle a besoin pour accomplir e rituel qui
£ lenfant. Méme si son plan p e
lirc v pas 108 Vot Siives Prmaniesicnt Ta it Nole
5t également consciente de la présence de Ruprecht, qui veut [en-
fant pour ses propres desseins, des elfes sylvains qui veulent tuer
a et des B, qui oot leurs propres raisons ctere ic. En plagant
les clés dans les mains de ses serviteurs, la Sorc bire espere
U ek Broupes dont Ia- préscate caulndEsleable Ariront, par
sentretuer.

bourbier d'horreur et de violence que les P)
veulent arréter les sinistres projets de la
du pauvre Karl

Clest dans c
retrouvent empétr
e Noire vis-a

Au premier abord, le Ventre peut sembler n'étre quiune simple
exploration de donjon, mais il sagit en réalit¢ d'un environnement
dynamique qui réagit aux ac dis que les
PJ rodent dans les tunnels, ils seront amenés 4 rencontrer certains
de leurs rivaux, mais aussi des habitants des grottes, d'étranges
péi rautres choses encore. De plus, le Ventre est vivant, Méme
si les lieux semblent en pierre 3 premiére vue, les murs, le plafond
et le sol sont parcourus de veines qui pulsent d'un sang transportant
des nutrim permettent au
Ventre diexister et de sadapter aux intrus. Effrayant, n'est-ce pas?
Mais vous devez encore apprendre certaines choses avant de
commencer  explorer les profondeurs de ce lieu surnaturel.

Pour franchir les portes qui ménent au sanctuaire secret (salles 75
¢t 76), les personnages ont besoin de trois clés. Chaque clé est en
possession de Tune des servantes de

e 7), la Demoiselle (salle 48) ct lu Mégere (salle 65). Comme
1 Sorciere Noire veut que les cing groupes de vampires puisse
Ia reoindre, chaque servante & cing iés, une pour chague I

vampirique. Toutefois le Dragon de Sang Wilhelm est un partic
nvolon r des strigo i et Gontn
disposition, un fait que la Sorciére Noire wavait pas prévu. Mais

méme t prévenant de la part de la Sorcié
Noire d n jeu de clés en trop, les PJ ne sont pas les seuls &
Vol mettre Ja maia Gessus

.1«

Ruprecht tente d'obtenir les clés avant les PJ et s'il y parvient, les
personnages devront le rattraper avant qu'il ne rentre dans le sanc-
tuaire secret. Des PJ malins — et en faillite morale la plus compléte
~ pourraient s'allier au sorcier. Sils le font, trés bien; mais Ruprecht
samangera pour les ter avant quils ofap pprochent trop pres du
sanctuaire secret. | ussi le probleme des elfes sylvains. Si les
P) ont néusel & s'eniendre. avec e, s feront de précieux allié
mais si les PJ ont échoué 4 apaiser les sentiments de Lorinoc, les
elfes sylvains se tournent contre eux avant qu'ils aient une chance
de pénétrer dans les chambres humides du bastion de la Sorciere
Noire.

Tout cea est bien compliqué au début mais 3 moins que les P
soient il alent triché. ¢t 1u ce chapitre, s ne
Savent probablemeat rlen sur cete histoize die clé, lls €n Gécouvr
ront les tenants et les aboutissants en fonction de leurs rencontres
dans le Ventre, ou pourront le deviner en essayant (sans succes)
douvrir les portes de la salle 75.

Enfin, ultime et cruelle plaisanterie, la Sorciére Noire a placé de
fausses clés dans les tunnels. Un personnage intelligent pourra
deviner cette ruse lorsque les PJ tomberont par hasard sur une clé
ans gardien. Un personnage irréfléchi, aveuglé par Pespoir, décou-
vrira la supercherie quand il insére dans I'une des trois
serrures et recevra pour sa_peine une horrible mutation. Un
personnage qui examine la clé et réussit un test de Sens de la

agie Assez difficil marque quelle grouille Wasticots
hes noires.

multicolores marqués de ta

Vraie ou fausse?

Distinguer une vraie clé d'une fausse est assez simple. Toutes les
fausses clé: s & une des quatre Puissances de la Corruption
et présentent des caractéristiques inhabituelles, parfois au bénéfice
xlu possesseur et parfois 2 son détriment. De plus, les clés de dieux
ralement opposés se repoussent I'une Fautre quand on

r.lppr(xh( comme le font des aimants. Elles ne peuvent étre
portées dans le méme sac, la méme bourse ou autre, une clé finis-
sant par trouver un moyen de sortir du sac ou de la poche en se
glissant par l'ouverture ou en y percant un trou. Comme les

o
o WS
>




25574

Chapitre X : Le Ventre de la Sorciére Noire

serviteurs des es de la Corruption, les clés du Chaos ne
supportent pas T e

L viaies clés sont glaciales au toucher, dun roid sépuleral. La
personne qui sasi une cIé a des visions fugiives dun monde
recouvert de téndbres, darmées de oro i hu e
00 e Yaeu e Rrdiicand s Jco il ok b dtie ouebillops
panta qui émérgent 68 bouches béantes des morts; Pour 1es
personnages joueurs — et pour eux seulement — lutilisation d'un
point de Fortune permet A un personnage d'avoir l'intuition du
plus court chertiypour asrver 212 olé muvante. Ne pariez pas de
cette possibil « triche » tant que les joueurs ne sont pas
S nlear el

Evénements aléatoires

Une balade dans s runnels ssns avois & affonter s rivau des FJ
serait déja une épreuve . Les tunnels ont tendance 3 mani-
e e e tronblants qui freinent ou
biessent ceux i les explorent. Ces phéroménes son ne-
ments aléatoire nement aléatoire se produi 1
Taio x 110, miautes, 3 chaque fois q hoses deviennent
e b e s ic Vo oo i ecaes
Coibhos ai) dite phit da a1 ardieae font yaiiane
chose de partculibremnt stupkle (4, Encore Je choix vous appan

tient). Faites un jet (ou choisissez) sur la Table 9-3 : Evénements
aléatoires.

3

Expulsion fétide

Un sphincter sur la paroi d'un mur se contracte et projette sur un
personnage un jet de déjection brune (CT 40). Un personnage
touché doit réussir un test d’Endurance ou devenir nauséeux et
subir un malus de -10 A tous les tests pour 1d5 rounds.

Eruption de pustules

Avec une série de « pop - irréels, des cloques frémissantes appa-
raissent sur les murs et le sol. Si un personnage les touche, elles
explosent en projetant de I'acide sur le personnage qui a stupide-
ment tité ces étranges pustules. Lacide inflige au personnage
1d10+2 points de dégats ignorant 'Armure. $'il a utilisé une arme
pour toucher la cloque, le personnage ne subit pas de dégits mais
son arme est détruite par lacide.

Parfum écceurant
Un courant dair fétide souffle dans les tunnels. Tous les person-

nages doivent réussir un test d’Endurance ou devenir nauséeux et
subir un malus de -10 2 tous les tests pour 1d10 rounds.

Spasme mural

Les murs sont agités de convulsions puis se contractent brutale-

s ilisalonirh e i eublesx: 141001 1o poinis dz
dégits. Les murs se détendent et e leur pos
édiatement apri
90k pHISEIBiabl EhIE piafond Gulée SOIENENE Brileoiit
affectant toutes les créatures A l'intérieur de Ia salle.

Sol ondulant

Le sol est parcouru d'une étrange ondulation. Choisissez un
personnage au hasard. Ce personnage et les créatures situées dans

un rayon de 1d5 métres doivent r
tomber par terre.

un test d'Agilité ou

Des veines!

Utilisez le grand gabarit. D'énormes veines qui pulsent émergent
de la surface des murs, du sol et du plafond dans toute la zone. Les
personnages qui chasgent ou courent 3 trvers Ja zone dofven
réussir un test ’Agilité pour ne pas se prendre les pieds et
e s 50l Ao Garatis roiri es veines Feat e
Bouyeau s i sachie cas patia

LA CUPIDITE ET LES CLES

Les fausscs ci ofrent fputes des beésflcds ers'on leg oty
avec pour certaines quelques contreparties. Si tous ces bénéfices
se cumulent, certaines clé v o présence calores
qui porte les clés de deux lu Chaos
différents fait G it Tt et 4 e e vom
lent pour lui edmppu, il voit d'étranges couleurs flotter dans les
airs, il a des bourdonnements doreilles, il transpire du sang. Et si
cela ne suffit pas & dissuader le personnage, il subit un malus de
es tests. Un personnage portant les clés de trois dieux
différents subit un malus de -20 4 tous ses tests et doit
immédiatement réussir un test d’Endurance ou se voir affligé
dune mutation, qui ne se produit que la premiére fois quil porte
trois clés différentes. Un personnage qui porte les clés des quatre
dlew dis Chacs 3 sgne son arré e more Toutes s fueses 6y
session prennent vie sous la forme de démons mineurs
(\'ou' WJDR, page 226) qui saffrontent pour le privilege de tuer le
personnage. Aprés 1d5-1 rounds, ils cessent leur combat pour se
tourner ensemble contre le personnage.

Oh, encore une chose. Si les PJ quittent le Ventre avec une clé

n leur possession, la clé (ou les clés) disparait dans une vague
Tencislbts Chios qulinonde Is persaniase. OO Uoif
un test d’Endurance Assez difficile (-10) pour chaque clé portée
ey arsiiods Puos missiict

o TABLE 9-3.:
EVENEMENTS ALEATOIRES

01-05 Expulsion fétide

06-10 Eruption de pustules

11-15 Parfum écceurant

16-20 Spasme mural

21-25 Sol ondulant

26-30 Des veines!

3135 Condensation glissante
36-40 Chagrin

41-45 Joie

46-50 Un immonde tapis

51-55 Phénomene incompréhensible
56-60 Un tas d'excréments

61-65 Une gelée tremblotante
66-70 Un monceau d'asticots

71-75 Enfant du Chaos

76-80 Déplacement brusque et déplaisant
81-85 Hurlement tonitruant

86-90 Une flaque de vomi

91-95 Un tas d'os

Mutations pour tou:
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FANGE DU CHAOS

Cette flaque de fluide bleu pile glisse sur le sol. Elle cherche des
créatures qui ne sont pas corrompues par le Chaos chez lesquelles
provoquer une déplaisante mutati

Int FM Soc

Compétences: Dissimulation (Ag +20)

mem! Lu tte.

Traits naturelies (pscudopodes), Emvcloppement,Informe,
Muugcm' Ramp.uu Rapide, Résistance 2 la magie, Troublant

Combat
Attaques: 3; Mouvement: 4; Points de Blessures: 18
Armes: pseudopode (1d10+3)

Enveloppement

Quand la fange du Chaos réussit une attaque, elle enveloppe auto-
matiquement sa cible. Les victimes de cette attaque sont étouffées
quand le fluide leur emplit les narines et la bouche, ce qui leur
inflige un point de Blessures au début de chaque round sans tenir
compte du bonus d'Endurance ou de PArmure. La cible
dérée comme étant sous leffet dune prise (voir Pugilat, pa
de WIDID, i cllc veut séchapper. Tant quellé ost engloutic,
victime ne peut rien faire d'autre que tenter de s‘échapper. Enfin,
la premiére fois qu'un sujet est englouti par une fange du Chaos,
il doit jouer un test de Force Mentale sous peine de gagner un
point de Foli

Informe
s coup porée e oge dua g sont ol
ésolvez les coups critiques ave la table de Mort sul

Mutagéne

Quand la fange du Chaos réussit a envelopper une cible, cette
derniere doit réussir un test d'Endurance Asses difficle (10)
chaque round o elle reste engloutie sous peine de gagner
mutation (utilisez n'‘importe quelle table de mutation dont vous
disposez). Au bout de six échecs, la victime se transforme en
enfant du Chaos. La fange du Chaos reliche alors sa victime et
cherche une nouvelle proie.

Rampant
La fange du Chaos ne peut pas entreprendre Iaction de combat
Course.

pide
Une fange du Chaos se déplace avec rapidité, ce qui augmente son
mou iqué dans son profil.

Condensation glissante

Des goutes dun fluide graisseux se condensent & 1 surface des
murs,du sol et du plafond. Utlisez e grand gabarit,centré sur un
personnage ok b e s e e eyt
et Aot & chacnic mound AT Slck e iens are Ia zone
sous peine de tomber au sol. La condensation sasséche apres
1d10 rounds.

Chagrin

Centrez le petit gabarit sur une créature ch
personnages dans la zone doivent réussit un Force
Mentale ou gagner un point de Folie en se o suhmergc~ de

au hasard Tuua les

EXEMPLE DENFANT DU CHAOS

Cette abon n se déplace péniblement dans les tunnels, en
hurlant d’agonie sous le fardeau de sa corruption. Elle posséde
rme vaguement humanoide, mais son corps est

par endroits et couvert de plaques de plumes roses. L o
ible, sa peau squameuse est d'une couleur orange vif, et
re en bataille de poils marron recouvre son cou et sa téte

de loup.

Caractéristiques

CC CT B Ag Int FM  Soc

Talents: Fuite

Traits: Armes naturelles (poings), Dénué de conscience,
Mutations (aspect bestial, plgnkmnu(m granes cinpliing,
criniére, résistance, ventouses, épines), Sans peur, Terrifiant

Combat
Attaques: 3; Mouvement: 7; Points de Blessures: 23
Armes: poings (1d10+4)

Dénué de conscience
Un enfant du Chaos ne pe
Force Mentale ou de Sociabi

effectuer de test d'Intelligence, de

Mutations
Cet enfant du Chaos a sept mutations.
« Aspect bestial: 'enfant du Chaos a la téte d'un loup.

« Criniére: Penfant du Chaos a une épaisse criniere sur la téte, ce
qui I'empéche de pouyoir porter un casque.

* Emplumé: le corps de I'enfant du Chaos est couvert de plumes

« Epines: de petites épines effilées pointent au travers de la pt:au
de I'enfant du Chaos. Celui-ci peut lancer une épine au
Nine ¥etion Gokaplbe e elfccuthot un test 4e Cpatu o Tir
contre un adversaire 3 une distance maximale de dix métres,

infligeant 1d10+1 points de dégats.

* Pigmentation étrange: la peau visible au mili
des poils révele une étrange couleur orange.

s des plumes et

* Résistant (x2): l'enfant du Chaos est étonnamment coriace, et
bénéficie d'un bonus de +13 en Endurance.

« Ventouses: le corps de I'enfant du Chaos est couvert de petites.
ventouses tremblotantes qui lui conferent un bonus de +20 aux
« tests d'Es le.

ibir un malus de -10 a tous les tests durant 1d5 mumh
e chagrin surnaturel
st & de furures

chagrin et
Les personnages affectés une fois par
ficient d'un bonus de +10 aux tests pour rés
ations de ce phénomene.

Joie

Centrez le petit gabarit sur une créature cho hasard. Tous les
personnages dans la zone doivent réussi un test de Force
Mentale ou gagner un point de Foli en se sentant envahi de
bonhieur et subir un malus de -10 & tous les tests durant ldS
rounds 3 cause du fou rire, Les personnages affeciés une

i i el i ot Ul s 8 10 e tets poe
B i e odsi e e

pIO5 &k F=—x\
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Vi s

Un immonde tapis

Des centaines de petits asticots multicolores grouillants émergent
du sol, et piaulent et gloussent unwh.muunu avant en arriere.
Centrez le grand gabarit sur une créature choisie au hasard. Tous
les personnages dans la zone sublssent 141042 points de dégts
tandis que les asticots s'insinuent dans leurs pieds et leurs jambes.
Les créatures qui subissent au moins un point de Blessures voient
leur Mouvement réduit de moitié jusqu’a ce que les dé igés
par les asticots aient été soignés.

and gabarit olt vous voulez. Toutes les créatures situées
mitees du gabarit subissent un malus de -20 aux tests

Perception, et toutes les créatures situées dans le ga
malus de 30 aux tests de Perception. La raison de ce malu
un étrange spectacle de couleurs mouvantes qui donnent 4 la zone
une teinte arc-en-ciel. Les personnages se trouvant dans la zone se
voient dépossédés de leurs couleurs et leur apparence mest plus
composée que de différentes nuances de gris. Leurs couleurs
reviennent deés qu'ils sortent de la zone.

Placez le g
dans les di

Un tas d’excréments

Une créature prévenante a laissé ici cet amas de crottin. Il est tout
a fait commun, mais les personnages qui jouent avec ou qui le
fouillent doivent réussir un test d’Endurance ou gagner un point
de l()lr 't comme seuls les singes ou les fous jouent avec des
excréments et que les PJ ne sont pas des singes, Cest done quiils
sont fous, non?

Si vous le souhaitez, ce tas dexcréments peut étre une statue
dédiée 2 un des dieux orques, mais les PJ ne devraient pas tomber
sur plus d'une statue de ce genre, étant donné quil n'y a qu'une
seule bande d'orques A habiter ces tunnels.

Une gelée tremblotante

Une redoutable fange du Chaos rampe sur le sol. Elle apparait &
1d10 métres des PJ. Voir encadré page précédente pour les ¢
téristiques de la fange du Chaos.

Un monceau d’asticots

Un amas d'asticots est en train de faire
homm et événement n'a a
un spectacle dégotitant.

un sort au cadavre dlln
ucun effet, a part le f

Enfant du Chaos

Un ignoble enfant du Chaos rode dans les tunnels, déterminé a
tuer et a dévorer. Comme les enfants du Chaos sont des créatures
totalement aléatoires, I'encadré Exemple d’enfant du Chaos ne
représente quiune possibilité parmi d’autres. Si vous disposez du
ome de la Gorruption, vous pouvez en crée d'autzes pou le cas
ou vous obtiendrez cette rencontre plusieurs fois. Sinon, vous
potives tosjours subetiaes A Fenfant dh Chas Un IRt préseaté
dans le WDR ou le Bestiaire du Vieux Monde.

Déplacement brusque et déplaisant

Une curicuse pulsation d'énergie remplit Iair autour des PJ. Tous
les personnages doivent réussir un test de Force Mentale Assez
facile (+10) ou étre transporté ailleurs dans le Ventre. Pour ceux
qui ont échoué 2 leur test, lancez 1d100. Si le résultat correspond
a un numéro de salle, le personnage réapparait dans cette salle.
Sinon, le personnage réapparait dans la crevasse au-dessus du

et événement rend les choses beaucoup plus diffcles,
ignorer cet eff

compl
iee ihésitez pas &

Hurlement tonitruant

Un cri terrible résonne dans les tunnels, assourdissant les person-
nages qui ratent un test d’Endurance. Ils retrouvent l'ouic apres
1d10 minutes, mais d'ici la échouent ment a tous |
tests basés sur louie et quand ils déterminent leur initiativ

lancent le dé deux fois et conservent le moins bon résul

2

Une flaque de vomi

res d'un personnage choisi au hasard, du vomi macule le sol ou
un mur. Tant que le personnage n'y touche pas, rien ne se passe.
Mais sl y touche, il doit réussir un test d’Endurance ou se mettre
vomir & son tour, agrandissant la flaque de vomi.

Un tas d’os

PJ tombent sur un tas d'ossements. ls ont tous éé brisés et
lés de leur moelle. Curieusement, il n'y a aucun crine.

Mutations pour tous!

Une décharge dénergie violtt frappe un personnage chois
hasard. Utilisez le grand gabarit. Tous les personnages zone
doivent effectuer un test d’Endurance Assez facile (vlﬂ) ou
gagner une mutation (utilisez n'importe quelle table dont vous
disposez, celle du WIDR, du Bestiaire du Vieux Monde, ou du Tome

au

de la Corruption)




événements
personnages
n'empéchent leur bon déroulement. Vous devez donc gérer le
temps qui passe. Une bonne fagon de faire est d'utiliser un minu-
teur. Réglez-le sur quatre heures et demi (ou plus si les joucurs
Yont pas perdu de temps auparavant) et déclenchez le compte 2
rebours dés que les PJ pénétrent dans le Ventre. Dés qu'un combat
élate, arrétez le compte 2 rebours et reprenez-le une fois le
combat résolu. Si vous navez pas de minuteur, contentez-vous
diimproviser.

-]

Au début des quatre heures et demi, Karl a trouvé I'entrée du
sanctuaire Les événements suivants se produisent ensuite
Vintervalle indiqué.

+ Quatre heures restantes: la Sorciére Noire posséde le gargon.
Un événement aléatoire se produit

* Trois heures restantes: les strigoi et le Dragon de Sang ont
é les trois clés et pénétrent dans le sanctuaire s
ne peuvent plus étre rencontrés dans le Ventre.

* Deux heures et demi restantes: Lydia von Carstein est
possession des trois clés et entre dans le sanctuaire secret.

+ Deux heures restantes: la vampire lahmiane est en possession
des trois clés et entre dans le sanctuaire secret. Elle ne peut plus
étre rencontrée dans le Ventre. A moins que les PJ ne Iaient
devancé, Ruprecht récupére la premidre clé.

* une heure et demi restantes: le nécrarque est en possession
des trois clés et entre dans le sanctuaire secret. 11 ne peut plus
étre rencontré dans le Ventre.

* Une heure restante: Ruprecht récupére la deuxiéme clé si les

PJ ne lont pas déja trouvée.

« Trente minutes restantes: Ruprecht récupére la troisieme clé!

« Zéro heure restante: la Sorciére Noire achéve le rituel. Les cing
vampires sont o ek que la personnalité de Karl. La
Sorcitre Noire se transforme en une terrifiante abomination,
quitte le sanctuaire secret et se vers Ia surfuce pour
répandre dans le monde la dévastation et le Chao:

Evénements déclenchés

La demiére chose 2 garder A lesprit tient aux événements déclen-
chés. e TR e actions dans
fentre, des événements sé déclenchent en réponse. Ces événe-

ShF v deindiia Thssits B que les lieux sont vivants et 2
pasilfcsree 128 Efonts e suNE I b o aERHGIS sancHike
secret. Vous pouvez en utiliser certains, les utiliser tous ou aucun,
en fonction de I'état des P et du temps qui reste avant que la
Sorcitre Noire achéve son rituel. Chaque événement déclenché se
produit 1d10 minutes apres que les PJ aient localisé une vraie clé.

La premiére clé

Peu aprés que les PJ aient retrouvé la premiére clé, une maléfique
créature du Chaos prend conscience de la présence des PJ et
décide de les prendre au ce 2 son toucher d'un fr
mortel. Cette créature est un voleur d'ime, une entité démoniaque.
qui ressemble simplement 2 une tache sombre sur un mur. Mais un

nnage réussissant un test de ion Assez difficile (-10)
€ rend compte e a tache semble ramper e se déplacer dés qu
détourne le regard.

"ﬁ

Le voleur d’imes ne veut pas tuer les PJ, mais plutdt posséder
lun deentre eux. 1l vise d'abord les personnages affliges dune
mutation ma foutefos, si
Tun dieux a l'air particuliérement stupide, le démon seen prend
drabord 2 lui.

Une fols que e voleur dtime 2 pris posscs s
PIGE oe decniar irant 1410 jousa. A i

il reste dan
cette période, e By, peut tenter un nouveau Force Mentale
pour contraindre Tentit 2 sortir de lui. S'il échoue, il gagne un

Point de Folie; Tosles foia poiats de Folic gagn
le personnage se voit affligé d'une mutation. Aprés avo
douze points de Folie, 1a personnallté du BJ est enfitroment
détruite, et le démon prend le contréle de son corps.

Méme si le démon peut exetcer une forte influence sur le
pesonnage, ne laissez pas icher le plaisir du joueur. Faites-
Dasser des ols, énlpmiatiities, Balfes 1l faire Ges tests 00

tion sans raison particuliére, bref, comblez le personnage
de vos cruelles attentions. Le démon se satisfait de laisser le PJ agir
4 sa guise, sauf quand celui-ci pénétrera dans le sanctuaire secret
A partir de I, le démon exercera son influence et se battra pour
protéger Karl et la Sorciére Noire.

3
?_

Voleur d’ame

Un voleur d'ime est un étre brumeux et immatériel qui ressemble
2 une ombre projetée sur un mur. Il se déplace avec une grice
silencieuse en se fondant dans les ombres naturelle: .d sparaissant
e doi. Lorsqul rouve une victime adéquate, il pénete dans
orns pat bes mirish o dc e dans les E6plis A ncn Copie
g\u(hm ﬂlhulcmu“ son I\mc r la voie de la d1mn1(iun Les
e visent des individus qui sont dé bord de
SO tcins o p Al Fasagiul po il i e
pichenette qui les fera définitivement tomber.

Int

Compﬂence! B’!nun (S(x) Ch-ln:mt (SUL) Cnnlmandemenl
(500 stique
Sosy, Tntimidation. 3 lang;.lgc mystique (démoniaque) (ino),
Langue (classique, kislevarin, norse, reikspiel, tiléen) (Int),
Perception (Int +10), Venlnloqme( )

‘Talents: Imitation, Intrigant, Linguistique, Volonté de fer

Traits: Aura démoniaque, Contact glacial, r_mm Instabilité,
Mutation (invisible), Posse: Résistance 2 la magie, Sens
aiguisés, Vision nocturne, Vol

g
&

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 6, vol 12; Points de Blessures: 16
Armes: contact glacial (1d10+3 ; ignore I'Armure)

Instabilité
A chague round au cours duquel un voleur dime est biessé au
corps a corps sans réussir 2 infliger de points
retous, i doit réusic un test de Force Mentale pour éviter d etre
renvoyé dans les Royaumes du C

£

Au pri d'unc demi-action, un \oh,ur d'ame peut devenir invisible.
quiil est dans cet e peut étre la cible d'attaques
s Drojectiles mﬂglqlm.\ Les adversaies peuvent le
érer en réussissant un test de Perception Difficile (-20), m:
seulement 8'il ne se trouve pnc 2 plus de quatre métres. Méme s’

repérent la présence du voleur d'ame, leurs tests de Capaci
Combat sont Tres difficile (-30).

Tant quil est invisible, le voleur d'ame bénéficie d'un bonus de
+20 aux tests de Capacité de Combat. Chaque round ot il reste
invisible, il doit réussir un test d’Endurance ou perdre un point

hIBs & 7 =1\
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de Blessures sans tenir compte du bonus d'Endurance ou de
P'Armure.

ossessi
Le voleur d3ime,posside toute céature mortelle quil touche 2

re ne réu: est de l'orle Mentale
e liicie (1)) A esie St comme st el G scual€ carp

du trouble mental héte du démon (voir WJDR, page

La deuxiéme clé

Quand les P récupdrent la dewxitme cl,effctuer deus etssur fa
Table 9-3 :
produisent 1d10 minutes plu< bt

La troisieme et derniere clé

La récupération de la trois

ieme clé signifie que les PJ sont préts 3
aller affronter ka Sorciére Noire dans le sanctuaire sécret, 2 condi-
tion quils sachent o il se trouve. Bien sr, cela ilg;uﬁe eg:kmenl
que Ruprecht n'a récupéré aucune des trois cl le don
de le contrarier. Ruprecht s met a la recherche dés B) e los
affronte dans une salle de votre choix, que ce soit devant les portes
menant au sanctuaire ou n'importe ou ailleurs dans le Ventre.

Le fait que Ruprecht veuille récupérer les clés d'une fagon ou
dune autre ne signifie pas forcément que la rencontre doit tourner
3 Paffontement, Ruprecht est out 3 flt négocier avec les
st B e gracilla, chodtl 1 échange de ces
sallier avec eux pour les aider A remplir
Parce que vous : % Ruprecht se moque comme
dune guigne de la Sorciere Noire, des vampires, et de tout le reste.
1l veut le garcon. 1l veut pouvoir ¢ Velever pour quil devienne
empereus et dértne oeimbécll de Karl Frans, nssuraneun nouvel
Empire dédié a Gra pa.re  Nurgle,Bien évidesament, I ne dica rien
de'ses projes, = La sorciare doif éire sopbée ou co sera 1a Jin pour
nous fous. » et autres phrases lénifiantes sortent de sa bouche.

1l est possible que lapparence répugnante de Ruprecht et de ses
compagnons soit suffisante pour forcer la main aux personnages
etles pousser de faire leur devoir en purifiant le Vieux Monde de
12 présence d'une monsinuasité pareiic, Si clst lo cas, et aussl
tUne bone lssue, Talssez Iés chote se déroulee d'une mankre qul
vous satisfase, “mais restes bién atientifs 2 llsser les FJ entamer
les host

Ruprecht ct ses amis

Ruprecht et son entourage recherchent les clés pour ouvrir les
portes menant au sanctuaire secret afin de pouvoir semparer de
Karl avant que la Sorcire Noie puisse détruie entizremen son
ame. Si les PJ sont lents 2 réunir les clés, ient de rencontrer
e sovties i Chacs dlcsa lebic Explotation Gl Veare, S 6ela e
produit, et s'ils arrivent a le vaincre, ils peuvent récupérer d'un
coup toutes les clés quil a trouvées (comme cela est indiqué dans
la chronologie des événements).

Ruprecht Hahn, Elu de Nurgle

Mutant Cataclyste, ex-Ecorcheur d’ames,
ex-Tisseruine, ex-Maledictor, ex-Magus,
ex-Acolyte, ex-Etudiant

Ruprecht est un étre répugnant. Il ne reste presque plus aucune
trace d’humanité en

sq
ul ¢ Son corps est celui fune limace bour-

son visage lisse et ruisselant,
ses yeux bleus pétillant Wintelligence trahissent encore son hért:

Points de Folie: 12

Compétences:  Charisme  (S00),
PIDEASS e /

o

(Int +20), Connaissances académiques (histoire) (Int +

Connaissances générales (Empire, Kislev) (It
inces générales (Pays Perdu) (Int), Déguisement (So0),

Déplacement silencieux (Ag), Dissimulation (Ag), Focalisation
(FM +20), For nt), Intimidation (F +20), Langage mystique
(démoniaque, magick) (Int +20), Langage mystique (elfique
mystique) (InD), Langue (bretonnien, Kislevarin) (Inv), Langue
(classique, reikspiel) (Int +10), Lire/écrire (Int +20), Natation (F),
Perception (Int +20), Préparation de poisons (Int), Sens de la
magie (FM +20), Soins (Int +10), Survie (Int), Torture (Soc),
Ventriloguie (S00)

Talents: Coups précis, Eloquence, Elu du Chaos, Ftiquette, Pule
Grand voyageur, Harmonie thyrique, Intelligent, Magie
commiine (Chans), Mage mincure Carmisrs aHEyTigie, dissiads
tion, manipulation distante), Magm noire, Mains agiles,
Medintion, Menagant, Projecte pulsant, Rlsisance dceale,

cinca e malacics, Rompo, 2. Cha in desprit, Sang-

rroi Sombre savoir (Nurgle), Valeuret

Traits: Effrayant, Mutations (aspect bestial, bouche mpplt.mun-
taire, malin sorcier, plaies suppurante: R nse

du Chaos (arme du Chaos, puissance du Chaos, (nmee de

glaire), Sans peur, Troublant

Combat
Attaques: 2; Points de Destin
Blessures: 17

: 3; Mouvement: 2; Points de
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Chapitre IX: Le Ventre de la Sorciére Noire

LE CALICE DES SECRETS
PARTAGES

Pouvoirs: lorsque lutilisateur pund le calice en main, il peut
‘murmurer un message 4 l'intérieur, et chaque mot prononcé
voit la coupe se remplir d'une épaisse vase verte. Lutilisateur
peut enst r le nom d'un serviteur de Nurgle et bois
la boue visqueuse. La personne nommu:  duel que soit v
droit o elle se trouve, t:‘l soudain in urgent
Vo Kl Aot oot o o B raee DiCLe
(20) ou vomir la vase verte avalée par lutilisateur du calice.
Dés que cette substance a été vomie, elle se transforme en un
nuage de mouches qui délivrent le nu\ugc pmuunce par le
possesseur du calice:

Description: le Calice des secrets partagés est un crine de
e et oo e o S
sommet du crine est évidé et forme une e

Histoire: un ambitieux prétre de la peste skaven fabriqua cet
artefact avec le crine de son maitre. Méme mort, celui-ci

pris de son disciple, qui murmurait
dhorribles malédictions 4 la téte pourrissantc jusqu’a ce que

Ia pestilence de son souffle finisse par percer le sommet du

aven mort sécoule par ses
narines, comme i elle voulait fuir ces paroles haineuses. Le

Calice des secrets partagés a changé plusieurs fois de proprié-

fil des années, avant de se retrouver aux mains d'un

culte de Nurgle 3 Marienburg. Ruprecht s'est approprié le
crine dont il pressentait les maléfiques pouvoirs.

LE VENT FETIDE

Pouvoirs: les créatures vivantes qui perdent au moins un point
de Blessures avec une attaque de cette arme doivent effectuer
un test dEndurance o mourr 4 bout dun.nombre de
rounds égal 3 leur bonus d'Endurance. De ph rteur
bénéhcie un Bors de 410 en.OC f en Fainal que de +1
Attaques quand 1l Tuiise contre des efes

Description: la lame de cette épée a une couleur verte bri
lante agrémentée de volutes noires. Quand elle est dégainée,
elle exsude une légére odeur de pourriture, que ressentent
sl e rouyent 2 molngudvn mérre de Farme. 53
poignée d'un blane maladif est noircie par la crasse. La lame
nlest pas particulierement acérée, mais elle cause dhorribles
plaies qui deviennent noires sous l'influence du poison
sécrété par larme,

Magle: 5, Magie commiine (Chtos), armure cttyrique, disipa:
tion, manipulation distante, Sombre savoir (Nu
Si vous n'avez pas acces au Tome de la (oml[mon remplace:
Magie commune (Chaos) par Magie commune (occulte), et
Sombre savoir (Nurgle) par Sombre savoir (Chaos)

Armes: Vent fétide (1d10+3 ; 1d10+4 contre les elfes)

Dotations
Ruprecht voyage léger, vétu dune robe dun vert morveux qui
couyre son corps boursoullé. i est porteur dune dizaine de
aine lesse une créature
s os vic e coif e
une Af« on de votre choix. Les seuls obje

toujours, sont Vent fetide, le Calice des s
B & i (o e o phisioe

et

et

Le reste de ses biens se trouve dans sa tour cachée au coeur du
rvieanent & trouver cet endroit

Histoit n nain du Chaos a rm-gu cette épée avec Iime de

neufs vierges elfes enlevces en Athel Loren. Chaque i
n marteau de forge magique et Kt gt qui siéchap-
perent dans I'Zthyr en hurlant et dont les cris résonnent
abominablement dans T'esprit des Asurs. Quand l'arme fut
achevée, le forgeron trempa la lame dans un

Ruprecht recut cette arme du Chaos en récompense pour sa
longue et sinistre fidélité au service du Seigneur du
Désespoir. Lépée vint 2 lui dans une mare de mucus qui
bouillonnait gaiement au milieu d'un puits formé par les

corps dune centaine d'innocents. Apercevant Parme effilée
au milieu de a fange verditre, Ruprecht plongea son bras

selant dans le liquide immonde et se s
récompense.

LA DENT DE GANCRENE

Pouvoirs: lorsquil est placc dans I bouche de [udlsren ce
érange objet se creuse un chemin jusqu’au ce et
Aéploie des vellles de pouvois dahs tout son.corps. Tous led
dégits infligés par l'utilisateur de la Dent de gangréne ne
peuvent pas guérir naturellement tant qu'un autre person-
nage n'a pas réussi un test de Soins pour nettoyer la plaie.
scription: la Dent de gangréne ressemble a une molaire
verte et pourrissante qu'on aurait arrachée A un cadavre en
putréfucton, Elle est couverte de pouritue t son odeur
défie toute tentative de descriptio

Histoiee’ 18 Dorst d garigréns 6ot phis une reliue quus Sbiet
magique. Cette dent appartenait autrefois & un guerrier
Chaos vil qui servait Grand-pére Nurgle.
Obsédé par des visions démentes de conquéte, ce chevalier
de Nurgle conduisit ses légions gémissantes et hurlantes &
Kere pout rarchi a Grande Muralle de Cathay et abutireie

trone de Empereur Céleste. Le guerrier du h

trahis par les Tongs qui avaient des ambitions < Simlaires T

le décapiterent et mut

us la muraille pour répandre sa
inflexibles guerriers de cette terre exotique. La seule partie
de la tte qui survécut fu une den: Son histoire reste loue,
mais cette étrange relique revint dans le V nde par la
légende raconte qu e i logée
nercenaire ogre qui avait marché par.
inadvertance sur la téte putréfiée alors qu'il défendait le
rempart. 1l y a au moins une part de vérité dans cette histoire,
car Ruprecht découvrit la dent sur le re pourrissant
dun ogre 4 quelques jours au sud de Nuln. Il ramassa la dent
et linséra promptement dans

Mutations
Ruprecht pré

ns suivantes.

ente les cing mutat

* Aspect bestial: la téte de Ruprecht a éé remplacée par celle
i beige tachetée, luisante de bave.

* Bouche supplémentaire: Ruprecht a une bouche supplémentaire
qui s'ouvre sur le dos de sa nuque.

« Puanteur: le corps de Ruprecht dégage une odeur puissante.
“Tout personnage qui peut la sentir subit un malus de -5 aux tes
32 Gapacité 8 Combat orsautl 56 rtive dans UR ayon de detex
‘métres autour de Ruprecht.

* Malin sorcier: Ruprecht jouit d
traduit par un bonus de +1 2
déja inclus).

affection de Nurgle, ce qui se
a caractéristique Magie (bonus

* Plaies suppurantes suintantes couvrent le corps de
et oo i e reud Horr e e
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nse du Chaos
« Trainée de glaire: le corps de Ruprecht saccorde bien avec sa
téte et ressemble 3 celui dune énorme limace, Quand il se
déplace, il laisse derriere lui une de bave. Quiconque
marche dans une flaque de cette substaisos dolt réussle un test
jurance sous peine de contracter la pourriture de Neiglish.
La substance disparait au bout de 110 jours.

Anssad
Bubon familier démoniaque

Anssad est une créature malveilante envoyée par Nurgle pour
garder un ceil sur le sorcier 5. Anssad en est venu a pe;
que Ruprecht devient trop pui e ferle secmienca
pousser un démon A venir posséder son maitre, afin de créer ainsi
un nouveau démon exalté. Anssad est un bubon; il ressemble a un
petit nurgling vert a la peau pleine de replis dans Ic‘-quelswf()r‘me
une sueur jaune fétide.

abdomens sont horriblement distendus
res pendants qui grouillent

la maladie et la faim. Leu
et troués par endroits,
dasticots.

Int

Ag

Compétences: Esquive (Ag), Langage mystique (démoniaque)
(n) Langue (langage sombre) (Ino), Perception (no

Coups précis, Volonté de fer

Teiites), Aura démoniaaque, Effcayan,

Mutation (nuée de mouches), Peste, Torrent de

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 4; Points de Blessures: 12
Armes: griffes (1d10+4 ; valeur de critique +1)

Aura démoni

Caractéristiques

Int  FM
Compétences: Charisme (Soc +20), Commérage (Soc),
Dissimulation (Ag +10), Exguive (Ag +10), Focalisation (FM),

Fouille (Int), Intimidatios Langage mystique (démoniaque)
(Inl) Langue (kk\]ehln" reikspiel), (Int), Natation (F), Torture

Tzlenu Ambidextre, Intrigant, Magie commune (Chaos), Magie
mineure (dissipation), Magie noire, Mutation (Iévitation)

Traits: Armes naturelles (dents), Aura démoniaque, Bubon,
ch.mnu pernic té, Lévitation, Sans peur, Sens

. Troublant, Vision nocturne

Mouvement: 5; Points de Blessures: 5
magie commune (Chaos), dissipation
lents (1d10+2)

Aura démoniaque

En tant que démon, Anssad est immunisé contre les effets des

poisons et de la suffocation. aturelles comptent comme
es arme et quand Anssad est auaqué par une arme

fon mapleoe, son B augmente do 2

Bubon
Les créatures mordues par Anssad contractent aussitot une maladie
déterminée aléatoirement.

Charme pernicieux
Toute créature qui se trouve dans un rayon dc guemeas
dAnssad doit réussir un test de Force Mer

$a vallur de Sociabilté 3 famais réduite de ~1d10. Un Individu
donné ne peut étre affecté quune seule fois par jour par ce pouvoir.

i

lvmahxlne

s duquel Anssad est bles
ssures en retour, il doit réu st
d'étre renvoyé dans les Royaumes du

Mutation

Lévitation: Anssad gagne le trait Lévitation.

Furoncle, Ulcere, Chancre et Tumeur
Portepestes

Ruprecht a invoqué ons et les a contraints a le servir. Ils
sont immondes et abominables, leur forme humanoide ravagée par

Les portepestes sont immunisés contre les effets des poisons et de
suffocation. Leurs armes naturelles comptent comme des armes.
magiques, et quand ils sont attaqués par une arme non magique,
leur BE augmente de 2.

Instzbllxte

A chaque round ol un portepeste est blessé sans réussir 4 faire
perdre le moindre point de Blessures en retour, le monstre doit
réussir un test de Force Mentale ter d'étre renvoyé aux
Royaumes du Chaos d'o il vient.

Mutation

Nuée de mouches: Le portepeste m cnnqammem entouré d'une.
nuée de mouches et d'insectes piquants qui se ruent sur toute cré:
ture s'approchant du démon. Au oot Al e e aie s
subissent un malus de -10 en CC.

este

Toute créature & qui un portepeste fait perdre
de Blessures doit réussir un test d'Endurance a
sous peine de contracter une maladie

u moins un point
la fin du combat
choisie par le MJ.

Torrent de corruption

Une fois tous les deux rounds, e portepeste peut vomir un torcnt
e e ots et d immondices. gabarit de souffle.
Toutes les créatures pris umt lxhl&«gm 1d10+3 points
de dégits. Il et possble de Fesquiver, mais pas de Je parer Toute
créature blessée par cette attaque doit réussir un test d'Endurance
s i o combacier e taladie ot paa o Wi

Les vampircs

R ump.\;,nc vous pouvez réutilises
plement leur nom. Vous rouveres

Wilhelm Hollenbach
Vampire Dragon du Sang

Point de Folie: 1
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/%

e (Soc),

(Soc +10), Commé

histoire,

(Soc), Connaissances
Empire, vampires) (Int), Equi
alade (F), Esquive (Ag +10), Evaluation (Int), Fouille
, Intimidation (F), I.m},uc (bretonnien, reikspiel, tiléen)

(Ino), Perception (Int), Sens de a \(a},w (M), Torture (Soc)

Talents gt i Joups pmmms.
2 t, Maitri ie, armes lourdes),

(Inv),
nie,

Cha

stratégie/tactique)
Générales (Breton:

n de:

lmpaml!lc Sl

ure dotée de ce ralt est s grande et i forte que ses
les 1. Ses adversaires

le): armure de plaques compléte endommagée
(Gt 3, bras 4, corps 3, jambes 4)

Armes 11047 ; valeur de critique +1), griffes (141047 ;

valeur de Lnuquc +1); Pui

ance Imparable

Domtion

vampires peuvent « voir » dans le noir total
e de 30 me ulsant une forme d'écho.

une distan

cation. Ce processus n'est pas silencieux: un pe

3 portée peut efectuer un test de Pertepnon pour entendre les
aigus émis par la iy recourt.

Combat
G p i

, vol 8; Points de Blessures:

Armcs dents (1d10+4)

La baronne Theodora Margrave

Ci vampire lak
nouveau-né, ex-Aristocrate, ex-f Cournsan,
ex-Noble

g Int

Oompeeenw Baratin (i(x) Charisme (Soc +20), Commandement
e (Soc +20), G

+20), C
(-m) (Int +20), C
(Int +10), C

A part son antique armure fort bosselée et ses habits
Wilhelm n’a rien.

Orlock le fou
Vampire stryge dément

(So0), générales

(Empire) (In), Dissimulation (Ag +m) Esquive (Ag), Fouille

(Int), Langue (n.lk:plel stigany) (o), Perception (Int +10), Sens

de la magie (FM), Tc

mms (‘anmuﬂugc e Cﬂups puissants, Frénésie

ts: Armes na  Dons du sang (malédiction

de< vampires A ey e

P mnpxmm) ufnyuu MR s aiguisés, Vision

octu

Combat
Attagues: 2; Mouvement: 5; Points de Blessures: 24
Magie:

Armes: crocs (1d10+6), griffes (1410+6)

Dotations

Orlock le fou ne posséde rien dautre que sa propre peau velue.

Forme de chauve-sous

s
Sous forme de chauve-souris, Orlock utilise les caractéristiques
suivantes.

e
(Empire, m“) (lm 420), Conraissances genmlm Wistew (lm).
I & Déplacement (Ag +20),
Dissimulation (Ag.+10), Equitation (Ag +10); Escalade (F o
Esquive (Ag +10), Evaluation (int +20), Expression artistique (cha
teur) (Soc), Expression artistique (musicien) (Soc +20), Filature
g o (EM), Fouille (Int +10), Intimidation (F +10),

e mystique (magid) Gni), Langage secrét (abgage des
mleurs) <|nu, Lan a

é
Marc n (int +20), Préparation de poisons
(1nD), Sens de 1a oie (I’M), Toraure Goc]

uette, Grand voyageu

Cscrime, armes de
savoir (nécro-

i) B D 0l
e T

: Armes naturelles (crocs, griffes), Dons du sang (apparence
it deh de Paube, malédiction des vampires, nécroman-
cien-n ret_athyrique, sombre majesté, vampirisme),
Rfayaot, Mostivant, Sehs Aiguises; Vision noctame

Combat

Attaques: 4; Mouvement: ts de Blessures: 24

Magie ‘M.lgxe commune ((x‘cullL)A Sombre savoir (nécromancie)
alit ptionnelle (CC 71; 1d10+5 ; rapide),
_main gauc!u dequnmux«wmmulh (CC71; 11043 ; défensive)

Sire de Trois
Vampire nécrarque

Points de Folie: 6

Int
i3

Ag

squive (Ag), Perception (Int +20)

s puissants

é Soc
(Int +10), Connaissances académi énéalogie/hé

ot e
accrus), Sens

naturelles (dents), Effrayant, , Sens
igui

(Int), Ce

isement (Soc),

générales (Empire, ) (Int +10), Dég
(Ag), Equitation

il
silencieux (Ag),

274

LY %&55&‘}
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(Ag), E: ||on (inv), Filature

noiage (Ag), Esaive, (AQ), Eval
n (FM), Fouille (Ino), Intimi
mystique (r EE) (Int +10), Langue eltharin,
Langue (reikspiel, tiléen) (Int +10), Lire/écri
Perception (Int), Préparation de poisons (Int +10), Sens de la

g M), Torture (Soc)
Talents: Harmonie wthyrique, Magie commune (occulte), Magie
: noire, Mains

agiles, Méditato
Tiaits? hrmcs naturelles (crocs et gnl'fu) Dons du sang Gamer

Compétences: Charisme (Soc +10), Commandement (Soe),
C (Soc + i

généa-
logie/héraldique, histoire, nécromancic, théologie) (Int),
Connaissances générales (Arabie, Kislev) (lnl) Connaissances
TR Do I e T

lade (Ag), Esquive (Ag), I:mluaunn @nt),
n (FM), Fouille (Int), Intimidation (),
Langage mystique (haut nehekharéen, magick, Vieille Fo) (in),

Langage secret (lan).a(.,e de gD (a0 Lingue (et ik
que (Int), Lire/écrire (Int),

Points de Blessures: 2-
e 1, bras 1, corps 1, jambes 1)
ipation, verrou magique,

Armure (Iégere): costume (téte
Magie: gie commune (occulte), di
Sombre savoir (n i
es: crocs ou griffes (1d1046)

Lydia von Carstein
Comtesse vampire Von Carstein,
ex-Vampire nouveau-né, ex-Scribe

Points de Folie: 3

(Ag), Perception + int +109, Sens de | magie

Dur 2 cuire, Floquence, Intrigant,
commune (occulte), Magie noire, Matirise
rmes de parade), Orateur né, Sixitme sens,

(crocs, griffes), Dons du sang (vampi-
risme, innocence perduc, vision de Faudel3, brume éhérée,
arence hunaine, regard yprotique, ma

rayant, Mort-vivant, Sens aiguisés,

Troublant, Vision nocturne

Combat

; Mouvement: 6; Points de T by
M.aye commune (occulte), Sombre savoir (nécromancie)
ents (161045), grffes (141045) stylet en gromeil (1310+3 1
aut A une dague)

Caractéristiques

Ag

Int FM

ous les endroits
page 280. T
ne soit précisé le contraire. Mais les.
incipe que les PJ ont une source de lumi

pris re. Cela serait sage de
leur part de faire en sorte d'y voir quelque chose, non?

1. Entrée

Apres avoir passé la membrane, les PJ débouchent dans cette salle.
Les lieux sont humides et Uair est chargé de puanteur,
mélange étrange d'odeur d'ordures, d'excréments et de
puiréfaction. Les Mry deisol o e plafond sont dune
te gris sombye e couserts dibumid et Bn y regandans
de plus prés, on peut constater que les
de minuscules lignes bleues, rouges et marron. Des espéces
de filaments orange spongicux qui ressemblent a des
racines mais en plus charnus, pendent ¢a et la du
Plafond. flaques d’eau huileuses parsement le
sol, et des choses bougent dans ces flaques, & en croire les
rides qui apparaissent par moments & leur surface.

11 'y a rien d'intéressant  découvir ici. Ni traces - la nature du
sol les efface rapidement - ni marques sur les murs, Choisissez au
hasard un personnage et faites-lui faire un test de Perception
Assez difficile (-10). En cas dc succes, hochez la téte d'un air
entendu et ne dites rien. S’ ecouez la téte et lancez yos
dés derriére le paravent. Secouez 4 nouveau la téte et laissez les
personnages poursuivre.

2. La caverne aux dents
Cette caverne étroite finit en cul-de-sac aprés quatorze métres.

Tandis que vous progressez dans le tunnel, vous remar-
quez par endroits d’étranges excroissances sur la paroi.

porte une magnifique robe bordeaux décolletée parée de
Bl

Ces concrétions en forme de dents émergent de la pierre
blanchatre du mur. En regardant plus loin dans le tunnel,

s vous aperceves qu'elles se font plus nombreuses,
Jjusqu'a couvrir entiérement les murs et le plafond.

Un examen minuticux de ces nodules révéle quil s'ag
canines poussant dans des tumeurs charnues qui émergent du mus
Ces tumeurs sont sanglantes et visqueuses. Une dent peut étre
e avec un test de Force ~ Facile (+10) si le personnage
Utlise o pinces av ne daue = mals cela proveque lin tembles
et A& totJe finnel 6 ths ool 8% AN C0F ot esse
un test d’Agilité ou se retrouver au sol. Un personnage qui tente

dextraire une dent et e porte pas d'armure subit 1d5 points
de dégits quand la dent entaille sa chair tendre.

3. Embuscade

Un incendiaire de Tzeentch est caché derriére un pilier de pierre.
11 surgit de sa cachette dés que le premier personnage est passé.

Incendiaire

Un incendiaire de Tacentch est un curcle démon qui posséde un

corps tubulaire surmonté d'une téte A la gueule grimacante. Son
tronc se termine par une it jupe de chair rose. Ses

longs bras bleus sont terminés par des orifices dégoulinants, capa-

[les de crach = s ammesiligikics’
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Traits: Armes naturelles (morsure), Aura démoniaque, Brasier,
Dénué de conscience, Effrayant, Lévitation
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Combat
Altzques. 2; Mouvement: 4, vol 6; Points de Blessures: 11
Armes: morsure (1d10+4)

Brasier

compldte, Ixm ndiaire peut libérer un jet de
e ix metres ou moins.
Prenez le gabarit de Haities Toutesiicn Lo O
zone deffet subissent 1d10+4 points

sent au moins 1 point de
lité sous peine de prendre feu.

Tactique
Lincendiaire est dgnuc de conscience
chaquc round, mén

jusqu’a la mort.

s Brasier 4
corps. Il combat

4. Bassin de joie
Cette salle étrange a un effet inattendu sur ceux qui y pénétrent.

La puanteur reflue & mesure que vous pénétrez dans
cette salle, remplacée par un parfum doucereux qui
rappelle un peu celui du miel. Tandis que votre lumiére
emplit la salle, vous remarquez que le sol céde la place &
une sorte de plage de sable fin descendant en pente douce
vers s pers Lac din Uguide Jaune pale. Tundic que vous
le regardez, la surface se souléve et libére une bulle qui

i haimish eint Vot e iodrects e scieholts
bouffée de ce parfum délicat.

(ce qui pourrait provoquer un événement + aléa
nages qui émergent de ce coma restent g et
llexZﬂmmuks, aublnam un malus de -10 a tous les tests. Un

r se munu 2 chaque here qui passe Un personnage qui se
rv:vullc de lui-mém

round suivant, le tunnel revient a la normale, m

1d10points de dégits plus 1 point supplémentaire par tranche de
deux me ont réussi tous leurs test
voient récompenser de leur bonne fortune par une généreuse
giclée de morve verte inoffensive expectorée par le tunnel.

se

6. Jarre suspecte

Cette salle contient 'une des fausses clés. La Sorciére Noire a
o e e S G
mais cela ne serait pas crédible si ces clés étaient laissées sans la

¢ protect conséquent, cette gentille petite clé béné-
Bk e proe<tion saBonnADIS e gl frop darigeeciioet

Une jarre de verre et d’argent est suspendue i une
lounie Chaine ixke qui pend d plafond. Ele contient une

olette translucide, qui goutte d'une fissure au fond
b jam et tombe sur le sol en grésillani.

Un personnage réussissant un test de Perception remarque
qu'un objet flotte dans le récipient; sil réussit de 10 ou plus, i
distingue que l'objet a la forme d'une clé. Les personnages ont
acces 4 la mixture en otant le couvercle, m e la
gelée st pas si simple. Un personnage qui plonge la main tars
I sbbarece visquese doit éussic un test 0 Bndurance Diffcile
20) ou se retrouver avec la main et le bras completement
ersonnage
chaque fois quiil
rre.

i et s b

La gelée n'affecte pas la matiére inerte. Un personnage peut
donc utiliser une arme ou un objet pour sortir la clé de la jarre.
Une. la clé sortie, les personnages peuvent l'examiner. Clest
une cIé étrange, faite dun curieux métal aux reflets violets. Une

ext ompose de curieuses pointes tordues et lautre est
omée d'une améthyste dun violet lumineux. La clé doit bien valoir
une dizaine de couronnes chez un collectionneur, mais tant qu'un
rte la clé sur lui, il bénéficie 0 aux

6"

BB e oot Dl s o oe i s ol i

Pénétrer dans le bassin n'est pas une bonne idée. Linconscient
qui s'y essaye subit 1d10+4 points de dégits qui ignorent 'Armure
et tout son équipement et son matériel sont dissous. Si ces dégits

hisent le pessontage 3 0 point de Biesaur corps coule
dans le basin, Peu apré, une nousele bull apparsit mais quand
lleexplose, clie pofete ns toute Ia salle en
cri étouffé. Ceux qui assistent 2 cette scéne horrible doivent réussi
un test de Fom Mentale ou gagner un nouveau point de Folie.

Flomgerun dolgt dans leliquide pésute dans a perte de o= dolgt
~ dernier avertissement. chose: des petits malins pour-
0k vcinTie e el i Fsaetics s iuict fTout o
touche le liquide du bassin est automatiquement dissous, y
compris le verre.

5. Authentique bizarrerie

Les personnages progressant dans ce couloi effectuent un test de
Perception Assez difficile (-10). Ceux qui

e i et légérement. Les pe
aneignent e mille du tannel déclenchent le pidge. Un brulal
courant diair arrive d'en face et menace de renverser les

nages, qui doivent ffectuer un test de Force Difficle (20). Ceux
qui le ré nt restent sur leurs pieds. Les autres sont soufflés
1410 metres on arier, s sobissent 110 poins de dégats plus 1
point supplémentaire par tranche de deux métres parcourus. Mais
ce nlest pas fini! Alors que la bourrasque s'apaise (un round), les
murs se contractent et pressent tous ceux qui se trouvent encore
dans le tunnel, leur infligeant 1d10+2 points de dégats. Ainsi
pressés, les malheureux aventuriers ne peuvent pas bouger. Le

tests de Force Mentale. Cette clé est sous le patronage de Tzeentch.
N'oublicz pas toutefois qu'inss dans les portes de la
salle 75 a pour sympathique résultat de provoquer une nouvelle
et amusante mutation!

7.La Mere

Yoic Pune des trofs sales 2 conteair e vrle clé. Une servanie de
la Sorciere Noire garde cet objet tant convoité. I sagit d'une
femme de Zhidovsk sacrifié e Noire il y a de
nombreuses années de cela.

© Les murs de cette salle sont rose pale et couverts de
cloques blanches. Au fond de la piéce se trouve une femme
@ige m mir, emprisunnds par le wir duguiel émergent des
mains et de longues langues qui enserrent sa peau nue.
s Bl s sale i e e
et s'agite dans Uair avant de disparaitre a nouveau dans

la paroi, immédiatement suivie d'une longue langue qui
vient glisser sur la peau de la femme. Celleci vous fixe
avec des morts. Un paquet de mucus visqueus d'un
vert vif tremblote sur le sol au centre de la piéce.

Tous les personnages doivent effectur un test de Force
Mentale, Ceux qui le ratent peuvent se réjouir ir gagné un
nouveau point de Folie.

Cetic femme est 2 Mére, et Iz Sorciére Noire I chargée de
garder Pun des jeux de clés nécessaires pour ouvrir les portes du
Sanctuie secret. Lorsque Ies P) entrent dans I salle, clle lew les
yeux vers eux, un mélange de fierté et de peur sur le visage. Elle
& LA Do\ adnente, mats e NeiAB OO Fecon eSO, 16
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personnages n'appartiennent pas au Ventre et ne sont pas non plus
des vampires. Dés quelle les voit, elle dit, « Le premier adversaire
que vous voyez west pas le véritable ennemi. Regardez au-dela et
au caeur des 1énebres pour vaincre le mal. » Apres cela, elle regarde
tout autour ' elle et murmure quelque chose. Un personnage réus-

un test de Perception Assez difficile (-10) Ientend dire
« Tm‘z moi et je serai libérée. » Un personnage poum obtenir un
indice supplémentaire sur ce quil doit f
de Perception As z facile (+10) pour remarquer un petit
tatouage sur son

Un coup de grice suffit a la libérer de I'horreur de sa situation.
Les langues et les mains sont immondes mais inoffensive
sont fortes (F 66) e retienncnt fermement I femme. Les person
nages qui examinent la salle et réuss n test de Fouille
As ACile (10) dsouvpeisatus ded pIIE S el isre s
sang balayée d'empreintes de coups de langues.

Aprés avoir achevée, un liquide métallique sécoule de la bles-
sure et coagule sur le sol en prenant la forme d'une clé. II sagit
une veale clé et le personnage qul slen saisit expérimente les
sensations décrites dans Vraie ou fausse? page 266. Le corps
la Me ite et revient A la
nouveau contre le mur.

et lés Tangues Vempelsonnent &

avoir donné sa derniére clé, elle revient a la vie et le mur
Ia libre. Blle va alors dans Ia salle 74 et attend les instructions de
1» Sarciére Noiee contre avec la
Sorciére Noire et mmmmm 37 vainars, Ta Mére pémit piicuse.
ment et sieffondre ¢n un tas de chair putréfide et de fluide
saumitre.

Une fausse clé

Le mucus au centre de la piece dissimule une fausse clé. Un
personnage réussissant un test de Perception remarque un objet
au milieu du mucus, et avee un degré de réussite peut dire que cet
objet a la forme d'une clé. Nettoyer ce tas de mucus est impossible.
Dés quion le netile, la cié produit un nouveau paguet de bave
isqueuse. Le seul moyen de libérer la fau: u mucus est de
Ie minges dze,quil pilit de T clé Mamlcn;\nl. comme peu de
jouetrs auront naturellement Tidée que leur personnage pourrait
e le macts protuiac)a e et ds fa netiove ot
tester leur Folie. Pour chaque point de Folie quil posséde, un
personnage a 10 % de chanc e de manger cete bave
]

de leur [auc Eecer e st T SR soaas ol e e
fest dEndurance ou tout revomis et voir la clé
isque

Ggages torlement a e

Ceest une tiche réellement dégoiitante, et ceux qui regardent
malheureux personnage en train de manger le mucus Soivent
réussir un test de Force Mentale Assez facile (+10) ou gagner un
nouveau polat de Folie. Evidemment,le mucus est portcuc dune
maladie et le nage qui fini niracte automa-
e s b e

Une fois nettoyée, la clé se révéle étre en fer rouillé. De minus-
ns les piqires de rouille qui
p1rv.mu|l 'sa surface, et c'est d’eux que suinte la gelée verte. Un
personnage qui tient la clé bén d'un bonus de +10 en
Endurance. Cette clé est sous le patronage de Nurgle.

8. Boite en bronze

Cette salle contient I'une des fausses cl

ine petite boite en bronze se trouve au milicu de

pleu vide. Du coin de l'wil, il vous a semblé voir des
cranes ornés de cornes vous regarder depuis les murs,
mais lorsque vous vous lournez, vous voyez qu'il wy @ rien
sur la paroi.

L boit semble tre fute d'un seul morceau de bronze. 'y 2
moyen de louyrir. Elle est
3 on s'approehe pout Ja senti, el dégage
rée.

une légére odeur cu

Pour ouvir la boite, les PJ doivent verser du sang dessus, ce qui
pourrai arciver si un personnage qui Ia porte et biessé, done
gardez bien en mémoire ol s trouc Ia borte s ls PY I prennent
avec eux. Une fois touchée par le san e ‘agite
oeonant . forme diine Enlle - Hulk branches BUM
pu\()nl\'\ge qui réussit un test de Perception Assez facile (+10)
remarque que ce nouvel objet 3 des partes mobiles. Si le person-
nage fait bouger ces parties dans Pordre voulu, ce qui n
test d‘lmelhgence Assez_difficile (-10) ou un teshas
ie), il parvient a trans-
former T'objet en une boite qui souvre pour révéler une clé en
bronse qui émet un faible vromblssement, La poignée de la clé se
compose dune boule de sang coagulé tandis que le panncton se
termine en lame pointue. La cIé confere le talent Fréné ui
qui la porte. Cette clé est sous le patronage de Khorne.

9. Rideau coloré
Cette salle comporte une autre fausse clé.

Un rideau de lumiére chatoyante qui ne cesse de
changer de couleur coupe en dews: ce tunnel ligirement
plus large que les autres. Le rose pastel se fond en marron
sombre qui se change en vert émeraude. Le rideau est
transparent, et vous pouvez apercevoir le tunnel qui s
continue de Pautre coté.

La clé flotte au milieu du rideau. Le rideau change de couleur &
chagque rotnd. Si e ésultat donne fa méme cobleur que le round
précédent, le rideau disparait, révélant une étrange clé qui se
i tooe a o avec des ailes de moineau. Les
ssite de réussir un test
Capacité de Combat avant que le fideau change 3 nouveau de
couleur. Pour déterminer Ia couleur du ideau, effectucz un et sur
la Table 94 : Couleur du rideau. Si un PJ touche le rideau ou le
traverse pendant quil brille @une quelconque couleur, il doit
ndurance avec le degré de difficulté indiqué sous
le gagner une mutation. Si vous utilisez le Tome de la
Corruption, utilisez la table 3-5: Mutations de Tzeentch, page 52.

Le personnage qui porte cette fausse clé bénéficie d'un bonus de
+1 2 sa caractéristique Magie. Cette clé est sous le patronage de
Tzeentch.

TABLE 9-4 :
COULEUR DU RIDEAU

Jet Couleur Difficulté
01-10 Blanc crine pas de mutation
11-20 Rouge sang Trés facile (+30)
2130 Orange flamboyant Facile (+20)
3140 Jaune lune sale Assez facile (+10)
41-50 Vert morveux Moyenne (+0)
51-60 Bleu enchanté Assez difficile (-10)
61-70  Violet archonte Difficile (-20)
71-80 Rose tentacule “Tres difficile (-30)
81-90 Brun bestial  Impossible-mutation automatique
91-00 Faites deux jets, mélangez les couleurs

et additionnez les difficultés.
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10. Carrefour de la tragédie

Cette bifurcation de quatre tunnels contient un pitge vicie

Au centre de cette grotte se trouve un monticule de fange
verte informe qui atteint presque le plafond et est entouré
d'une flaque de vase verte. Une légére odeur d’ammo-
niaque flotte dans Uair.

Tant que les personnages estent 2 plus de deux métres du
icule, it pas plus en danger que dhabitude. Mais i
(e it smapprchis et s IR bitae it
vers le personnage (CT 50). Le monmule peut utiliser plusieurs
tentacules 4 la fois sans le moindre malus. i le tentacule frappe le
personnage 4 un endroit du corps qui 'est pas protégé par une
armure, il transy la chair et déploie plusieurs griffes qui sen-
foncent autour de la blessure. Le tentacule fait perdre 3 points de
Biessures sl frappe au bras, 5 points de Blessures 3 1 jambe, 10
points sshtes s conps, t e=t morte 1l frappe A e Un
pes onMgca droit a u Esquive po
éviter lattaque. Une fois installé T i Tate
sa semence maligne dans le corps de Ia victime, forcant le person-
nage 2 réussir un test d’Endurance ou 2 mourir en un nombre de
rounds égal a son bonus d'Endurance. Un personnage qui tranche
le tentacule en un round (ce dernier a un point de Blessures)
empéche celuici de lui injecter sa vase et n'a donc pas besoin d'ef-
fectuer de test d’Endurance. Un personnage qui meurt se
transforme en 1d5 rounds en un nouveau monticule de fange.

Le monticule informe est particuliérement sensible au feu. 11
sembrase st mis en contact avec une flamme, emplissant
le cmmmgm et les salles alentour d'une lmrnl)lc fuml:c Tous les

qui ratent un test d° nt un malus
de 203 tous it o peet e e
15 h

11. Murs bavards
Cette salle est inoffensive ou presque.

Les murs sont parsemés de bouches souriantes. Vous

supposez quelles sont contentes de vous voir en ces lieux
Dutiaselles emtannent & Uunjston une petiie cansin
amicale vous concernant. Au début la chanson para
biemseiliante, racontant vas explots ef vas suce¥s, ety

le devient sombre et décrit avec un luxe terrifiant

st Jagon dont vous allez mourir et quand cela
va se produire.

Des omis couvers de bouches chantantcs ne sont pas quelque
chose de normal. Les personnages doivent réussir un test
Mentale ou gagner un point de Folie. Les bouches se ot
que les personnages reculent 2 plus de quatre métres e sl
2 les bouches continuer 4 chanter peut déclencher un événc:
muu Jl(:uoirv: i vous le souhaitez. Les bouches ne sont pas
désireuses de faire la conversation et ne répondent donc pas aux
questions. Si vous étes en veine dlinspiration, n'hésitez pas
Gomposer une viline peite gtoumellc sue les ), en noubliant
surtout pas d'y ajouter quelques éléments bien dégodtants.

12.Tas de chair
Cette vaste intersection contient une autre fausse clé.

Au centre de cette intersection se trouve un tas frémis-
sant de chair luisante. Il a un soubresaut quand vous
vous rapprochez. Une assez forte odeur de jambon flotte
dans lair.

nent e quil parait un amas de ch

lettes. Une fausse clé est dissimulé
térieur de ce tas. Récupérer la e Btk il e Ve
dose dalcool sur la chair et un orifice souvre en grand, révélant

un trou sanglant. Les personnages peuvent avoir un indice en réus-
sissant un test de Perception Assez facile (+10) qui leur permet
de remarquer une outre de vin vide abandonnée sur le sol. Une
fois « éméché », le tas de tremblote et se retourne sur lui-
méme en éclaboussant les licux. Sa nouvelle forme rapetis
rapidement, jusqu’a finir par n'étre plus qu'une cl e métal
rose. Cette cIé est sous le patronage de Slaanesh.

PJ impatients pourraient tailler ce tas de chair en morceau,
Cela détruit Ia clé et le tas hurle comme un goret, ce qui peut attirer
Tattention ou déclencher un événement aléatoire.

Un personnage qui porte la clé bénéficie d'un bonus de +10 &

ses tests de Sociabilité.

13. Saul le triste

Saul le , un serviteur rejete pur la Sorciére Nom: se c.Arhc dans.
el el aN Dract, S b Eacco M e sl
comme une femme M:duwlnlc < velupticuse oy ne Llun.md.m
Paimer. Les réves it p
il ot e oD AR T (e
de kilométres et arriva finalement au lac. 11 plongea, trouva la
is tout cela n’ ju'un piége. La
oife a attiré ainsi de nombreus. mortels pour leus o
par des prome: plaisir, de richesse ou de savoir.
e Vontre Ias meth
La plupart

flen) pibces pout e faiie
s victimes ne se rappellent rien

I le triste est une exception. Malgré
nouvelle forme grotesque, il languit apres la Sorciere Noire, e
rant quelle va alléger ses souffrances et lui redonner sa forme
davant.

Saul le triste est caché dans I'un des passages latéraux et pleur-
niche. Les personnages passant A dix métres ou moins peuvent
effectuer un test de Perception pour percevoir ses sanglots. Sils
cherchent d'ou proviennent ces sons, ils trouvent un Saul le triste
bien affamé.

Saulle trise est gros astcot violet boursoullé équipé de petitcs
ailes de colombes sur toute la longueur de son corps. Un flot de
Bt s nae oot i = ohc o Dl s des
hautle-caeur, ce qui fait quiil a les plus grandes peines du monde
a garder ce quil mange.

Baratin (Soc), Esquive (Ag), Intimidation (F),

S ) U Eate Sl e

F), Perception (Int)

Taleats: Ambidextre, Coup« précis, Coups puissants

Traits: Armes naturelles (morsure gluante), Aura démoniaque,
Effrayant, Mutations (agile [x2], spores), Vision nocturne, Volonté
de fer

Combat
Attaques: 2; Mouvement: 5; Points de Blessures: 15
Armes: morsure gluante (1d10+5 ; valeur de critique +1)

Mutation:
Saul le triste a deux mutations.

+ Agile: Saul est vif malgré sa grande taille et sa forme peu
maniable. Comme 1| a recu cette mutation deux fois, son Agilité
est augmentée de 1

+ Spores: des petites vesses-de-loup sont cachées dans les replis de
sa gralise, & chaque fols qul bouge, Il ibare des jes de spores.

T o B R |
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Cest encore pm: quand Saul est frappé au combat. Une attaque

s qui le touche provouie faiel de spores
t qui force celul qui a
andurmcr ou & perdre son tour de .u. st
neresplics pas

hercher es

e que le temps de dégainer une arme. Un
¢ de rage ne peut pas ince de sous: Gare

ne retardant son a
personnage dans cet
est sous le patronage de Kl

17. Chambre des es

aty
(c()mme les morts-vivants ou les statues) sont

14. Ulcére suppurant
Cette grande salle contient une autre fausse clé.

Apremlemmla:nllesembleoide, mais vous finissez
rquer un fil de bave bleue pale qui suinte du
plafoml En levant les yews, vous af
de roche un ulcére d'un rouge furieux. A Uintérieur de
cette plaie suppurante est plantée une dague verte.

Scupérer Ia clé (cestddie a dague) est teriblement simple et
ce pour une bonne raison: cette dlé est particulierement dange:
reuse. 11 suffit quun personnage tende le bras, enfonce la main
dans lulcere et retire la dague cruelle. La plaie gratifie le person-
nage d'un baiser baveux sur sa main qui - bien que déroutant - est
totalement inoffensif.

Ce qui nest pas e cas de la cIé. Tant quiun personnage porte fa
clé, il échoue automatiquement 2 tous les tests effectués pour ne
pas contracter une maladie. En écl B rois s

‘e comme une dague de
& de Comba) et est

augmente de 1. La clé peut étre uti
qualité exceptionnelle (+10 aux tests de
sous le patronage de Nurgle.

15. Hall des plaies

Cette salle

renfe

rme un piége mortel qui n'apparait pas au premier
t ressemble 4 nimporte quelle autre portion de
a T'exception de fissures orange suintantes dans

nages qui pénétrent dans les espaces indiqués
carte sont brusquenent aspirés dans le ol et recrachés au
a ie du complexe (si vous nutilisez pas
¢ pe a.25 % e chances pat sound de tomber
sur un sphincter tant qu'il se trouve dans le Hall des plaies). Lancez
1d100. De 01 2 74, le personnage est rejeté par un sphincier avec
un flot d'ordure écceurante dans la salle éro correspondant.
Le sphincter se renferme immédistement aprés avolr expulsé le
personnage. De 75 & 79, le personnage est rejet  devant
Foirte, & de 91 3,00, I personnage réapparat dans la crevisse
extérieure qui surplombe le

sur la
hasard

? i accompagnent le personnage transport sont
toxiques mais wont pas defet jusqu ce que e personnage doive
ffectuer un test pour ne pas subir une mutation. Ces
nsient par les pores de 12 peau du personnage, infligert un
malus de ~10 a pour éviter les mutations. Leet des fluides
disparait au h()ul de lle minutes.

16. Fontaine de sang
Cette salle contient une autre fausse clé!
Cette salle est vide, a Iexception d'un large bassin de

sang bouillonnant. Une clé en os flotte & la surface de ce
liquide.

Enleve la clé du bassin de sang st simple. Mais le personnage
cela doit mmeédiatement réusels un test de Force Mentale
Asse difficile (10) ou entrer dans une rage aveugle ct ataquer
dant 1410 rounds.Tant quil est affect, e personnage
bénéficie. dun bonus de +10 aux tests de Force et de F

Mt < oon bontl e Porte aigrueate: de TNIA B Uil
de -10 aux tests de Capacité de Combat et d'Intelligence. Le
personnage doit attaquer lennemi le plus proche a chaque round,

Cette salle étrange peut donner aux PJ d'importants indices sur ce
quiils doivent faire.

Cette petite salle est plongée dans l'obscurité.

Lorsque les PJ y péndtrent, faites-leur effectucr un test de
rception. Ceux qui le réussissent entendent un murmure ténu,

et ceux qui échouent au test n'entendent rien et nentendront rien
I sonnage passe en ce

dessous. Toutefc

nont aucun risque 21632 clovesi Bnis

restant i

Les clés, insensé, les clés! Elles sont la réponse! »

noiselle, la Mere et la Mégere. Elles ouvrent le

«les orques sont d des
~ = Elle et svir & VEngant powr retrouver son rang de Mairresse

des Bées!»
« « Prenez garde aux tourtes des halflings!»

ériiersouilé convoite VEnant, car il st destiné & régnersur

les hommes
- LEnfant n ‘ot pas le Champion de la Nuit! Il st notre perte

tous
<Tes hommes-rats sont trop répandus pour que les babitants duu
Vieux Monde puissent nier leur existence! »
« Ot sont les animane, les sangliers, les oiseaux? O, oit, oit!»
« Sa dépouille.... détruisez sa dépouill... »
« Ne mangez pas la neige jaune!’

]

Et ainsi de suite.

18. Les clés du destin

Quand les PJ armivent 3 moins de six métres de cett sale fites
leur faire un test de Assez facile (+10). Ceux qui le
réussssent persoivent s l)r\m.\ fun combat provenant de cetic

suppose que les PJ sapprochent
brretlee vy 1 e e pour des PJ sourds ou imprudents.

bommes énormes @ téte de taureau tournent U'in

autour de 'autre. Leurs fronts sont marqués au fer rouge
de symboles ondoyants qui dégagent une fumée acre
respectivement bleue et rose. Iis tiennent chacun une
impressionnante et se balancent de grands coups.

Sur le sol entre eux se trouvent deux petits tas de tissus

sanguinolents parsemés de globes oculaires qui imitent les
u d'un

s deux grandes créatures. Les éclats
rire retentissant emplissent l'air.

Les dew créatures sont des minotaures, don e front c
tivement marqué du symbole de Slaanesh et de celui de Tzeentch
A saautos Faicts i i aie
Slaanes] zeentch. Tuer un minotaure provoque la
ransformation du monticule de chait en une cié, Des PJ malins
pourraient diriger leurs attaques sur les tas de chair, mais toute
attaque réussie te le tas de chair et détruit la clé, qui explose dans
un éclair aveuglant de lumitre. Toutes les créatures situées dans un
rayon de quatre metrs doivent réussi un test d'Endurance ou
subir un malus de ~10 2 tous les tests pour 1d5 rounds.

Siles ) parviennent & uer les deus mingtaures es tas de chal
prennent une forme correspond nature de clé u
B e Siaamesh caf rose ef maoie € tant QUi bessou i po
e ons o Beuhirnes sngméme e IBTRIR Mo Bt o
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coupante, pointue et capricieuse dans les avantages qu'elle octroie.
umqu ‘un personnage portant cette clé lance un M)l'l. jetez 1d5. Sur

. le personnage gagne un dé du Chaos. De 2 4 4, le person-
nage ajoute le chiffre obtenu comme bonus 4 son .u dincantation.
Sur un 5, le personnage gagne deux dés du Chaos.

Minotaures

Chaque minotaure sert une Puissance de Ia Comuption, 3 savoie
Slaanesh et Tzeentch. Iis se haissent mais ne peuvent s tuer,

Ti bl Shovcrte il s Yot Gotuce e afbrie: b e
amusement. S'ils remarquent la présence d'une autre créature, ils

Compétences: Intimidation (F +20), I.lnp,uc (Xangzge sombre)
(Int), Perception (lnl) Pistage (Int), Survie
Talents: Coups peécis, Coups puissant, Mairise (.mnu\ lourdes)
ts: Effrayant, Mutations  Gaspect bestial, grandes cornes, jambes
@ anima, Séns sigulséa, Soif 0 sang

Combat

Amq'nes 2; Mouvement: G; Points de Blessures: 26

Armure (Iégére): veste de cuir (Bras 1, Corps 1)
Armes: arme a deux mains (hache lourde) (1d10+5 ; lente, percu-

tante; valeur de critique +1) et cornes (1d10+5 ; valeur de

critique +1)

Soif de sang
Si un minotaure tue un adversaire et qu'
combat au corps a corps contre un autre ennemi,
test de Force Mentale Assez facile (+10) pour ré:
siasseois e de se repaitre de sa proie. Il peut rejouer un test 2u
début de son tour, & chaque round, jusqua ce quiil réussisse. Si le
B s e e
immédiatement.

nest pas engagé dans un
réussir un

Mutations
Les minotaures ont des mutations, dont les effets sont déja inclus
dans leurs caractéristiques.

19. Des piliers et un combat

etie salle comporte huit piliers blancs qui émergent du sol. Iis
sont étonnamment lisses et ne s Ia moindre marque. Un
personnage qui examine c iers en utilisant Sens de la magie
B e b iscnt & Doarylont et dincantation effectué
dans cette salle hérite d'un dé de Chaos.

Cette salle serait un lieu parfait pour rencontrer un vampire. Voir
Vampires errants page 283 pour quelques conseils.

20. Salle des yeux

Cetie salle est inoffensive, malgré son aspect déroutant.

Les murs sont couverts de centaines d’yeux rouges qui
vous regardent et clignent de temps en temps.

Toucher un cxil le fait se refermer, puis il cligne une dizaine de
fois et verse des larmes vertes. Perforer un ceil avec un biton, une
épée ou autre le tue, et les autres yeux de la salle se mettent &
battre des paupieres en lancant des regards furieux.

Vb [

21. Morve dégoulinante

Cette salle contient... une FAUSSE CLE

Des filaments de morve pendent du plafond et forment
des flaques sur le sol. La salle a un agréable parfum
menthole.

Une perle de la taille d'un dé  coudre est enterrée sous les tas
de morve. Trouver la perle demande de passer dix minutes de
recherche & ttonner 4 Taveuglette dans la morve et de réussie un
test de Fouille Trés difficile (-30). Un personnage qui
test peut essayer 4 nouveau, mais chaque noun.uc tentative

e aléatoires; a vie est

Un personnage audace
in grossir tak Vit v cloqic e e
apres quelques secondes en tbérant une cié
noire. Tant qu'un personnage porte la clé - pas la perle ~ il béné-
fiie dun bonus de 410, tous s ests effectiés pous résisters des
sorts du Chaos (c jut tous les sorts du domaine du Chaos,
i domaine de Nurgle, de Siaancsh et de Tecentch). Cette cé s
associée a Khorne.

$i vous voulez urimen que les FJ découvrent e mojen diob-
tenir la clé, fait « leut folle pour voie i e leur vient
Pour chaque point e
rivera Fidée quil faut awler Ia pere. Les
plus diarriver & cette o n siils ont déja avalé quelque ch
e lhtan i oats e Jeurieak o,

22. Fosses

Cette salle contient trois fosses d'environ trois métres de profon-
deur, remplies 2 ras bord d'asticots. Un personnage qui pénétre
dans une fosse vit une expérience palpitante (et un peu démente,
gratifiez-le d'un point de Folie si ¢a vous amuse; vous étes ala fin
de la campagne, vous pouves vous lasser allen et cucative
Chaque heure passée dans une fosse remplie d'asticots, le persor
nage récupere 152 point de Blessues. dcmatil 7s v
de chances que les joueurs pensent que cela peut-étre une bonne
idée de prendre un bain d'asticots. Vous pouvez tester leur folie
comme dans la salle 21 ou partir d'un rire machiavélique en les
Voyant manquer cette occasion de soigner leurs blessures.

23. Le palais des plaisirs de Slaanesh

Cetie salle érange s le repaire dune démonette engendrée par
la Sorciére Noire. La démonette se fait passer pour la Demoi
et offre 2 un personnage qui entre dans la salle mille plaisirs, &
encore davantage de souffrances.

Comptez le nombre de joueurs autour de la table. Faites sortir
tous les joueurs impairs et lisez le paragraphe suivant.

luptueuse jeune femme se tient dans cette salle
b ‘pale. Hlle est trés ligérement vétue, me portant quun
soutien-gorge cuivré et un pantalon assorti. Une chaine &
son cou la relie aw mur. Elle tend vers vous sa main dans
laquelle elle tient une cié de fer noir.

Une fois que vous avez fini cette description, faites sortir tous les
joueurs pairs et lisez le paragraphe suivant

Une abomination horrible se tient dans cette salle blew
Ppéle. Elle a la téte chauve, des yeux immenses et des pinces
a la place des mains. s de seins pendants trem-

ne chaine a
son cou la relie au mur, et elle porte une clé P e
de son cou.




Cette créature est une démonette et dés qu'un personnage
approche, elle danse et ondule lascivement, offrant des plaisirs
mystériewx qul dépassent I tion. Des g
sapproche 2 portée, la démonette porte une
o on sppendios dans I ik de s Bivetic &
tourner, provoquant chez la victime des cris m

s de métal sans intérét. Et la d
action gratuite.

La clé est un morc
rompre sa chaine dans le cadre d'un

monette peut

Démonette

Une démonette est un démon attrayant né de limagi
démente de Slaanesh

Int FM

Compétences: Charisme (Soc +25), Commé RSy Soasha0);
Esquive (Ag), Expression artistique (danseuse) (S0c), Langags
pAtohe (leioniacuc)) (1hD), T4nw8 (aseibre lanssee sl
varin, reikspiel) (Inb), Perception (Int), Torture (Soc)

alents: Ambidextre

Armes na sturelles (pinces), Aura de Slgancsh, Aura démo-
que, Effrayant, Instabilité, Mu bes d’animal, pince
ebaleant) Vickon Hoemie, Volonké de por

Combat
Attaques: 2; Mouvement: G; Points de Blessures: 12
Armes: pinces (1d10+4 ; précise)

Aura de Slaanesh
Tous les étres vivants situés dans un r: re métres subis-
sent un malus de 10 aux tests de Capacité de Combat et de Force
Mentale.

Instabilité
A chaque round au cours duquel une démonette est blessée sa
réussir 4 infliger de points de Blessures en retour, elle d

n tast,do Bose Montalé: poils évlier <Vetre Reliioye cais les
Royaumes du Chaos.

Mutations
La démonette a trois mutations, dont les effets sont inclus dans ses
actéristiques.

* Séduisant: la démonette isante et béné:

ficie d'un bonus de +5 a

st particuliérement séd
R Charisme.

« Jambes d’animal: la démonette posséde d'étranges jambes
couvertes de chitine, qui augmentent son Mouvement de

« Pince: la main gauche de la démonette est une pince qui lui
confere le trait Armes naturelles et possede la qualité précise.

'24. Pluie de sang

Vous 0’

pas surpris de trouver une autre fausse clé

Des gouttes de sang tombent du plafond. Quand elles
touchent le sol, elles émettent une étrange lumiére rouge.
Au centre de la piéce une clé de bronze ornée & une extré-
mité d’un crane & cornes est posée au sol.

alle il pleut du sang. Les personnages peuvent y
pénrer sans isque et lexplorer autant que le cour leur en dit
Durant le prochain combat, ils doivent réussir un test de Force
Meatale o0 attaquer allé e plas proche an Gors & Corpe: cnle
rgeant au besoin.

L persoonage qul porie s clé inflige I'pol légits supplé:
Hlhires lous e es dtadfics do coRE e, Clite 1€ cat s
I phtroRige e Bhorme.

N T ——
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VAMPIRES ERRANTS

A différentes étapes de leur exploration, les PJ pourraient rencon-

trer dans une salle vide un vampire (ou deux si vous étes cru
a condition bien sir qu'l y ait encore des vampires en acti
les PJ réussissent & détruire le vampire, cela pourrait ruiner les
plans de la Sorcitre Noire. Notez les clés que Iu: vampire avait
pourront les récupérer pensent. Au
cours de la suite de l'exploration, des i génériques du
vampire détruit (utilisez les caractéristiques données dans le
Chapitre VIID, excepté pour e Dragon de Sang, pourraient

traquer les PJ pour récupérer les clés, si vous le souhaitez. Ces
rencontres ne devraient compter qu'un seul vampire 3 2 1a fols, qul
attaque au moment ou |..~‘ peReaEs N le moins en état de
e vnoie Bl but de tuer les PJ, juste de

I Echooi e récupérer les clés, les P) réussis-

trouvées, car le:

récupérer les
sent & emp{-cl\er un élément essentiel du plan de la Sorciere
Noire. Voir Résultats page 298 pour plus de détai

25. Des vers de lumiére verte

&9 pesonagss RSN LHIBEIE Chizat oo érange expé-
rience en étant colonisés par un nurgling.

Les murs brillent de vers constitués d'une lumiére verte
irréelle.

nnage A pénétrer dans la
gxl (¢ pour éviter leur contact.
cas échec,un nurgling grandit cn i, Vol section Le basain
dans le Chapitre métamorphoses de la villa Hahn
page 141 pour plus Ve déplaisante expérience.

salle. Celui:

26. Rubans de chair
Cet étrange croisement ouvre sur plusieurs passages.
Des rubans de chair rose recouverte d'une épaisse
couche de graisse jonchent le sol. Des tunnels partent daj
e s e

Les rubans de chair sont exactement ce 4 quoi ils ressemblent. 1l
est possible de les manger, mais ils n'ont rien de nourrissant.

qu un bon endroit pour une rencontre avec un des vampires.
isultez l'encadré Vampires errants pour plus de détails

27. Salle inondée

Clest la derniere fausse clé, promi

Lo ol cde la plesce & e mare d'eas opagque. Lendroit
exhale un léger parfum de viande ava

Un personnage qul regarde dans leau woke son refet i rendre

son regard. Ma s son reflet mouvant, il remarque —

Gon de Perception Assez difficie (10) — une
e qui flote dans les caux. Un degré de réussite révéle quun

Dby sombre et >\|\pcnd\| Tintéricur de la cage.

réussir un = de

Un personnage qui tend Ia main dans Veau pour toucher I cage
it rejetée
3 Pendrol ol se tenaile pemonnuge, Lo s tmp isonné
ne besoin ni de nourriture ni d'éau pour
e oo bl S mcnt conacicit
se porte bien, en dehors du fait qu'il n'a
nage héroique touche & son tour la cage, il échange sa place a
le Le

3

méme se reprodui
chague fois que quelquiun touche I3 cage. Des joueurs fués (ou
ennuyés) pourraient essayer que leurs personnages touchent la
ag® Limulanément; dans 66 cas, U Seul personnage €5t asplré 3

tériur de la cage (de préférence oclul qui 4 en cate bonne
1d62); Eafin, aattacher avek une conde ou 86 falre REtShix pat ses
u)mpﬂw‘u)ns B erice: pes 3 Spitl s Fage W
la tou

Ur qu'a condition qu'un autre
personnage touche la cage en étant en possession d'une autre clé,
auquel cas cefte clé change de place avec le personnage empri-
foainE et g retronve A Tiokee dara Ja cape 14 cae e aie il
pour autant de fonctionner et poursuit son irritant manége

capture des u(plm‘\l eurs imprudents. Au cas ol les PJ sont un peu
désinvoltes et quils ont exploré le complexe sans trop d'encom-
otes, voua pouves toujours remplacer 14 €1 & Iintérieut de I Gage
par quelque vilaine créature, comme un vampire, un mutant ou un

o

onnage ne peut étre libé

La clé, une fois ibre, est assez banle daspect. Tant quun

nnage la porte, il peut lancer tous les sorts comme s'il possé-
dait le talent Magie noir sonnage posside dé ce talen,
il peut en cas de Malédiction de Tzeentch effectuer deux jets
e e E st vl Cere, O3 BRSSO e
Tzeentch.

Et pour lodeur de viande avariée? un test de fouille Assez diffi
cile (-10) permet de découvrir un morceau de chair abandonné
dans une fissure du mur. Un mutant errant a caché son déjeuner
ici et I'a oublié.

28. Des goules monstrueuses

Ces goules maléfiques ont & laisées ic par leur maite stigol
Setonre e fide w3 1ea s ARES o Verapies e clcd
rencontrent. Alléchée chsée de Ta chais frakhe, |e~ ‘goules
rodent, mordillant leur chair de leurs dents pointues. Il y a une
goule pour deux PJ et une goule pour chaque PNJ. Un puNonnage
qui a la langue bien pendue ou qui pousse un camarade dans les

piffes avides des goules peut permettre au groupe davoir un
round ou deux de discussi e Charisme Difficile (-20)
it i e aambolcs e e
répondre qunlqu(s questions.

Les goules font aucune idée de ce qu se prépare, mais une
dentre elles s et éructe que tous les vampires sont partis
Ak I Chastion clels Nots De. oo uokl Sauil
goules n'en savent rien ou s'en moquent, et avec un curieux glot
sement, elles se jettent sur les PJ.

Brutes goules

dévorer la chair
Ce sont des tueurs

Int M

Soc

: Déplacement silencieux (Ag), Dissimulation (Ag),
calade (), Eadubve (AR), Filatico (), Fouille (Int +10),
, Langue (reikspiel) (Ino), Perception (Int +10),

(Int )
Talents: Cameoufiage rural, Coups précis, Coups pulssants
Traits: Armes naturelles (griffes), Attaques empoisonnées,
Effrayant, Sans

peur, Vision nocturne

Combat
Attaques: 3; Mouvement: 4; Points de Blessures:
Armes: griffes (1410+6 ; valeur de critique +1)
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Amques empoisonnées
¢ créature vivante blessée par une attaque de grifs de goule
réussir un test d'Endurance Assez difficile (-10) ou perdre 2

points de Blessures supplémentaires

29. Nuées du chagrin

Ls pertonnages pénétrant dans cene 200e onk droit 3 un test de
Perception pour remarquer le volettement dl. p..,nlk,m violets.
R n degeé de réussite remarquent
également un cadavre humain sans yeux qui git SRk ol s
dune nu i, Mental
ou dhétre submergé par le chagrin et de se mettre 2 pleurer.

L papillons qui forment les nuées du chagin sont dhorrbles
créatures du le limagination monstrueuse du Maitre
100 Gidaiasbent Ty ¥ quabs en ces lieux. Un round aprés
Tentrée des P, les nuées du chagrin remarquent la présence des
PJ et attaquent.

Nuée du chagrin

Fragiles mdwxduelltnum issemblent en nuée pour
fondre sur leur victime, sucer sa chair et ses larmes et lui arracher
IE [l his oruliiees pottlac Hilbctes tu mins citda lijuide
lac

Caractéristiques
Ag Int

Compétences: Déplacement silencieux (Ag), Esquive (Ag),
Perception (+20) (Int)

Talents: Aura de chagrin, Frénési
Vol

e de larmes, Nuée, Sens aiguisés,

Combat
Attaques: 3; Mouvement: vol 4; Points de Blessures: 10
Armes: griffes (1d10)

Aura de chagrin

Dés qu'une créature vivante voit une nuée du chagrin, elle est
r la peine et la tristesse. Elle doit alors réussir un test
de Force Mentale pour éviter de pleurer.

e

Frénésie de larmes
Quand une nuée du chagrin se trouve dans un rayon de quatre
métres d'une créature qui pleure, elle bénéficie des avantages du
talent Frés

Nuée

Quand une nuée du chagrin parvient 4 infliger des dégits & un
e, elle le recouvte entitrement. Dans les rounds qui
suivent, elle bénéficie d'un bonus de +
Combat contre cette cible. Cette o ik R,
malus de —20 & tous ses tests tant quelle est submergée par les
réatures, Quand la nuée du chagri se retrouve 3 0 point de
Blessures, clle sc sc €1 les eréatires aul Ia composeit

‘enfuient de tous ((vle».

30. La chambre verte

Cette salle est relativement sdre, ce qui en fait un bon endroit pour
des PJ qui auraient besoin de récupérer.

Lo ninnel s Bergic an wn fpals bodroiend une masiire
spongieuse verdat

Un personnage testant la surface spongieuse voit que celle-ci
cede facilement, de la méme maniére que la membrane. Un PJ peut

norc
ci% respiret niilaltineck et ne risque
pas de se faire attaquer par les sbires de la Sorciére Noi

31. Galerie de la guerre

Deux bandes de guerriers

firontent en ces lieux. Chaque heure
Tentrée des PJ dans le Ventre voit le nombre des

qui passe depuis
combattants diminuer. Vous devrez donc modifier le texte de
description en fonction.

se rapprochent de cene immense

‘Tandis que les personnag:
s grognements et le
)lv

caverne, ils percoivent le choc des ame
bruit mou des entrailles se déversant sur le

Des bruits de combats proviennent distinctement de
colisiencis snlleDn s Franit Cp S} ol ere s
réunis ici et se massacrent ltement au milieu de la
ETolie Tas morit @ fes privea s Jesen el
gémi cris des mourants. Ca et la vous aper-
oves ttes Bammes allongéa quk vomissent dis sag, Sembemt
de retenir leurs entrailles qui surgissent de leurs abdo-
mens perforés ou pressent leur main sur un membre
tranché pour tenter d’arréter I'bémorragie. Plusieurs
couloirs donnent dans cette salle, chacun terminé par une
volée de marches qui permet de descendre dans cette

aréne.

La mélée est intense et violente. Des personnages qui se
T R R e T S
e de trépasser. Les combattants sont
expérin T oo B heures au total. A la
ol Corliots e par s'entretuer.

1l y a deux « armées ». La premiére est menée par Vignar, un
Cihic e s e que la deuxieme est
command; Gronk, un minotaure qui sert le Maitre du
Changement. Le nombre' de créaures impliquées dans Iz mélée
dépend du temps que les PJ mettent & parvenir jusqua

Heures Vignar
Cing  Vignar, 50 maraudeurs du Chaos, 10 chiens de Khome
Quatre  Vignar, 35 maraudeurs du Chaos, 7 chiens de Khorne
Trois  Vignar, 25 maraudeurs du Chaos, 5 chiens de Khorne

Vignar, 15 maraudeurs du Chaos, 3 chiens de Khorne
Vignar, 10 maraudeurs du Chaos, 1 chien de Khorne
Cadavres

Gronk

Gronk, 10 bestigors, 30 gors, 10 ungors, 15 chiens du Chaos
Gronk, 8 bestigors, 20 gors, 5 ungors, 10 chiens du Chaos
Gronk, 5 bestigors, 15 gors, 3 ungors, 8 chiens du Chaos
Gronk, 3 bestigors, 10 gors, 2 ungors, 4 chiens du Chaos
Gronk, 2 bestigors, 7 gors, 2 chiens du Chaos
Cadavres

Vignar

Mutant norse Aspirant Champion,
ex-Chevalier du Chaos,

ex-Guerrier du Chaos, ex-Maraudeur

Vignar issal ier de la tribu des Aeslings de Norsca.
11 devint un homme impnrnm aprés avoir mené une incursion
contre la forteresse de Kraka Drak, massacré un nombre mulcu—
lable de Baersonlings et conduit plusieurs raids au Pays des Troll
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Quand le Dicu du Sang décida de e gratifier de

faveur, il rompit
i Chaos

Points de Folie: 4

pour rejoindre Archaon I'Indomptable dans sa guerre contre

IEmpire. Avec la fin de I'ncursion, Vignar partit combattre dans la

fut en chemin attiré par la Sorciére Noire.

Ala téte de sa bande de

wil est de son devoir de

purger ses tunnels de tous ceux qui ne servent pas Khorne. Mais
Gronk, son ennemi juré, a d'autres plan:

Bien que mutant, Vignar 2 conseivé pour uwnml sa forme
humaine. Sa musculature est lourde et massive, ce qui lui donne
une carrure impressionnante. S téte e haeat s
d'un lion, mais un lion pery oniaque. Il a une crini
cheveux noirs et son corps est tatoué de volutes et de symboles.

=

Points de Folie: 8

Int
i4

Ag

(Soc +20), Connai éné
B e e WO
Empi uitation (Ag +10), Esquive (Ag +10),
ouille (i) Intimidation (F +10), Langage mystique (démo-
R ad Teo e el S A
(Int), Navigation (Ag), Orientation (Int), Perception (Int +m)
Pistage (InD), Résistance 4 l'alcool (E +10), Soin des animaux
(In), Survie (lnl *JU)
Talents: Coups i ChE l-lu
O Ghace Gy \'(mlgeur. Guerrier né, Mait
lourdes), Menagant, Rompu au Chaos, mm,., rm.d. Sens. du
Torientation

: Mutations (aspect bestial, fort, téte de lion), Récompenses
du chaos (arme du Chaos, armure du Chaos, bonus d'agression)

Combat

Attaques: 3; Points de Destin: 1; Mouvement: 4; Points de

B mm

Armure (lourd:) armure du Chaos (téte 5, bras 5, corps 5,
jambes 5)

Armes: Ire du Dieu du Stmg (épée a deux mains) (CC 79; 1d10+7 ;
valeur de critique +1; lente, percutante 'une action
d'Attaque rapide, Anaqun , arme 2 une main (épée) (11047 ;
valeur de critique +1), bouclier (11045 ; valeur de critique +1;

défensive, spéciale)

Dotations

Vignar ne quitte jamais son armure du Chaos, une armure de
plaques noi n elief e symbole de Khome sur les
épauliéres et I'étoile du Chaos sur la poitrine. Le heaume reprodh

s tralts el o represente une téte de B ooxiaris piciaonise
de corne:

Ire du Dieu du San;
Vignar combat avec une terrifiante arme du Chaos, une épée i
deux mains de qualité exceptionnelle 2 la lame rouge sang et qui
suinte de pus. Des pointes acérées sortent de la lame et sont
couvertes de sang coagulé. Lorsque Vignar combat avec cette arme
<t quilentreprend uae action A0S Tapiat Noon AriauEs
augmente de +

Maraudeurs du Chaos
Mutants norse Maraudeurs du Chaos,
ex-Berserks

Ces guerriers sont des sauvages sanguinai

pour combattre et tuer. Ils sont brutaux et
gnent pas la mort.

qui ne vivent que
copkcyabiEl el ot

Ag  Int

naissances générales (Norsca) (Int +10), Equi-
3 |m:\~ jon artistique (conteur) (So0), Fouille (In),
midation (F), Langue (norse) (Int +10), Naullon (r)

In
Navigation (Ag), ‘Orientation n), Perception (o) P

age
(lnr), .sumc um)

ince a l'alcool +20),
Talents: Goups précis, Dur 3
armes lourdes), Mengant Rompu an ok oeoe e Tcnie’

tior ses g,i:d

“Troublan

Traits! Mutation (aspect besta

essures: 15
de cuir (téte 2, corps 1,

ins) (1d10+4 ; valeur de
nes (1d10+3 ; valeur de
045 ;

arme lourde (épée 4 deux m:
ique +1; lent 2 jave
CHOE 11 portle 11 rearmumert QoD
valeur de critique +1; épuisante, percutante)

Dotations
Ces maraudeurs portent tous des bouteilles d'alcool et sont infestés
de poux.

Chiens de Khorne

Ces féroces démons de Khorne sont des bétes fauves qui se jettent
dans nunp()rlc quel combat, massacrant pour le plaisic de
répandre le san;

Compétences: Déplacement silencieux (Ag), Escalade (F),
fation (P, Perception (int +10), Pistage (nt 420)

Talents: Camouflage rural, Fréné:

Armes naturelles (griffes), Aura démoniaque, Effrayant,
Mutations (griffes, morsure venimeuse), Sans peur, Sens aiguisés,
Vision noctuime

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 7; Points de Blessures: 14
Armes : gnff(s <1d|n+4), morsure (1d10+2 ; précise; et voir

ci-dessous Mutation:

Dotations

Tous les chiens de Khorne portent des colliers de Khorne, leur
conférant un bonus de +30 aux tests de Force Mentale pour ré:
aux sorts.

M
Morsure senimense;, une créature qul perd au moins va poing de.
uces dune adaque de morsure idoit effectuer un test
he I;\ victime perd 1d5 points de
orant I'Armure et le bonus
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Doombull Guerrier du Chaos

it destiné a servir Tzeentch dés le jour ou il déchira le
mére pour sortir, si tant est qu'il soit effectivement né.
par les autres hommes-bétes, il endura d'indescriptibles
tourments dont son torse porte encore les cicatrices. Devenu
c les traditions de sa tribu et se voua au service
Changement, et il s'est dqnm lors régalé do
pm.m.. accordé par son maitre généreux. Gronl ré dans le
Sorciére Noire de son propre fait ilie st oo
T s e ioé cpte: CEat I i volsth 0 on
seigneur. Gronk méne une tribu d’hommes-bétes contre les arro-
gants berserks de Khorne et pense quen les massacrant il gagnera
Testime de son maitre.

Gronk a la peau couverte de (le~~1v|s et porte des cornes en
spirale. Il est entouré d'une aura d'énergie chaotique crépitante.

Int FM
39

C (S00), ¢ s génér

Chaos) (Int), Equitation (\p,) lmullu Alnl\

Intimidation (F +10), Langue (langage sombre, kurgan) (Int),

Orientation (Ino, Perce ption (Int +10), Pistage (Int +10), Soin des
Int +10)

ups puissants, Maitrise (armes lourdes),

Talents: Coups précis,
Sens de l'ori g s
Traits: Effrayant, pect best

cornes X2, |lw~ d anisoal), Scesralistin

I, aura de flammes,
. Soif de sang

Combat

Attaques: 2; Mouvement: 5 (6); Points de Blessures: 38

Armure (lourde): armure de plaques compléte ( , bras 5,
corps 5, jambes 5.

valeur de
valeur de

Armes: arme lourde (hache 2 deux mains) (1d10+7 ;
critique +1; lente, percutante) ou cornes (1d10+7 ;
ique +1)

Aura de flammes
Dés que Gronk entame un combat, des flammes ros

v 1 ne lui font
che Je doombull avec une
doit réussir un test d'Agilité ou subir 2 point
t IEndurance et Armure. Si ces déga
Blessures 3 0, Fattaquant explose dans un geyser inoffensif de
fluide violet

apparaissent

Bestigors

Ces hommes-bétes robustes et expérimentés sont plus discipl
ngereux que leurs congenéres.

Int FM Soc

é G (S00), T silencieux
(A), Dissimulation (Ag), Esquive (Ag), Filatre (Ag),
Intimidation (F +10), I,.m;,uc u angage sombre) (Int), Pes n
(1nD), Pistage (Int), Surv
Talents: Camouflage ru
lourdes), Menagant

Traits : Mutations (aspect bestial, ¢
aiguisés, Silencieux comme les anis

(,m.,» puissants, Maitrise (armes

rmes x2, jambes d'animal), Sens

aux des bois

Combat
Attaques: 1; Mouvement:
Armure Goyenne): armure de mallies complin
corps 3, jam
Armes: .lrlm lnurdr (hache a deux mains) (1d10+5 ; lente, percu-
e main (épée) (1d10+45), cornes (1d10+5)

5; Points de Blessures: 14
e 3, bras 3,

Silencieux comme les animaux des bois
Les hommes-bétes bénéficient d'un bonus de +10 aux tests de
wlation et de +20 aux tests de Déplacement silencieux

Gors

Les gors sont les hommes-bétes les plus courants. Ils ont une forte
reau ou de |

carrure et une téte de bouc, de t

ature (Ag),
bbre) (Int), Perception (InD),
Survie (Int)

Compétences: Déplacement silenc

= midation () Langue (angage o
tage (In0), ool (E)
it Aok ot
Traits: Mutations (aspect bestial, cornes, .A.mh‘« animal), Sens

aiguisés, Silencieux comme les animaux des bois
Combat
Attaques: 1; Mouvement: 5; Points de Blessures: 12

Armure (légere): veste de cuir (bras 1, corps 1)
Axmes: arme A une in (hache) (1d10+3), bouclier (1d10+1 ;
e, spéciale)

Ungors

Les ungors ne sont pas vraiment des hommes-bétes aux yeux de
leurs congénéres. Ils ont de plus petites cornes et sont considérés
comme faibles et inutiles

T o S
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Int FM Soc

silencieux (Ag), D
Filature (Ag), Langue (langage sombre) (Ino), Percepnnn (lm)
Pistage (InD), Survie (lm)
Talents: Camouflage rural
Traits: Mutations (aspect bestial, jambes d’animal), Sens aiguisés,
Silencieux comme les animaux des bois

Points de Blessures: 10
che) (1d10+3)

Chiens du chaos

grondantes ont le poil gris et I'échine couverte de
1is ont des traits horribles et malveillants,

Ces bétes
pointes.

Int  FM
3

Compétences: Déplacement silencieux (Ag), Natation (F),
)

IR +10), Pistage (Int +10
Talent

Frés
i s mmmue« (morsure), Mutation (soif de sang), Sens
aiguisés, Troublant

Combat
Attaques: 1; Mouvement: 7; Points de Blessures: 12
Armes. \msum (1d10+3)

Soif de s:
Quand un Tchlce i it entee ex Treniaid M8 By ot hoerien
moins de réussir un test de Force Mentale Assez difficile (~10).

32. Fange corrosive

Une boue toxique de couleur vert olive macule le sol de ce
passage. Il n'est pas difficile de traverser 'endroit sans la toucher,
mais un personnage qui apparait dans cette salle suite 2 un événe-
ment aléatoire ou a cause d'une salle transportant les gens touche
automatiquement la boue avee une parti Cxposéc de. son corps
avec la fange inflige 1d10+2 dégts. Flle dissout aussi
les armures de cui étruisant au bout d'un round. La boue
peut étre nettoyée avec un objet métallique dans lc cadre d'une
lemi-action. Si elle n'est pas nettoyée, la fange inf = 1410 points
de dégts A chaque round suivant. En cas de isez la
hnie e Mokt subie: oI pemonaipe et e ciee mblEting
pate sanglante et informe.

Un personnage entrant dans une tase marquée d'un « X »
R LT R T T
personnage a 25 % de chances d'entrer dans une de ces zones). Un
Sohincter Souvee dans e plafond et arose I6 personnage el
méme boue (avec les mémes effets). Repérer le piege requiert un

Fouille Assez difficile (-10), mais celui-ci ne peut pas étre
désamorcé.

33. Douleur aigué

Les murs de cette salle sont héri lles acérées couvertes
dune humeur jaune. Un personnage peut repérer les aiguilles

réussissant un test d: Ptmpum\ Assez difficile (-10). Si tro
créatures ou plus sont nt présentes dans cette salle, les
el rens v il il e e o

5

touchés par 1d5 aiguilles. Un test d’Agilité réussi réduit ce nombre
daiguilles de un, et chaque dgg,rv. de réussite le réduit encore de
un. Un personnage touché subit 1d10 points de dégits plus 1 point
par aiguille. De plus, il doit ré ’Endurance pour
sfstoles el POl dificale o e e SITRRE RN
illes: 1-Facile (+10), 2-Moyenne (+0), 3-Assez difficile (-10),
“4-Difficile (-20), ou 5-Tres difficile (-30). En cas o chec le
nage est victime d'étranges hallucinations qui se déclenchent au
bout de 1d5 minutes. En dehors d'une situation de combat, le
personnage voit de:
détranges expressions sur le vi
Visions éraniges et relatverment bénignes. En combat, ua pe:
nage atfec doirénusis un (=5t de Yorce Mentale ocl gagnet i
point de Folie, et a une chance sur deux de fuir dans une direction
alc:umu- ou d'entrer en Frénésie (a laquelle s'ajoute le fait que le
personnage ne distingue plus ses de ses ennemis).

34. Salle vide

Cette salle est vide. R
1a page 283 pour plus de etils sur T facon'Puliaer st ullc

35. De vieux papiers
Cette salle ne contient rien de vraiment dangereux ou d'intéressant.
Des papiers ensanglantés jonchent le sol de cette pice.

Inspecter les papiers révele quil sagit dinventaires dobjes
ordinaires, chacun a s. Les.

pe ges
ressant, mais doivent réussir un test de Force Mentale Trés facile
(+30) ou gagner un point de Folie.

36.Tas de gélatine, acte Un

Cette salle contient un gros amas d'une sorte de gélatine jaune. Si
on Ia touche, elle tremblote mais il ne se passe rien de plus. Un
test de Perception Assez facile (+10) permet de remarquer que
des couronnes d'or flottent dans la gelée. Il y a en tout 35 co. Briser
lenveloppe de gélatine provoque l'affaissement du monticule
tandis quune gelée sirupeuse se déverse. Si le personnage perce
Tenveloppe avec une arme tenue & la main, il se retrouve couvert
de gelée. Tout autre personnage se tenant derriére lui doit effec-
tuer un test d’Agilité Assez difficile (-10) ou étre lui aussi
éclaboussé. C'est le bon moment pour avoir un rire malveillant. La
gelée ne fait pas de mal aux PJ, en fait Cest méme le contraire.
Pour les 1d5 heures suivantes, la gelée confere un bonus de +10
aux tests pour Gviter de gagner des points de Folie ou des muta-
tions. Mais vous n'avez pas 4 révéler cette information aux joueurs;
vous ne voudriez quand méme pas les récompenser de leur
cupidité

Une fois que Fenveloppe de gelatine a &€ per
peuvent étre récupérées sans encombre:
personnzge Sévapore rapidement en laissant de vi
jaunitre:

37.Tas de gélatine, acte Deux

Cette salle contient un gros amas de gélatine marron. Si on la
touche, elle tremblote mais il ne se passe rien de plus. Un test de
Perception Assez facile (+10) permet de remarquer que des
couronnes d'or flottent dans la gelée. Il y a en tout 35 co. Briser
re

eloppe de gelatine provoque affalssement du monticle

inage pe
Pl s
iere lui doit effec:
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éclaboussés se sentent nauséeu t pendant
cing oot caE16s pérsonnaiis KITScies e pouVent cAepressite
aucune action pendant ce temps, et le bruit quils font déclenche
événement aléatoire par personnage affecté.

Les pitces de monnaie s'avérent étre en bois.

38. La masse d’armes putride

s en ont le cran.

une arme dont les PJ peuvent s'emparer,

Un_liquide marron sourd de fissures dans le sol.
Lendroit exbale une odeur repoussante, mélange malsain
de sueur et de pourriture. Une lourde masse d’armes est
posée au milieu de la salle. Du pus et des glaires marron
suintent du métal piqué de rouille.

Un personnage qui réussit un test de Perception Assez difficile
€10) remarque quun visage tarture ppaait sur 12 métalde ln

mas test de Lecture sur les levres révele que ce visage
ullplnn: Iu personnages de laisser 'arme oi elle est. Tout PJ qui
saisit arme se voit mmummmm  afigé dune mutaton (utlisez
nimporte quelle table , mais si vous étes en
sion du Tome de la (urru[)lwn. utilisez la table de Nurgle,
page i

Cette arme est la masse putride, une terrifiante anm— du cham
A chaque fois quelle blesse un adversaire, celui-ci
S Tty e S W e A it L
ndurance. Tout moyen de neutraliser le poison

e pevk la saunver 51 ¢ po
gagne le trait Terrifiant
vivants ne sont pas affectés par la masse

porteur de la masse
rencontre.
putride.

n prétend que la masse putride avale Iime de ceux quelle tue,
et que leur image apparait sur le métal de cette arm

39. Une plante en pot

Une plmm en pot
pu survivre

e ek jaunes et dégage

L Lit i surc i ok e Fortone cuppmmm

lorsquiil le dépense le pot se brise et la plante meurt;
ien rst, assurément. Ne dits pas tout de suh Toveur qui

dispose d'un point de Fortune re, mai

Ia nouvelle | pmch.nm fois quiil dépense un point de Fortune.

40. Scéne de boucherie

ndis que les personnages sapprochent de cette salle, ils enten-
dent des bruits de gargoulis et de michouillements provenant de
quelque chose qui est en train de manger avec appétit. Arrivés A
Tentrée, les PJ voient huit goules (utilisez les caractéristiques des
rutes goules de la salle 28, page 283) en train de dévorer le
corps d'un gros homme qu'elles ont kidnappé a Zhidovsk. Il n'est
pas évident de dire s'il est encore en vie ou pas, car les Jluqm:\
vigoureuses des goules ne cessent de l'agiter en tous Les
ersonnages qui pénétrent dans cette salle ubnennem a
quement ['effet de surprise. Les goules combattent jusqu’a la
et nont aucune envie de parler. Les personnages qun it giie
Qéviter ce combat resteront avec 1 douloureuse question de savolr
sils ont condamné un pauvre hére a un sort abominable, ou si
nort.

celui

41. Salle tranquille

Cette salle a des murs noirs couverts d'une substance goudron-
neuse. Tant que les personnages restent 4 lintérieur, ils subissent
un malus de -30 2 tous les tests impliquant l'ouie.

42. Diverti: i

Les personnages qui pénétrent dans cette salle dé
événement aléatoire.

43. Le cochon d’or

Cette salle héberge une énorme statue dorée représentant un
cochon. La statue est posée sur un monticule d'excréments péri
fiés. Un test d"Evaluation réussi indique que I'objet doit valoir
autant que la couronne de Karl Franz, Cest-a-dire un max
I'évidence un piege, et méme un méchant piége. Clest certainement
un piege plus cruel quil ne le devrait, mais comme il est aussi trés
évident, autant s'amuser un peu, non?

premiére personne qui touche la statue doit réussi un test
) Difficle (20) ou voir s téte remplacée par celle
dun cochon. Le personnage n'y gagne aucun avantage, mais sa
Sodtabilité diminue de 2410 et i gagn le trait Troublant sl ne le
posédait pis encore Le personnage afeat vot e cochon dor
pour ce qu'il est vraiment: un ant d'excréments. Un person-
nage réussissant un test de e e magie percoit également
sa véritable nature.

44. Mains baladeuses

Les personnages qui entrent dans cetie salle vide découvrent pour
leur déplaiic que des mains émengent du sol pour tente de les

raper. Chaque round qu'un personnage reste dans cette salle, les
mains baladeuses ont droit & un test de Capacité de Combat (30).
En cas de succes, la main agrippe le PJ et ne le laisse pas partir
tant quiil ne lui donne pas une fausse clé. Dés que la main a récu-

péré I fausse clé, elle relache le PJ, fait un vilain geste et s'enfonce
Hans 16 50l

Un personnage peut attaquer une main. [2 main 4 un BE 8 e
20points de Blessures. Toute ataque rtée a 50 % de chances de
fmppu le PJ retenu. Tous les coups
la jambe.

recus par le PJ sont o

45. Des cadavres, des cadavres partout

Des piles de cadavres & différents stades de décomposition
jonchent cette salle. De tous petits crabes blancs grouillent sur la
chair en décomposition dont ils se personnage qui

farfouille parmi les corps découvre que tous ont sur le visag

expression grotesque de souffr
mérite certainement de réussir un test de Force M:nuk ou de
gagner un point de Folie. Des personnages persév finissent

par trouver sous les cadavres une amulette lrm;.c Elle semble
animée et ne cesse de changer de forme, passant de symboles reli-
gieux a des pendentifs profanes et ainsi de sn'x n personnage
‘qui met Pamulette autour de son cou doit réuss
d'Endurance Difficile (20) ou gagner une mu..mm. De plus, le

personnage doit effectuer un nouveau test toutes les semaines ou
hécher dane ouvelle mutation, Lorque le personnage a pis de
‘mutations que son bonus d'Endurance, il se transforme en un
enfant du Chaos (voir le Tome de la Corruption, page 58, pour tous
les détails sordides).

i

46. Peintures rupestres

Les murs de cette salle sont couverts d ntures rupes-
tres. Elles représentent toute une galerie de monstres et de
personnages étonnants, allant de petits halflings 2 des amalgames

rvers dhommes et de démons. Ceest un bien curieux assortiment
de monstres disparus et oubliés, mais il 'y a rien de plus & décou-

2 ofpm—

LY
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47. Large passage détruire une téte. 11 y en a des centaines, de toutes formes et toutes
tailles provenant diommes, de femmes, denfarts, deles e L=s
Utilisez cette salle pour un combat avec un ou plusicurs s sont inoffensives. Il y a 10 % de chan e soit
Encore peésents diosles tuanels (voir Vaspires errants page 263 T quelqu'un que PJ conmisiit o I e que la
pour plus de détails). S'il n'y a plus de vampires présents, Ruprecht  téte appartienne a un parent, un serviteur ou un ancien compa-
£ clique pouealént se otver 1 gnon de I'un des PJ.
s Les personnages souhaitant détruire toutes les tétes perdront
48. La Demoiselle une heure a accomplir cette tache. 5
Dans cette salle 4 la forme étrange s trouve la Demoisclle, ’
gardienne de la deuxiéme clé. Tandis que les personnages se  50. Des sacs de chair malfaisants
rapprochent de cette salle, ils percoivent un léger parfum de
fleurs des champs, mais 4 mesure qu'ils avancent, cette agréable  Cette salle peut savérer fatale aux personnages en mal de combat.
odeur devient immonde et écoeurante jusqua ce quiils entrent dans
la salle. Le couloir s'agrandit pour former une salle difforme.
grands sacs de chair boursouflée flottent dans les
L puanseur repoussanie stiniensifie alors que sous Sl e L bougent pas de
entrez dans la salle. A U'extré la piece, une belle leur place. A travers la membrane translucide en peau,
Jesns ile st assicn devant e suyfmz ulante deat vous voyez de splendides femmes qui martélent les parois
qui es ue au mur, tel un miroir. D'étranges fleurs de leurs prisons. Elles semblent hurler, mais aucun son ne
ocre mpx.mm le sol. La jeune femme brosse ses longs vous parvient.
noirs qui cascadent sur sa ravissante toilette. Le
nﬂn du mlmir vous renvoie son sourire. Al memur de ces grandes outres se trouvent des gargouil
¢ ‘outre de chair masque leur
a Demoiselle tourne le dos 4 lentrée et ne se détourne jamais — niaque et les fai ressembler  de sensuelles jeuncs mie
ps, el continuc longs
approchest diele, clie pour quil libére son contenu Une fom
Covurmiees < Toslt conimence et lout /xml dans Limage du ba\vln Chaos se déplace immédiatement pour libérer une de ses
Cesta seront ui agit a son tour de la méme manidre) avant de
ent se placer devant elle pour la r\mrdu A o oAt S ARt e
biais du reflet bénéficie d'un spectacle des plus plaisa
sage est ancien et pourissant e ses Orbies vide: <
sont remplies dasticots Gargouilles du Chaos (9)
face au PJ mais gémit d'i lmp\nssancn Le personnage doit réussir un
test de Force Mentale ou gagner un point de Foli Ses sauvages démons ailés n'ont pas de lien particulier avec I'une
ou lautre des Puissances de la Corruption. Elles possedent des
Cette jeune femme cst a Demoiscle, Tout comme a M, cle  giffs t des crocs acérés, qu'elles uilisent pou déchiqueter leurs
¢ devenue fole peis de temmps apres éure amivée dans le Venure,  vitime
les PJ le 1 /v iR U sevi st
de Capacité de Combat ou de Capacité de Tir réussi sufft, La
moisele sécroule au o, inerte, mais apres quelques rounds,
elle revient 2 la mener la Demoiselle hors de cette salle lui Ag Int FM
cause une souflrance atroce et elle pousse des hurleme ats Fagorie
jusqu'a ce qurelle soit ramenée dans la salle. Effect sura
table des événements aléatoires pour e qlw la
Demoiselle passe hors de la salle grice 2 ses « sauveurs -
Le seul moyen dobtenie Ia clé cst de brise le miroie dieau. Un  Talents: Ambidestre
simple coup & laide d'une arme le fait s'écouler au sol; les gouttes  Traits: Armes naturelles (griffes), Aura démoniaque, Effrayant,
el apvers TR della e tles fleurs et Vision nocturne, Vol, Volonté de fer
le tout caagule pour focmer urcicié i
confirme son autl . car le personnage est pris Combat
dcries page 266 (Vralc o faussc?). Une fois I lé Ghr it e Aitmaoes 1 Mouvement N S SRS S
net a couler du plafond, le cesse de se brosser  Armes: griffes (1d10+4)
I alcheven cbel e ieit of Iblove Yigh, QUL it Soised ik
Une fois la derniére clé donnée, elle est libérée du miroir d'eau 51, Tas de fumier
et reprend sa véritable apparence. Elle se rend dans la salle 74 pour
2 structons de la Sorcere Noire.Si les ) survivent . Cette salle pue les excrémens.
ent
e e oo i s reiblotse Wenb conacient 6 Un monticule d’excréments de prés de trois métres de
el et dc fange. i les personnages nc dispersent pas ce monceay, baut occupe le centre de La salle. Il grouille de blattes noires
e tente de monter sur 1a jambe du perso longues comme le doigt, ce qui donne U'impression qu'il
age e de Sociabilié en gargoulant, o Gouge. Hn y repardant de plus pri; i vous sembitgua e
je suis jolie. Aimmmme moi. ». Ce reliquat de la Demoiselle a un été faconné pour représenter une téte grossiére.

Jjolie.
point de Blessures et ne peut entreprendre d

49. Les tétes dansantes
Cette salle
tétes coupé
calleuses. Un

st vide et sans intérét, A lexception des centaines
qui se déplacent cn se powssant de leurs langues
ple coup dune arme a une main suffit pour

Un pt.mmna(,c réussissant un test de Connaissances générales.
(peaux-vertes) Assez facile (+10) réalise quil sagit d'un autel de
MRl i s O et R TS P peuvent briser
cette idole avec sept tests de Capacité de Combat réussi:

chague fois quils attaquent,ly 3 10% de chances que les orques
de la salle 52 viennent voir ce qui s pass
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52. Des orques noirs égarés

Une bande de douze orques noirs se sont
ici. Ils ont survécu en tuant tous ceux qui se sont approchés trop.
pres deux. Malgré le danger qui regne en ces I attaquent
avec hardiesse tous ceux qu'ils rencontrent.

Orques noirs (12)

Les orques noirs sont des créatures grosses et d es qui ont
oot Uidinius it o Simhliabice (o8 poaus véttes
de plus petite taille.

Caractéristiques

Ag Int  FM  Soc

gén
de (F
ion (),

(peaux-vertes) (Int +10), ation (Ag), E:
Intimidation (F +10), Langue (,.ulu..m.m) (Ino), Na
Perception (Int +10), Survie (Ino), Torture (Soc)

alents: Combat de fuc, Coups sssommants, Coups précis, Coups
puissants, Maitrise (armes lourdes), Menagant

kita: Répression t'animosiné, Vis

P

Combat

Attaques: 1; Mouvement: 3 (4); Points de Blessures: 13

Armure (lou(de).ammm oe malle compléte et cuirasse (téte 3,
bras 3, corps 5, jaml

Ataies o (LHOSS . dou: malns 0, 381045 2 e main;
valeur de critique +1)

Dotations

Les orques noirs se sont souillés d'excréments en édifiant |

Dans leur repaire, i conservent quelques morceaux de choix pour
et

53. Flaque de sang

mllc chose qui attire immédiatement I(ul s i
g ue flague de s un bon endroit pour
s FReied (ot Vmemplec et i o 2209,

Les personnages sapprochant s de quatre metres de la
re ont droit 4 un test de Perception Facile (+20) pour remar-
quer une gmndc tache sombre juste so e du liquide.

2 re une lorme

ma

lnmmmc Secopie

vampire en trin de se Sorwes deis
e et attaque comme un
personnage le plu 's PJ qui reculent sagement
quatre metres de la flaque Dt que le vampire se dé
resse d'eux pour replonger dans le sang étancher sa soif

E]

Vampire dément
Vampire Von Carstein

Le vampire est éature bestiale aux grands yeux et aux
G e i)

Charisme (S0c), C
(9, Evaluation (),

+10), Esq
lature (Ag), Fouille (In), Intimidation
y) (InD), Perception (Int

ence, Intrigant, Magie commune

leur repas, dont des tentacule: iés, neuf yeux
quatorze foies ~ tous récupérés sur le méme mutant.

uridole.  Traits: Armes naturelles (crocs, griffes), Dons du sang
humaine, malédiction des vampires, nécromancien n
, Sens aiguisé:
nocturne
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Combat

Attaques: 2; Mouvement: 5; Points de Blessures: 19
Magie: 1; Magie commune (occulte)
Armes: crocs ou griffes (1410+5)

Dotations

Le vampire ne posséde rien d'autre que ses vétements trempés de
sang.

54. Pluie malsaine

Des goultes noires et huilcuses tombent du plafond dans cet
endroi. Les person: déplacent sont touchés par 1d5
Eouties: Tin tosc WAGIIIE tenast permet d'éviter une de ces
gouttes, pl\l\ une par degré de onnages qui pren-
otk e précauriois Ganioé 0o lewes e Ixuumlice Suidéosts G
leur téte ou de se couvrir d'une biche, sont correctement protégés
et réduisent le nombre de gouttes de 3 (minimum 0).

Apess 1d5 minutes, out personnage touché par au moins une
goutte doit réussir un test d’Endurance dont la difficulté
tiondu nombre de ;,ouu:a reques: Assez facile (+10) pour une
, Moyenne (+0) pour deux, Assez difficile (-10) pour trois,
Dificile (20) POt el ARk e Ca0)pous o o
Ceux qui échouent au test se sentent mal,
leurs narines leu gorge et leurs bronches, sknant leur B
tun alus de 10 par goute
T e irecid on bontls dl:ndurancc de 1 par goutte.
réduit son bonus d’Endurance 2 0, le pe
o e e o GB a
unds, aprés quoi le personnage parvient 4 se d
Fespicatblees entoissese ef crachant acs glires qul, une fols au
rampent sur quelques centimétres puis se figent ot durcissent sous
la forme de cailloux noirs.

5!

55. Qu’est-ce que ca peut bien étre?
11y a quelque chose d'utile & trouver ici.

Au fond de la salle, une vieille robe moisie couverte de
scolopendres jaunes awx pattes rouges palpite doucement.

ersonnages examinant la robe en lambeaux y découvrent
un pv:lll (B s et 1€ SR s bleinee. Cotoxbe S o 2
scs corps de

£ i ket o Connatesances acadea
& déterminer la nature de T'objet. Lorsqu

ere d pouvoir pour lancer deux d
d munum)n \uppkmLm’una au-dela de ce que sa caractéris
de Magie lui permet normalement. Une fois utili
e

e
SRR

56. Vaste couloir

ez et salle pou un combat avee n ou plusicurs vampires
encore p lans les tunnels (voir Vampires errants page 2
pour plus de détails), il n'y 2 plus de vampires présents, Ruprecht
et sa clique pourraient se trouver K.

57. Un spectacle écceurant

11 'y a rien dintéressant ici, a part des v
du fond.

es émergeant du mur

Vous apercevez au fond de cette alcove des organes fris-
sonnants qui émergent de la paroi de pierre. Une bumeur
violette les recouvre.

masse ronde
isant. Toucher

(¢ sont inoffensifs. 11 y a I des boyaux,
dun estomac et celle d'un foie sain d'un marron I

les onganes provoque un tremblement de ensemble. Percer o
« tuer » les o oque un jallssement de sang qui éda-
bousse le personnage. Les onganes ont un point de Blessures.Sis
sont détruits, un événement aléatoire se pr

58. Gardiens

sont embusqués d
cux qui pénétrent ici

Deux bric-broc
attaquent tous

chaque coté du passage. Ils

Bric-brocs (2)

Ces créatures engendrées par la magie noire sont un assembl
morceaux de différents cadavres animés par une énergie maléfique.

FM  Soc

Ag Int

Compétences: Intimidation (F), Perception (Int)
Talents: Combat de rue, Coups puissants, Lutte, Menagant
Traits: Armes naturelles (poings), Effrayant, Mort-vivant

Combat
Attagues

; Mouvement: 4; Pomts de Blessures: 24
Armes: poings (CC 40; 1d10+6

59. Kyste affamé

Le mur de droite présente une excroissance étrange et peu natu-

relle. e couche de confiture de fraises mais cela

empeste la sueur. De,Jongs iedts s ohenel foesiC fintl
o

émergent nt Fair. 1Is sont presque invisibles et
les personnages ity Perception Difficile
(-20) pour .|~ ne nu remarquent pas (0u les remar-
quent ma , le premier personnage

pénéires hnaili il i i rhmum <« immédatement 1
couche sur le mur bondit et enveloppe linfortuné PJ.
teat dEsquive ou un test AgHité Asscx difficle (20), il parvient
A Iéviter. Sinon, le personnage est douillettement enveloppé.

Un personnage enveloppé perd un point de Blessures a chaque
round. Ses alliés, a condition d'arréter de rire, peuvent laider. La
chose a 20 points de Blessures et un BE 5. La moitié des dégits
qelle subi st appliquée au personage enteloppe, aprés edic
i 2 bicn que le FY réduit i auss les dégits

B ok e s peemere, S LTB e eSACIAS ocas S
clle tue le personnage, e e i obiets
dait et revient se coller au mur.

60. Salle vide

Josque-les P) ont eu 1 vi facl, effectuez un fet sur 2 able
il WIS el déserte, a lexcep-
Son e eaogighonaibles.

61. Bagarre de vampires

Un Von Carstein et deux strigoi (utilisez les caractéristiques
données dans le Chapitre VIID sont en train de se battre.

absorbés par leur affrontement m:

passent A les regarder, les vampires ont droit 2 un test de
Perception (0pposé aux tests de Dissimulation des PJ si ces
derniers sont malins). i les vampires remarquent les PJ,

de cotés leurs griefs et se tournent vers cette chair fraicl

restent cachés jusqua lissue du combat, vous pouvez le simuler
normalement, ou simplement décréter que le Von Carstein vient &
bout des deux strigoi au bout de cing rounds.

VR P |
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62. Mare de boue

Le sol de cette salle se creuse e
t stalac ndent du pk
dégoutte de leurs pointes.

fon remplic de boue
fond et une ea

5

Si des PJ s'approchent de la mare, c se meta s
bouillonner. Un personnage qui reste 2 moins de deux
iquide plus de quelques secondes voit une forme fémi
R nille i bouts &nurtee) a ehefal e WEllE i entdprend
aucune action agressive, mai: d le et danse dans une oscillation
hypnotique. Ceux qui assister pt:(’ludt dumm réussir un
Mentale ou hypnot
u test toutes les dix minutes pour réussir a mmcnu acette
on. Des alliés peuvent lt:\ tirer en arriere s 1l
it

noy

s trouble et leur
lle rounds, comme s'ils
tion (WJDR page 156).

vec une arme & une main
a mare de boue

st 3 quelque neuf mi

ins cé bourbler nécessits de 1é
r

Attaquer I'effigic de boue
lans

tir d'u
éclater la silhouette de boue et & mettre fin

63. Un vieil ami

agnie de Fra . 1l est en

les

Frank regarde, gémissant devan ce <pe(1m¢|e suun o manine
dont Vanderhoff et les P) ttés, il pourra e

i 1R o | expibiiiion) G VGas, o1'st ekosocs de
sinistre besogne pour attaquer les PJ.

64. Le prétre abandonné

Gette salle semble vide au premicr coup e, mais un test de
n Assez facile (+10) permet de remarquer que du sang
i

Perceptio
goutte du pl

o cou Térangle ¢t e gros clous s dan:
‘mains, ses pieds et dans les replis de sa graisse le maintiennent en
place. Tl est sur le point de trépas

Réussir a le décrocher,si les PJ le décident, nest pas chose aist
Gela nécessie tros tests de Force Assez diffcile (10) ainsi que
trois tests de Soins Assez difficile (-10). Fchouer d
tests a 50 % de chances de provoquer sa mort immédiate.
personnages ississent d’'une fagon ou d'une autre a le libérer,
les remercie dans un souffle, tout crachant de gros caillots de sang,
Aprés quelques minutes, il leur raconte son histoire.

« Comme vous le savez, des le moment ois mes yeux ont
contemplé le jeune Karl, j'ai su quil était véritablement
Ihéritier de Sigmar, et qu'a travers lui s'ouvrait le chemin
de ma propre gloire. Je le reconnais, j'étais ambitieux et
stupide, mais Sigmar m'a révélé mes erreurs. J'ai accom-
pagné Enfant au cours de ce long périple, je suis resté &
cotés dans toutes les épreuves, et lul suis resté fidéle
méme lorsque nous I'avons mo nément perdu aprés
Altdorf. Je suis méme resté pendant les épreuves de
Wolfenbuirg, et Iait accompagné dans ce pays horrib
Lorsque Karl nous annonca quil allait & nouveau

Dpas ire ef, dans le silence de la nuit, je l'ai suivi
Jusqua ce lac maudit. Je restai en arriére et le regardai
Dénétrer dans l'eau. Je wai pas bougé, que Sigmar me
Dpardonne, quand cette béte horrible s'est jetée sur ses

gardes et les a mis en piéces. Et je wai toujours pas bougé
inalement, }e

cette immonde entrée, mais je me retrouvai bientot i errer
ns ces tunnels.

11 w'y avait aucune trace du garcon. Alors j'ai marché
au basard. Je 'ai cherché, étreint par la plus profonde des
angoisses, mais je ne I'ai jamais retrouve. Je Uavais perdu.
Jai peur qu'il ne soit trop tard pour lui et, je suppose,
‘our nous tous. Iis m'ont trouvé. Les démons. Ce sont eux
qui m'ont fait ¢a. »

Si les personnages se sont liés damitié avec Karl, il ajoute:

« Mes amis, nous avons été aveuglés. Nous tous. Trom|
et abusés par les Puissances de la Corruption. Aucun ﬁl:
Sigmar ne viendrait ici, car c’est un lieu maléfique, un
enfer immonde tout droit sorti des esprits déments du
Chaos. Vous devex trouver Karl et le tuer avant qu'il
accomplisse ce pour quoi il est venu. »

les personnages ont par le passé essayé de ter Karl, il ajoute
plutét:

« Vous vous étes trompé a son propos. 1l est vraiment le
fills de Sigmar, mais nous tous nous nous sommes servis de

Iui & mauvais escient. Nous avons été les instruments
involontaires du Chaos et U'avons conduit dans cet enfer
immonde. Vous devez sauver Karl. Sauvezle avant qu'il
ne soit trop tard.

T, et il rejette

pére Johannes n'est pas en état de se e
le ande ent aux PJ de

e s 1l der

ner

Souvenie avec amité el 1 serat un véritable fardeh pour les
PJ, puisquiil ne peut pas marcher, ne peut p ier une arme, et
B e isser [ rev ondamner 2 mort,

me o sentence que le pritre cst prét

sort qui Pattend, quel g

rés que e ) Taient Iaisséiun mutant srsive ¢t Havalé en et

n commengant par ses pieds et en fnizsant par s2 grosse tee. De

personnages obstiné nt décider de le transporter dans une
all

cn(cndn‘ 1 pense

b e blcasirea ot sqlghiie el mede ils le
ssent seul - un mutant passera par 1A et le mangera.
65. La Mégere
‘accro-

Cette \‘lk‘ contient la trois vraie clé. [)t.s fils de toile
chent aux parois a lentrée du tunnel et sépaississent au fur et a
mesure |n wa former une g m p( S0 qui blogue toute
vision. Un personnage se roit 3 un test de
Perception Assez diffi Cio) p(mr g
humaine acerochée aux toiles épaisses icurs métres de 1 au
fond du tunnel.

La toile peut étre coupée ou déchirée arme, mais
s dégagés imposent un malus de -1 aux dégits
e que la to cumulée sur sa surface soit otée
(de Talcool ou du feu sont les lleures solutions). Les perso
se contenter de forcer le passage; toutefois ils s
leur im) n malus L\mlu-
rcourus. (l‘ﬂ’lxﬂ“\ll‘ﬂ -10)

5’;
g

personnage ne ré
que le |nN)mmL,k
t de F
AEHS chagtie st francinaimr 16 Son AR RERdy
pour ceux qui le suivent.

L melleure solution pour dégager ke coulole st dutiliser le feu,
mais cela retarde Iobtention de la torche embrase 2 m? de
toile et a 50 % de chances de se pmpagu 4 la toile des case:

=
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7F=3%

centes. Cette propagation se poursuit pour chaque ca

cente 3 une case de ol en' ILu jusqu'a

ou que le feu ait échor d.vv.d.lm les cases

Les créatures prises das s prennent f tomatiquement

(voir Le feu, page 136 e w/nm i incendie de toles atcint s

Mégére au fond du tunnel, il embrase son corps et la détrui
ersonnages retrouveront les restes calcinés d'

e de toile adja
it plus de toile

dun corps humain, k
el e e e i ‘agonie.

rsonnages brilent les toiles et perdent ainsi acces 4 la
tout n'est pas perdu. De minuscules araignées blanches appa-
issent au plafond et commencent  tisser leur toile environ une
minute apeés Nincendic. Toutesles minutes, s aruignées remplis
sent de leurs toiles 2 m? de tunnel. Lorsque le couloir est a nouveau
Souvest e tilca, I mesre rappaeat & T emplacemert indique:

Une fois quiils ont atteint la Mégére — la numm-m- au bout du
mnmx les PJ peuvent obtenir la clé queelle détient en coupant les
s cordes qui l'emprisonnent au-dessus du sol. Das que les
B) ot Falf el Ieaitolles qul suspendaient sa forme se désinte:
grent, seffllochant fusqu’s e quil nc reste plus quune cié de fer
sur le sol. Le personnage qui se saisit de la clé expérimente les
visions décrites dans Vraie ou fausse? page 2

L Mégere est escave e Ia Sorcidre Noie depuis asser long:
temps pour obéir aveuglément 2 ses ords
fmnchl.\um 163 tolls o les coupant o0 en 'nrwm le passage, elle
e e ok ¢ rend compte
it p vampires. Bien quayml perdu la raison,
e maigre espoir que les personnages pourraient lui
permettre d'échapper a cet enfer. « Libérez-moi, et jetez ses m dam
les ténébres. Vous devez le faire! C'est le seul moyen! » Elle
e

Comme décrit ci-dessus, les araignées apparaissent i nouveau et

retissent la Mégére. Retraverser le tunnel pour approcher la Mégere

oa s dieffes supplémentaine cirjelle ne pewt donner qu'une
€3 un méme groupe. Des qu'elle 3 donné la demnice cle

ée de la toile et retrouve

emme ratatinée. Elle se

rme véritable, celle d'une

la salle 74 pour y a
ersonnages survivent &

e Noire et parviennent 2 la vaincre, la

Mégére explose en un nuage de are et de fragments d'os, qui

recouvre des pieds A la téte tous les personnages sit

SR e

66. Octogramme

Une étoile du Chaos est gravée sur le sol et pulse d'une lueur verte.
Des volutes de vapeur sélevent de ce symbole maléfique. Les
personnages possédant le talent Sixieme sens se sentent mal a
laise. Les personnages réussissant un test de Sens de la magie
Assez facile (+10) percoivent au coeur de I'octogramme un vortex
tourbillonnant qui aspire les vents de magie.

Tout personnage qui marche sur I'octogramme disparait. Jetez
14100, Be 01 3 76, personnage réapparai dans Ja sale qui porte
le numéro correspondant. 90, le personnage réapparait
dans les caiux sombres A Fenirée du Ventre. De 91 98, e person-
P A B R
personnage réapparait a Praag, effectivement hors-jeu pour le reste
de laventure mais beaucoup plus en sécurité que ses camarades,
Sur un 00, e personnage cst aspiré dans les Royaumes du Chiaos,
son esprit explose devant Ihorreur de ce q et son corps e
mis en pieces par mille démons avides de goiter la chair i
mortel.

Les personnages perdus de cette maniére peuvent étre
remplacés par un clfe sylvain encore en v Nils ou un autre
PNJ qui accompagne les P). Vous pouve / aussi remplacer les
personnages perdus par res. (A.ux ci pourraient s'0p-
poser a la Sorciére Noire aprés avoir démasqué sa ruse ou parce
quiils pensent que IAge des Mille Trones n'est pas encore venu.

P.

Peu importe la solution choi ez de donner & vos
uets quelqué chose 3 faie dans eeti i e Caibgal e

67. Couvée

Cette salle chaude et humide contient un millier d'ceufs de la Inllle
du poing. Leurs coquilles sont de différentes couleurs, o
toute la gamme du blanc perlé au noir. Des personnages. zv'ui‘s
rebrousseront chemin et laisseront cette salle tranquille, mais ceux
q\u |)wnnu|l ou inspectent les ceufs, ou méme qui en brisent un
e quil contient, auront une bien mauva

(lmquc ucul contient une créature ressemblant 4 une m.gn
fois o brisée, la créature est libre. La Sos
oo, e s spldls dars son e GA S UOLS
3 Empire. A moins que la ceéature e soit t
E uxqmllcs de ses sceurs, qui brisent chacun 4 leur tour un
ceuf et ce pendant onze rounds, jusqua ce que les mille araignées
Soicat e, Pendant tout I prockans, lea titay1e Bol et Je Rdfoned
e Ia salle se dilatent et se contractent, frémissant de ce qui semble
étre du plaisir (tous les mouvements sont considérés comme
alensis dh fait des cifficultés & garder Fequline)

A partir de I, les araignées quittent leur el ol
se trouvent dans le Vent

qu d
s mmum touies les dix minutes quils
2 explore: prés une heure, remplacez toutes
les rencontres dL mmm- pat 1 nbmbes | €aAl 'Abominatiol
leu heures, le flot dabominations trouve Ia
embrane et 1a déimie, commme eela éstEGR bags

pouve:
rencunlru' 1ds (lu c

Les abominations arschnécanes émergent dulac et se déversent
depuis les Dents de Shargun. Elles avancent vers I'Emy
dévorant tout sur leur passage. Pérodiquement, e
temps de pondre une nouvelle couvée, qui clot apres 1d5 jous
libérant mille abominations arachnéennes de plus. Les cons
quences de ce fléau sont laissées A votre appréciation, mais elles
devraient étre désastreuses.

Abomination arachnéenne

Les abominations arachnéennes sont le produit de I folie de la

Sorciere I sagit pour Fessentiel daraignées géantes
mutantes, investies de Iénergie du Chaos. Elles sont voraces et
destructrices, taant ot savageant tout sur leur passage, et se

w ge,
Acisent rapdement 1y 4 dne femellc pou cent abominations
arachnéennes, et celle-ci peut pondre mille ceufs qui éclosent rapi-
et idionkes o i TR S s Wi T
reste de la nuée dans son avancée pour dévorer le monde.

1l slexise pas Febominaton sscti e type Elles présentent

myriades de formes et de ailles différentes, et sont tout aussi
variées en couleurs, Elles ont pour I plupart huit pattes, mais il
n'est pas rare qu'elles possedent en plus un appendice humain.
Leurs corps sont couverts de milliers X et possédent au moins
une paire de crocs venimeux.

Coups puissaes

(mandibules), Carapac
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Combat

Attaques: 1; Mouvement: ; Points de Blessures: 25
Armure: carapace (t€te 2, pattes 2, corps 2)
Armes: mandibules (1d10+5 ; valeur de critique +1)

Carapace

Une abomination arachnéenne bénéfi
toutes les parties du corps.
Grimpeur

Les abominations arachnéennes peuvent monter et descendre des
parois verticales a leur Vet otttk mrnase.

de 2 points d'Armure sur

Mutations
Toutes les abominations arachnéennes ont des carapaces
couleurs étranges. De plus, une al
chaque round cffectuer un test d
gratuite et regagner un point de Blessures en cas de succes
capacité de régénération cesse quand laraignée st morte.

Venin
La morsure d'une abomination arachnéenne est venimeuse. Une
cible qui perd au moins un point de Blessures suite 2 lattaque
tune abomination arachndenne doi réussic un test & Endurance
ou perdre 5 le Blessures et rester paralysée pour 1d10
T e e e
action et es sans défense, Chaque round, e personnage pardlysé

ut effectuer un test d’Endurance Difficile (-20) dans le cadre
dlune action compléte pour réussir paralysi

w. incre

68. Ciel! Des vampires!

Cette salle peut servir 4 une rencontre avec des vampires encore
présents dans les tunnels, ou avee Ruprecht (sl est encore en vie).
Voir Vampires errants page 283 pour plus de d

69. Des eaux bienfaisantes

Lossque les B) antveront c,  moins d'avoie &¢ partclidrement
prudents ou chanceus, ils devraient étre en s ette salle est
destinée a leur donner une chance de pouvoir achever la
campagne. Et méme si cela peut sembler étrange de trouver un lieu
comme celui-ci dans un endroit pareil, n'oubliez pas que si les P

ont Fimpression de ne pas avoir la moindre chance de succes, ifs
pourraient laisser tomber. Si toutefois vous ne souhaitez pas
inclure ce lieu bienfaisant, il vous suffit d'Gter 2 la mare tout effet

e

Pour la premiére fois depuis votre entrée en ces liews,

Fairestfraic et pur, o vous ensendes un dous: clapotie. La
occupée par une petite mare d'eau

pun‘pﬂcédledwubﬂgede viers.

Les personnages qui réussissent un test de Sens de la magie
e e e e st e
Ghy ac est le reflet de ce qui subsiste de lin-
ottt Himimanit€ 02 't oeeire Nowe, Hle 2\ te ouns
succés de polluer et de détruire ces eaux. Mér personnages
riayant pas e rolsieme ceil ont un sentiment crossant de palx et
de sécurité 3 mesure qu'ils se rapprochent de Ieau. Un personnage
qui Imu lm du lac est immediatement guéri de toutes souf-
fi écupére tous ints de Blessures, est débarrassé de
s i et poisons qui 'affectent (cette salle est une
exception A la régle concernant le fait de manger et de boire a I'in-
térieur du Ventre). Le bassin enléve également 1d5-1 points de
Folie, mais ne fait pas disparaitre les mutations. Enfin, pour les
1d10 rounds suivants, le personnage affecté bénéficie d'un bonus
de +10 2 tous ses tests. Un personnage ne peut bénéficier qu'une:
seule et unique fois des pour u lac. Les tentatives pour mettre
de l'eau dans des bouteilles échouent, car celle-ci s'évapore a une
vitesse impossible. Aprés que tous les personnages se soient

abreuvés de liquide curatif, le lac s'asseche, et une boue marron

g

émerge en bouillonnant de fissures dans le fond du bassin. Boire
cette boue transmet la pourriture de Neiglish au malheureux qui
Sy essaye.

y es

70. Passage désert

nag ny a aucune chance que se prodols
uenemenl al dl(llre ou une rencontre, 2 moins que les PJ n'aient
16 loa sbomications arachnécnics;car dans 68 cas linexiste
plis sucin cndroit ol

c un

71. Rassemblement de mutants

Cette immense caverne est remplie de mutants. 11 y a plusieurs
centaines de ces créatures, formant une mer de silhouettes mons-
trueuses et informes qui se tordent dans Pagonie de leur
cormuption. Qul sont fous ces gens et ol ls viennent restent des
que éponse tre que la présence de la Sorciére
Notee. sufft & clc sculé & attier lés ks cod lés pogiser 4 &
servir. Peut-étre que ces créatures sont ses rejetons, des abomina-
tions nées du Ventre lui-méme. Seule la Sorciere Noire le sait.

La premiére fois que les PJ cnnkn|plcnl ce rassemblement, ils
dojrent i i et e Fore e u gagner deux points
folie, car cette horde immonde est comp(nu: de créatures trés
fonum.m ¢ comompucs. Cek

qui couvrent tout leur corps, pour ne citer que quelques-unes
qui se ici

Tant que les pe
Is peuvent traverser cette foule sans encombres. Les mutants sont
trop absorbés par leurs souffrances pour se préoccuper d'eux.
Toutelois, les B a combat auront de quoi se satisfaire, mais
I8 slle comient rois et dix-oent U Plpatégie detieres

ctéristiques de tous ces miitants, utlisey sinplEment cs Caracs
lenﬁxques e mutant données page 228 de DR, L2 pecsonnages
a ument le combat affrontent & chaque round huit mutants,
jusqua ce quils soient tous tués ou jusqu’a ce que les PJ soient
morts.

72. U'(Eil du Chaos

uru

nnages wentreprennent aucune action hostile,

droit contient le moyen de détruire la Sorcitre Noire. Les PJ
qui réussissent 2 amener sa dépouille depuis la salle 76 et a la jeter
& eavers ce portall Gétroiscnt défnifivement a Socciaze Noire:

anneau de Gisans 1adfatts)ktgtiessr o
Vanneau est une surface de noirceur absolue et impéné-
trable qui parait avaler la lumiére.

Au fond de ce long tunnel, vous découvrez un grand
bronze suspendu

Cette chose impie est un CEil du Chaos, un trou dans la réalité
qui ouvre sur les Royaumes du Chaos. Des personnages entrant
dans cette obscurité voient l'espace d'un instant toutes les possil
de Tunivers réunies dans ce liew indescriptible que sont les

de la taille et ue les PJ le tirent en arriére, il revient 4 jamais trans-
formé par ce qu'il a vu, et pour chaque round resté dans ICEil il
Eane.un, polat e Folic (s bout 2 10, lalibis g0 personnage
explose). De plus, il y a 66 % de chances par round que le person-
nage soit réduit en charpie par des démons. Laissez libre court 2
votre imagination pour décrire ce que voient ceux qui regardent en
ce lieu, ou ne leur décrivez rien. Ce portail ouvre sur les Royaumes
du Chaos: les mots sont impuissants A décrire les Abysses béantes
des Dieux Sombres.

Les personnages qui résistent 2 Fimpulsion de voir 3 quol scrt
Ia magie Trés

des vrilles d'un noir

cette chose sont mieux inspirés.
facile (+30) permet aux pemmuges de ve

204 A §
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|Jx|l\ cau de bronze.
s (magick)
;,.u d'un portail vers le

Un test de
en plus du test
Royaumes du

dencre s tortiller sur
Connaissances acadé
précédent confirme s
Chaos.

Quiconque lance un sort depuis un espace adjacent au portl
gagne deux dés de Chaos et eux, dés dinean

5 KRS St ke s s
deven effectuer trois Jet3 et conserver le pire

A chaque minute que les B e lieu, ils
doivent effectuer un test d’Enduranc s difficile (-30) et un
test de Force Mentale Trés difficile (30). Un échee au test
d'Endurance indique que le personnage subit une mutation. Un
échec au test de Force Mentale mdlqm.' o le pe

cqu
Folle 8 cause du portall sont pris 4l besoin tépressible de se Jeter
dans le portail.

73. Un tas d’os

Cette salle 4 la forme érange contient les ossements des victimes

sacrificielles de Zhidovsk. Il reste des fibres de tiss

ion, des restes de robes et d' s
e quelques cadavres en putréfaction. Il n'y a rien

part ces quelques vestiges.

74. Les portes du destin!
Vous y étes! La fin est proche désormais.

Le tunnel s'élargit en une large salle. Les murs sont ici
d'un rose vif et sont couverts de mucus vert. Des flaques
d'bumeur jaundtre renvoient la lumiére de vos lan
Un énorme bouchon circulaire de métal bleu occupe te
Jond dalts salle Un portal clrcuiaive,se dessine e son

apparemment divisé en deux vantaux. Trois petits
O oot icpcats cotovr i poriitt

Les petits trous sont des trous de serrure. Si I'on y insére une
vraie clé, un grondement sourd se fait entendre a I'
Fiiaie une ol el explose et Jo pt,Nmm:lgc
affligé d'une mutation. Une fois que les trois
S et e[ e il < s Pataois 04 oo
souvrent.

75. Le couloir du destin!

Le portail ouvre sur un lon couloir de rois métres cinquante de
large sur douze métres de long. Sur chaque coté, trois alcoves abri-
& i & lamme, Violeies | Des Gl
couvrent le sol et tandis que les personnages avancent sur ce
pavage, ils y voient des images d'une magnifique jeune femme
portant des robes noires qui dirige une horde de guerriers du
Chaos et de mutants 3 Fassaut dune cité Un personnage. qul
réussit us naissances générales (Kislev) identific la
cité comme étant celle de Praag. Chaque pas fait apparaitre de
nouvelles scenes, révélant d'autres moments de la vie de la
orciére Noire amours passés, dt." ducplmns des succes, sans.
ordre précis. Aprés quelques instas nages reviennent a la
scene de Praag et montrent |
Sorciére Noire fut pe
monrent se tainant 3 Saverslioblast sosilant Jaintiee du sang de
s blessures et arrivant & grimper jusquau lac. Puis, aprés cet
exploit impossible, Ia voil qui trouve encore la force de se glisser
Gans lcs chno e disparaitre.

Au fond du couloir, une volée de marche senfonce dans unc
brume violette. Les personnages peuvent des

mais 3 mesure quils descendent Tescalier, des images fanto
tiques d’eux-mémes, des gens qu'ils ont rencontrés,

ont faif
environ

se forment dans la brume. Apres une di e métres
le mm- de brume se déchioe sur une ision irréelle
'un

un ban( = nuages. . Sor chade cocal
copie: s e d¢
Des voiles de couleur volettent dans le vid
changeantes fa hair et de tendons et des organes désin-
carnés se tordant dans une exquise d'agonie. Une telle vision exige
un test de Force Mentale pour éviter de gagner 2 points de Folie.

Ies PJ veulent tourner les talons et s'enfuir, il est encore temps.
Sinon, ils doivent continuer a descendre,

ce qui leur semble une éternité, les personna
A pied de 'escalier et pénétrent dans le sanctu:

arrivent

76. Le sanctuaire secret

avoir descendu cet esc
les PJ atteignent enfin lantre de Ia Sorciere Noise

Apres
bable:

lier au

Aprés cette descente & glacer le sang, vous débouches
dans une grande salle. Derriére vous, trois marches gros-
et s 1s coulolt e i Shoietee e
portail. La galerie dans laquelle vous vous trouvez a des
‘murs rose vif marbrés de lignes grises, jaunes et blanches.
Le sol souple et spongieux a une consistance déroutante.
Au bout de la salle, un rideau chatoyant de lumiére
de toutes les couleurs de Varc-en-ciel. Au pied de ce rideau
de lumiere, vous distinguez un amas de guenilles noires et
d’ossements.

atteignent cet endroit avant Karl, vous n'avez rien de
plus oy baros S Kar artve deres® B e it Pl
PJ. Passez 4 Résultats page 298.

Si les PJ atteignent c
les vampires soient arrivé:

drolt apeés Kar,
cle texie

s avant que tous

chaque vampire présent

Vous voyez Karl agenouillé sur le sol et vous vous sentez
immédiasement envabis par cs sentiment iment d’affection et cet
inct protecteur. Un nuage noir Uentoure et a chaque
foLv qwil inspire, des volutes de ltntlﬂws s'insinuent dans
ses marines et dans sa bouche. Bien que son visage
exprime de la béatitude, il enient. p!u.r Dale & chaque
inspiration. Plusieurs vampires, tous sous leur forme
ignoble et véritable, se tiennent awutour de lui et Uobservent
avec attention.

el les PJ atteignent u: endroit aprés Karl et apres tous les
pires ~ mais a e la Sorcitre Noire ait achevé le rituel
e

vant

Vous voyez Karl agenouillé sur le sol et vous vous sentex
immédiatement envabis par ce sentiment d'affection et cet
instinct protecteur. Il est pale et respire avec difficulté. Les
traits de son visage semblent se déformer, se transformer

en g barz de nouveau, et ses yeux brillent d'une
Iueur impie. Cing vampires, tous sous leur forme ignoble
et véritable, se tiennent autour de lui et I'observent avec
attention. L'expression de leur visage est celle de la terreur,
et des larmes de sang roulent sur leurs joues.

Si les PJ atteignent cet endroit apres Karl et aprés tous les
vampires, et aprés que la Sorciére Noire it achevé le rituel, lisez-
leur le texte suivant

Vous ne voyez Karl nulle part. Vous voyez par contre une
belle jeune femme nue a la peau pale et aux longs cheveux
noirs. Un filet de sang macule sa bouche. Ses yeux brilent




d'une énergie malveillante. Vous remarquez cing tas de
poussiére sur le sol autour d'elle. Elle vous sourit de sa
bouche aux dents noires et vous suswurre, « Aime-moi ».

oirc afasene Kl depl

ire de lui son hote.

les confing du Vieux
iré les vampires en

.3

crmanente son esprit au garcon en utili
sant une puissante magie de Nagash. Si clle réussit a faire cela, ce
sont de mauvaises ikt pour koo ca ele 4 ntion
de quitter sa prison et de mener ses armées 4 la conquéte de
fEigin eomme une ¢ véritable Reine du Chaoe

Le rituel rte deux éléments principaux. Le premier

S8k Boire 108y Yaeipiced U fols o oo detmaenitig
sont accomplis, le corps de Karl prend I e de lancienne
Biem (0 lx onelire Nolee) et el est Hhre g quisesIo Vertres

= g e cepeseliiveangs Uil Rt auc Bl pous aiiver
comme le montrent I o0 ckrlcsoua: Vine K8 aeciveath
PJ ont plusieurs option:

Attaquer les vampires

Attaquer les vampires les fait sortir de leur réverie et ils contre-atta-
quent avec la ferme intention de tuer les personnages. Les
caractéristiques des vampires ont é1¢ précédemment données dans
ce chapitre. Cette approche est raisonnable, encore que suicidaire,
car si un des cing vampires st wé, la Sorciere N

achever le rituel et reste prisonniére

Toutefois, cela ne régle que temporairement le probleme, car la
Sorcere Nore va travailler 2 abuser un autre vampire en fempls-
cement de celui q

Attaquer Karl

Les personnages qui tentent dattaquer Karl libérent immédiate-
ment les cing vampires (ou le nombre qu'il en reste) de leur

s agissent g défendre le garcon. 14 encore, tuer un
signifie que la Sorciére Noire reste prisonniere du
Ventre, jusqua ce qu el reussléas & mieeeiuerd tre arpire
remplacement de celui qui a &€ détruit. Ce n'est qu'une solution
provisoire. Si les PJ pecviennent thee Karl, le rituel entier se brise,
et les vampires cessent d'attaquer. Nayant aucune raison de rester
en ces lieux, ils qumu\l les

inctuaire secret sur le champ et retour-
nent chez eux. La Sorciére Noire nest détruite et pourra un
jour retrouver e ot BB ovenil G s ¢ répandre la

destruction.

Attaquer la Sorciére Noire

Cela n'est possible que si la Sorciére Noire a achevé le rituel.
stfronts slors les | 7]1ck 8 tcs Ica chihess o lea Béiniise cocie
son pouvoir d'assujettissement, sa magie et ses terribles capa
A2 combat, Cone. hin britale ot sanpuinaire Estlla,concluaion I
moins souhaitable 2 cette campagne.

2

Le tas de robes et d’ossements

lleir e e plus stc moven de.stussice scérarios I
Sorciere Noire a un point pouille. Si un personnage
556 Jes os s gien lic, e ridcau de lumire pall et disps
Talt, Lelnesoonisane. lven sisoncs lea gasceess Bulinla szlle e/
etles jeter dans le portail. Toutefois, 2 chaque round que

R ports Ica Gasemeits, I pesc un okt 82 e a5l sl
€ morcsae rglints De plity
fectuer un jet sur la table
r le Ventre sagite de peur.

cela d'eux-mémes mais quils ont vu
leur deffectuer un test dIntelligence
inon, & cux de trouver Ia solution.

les B) ne pensent pas
IGEil du Chaos
pour en avoir I
Ruprecht est présent,
diah

e arcite et conclusion
pulvérisée, incendiée, ma
le la Sorciere
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Ce nlest quen retirant sa dépouille de ce plan dexistence
orciere Noire peut étre détruite.

Parler a Karl

La meilleure fagon de conclure ce scénario est peut-étre de
directement 2 Karl. Karl est totalement convaincu que la Sorciere
Noire est sa mére. Enfant orphelin, ce quil désire par-dessus tout, Cest
e 1 ne comprend pas quil 4 e jouet dune puis-
nne et quil sera d e i résisi pas.
Get solution nécesste de Imu-mnuhm\
des dis ad, he:. Puls Bl lete cficciocs

test de (-30), avec un |)onu\ pouantall:
de 4103430 seon I qualké ce I(urdl.\(mxr\ Un qui stest

Honnétement pris n pour Karl par le assl bendice dn
q Karl subit un malus
A e Pt percer les mensonges de la

Sorciére Noire et ordonne i sa son aura das-
ement contre clle. Elle de se montre
sant sous la forme d'une vieille mégére noirtre et hideuse.

paraiss
Karl ordonne a sa mére de seen aller et la Sorciére Noire fuit, disparait
dans I"Ethyr et est effectivement détruite.

La Sorciere Noire
La Sorciere Noire qui a pleinement retrouvé sa forme représente.
un sériex déf. A ol seule e cst parfaitement capable de venir

a bout des PJ, et si elle est accompagnée de ses abominations
arachnéennes, elle pourrait bien détruire le monde.

8

Compétences:

Chatisme, (Soc), Commandement _ (So0),
émi é istoire, magie,
générales
(Kislev) (InD), Esquive (Ap Haiation (EM), Fouille (Int),
Hypnotisme (FM), Intimidation (F), Langage mystique (démo-
niaque) (InD), Langue (langage sombre, kislevarin, reikspiel)
(inv), Natation (), Perception (Ino), Sens de la magie (FM)
Talents: Armes naturelles (griffes), Coups C uissants,
Hlogience, Magie mincure (disipution, manipulation distante)
Magie noire, Méditation, Orateur né, Résistance 4 la magic,
Sixi s, Sombre savoir (Chaos)
Teaits: Mutations (aura dassujetissement, champ de protection,
malin sorcier, régénération), Sans peur, Simili mort-vivant,
Terrifiant, Vision nocturne

Combat
Attaques. Mouvemem 8; Points de Blessures.
Magie: 5; Sombre savoir (Chaos), dissipation, m:mlpulullon

distante
Armure: champ de protection (téte 5, bras 5, corps 5, jambes 5)
es: griffes (141049 ; valeur de critique +1)

Aura d’assujettissement
re Noire obtient le pouvoir de I'aura de Karl et lamplifie.

A chaque fois qu'un mortel la regarde et se trouve 2 moins de cent
metres delle, il do Force Mentale Trés diffi-
cile (:30). En cas d'échec, il fait tout ce que la Sorci i
demande. Une requéte dangereuse ou moralement condamnable
autorise le personnage A effectuer un nouveau test de Force
Mentale Tres difficile ) po fuser d'obéir. De méme un
ordre clairement suicidaire autorise le personnage A effectuer un
nouveu test de Force Mentale Difficile (:20) pour refusce
fobéi Réussir un tet bise e de 1z Sorciere Noire sur le
personnage jusqu exposé 4 son aura. Si le
R hidgs e, s0n st Telfet de Tavea, el Aeuf jonrs, roals

LES PROPHETIES VAMPIRES

LEsieroyances des vampires au sujet de I'Age des Mille Trones
présentées au cours de cette campagne sont volontairement
mbuu et mmmlmmm afin de vous laisser plusieurs options
pour la

inale.

Une fausse prophétie

Dans e exte des chapitrs précédents, ucun vampire ' iner
prété correctement la légende. La Sorciere de
B ophetion bt clun Ysire pour acines s AFupires b Kid
Les mots de pouvoir des dieux antiques sont inefficaces.

Un accomplissement partiel

Un des vampires a interprété la prophétie correctement, mais il
a besoin de Taide des P) pour répondre aux conditions de son
accomplissement. Le vampire pourra leur proposer une alliance
au combat, ou méme leur promettre une non-vie glorieuse dans
Ie royabimé des Mille Tdncs,Les mots de pouvele ofEAEHE

normaux tandis que les dieux affaiblis de
Nelickhara tousnee 16is regardl vers Klew

es

Le quatriéme retour de Nagash

Le Grand Nécromant a manipulé la Sorciére Noire (qui ne s'est
trieme retour. Au

douté
moment ot la Sorciés
le nom de Nagash et un effroy N
i un duel poychique. Peadant cets iy ces yampires s
r passer un anneau au doigt de Karl. Ce vampire
B e G B H e
Nagash pour imiter le pouvoir accordé  Vashanesh il y a des
ilénalies: En contrhn le pocsentide linncan, Nagashipesh
déployer un immense pouvoir et les PJ wont aucune chance de
survivre 4 laffrontement 2 moins de prendre immédiatement la
fuite

Si Karl recoit Ianneau, Nagash pourra utiliser les mots de
leurs niveaus les plus hauts, et placera immédiatement
s

diewx Tors.
R ol fiicn desfiuot despoNivelc helieKbarceraaNestah =
floué les dieux antiques une fois encore.

tous peuvent ignorer un résultat donnant /a colere des

toute nouvelle exposition remet le compteur 2 zéro, et tant qu'un
personnage est sous son influence, une réexposition a l'aura
réussit automatiquement sans que le personnage ait droit & un
nouveau test

Champ de protection
L Sorciere Noire est entourée dun champ d'énergie qu dtourne
Ie staqes et i ofe 5 poiots dArmure s toutes

corps.

Malin sorcier
La Sorciére Noire bénéficie d'un bonus de +1 4 sa
Magie (déja inclus).

Régénération
Au début de chaque tour de la Sorciére Noire, elle peut

effectuer
un test dEndurance pour regagner un point de Blessures. Elle perd
cette capacité si elle est tuce.

La Sorciere \luin' est immunisée contre les coups assommants, le
ison, la maladic et tous les sorts relatifs 2 la manipulation des
(A6 L

poi
émot




Chapitre IX: Le Ventre de la Sorciére Noire

=28

Karl est un jeune garcon
mables. II est l'image méme

rmant aux cheveux blonds et aux traits
ocence.

Points de Folie: 6

Charisme (Soc +10), Commandement (Soc),
(S00), C (histoire, théo-
logie)  (Inv), es uu umpm) (),

an
Déguisement (S00), Déplacement silend
(Ag), Esquive (Ag), Langue (reikspiel) Dy l’u«pm)n (int +10)
Talents: Eloquence, Fuite, Grand voyageur, Orateur né, Sain d'es-

prit
Traits: Mutation (aura d'assujettissement), Sans peur

Combat
ue:
Blessures

Mouvement

3; Points de

Points de Destin
6

Armes: mains nues (1d10-2; spéciale)

Dotations
Karl porte une tenue de noble maculée.

Aura d’assujettissement
A chaque fols quun monel regarde Karl et se trouve 3 moins de

ain et un test de Force Mentale Facile (+20)
.umed«h‘c. il fait tout ce que Karl lui demande. Une
ou; moralement condamaiable. aitorise le
test de Force Mentale
méme, un S e
suicidaire autorise le personnage 2 effectuer un nouveau test de
Force Mentale Assez difficile (-10) pour refuser d'obéir. Réussir
un test brise le controle de Karl sur le personnage jusqu’a ce quiil
s0it 4 nouveau exposé  son aura. i le personnage rate son test,
Teffet de I'aura dure quatre jours, mais toute nouvelle e exposition
remet le compteur & z€ro, et tant qu'un pers t s
influence, une 4 l'aura ré
que le personnage ait droit 4 un nouveau o

personnage a Vet un_ nou
Difficile (-20) pour refuser

RESUITATS

€ qui se produit & partir de 2 dépend des PJ et de leurs
actions lors de la confrontation finale. S'ils meurent tous, ch
bien, ce sont des choses qui arrivent,

Détruire un des vampires empéche la Sorciére Noire d:che\'u
son rituel. M: velle ne soit stoppée, elle réus
02 atfses e ‘vamplraiuaequst potic (eeminer c8 fawe ey
commencé.

Sorciére Noire, si elle survi rge de son tombeau humide
4 la téte d'une armée de mutants et d Faborninations iratiinécanes
‘Empire. Elle peut réussir ou

pourront participer 2 I'ultime défense de I'Empire et combatire
pour leur pays. Ou ils pourront fuir pour chercher refuge
quelque terre lointaine.

Les personnages qui parviennent 2 déjouer les plans de la
 trouvent pas le moyen de la détruire sont
artir, certainement _complétement fous et avec
quelques mutations. La Sorciére Noire remiche sa haine et son
oot machlavéllque rehEcHit & de ROIVEALE stABESMEs pour
satisfaire sa vengeance.

Les vampires survivants partent et reprennent leur non-vie dans
e Vieux Monde, gardant le silence sur les événements dont ils ont
¢ témoins Il st possble qu'un ou plusieurs dintre cux se
soient pris d'i pour les PJ et dans ce cas, un vampire pour-
OB o B Borie A4 RO o i )t i ORISR
le récompenser d'un Baiser de Sang.

Bien sir, si les PJ ont survécu et détruit la Sorciére Noire, ce sont
de vériables héros. Mais ls nont probablement. pas Ia moindre
preuve de o qu'le ont accompli, et personne ne croia leus
fantasmagoriqu: e e o i o) ok
sor

Gikngfi 'y atconioe o g i Acao e
peuvent rejoindre MBmpire en hommes libres ety reprendre leur
vie en sacl ril, ne serait-ce que provi
soirement.

il est en vie, les PJ devront

Enfin, il y a la question de Karl
le fils d mar, ou est-il

décider ce quils vont faire de lu
w n

Bas ménaceraun npresen[e pour
ur le monde entier — ou vont-ils Iaider
16 protEues dais Cobprit nEéeeath gl PetEoa Sl s appar-
tient de raconter la suite de cette histoire, une histoire qui
bouleversera certainement les vies de tous ceux qui 'y trouvent
impliqués.

Récompenses

Les personnages qui survivent A cette aventure gagnent chacun
500 PX, avec un bonus en funu n de leur qualité d'interprétation.
Si les PJ ont déjoué les plans de la Sorciere Noire, ils gagnent 100
PX supplémentaire:
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Toul au long de cette campagne, les personnages des joueurs peuvent découvrir et collecter de nombreux indices précieux qui les

aideront 2 progresser. La photocopie de toutes ces aides de jeu est autorisée 2 titre purement privé.
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