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Introduction

es Cendres de Middenbeim est Ia premicre partie des Voles de

ta Damnation, une campagne pour le jeu de role Warhammer.

Elle est destinée aux joucurs qui n'en sont qu'a leur premiére
ou seconde carriere et fair suite a 'aventure d’introduction du livre
de regle En Passant par la Drakwald.

Lors de cette aventure, les héros arrivent a Middenheim alors que
la ville sort d'un siege ¢prouvant mene par les forces du Chaos
(cf. La Tempéte du Chaos, page 5). La cité du Loup Blanc porte
encore les stigmates des combats qui sy sont déroulés. et un grand
nombre de ses maisons et de ses quartiers ont €t¢ endommugés.

Peu apres leur arrivée, les personnages se retrouvent au beau milieu
d'un complot visant a provoquer la ruine de la cité et de 'Empire tout
cntier. §'ils ne parviennent pas a confondre les conspirateurs et a
déjouer leur plan, les fondations mémes de 'Empire risquent ’étre
¢hranlées au point que la nation sera incapable de résister a un
nouvel assaut des forces du Chaos.

A propos de ce livre

Les Voies de la Damination : Les Cendres de Middenheim est composé
des sections suivantes:

Apres la Tempéte décrit les conditions de vie dans la cité aprés que
les forces du Chaos ont €été repoussées. Bien quelles aient é€té
défaites, d'innommables créatures infestent encore les foréts et les
montagnes du Middenland. Menees par le graf Boris Todbringer et le
haut prétre Ar-Ulric, les forces impériales les pourchassent sans répit.
Elles ont €té¢ rejointes par Pessentiel des forces armées de la ville,
y compris les chevaliers Panthéres et les chevaliers du Loup Blanc.
En leur absence, Middenheim n'est défendue que par le guet,
aidé dans sa tiche par la milice et un comité désigné pour 'occasion
par le graf. La cité elle-méme a beaucoup souffert des déprédations des
forces du Chaos. Des réparations ont ¢té entreprises dans de
nombreux quartiers, mais a I'heure actuclle les souterrains et les
cavernes qui s'étendent sous 1'Ulricsberg sont loin d'étre surs. ..

Chapitre 1: Des Rats dans la Ville est le prélude a cette campagne.
Les PJ se retrouvent melés i un meurtre el. pour couronner le tout,
une relique sacrée qu'on leur avait demandé de metire en sécurité
dans la cité a disparu. Les joueurs vont devoir prouver leur innocence
et, par la méme occasion, €liminer une menace qui pese
Middenheim.

Chapitre 2: L'Autel de la Forét. Les joueurs sont récompenscs
de leurs efforts en se vovant confier une mission secrete : trouver et
explorer la tombe d'un champion du Chaos de I'époque de Magnus
le Pieux. En effet, celle-ci renferme un artefact d'une grande puissance
qui doit étre rapporté a Middenheim avant que les hommes-bétes et
les ignobles créatures qui hantent les profondeurs de la forét ne
mettent la main dessus.

Chapitre 3: Un Colis bien Encombrant met les joueurs face 4 un
probleme de taille. Certes. ils ont récupérc I'artefact. mais comment le
rapporter a Middenheim quand le signal psychique qu'il €met attire
toutes les créatures du Chaos i des licues a la ronde ? Pire encore, les
joueurs se rendent comptent qu’ils doivent eux-mémes lutter contre
I'influence maligne de Tobjet, tandis que celui-ci instille dans leur
esprit des réves de pouvoir et de grandeur.

Chapitre 4: Une Mort Suspecte voit s¢ dérouler un nouveau meurtre,
mais cetle fois les PJ ne sont pas suspectés. [ls vont cependant devoir
empécher un serviteur du Chaos dément d'empoisonner la cité tout
entiere, et se rendront comple A cette occasion que les cultistes du
Chaos sont loin d'avoir tous €té confondus et exceutes par les répurga-
teurs 4 la fin du siege. 11 semblerait meme que certains d'entre eux
occupent des places de choix dans la cité du Loup Blanc...

Chapitre 5: Panique dans les Rues ameéne une succession d’évene-
ments qui empéche les joueurs de tirer profit de leurs récentes décou-
vertes. s doivent en effet réunir des preuves alin d'innocenter I'un de
leurs amis accusé d’hérésie.

Chapitre 6: L'Epreuve du Feu débute avec le proces en question
et se termine sur un retournement de situation qui pourrait bien
mener a un schisme religicux au sein de Empire, au moment ou le
pays a désespérément besoin d'unité.

Chapitre 7: Le Chemin de la Damnation pousse les joucurs a
conclure que la situation & Middenheim est bien plus complexe gu'il
n'y parait. La relique du Chaos quils ont apportée n'y est nullement en
séeurité, et ils doivent trouver un moven de la détruire. La reponsc sc
trouve peut-¢tre au Collegium Theologica, la grande universite de la
cite. Encore faut-il pouvoir v pénetrer. ..

Chapitre 8: La Vérité au Grand Jour amene les joucurs au coeur de
la conspiration qui s¢ trame. Ils doivent vaincre des cultistes du Chaos
et un redoutable démon afin de détruire la relique et sauver la ville.
Lorsqu’ils v parviennent, ils se rendent comptent gu'ils ont mis a jour
une machination a grande échelle, destinée a déclencher une guerre
civile et a permettre aux forces du Chaos de reprendre l'avantage.
La campagne continue ensuite dans Les Voiles de la Damnation:
Les Tours d’Altdorf.

Comment utiliser ce livre

Pour utiliser Les Cendres de Middenhbeim, vous aurez besoin du livre
de regles du jeu de role Warhammer ainsi que de papier, de crayons
et de dés. Cette aventure est destinee aux personnages qui en sont a
leur premiere ou a leur deuxieme carriere.

Des détails sur I'incursion du Chaos, et son chel Archaon. le Seigneur
de la Fin des Temps, sont donnés en page 6 de ce livre, dans la section
intitulée La Tempéte du Chaos.

Début de I'aventure

Il est préférable que les joueurs aient terminé l'aventure £n Passcant
par la Drakwald du livre de régles avant de se lancer dans celle-ci.
Bien c¢videmment, cela n'est pas obligatoire, mais le mencur de
jeu devra alors préparer une introduction expliquant la venue des
aventuriers a Middenheim.

Au début des Cendres de Middenbeim, les joucurs arrivent dans la
cité du Loup Blanc car leur village natal a été ras¢ par une horde
d’hommes-bétes qui faisait partie des armées d’Archaon ¢t qui erre
maintenant dans les foréts septentrionales de I'Empire. En cours de
route, ils ont rencontré un prétre mourant. Celui-ci leur a confié une
icone cerclée d'or, leur disant qu'il s'agissait d'une relique de Sigmar
devant étre mise en scécurité dans le temple qui se trouve a
Middenheim. Laventure Les Cendres de Middenbeim débute au
moment ou les PT remettent la relique au pere Morten dans le temple
de Sigmar.
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~ APRES LA TEMPETE —~

ctie section des Voies de la Damnation: Les Cendres de
Middenbeim décrit la cité du Loup Blanc o laventure sc
déroule. Middenheim est I'une des plus grandes villes de

A PROPOS DE MIDDENHEIM

elon la Iégende, Middenheim a ¢té fondee par le dieu Ulric en

personne afin de devenir le berceau de sa religion dans le

monde. A l'origine. Ie platcau sur lequel repose la ville ¢ait une
montagne sacrée deTaal, frere d'Ulric et dieu des lieux sauvages. Taal
otfrit la montagne a Ulric qui 'aplanit de son énorme poing pour quc
Middenheim puisse v ¢tre ¢difiee. Clest pour cette raison que ce
plateau rocheux est aussi appelé le Fauschlag, signifiant «coup de
poing» en langue ancienne, mais on le désigne plus souvent sous le
terme d'Ulricsberg.

Les premiers humains a s'installer au sommet du Fauschlag furent les
membres de la tribu teutogen, il v a plus de 2300 ans. Avec aide des
clans nains voisins, les Teutogens creuserent le flane de la montagne
et établirent un village sur son plateau rocheux.

La venue de Sigmar Ea

Environ cinguante ans plus tard, un jeune chel unberogen unifia les
tribus humaines ¢t fonda la nation qui allaic plus tard devenir
I'Empire. Son nom €était Sigmar Heldenhammer et il fut couronné
empereur par le grand prétre d'Ulric, qui €tait alors 'un des plus
grands chefs religicux du Vieux Monde. Le calendrier impérial (CD
actuel commence le jour du couronnement de Sigmar.

Sigmar régna pendant cingquante ans avant d'abdiquer. II abandonna
I'empire qu'il avait fondé et se dirigea vers I'est, en direction des
Montagnes du Bord du Monde. Au Col du Feu Noir, il congédia ses
gardes du corps et continua son chemin seul. Nul ne sait ce qu’il
advint de lui. En 63 CI,Wulcan, le grand prétre d'Ulric, eut une vision
lui ordonnant de batir un grand temple a Middenheim. L'édilice fut
achevé en 113CL ¢t est depuis le coeur du culte d Ulric.

Au fil des ans, Sigmar en vint a ¢tre adoré comme un dieu et devint
progressivement la divinité ttélaire de I'Empire. L'influence d'Ulric
resta importante, surtout dans les provinces du nord, mais elle fut peu
a peu éclipsée par Sigmar en de nombreux endroits. Des tensions
naguirent entre le culte d"Ulric basé a Middenheim et celui de Sigmar.
basé a Altdorf, la capitale impériale, et cette rivalit¢ mena souvent i
des conflits ouverts.

Les grafs de Middenheim devinrent des nobles tres influents et,
lorsque le systéme électoral impérial fut institué pour désigner les
empereurs, on ne put amoindrir leur réle. I advint méme que le gral
de Middenheim détine deux voix impériales:1'une pour la cite-¢lat de
Middenheim elle-méme, lautre en tant que Comte Electeur du
Middenland, la province dans laquelle se trouve la ville. Au cours des
siecles et au gré d'intrigues politiques ponctuées de guerres civiles,
les grafs de Middenheim perdirent puis récupcrerent le controle
politique du Middenland.

En l'an 1347 du Calendrier Impérial, le graf Heinrich de Middenheim
(aussi connu sous le titre de grand duc du Middenland) se présenta
comme candidat au tréne impérial, sans succes. En représailles,
il refusa de ratifier I'élection, prétextant que celle-ci avait été truqueée.
Le désaccord dégénéra en guerre civile et il v eut bientot plusieurs
rivaux se disputant le trone. Cette épogque est connue sous le nom
d'Age des Trois Empereurs, bien que le nombre exact de prétendants
ait varie selon les ¢poques.

I'Empire, mais elle a été trés endommagée suite au siege quelle a
subi, perpétré par les forces du Chaos.

Un empire déchiré s

Pendant huit siécles, 'Empire fut divis¢. Les cultes du Chaos se
développérent tandis que les gobelins et autres creatures abjectes
prospérerent a Uabri des foréts. Les jours glorieux de I'Empire appar-
tenaient au passe. Pire encore, une horde du Chaos d'une taille sans
précédent déferla en 2023, engloutissant Kislev ¢t menacant les
provinces du nord. La situation ¢tait précaire, non sculement pour
PEmpire. mais également pour le Vieux Monde tout enticr.

Cest alors qu'un jeune noble du nom de Magnus le Picux fit son
apparition a Nuln et rassembla une arn pour repousser 'enva-
hisseur. Il arborait sur son bouclier la comete a deux queuncs. symbole
traditionnel de Sigmar depuis qu'un tel astre etait apparu deux mille-
naires auparavant, a l'occasion de la naissance du dieu tuiélaire de
I'Empire.Au nom du fondateur de sa nation, Magnus exhorta le peuple
a s'unir contre les forces du Chaos.

En tant que serviteur de Sigmar, Magnus fut considére avee suspicion
a Middenheim. Le grand prétre le qualifia de blasphe¢mateur et
d'imposteur, et des rumcurs allérent jusqu’a prétendre qu'il €tait un
laquais des Dieux Sombres tentant d'ancantir I'Empire de l'intericur.

Magnus pénétra secretement dans Middenheim et se rendit au temple
d'Ulric pour rencontrer son grand prétre. Au ceeur du temple brilait
une flamme que on disait allumée par les étincelles que fit le poing
d'Ulric en martelant le Fauschlag. On lui attribuait des pouvoirs divins
et les légendes racontaient que tant quelle brulait. la cité du Loup
Blanc était sous la protection d'Ulric et que rien ne pouvait la faire
tomber. On prétendait aussi que quiconque béncticiait des faveurs
d'Ulric pouvait 8’y tenir sans perir devore par les flammes. Au grand
étonnement d'Ar-Ulric et de ses prétres, Magnus accomplit ce miracle
et ressortit du brasier totalement indemne.

La nouvelle se répandit comme une trainée de poudre et dinnom-
brables personnes se rassemblerent sous la bannicre de Magnus.
1l parvint a repousser invasion chaotique avant d’étre couronne
empereur d'une nation reunifiée.

Depuis deux cents ans, I'Empire est de nouveau unifié et Middenheim
est restée 'une de ses villes les plus importantes. Pour les serviteurs
d'Ulric, c’est un lieu de pelerinage sacre et des milliers de gens s’y
rendent, leurs donations venant s'ajouter aux revenus consequents
que la ville gagne grice au commerce. [y a quelques annees, un
complot visant le graf Boris Todbringer a ¢t¢ d¢joue dans le plus
grand secrel, les seules conscéquences visibles par la population etant
'endommagement de la porte sud et de sa chaussée (les travaux de
réparation ont cependant ¢té rapidement exccutes), ainsi que le
sremplacement» de plusicurs officiels de haut rang.

La Tempéte du Chaos

Au cours des derniers mois, une menace se profila dans les Désolations
du Chaos, non sculement pour Middenheim, mais aussi pour 'Empire
et le Vieux Monde dans son ensemble. En effet, Archaon, Seigneur de
la Fin des Temps, réussil @ asseoir son autorite sur les tribus nordiques
et a les rallier 4 sa banniere pour partir au combat.
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~ NOUVELLES ABOMINATIONS ~

Le livre de regles du jeu de role Warhammer contient des informa-
tions sur de nombreux serviteurs et rejetons du Chaos, mais 'armée
d"Archaon comprenait deux types d'horreurs inconnues jusqu’alors:
les redoutables €corcheurs et le terrible canon apocalypse.

Les écorcheurs

Certains ¢corcheurs sont le fruit de mutations tandis que d'autres
ont €té cr grice 4 une chirurgie primitive. Ces créatures sont
souvent des humains, ou en tout cas des humanoides, dont les mains
ont et¢ remplacées par des lames et des crochets tandis que de
lourdes chaines ont ete greffées a leur colonne vertébrale. Au cours
du sicge de Middenheim, des hordes d'éeorcheurs prirent d assaut
les murs de la cité, permettant a leurs alliés de grimper aux chaines
qui pendaient de leur dos. Tous furent tués avant d'atteindre le haut
de remparts, et aujourd™hui encore les cadavres de centaines de ces
créatures sont accrochés aux falaises de I'Ulricsberg,

Les ecorcheurs ont les mémes caractéristiques que les mutants
(cf. WJDR. page 228) avec les exceptions suivantes:

Ils ne peuvent réaliser aucune tiche manuelle complexe car ils
n'ont pas de mains. Tous les tests d’Agilité qu'ils effectuent pour

réaliser une tache manuelle subissent un malus de -30%.

Les crochets et les lames greffes a leurs poignets comptent
comme des armes 4 une main.

lls ont [a compétence Escalade +20%.

Sils sont wes alors quils sont en train d'escalader, ils ne
tombent pas mais restent accrochés Ia ou ils sont.

Canon apocalypse

Les canons apocalypse sont des armes Lerrifiantes créées par les
nains du Chaos. Moiti¢ démon, moitié machine, ils sont chargés avec
les corps des tues, dont ils arrachent 'ime pour la projeter sur
P'ennemi, sous forme de salves d’énergie chaotique pure.

Archaon a fait usage des canons apocalypse lors du sicge de
Middenheim, et beaucoup ont éé détruits par les défenseurs.
Dautres se sont libérés des entraves qui les retenaient ¢t ont semé
la destruction au sein des lignes chaotiques. massacrant sans discri-
mination pour assouvir leur insatiable appétit. Nul ne sait combien
de ces machines de guerre ont ¢té emmenées par les forces du
Chaos apres le siege.

Aucune caractéristique n’est nécessaire pour les canons apocalypse,
car il est peu probable que les PJ en rencontrent un (et encore
moins probable qu'ils survivent si ¢’était le cas). Cependant, de
nombreux survivants du siege ont €€ 1émoins des ravages causés
par ces abominations. Il v a également un quartier de la cité on le tir
d'une de ces armes a eu des effets durables (cf. page 17).

La nature du Chaos est si imprévisible que seul un champion doté
d'une poigne de fer peut espérer commander ses armées, mais
Archaon €tait de cette trempe. Il parvint 4 rassembler sous la banniére
du Chaos Universel une horde de guerriers du Chaos, d’hommes-
betes et de monstruosités difformes avant d'étre rejoint par des
contingents de démons des quatre grandes puissances du Chaos:
Khorne, le Dieu du Sang, Slaanesh, le Prince de la Dépravation,
Tzeentch, le Grand Architecte et Nurgle, le Seigneur de Ia Pestilence.
Cette armée était la plus redoutable a avoir émergé des Désolations
du Chaos depuis plus de deux cents ans. Elle se fraya rapidement un
chemin sanglant 4 travers Kislev et les provinces du nord de 1'Empire.

Archaon savait qu'il ne pouvait passer outre la ville fortifiée de
Middenheim. Ses armées convergerent vers la cité depuis le nord, I'est
et l'ouest, dévastant tout sur leur passage et rasant villages et chiteaux
jusqu'a leurs fondations. Le corps principal de 'armée impériale, aidé
par des contingents nains et elfiques, harcela tant bien que mal les
forces du Chaos. Cette alliance €tait commandée par 'Empereur en
personnie, aux ¢6tés duquel chevauchaient le grand théogoniste du
culte de Sigmar ainsi qu'un guerrier du nom de Valten, dont on disait
qu'il €tait Sigmar réincarné, revenu pour sauver I'Empire en ces
heures sombres. Malheureusement, en dépit de tous leurs efforts,
ils furent incapables d’empécher les hordes chaotiques de se
rassembler sous les murs de la cit¢ du Loup Blanc.

Mais le pire ¢tait a venir. Surgissant des sous-bois de la Drakwald, des
hommes-bétes commencerent a attaquer les lignes arriere impériales
par le sud. Beaucoup de ces monstres étaient les descendants de ceux
qui accompagnaient deéja les forces du Chaos deux cents ans
auparavant. De plus,Archaon avait pactisé avec les immondes skavens
du clan Eshin et. rapidement, les tunnels sous Middenheim se mirent
a grouiller d’hommes-rats. Enfin, les cultistes du Chaos ceuvrant en
seeret au sein de la ville menerent des actions de sabotage ¢t répan-
dirent désordre et panique dans les rangs des défenseurs.

Le siege dura douze jours pendant lesquels les armées d’Archaon se
lancérent a I'assaut des remparts encore et encore. Des milliers d’atta-
quants et de défenseurs périrent au cours de ces combats meurtriers
mais, grice a ses murs imprenables et 4 la présence dralliés elfes et
nains, de chevaliers errants bretonniens et méme de réfugiés kossars
venus de Kislev, Middenheim tint bon. Pendant plus d'une semaine,
aucun des deux camps ne réussit 4 prendre 'avantage. Les combuats
se concentraient autour des quatre grandes chaussées menant aux
portes de la cité, ainsi que dans les souterrains de la ville, ot hommes
et skavens luttaient pour le contréle des tunnels.

Un énorme pan de roche fut finalement arraché du mur nord, mais la
breche surplombait toujours plusieurs centaines de métres de falaise,
aussi les forces d’Archaon furent dans Iincapacité d’en tirer profit.
Finalement, elles durent lever le siege lorsque des messagers rappor-
terent que les armées de I'Empereur Karl Franz et de Valten
menacaient de les attaquer par le sud et I'est. Une partie se réfugia au
sud dans la Drakwald ou se mit en route vers U'est en direction de
Talabheim pour faire face a ce nouvel adversaire pendant que le reste
battait en retraite vers les Monts du Milieu au nord.

Apres le siege s

Lorsque les attaquants commencérent 4 lever le siege, les armées de
Middenheim se lancerent a leur poursuite. Le graf Boris Todbringer
emmena ses chevaliers Pantheres, accompagné du grand prétre
Ar-Ulric, de ses chevaliers du Loup Blanc et de la garde Teutogen.
Ils nommerent tous deux un remplacant chargé de gérer la ville en
leur absence : Boris Todbringer désigna le commandant du guet Ulrich
Schutzmann pour s'occuper des affaires militaires, et Ar-Ulric nomma
le grand prétre adjoint Claus Liebnitz comme chef du temple ¢t du
culte d'Ulric.

Le siege a cu d’importantes séquelles sur la ville, aussi bien internes
quexternes. Aucune des chaussées d'acces aux portes de la ville n'a
éte détruite, mais elles sont toutes les quatre fissurées et trés endom-
magges. Les portes et les murs affichent les stigmates des combats et
des sorts destructeurs qui ont été déchainés. La plupart des tours sont
en piteux €tat et ont souffert des attaques des dragons et des
monstres volants de la horde chaotique. Sous la cité, de nombreux
tunnels se sont effondrés, soit au cours des affrontements, soit parce
qu'ils ont été sapés par les défenseurs afin d’empécher les skavens de
passer. Les corps désarticulés de centaines d’écorcheurs continuent
de pendre aux murs et aux falaises, abattus au cours de leur ascension
par les tirs des défenseurs. Des réparations sont d'ores et déja en
cours, mais il faudra des mois, voire des annces, avant que
Middenheim ne recouvre sa gloire d’antan.




out le monde sait que le graf Boris Todbringer regne sur

Middenheim, mais il y a de nombreux autres officiels sans qui la

cité ne pourrait pas étre administrée. Les pages suivanies
présentent les membres fes plus importants de Padministration et du
gouvernement de Middenhcim. Bien quun certain nombre d'entre
eux aient accompagné le graf dans sa poursuite de Fennemi. ils seront
bientot de retour et la vie dans la cité pourra reprendre son cours
normal advenait quils périssent en affrontant les forces du Chaos,
leur place serait alors vacante et quelqu’un devrait élre nomme pour
les remplacer.

La famille Todbringer

Au contraire de la majorit¢ des nobles du Vieux Monde, Boris Todbringer
nest pas entourd d'une cour d'oncles et de tantes encombrants, de
cousins par alliance plus ou moins éloigneés ¢t d'autres membres oppor-
unistes de sa famille. Sa femme est morte depuis longtemps et sa scule
famille consiste en sa fille unique Katarina. 11 a perdu un fils, Stefan,
officiellement mort de maladie il y a plusicurs années, mais on murmure
qu'il aurait en fait €1€ assassiné lors d’un complot.

Il 4 un enfant illégitime, Heinrich, qu'il a reconnu comme son fils en
le gratifiant du nom de Todbringer. Toutefois, de par sa naissance,

Heinrich n'a pas le droit de succeder au graf comme Comte Electeur
et dirigeant de Middenheim. Cest pour cette raison que la mitin de la
fille de Boris est convoitée par d'innombrables jeuncs nobles du
Vieux Monde et qu'on lui donne communément le titre de princesse,
hien que cela ne soit nullement officiel. Jusqu présent, aucun
prétendant n'a vu ses avances satisfaites,

Les midden marschall

En tant que cité-€tat, Middenheim possede une puissance militaire
considérable, Uessentiel de ses forces ¢tant sous les ordres de trois
midden marschall.

Ces trois hommes se nomment Maximilian von Genscher, Johann
Schwermutt et Ulrich Schutzmann. Von Genscher dirige la defense
des portes et des murs de la ville et commande la garnison
(2 'exception du guet), les picces dartillerie des remparts, la milice
el les autres forces de défense. Schwermutt a ¢n charge armcée
régulicre de Middenheim, et Schutzmann est responsable du guet et
du respect de la loi dans I'enceinte de la cite.

Lors des ¢vénements des Voies de la Danmation: Les Cendres de
Middenbeim, seul Schutzmann est présent dans la ville. En effet, Boris
Todbringer a rassembl¢ I'armée, ses chevaliers, la milice et plusicurs
contingents alliés afin de pourchasser les forces du Chaos en déroute.
Schutzmann a recu les pleins pouvoirs en absence du graf: malheu-
reusement il ne dispose plus que du guet pour faire régner 'ordre,
la défense des murs incombant aux quelques servants des picces
dartillerie restés sur place.

’ P 25 .
L’armée réguliere

A I'heure actuelle, l'armée de Middenheim est en campagne, occupec
traquer les su ints des forces d’Archaon. Comme toutes les armées
de 'Empire. elle est composée de nombreux types d'unites allant de
Pinfanterie 2 la cavalerie, en passant bien sur par Fartilleric.
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La garnison et la milice

Alors que le role de larmée est daffronter 'ennemi sur le champ de
bataille, la garnison est chargée de la défense de Middenheim elle-
méme. A I'instar de I'armée, elle comprend différents corps, dont une
forte proportion de troupes de tir et d'artillerie (canons, arbalétriers,
arquebusiers, etc.) afin de faire pleuvoir la mort sur l'adversaire quand
il prend d'assaut les murs,

La milice est quant a elle une force ad hoc recrutée en cas de
necessité parmi les citoyens. Beaucoup de Middenheimers ayant une
expérience de la guerre rejoignent les rangs de la milice, celle-ci étant
regroupée selon les différents secteurs de la ville. Chaque unité de
miliciens est chargée de la défense de son secteur en cas de bréche
dans les murs. De plus, elle peut €tre appelée a préter main-forte au
guet en cas Li‘llf‘gt‘l‘lt’t‘.

Bien que la garnison et la milice ne quittent normalement pas
I'enceinte de la ville, les circonstances exceptionnelles ont fait qu une
grande proportion de ces combattants se trouve en ce moment méme
aux cotés de l'armée et des chevaliers. Seuls les servants des pieces
d'artillerie sont restés pour protéger les murs, les autres troupes étant
occupees a ratisser les terres autour de Middenheim pour déloger
'ennemi, mais également pour venger leurs morts. ..

Le guet

Le guet est 1a seule force encore présente a Middenheim. Comme il a
ete dit, le role de Parmée est de partir en campagne alors que la
garnison défend la ville. En I'absence de celle-ci, le guet doit veiller au
mainticn de l'ordre et arréter les criminels, Cependant, cela ne I'a pas
empéché au cours du siege de se battre vaillamment ¢t de se
distinguer a de nombreuses reprises.

Les ordres de chevalerie

Middenheim abrite deux ordres de chevalerie, indépendants des
midden marschall. Tls sont actuellement au coté du graf et participent
Ia traque des forces du Chaos dans les foréts autour de la cité du Loup
Blanc.

Les chevaliers Pantheéres

Les chevaliers Panthéres sont les gardes du corps du graf et le recon-
naissent comme leur commandant supréme. Bien que Boris
Todbringer commande également aux midden marschall, cela ne
pose en pratique que peu de problemes, car c'est un général
accompli qui sait parfaitement faire opérer de concert les différentes
forces @ sa disposition.

Les chevaliers Pantheres montent généralement des destriers. 1ls se
distinguent par leur heaume surmonté d'une téte d’homme béte et par
la peau quils placent sous leur selle et d'ou ils tirent leur nom. Selon
la tradition, chaque écuyer doit chasser et abattre 2 mains nues un
grand félin afin de placer sa fourrure sous sa selle lorsqu'il est adoubé.

Les chevaliers du Loup Blanc

Les chevaliers du Loup Blanc sont les templiers d'Ulric. Suivant une
ancienne tradition teutogen, le grand prétre doit lever et entretenir
une force afin de protéger le temple d'Ulric, défendre sa religion et
'honorer en accomplissant au combat des actes de bravoure.
Le grand maitre de I'ordre du Loup Blanc obéit 2 Ar-Ulric plutot qu'au
graf, mais jusqua présent les pouvoirs politiques et religicux de
Middenheim ont toujours été en bonne entente.

Les chevaliers du Loup blanc portent de lourdes armures de plagues,
muais partent i la guerre téte nue. Beaucoup arborent une cape en peau
de loup et leur arme favorite est un marteau de guerre 4 deux mains.

La garde Teutogen

La garde Teutogen est une unité d'élite sélectionnée parmi les
chevaliers du Loup Blanc, qui forme la garde personnelle d’Ar-Ulric.
IIs combattent a pied mais possédent le méme équipement que les
autres chevaliers de leur ordre.

Les Maitres de la Lot

Le gouvernement civil de Middenheim est entre les mains d’un groupe
d’hommes restreint: les trois Maitres de la Loi Eberhard Richter, Erich
Kalzbad et Hannes Brucker. Ils sont traditionnellement vétus de robes
grises et portent une broche d'or représentant une balance.

Les Maitres de la Loi sont actuellement dans la ¢ité. Tls supervisent son
administration et conseillent Schutzmann sur les questions

judiciaires, Ils se tiennent généralement a I'écart de Ia population

pour ¢viter de subir des tentatives de corruption ou d'intimidation.
Il v a quelques années, un scandale aux circonstances obscures a

conduit au remplacement des trois Maitres de la Loi, ¢'est pourquoi
ceux qui leur ont succédé prennent soin de faire montre d'une
intégrité et d'une impartialité irréprochables.

Le clerge

S~

Comme en peut s’en douter, le clergé le plus important de

Middenheim est celui d'Ulric. Le haut prétre d'Ulric, également
nomme Ar-Ulric (qui signifie «fils d'Ulric» en dialecte teutogen) ne

cede en pouvoir que devant le graf en personne. En plus de son

influence spirituelle, il commande les chevaliers du Loup Blanc, et

beaucoup de serviteurs d'Ulric le considérent de fait comme I'égal de

Boris Todbringer. A 'heure actuelle, Ar-Ulric est 2 la téte des chevaliers
du Loup Blanc, et ¢’est Claus Leibnitz qui a hérité de la gestion du
temple d'Ulric en son absence.
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~ LES FRERES-LOUPS -

Les Freres-Loups sont des Fanatiques (cf. WIDR, page -+3) assocics au culte d’Ulric. Amences au bord de la folie par le deésespoir ou le matheur,
ils ne vivent plus que pour accomplir la vengeance de leur dicu et Iui dédient le restant de leur vie. Un grand nombre de Freres-Loups
accompagnent en ¢ moment méme Farmée de Middenheim, mais ils ne font officiellement partie d'aucune force. que ce soit la milice. le
guet, Farmée ou la chevalerie. Toutefois, leur tendance religieuse les pousse a rester aux ¢otés d’Ar-Ulric et des chevaliers du Loup Blanc.

Les Freres-Loups ont le méme profil que les Fanatiques, mais leur choix de talents est 1¢gerement différent: Coups Puissants ou Force

Accrue, Dur a Cuire. Eloquence, Frenésic.

Le culte de Sigmar a ¢prouvé
les pires difficultés a maintenir
son influence a Middenheim.
notamment a causce de la
rivalité qui l'oppose au culte
d'Ulric. La présence d'un
temple  de  Sigmar 2
Middenheim, dont la taille
n'est dépassée que par
celui d'Altdorf, rappelle
aux habitants de la cité
leur licn avee la divinité
tutélaire de I'Empire et
leur devoir envers cette
derni¢re, chose  qu'ils
n‘apprécient pas toujours. Le
prétre le plus important du

La grande prétresse de Verena tient egalement une place importante.
et il arrive que I'on fasse appel a elle au ¢o6té des Maitres de la Loi
pour des questions judiciaires. Les prétres et les pretresses des autres
cultes jouissent d'un prestige plus ou moins grand selon leur rang,
mais ils n’ont aucun pouvoir politique au sein de a cite.

Les sorciers to

Le chef de la guilde des magiciens ¢t des alchimistes (cf. page 22)
porte le titre de grand sorcier de Middenheim. En plus de ses devairs
de maitre de guilde. il conseille le graf sur les questions de sorcellerie
et aide les midden marschall a maintenir les défenses magiques de la
cité. En temps de guerre, le grand sorcier leur porte assistance afin de
soutenir les forces militaires.

Le grand sorcier ¢st pour l'instant absent, tout comme la plupart des
membres de la guilde capables de jeter des sorts offensifs. Quelques-
uns sont restés afin d’aider Schutzmann et le guet a faire regner
l'ordre et a réparer les défenses de la ville. Ils sont sous les ordres de
la grande sorcicre adjointe Janna Eberhauer.

temple de Sigmar se donne le titre
de grand capitulaire et s¢ trouve en

seconde place dans la hi¢rarchie du
culte, apres ke grand théogoniste lui-méme.
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SECTEUR DU PALAIS
1. Middenpalaz
2. Konigsgarten

La place d'Honneur

LE GRAND PARC
4. Stade Bernabau
5. Le Batcau des Songes

GRAFSMUND - NORDGARTEN
6- L'Espérance

7- Le [fcpos du Graf

8. L'Oie des Moissons

ULRICSMUND

9. Meémorial de la Peste Noire

10- Temple d'Ulric

1. Temple de Verena

12. Guilde des médecins

13- Commission des intéréts politiques,
culturels et sociaux des halflings.
des elfes et des nains

14 Les Begierbaden

ALTMARKT-ALTQUARTIER
15- Guilde des magistrats

16- La Dernitre Goutte

17- Abattoir de Fleischer

18- Le Foyer Ronronnant

PORTE SUD: OSTWALD

19- Le Rat Noyc’

20 Mont-de-piété de Pfandlicher

21- Foyer des travailleurs

22. La Brasserie de Ja Biere de Dragon

PORTE EST: NEUMARKT

23- Académie imperiale de musique

24- La Lunc qui Chante

25+ Le Templier Debauche

26. Commission pour la santé. I'éducation

et a sécurite publiques
27- Les Coches de Chatcauroc

FREIBURGC

28- Temple de Sigmar

29- A T'Erudit

30- La Lune Rouge

3l- Guilde des magicicns et des alchimistes
32- Collegium Theologica

VENELLES

33- Temple de Grungni

34. Guilde des batisseurs et des architectes
35- Commission des travaux publics

36- Guilde des ingénicurs nains

PORTE OUEST: SUDGARTEN
37- Morrspark

38. Griinpark

39 Temple de Shallya

40- Temple de Myrmidia

4l. Le Benét Ricanant

QUARTIER MARCHAND

42- Guilde des marchands

43. Commission du commerce, du négoce
et des impots

44. LesCoches du Loup Veloce
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MIDDENHEIM

¢ platean du Fauschlag fait environ un kilomeétre et demi de
diaméetre. Les murs prolongent les a-pics des falaises et ceinturent
totalement la ville.

H "'

En ce moment, Middenheim présente quelques paradoxes. Elle est a
la fois surpeuplée et moins bourdonnante d'activité que d'habitude.
Cela est dii au grand nombre de réfugiés venus se melttre i Fabri des
murs a l'approche de la horde chaotique. Ceux qui le peuvent logent
chez des proches, les autres s’entassent dans les auberges quand ils
en ont les moyens. Autrement, ils dorment ot ils le peuvent, parfois
dans des abris de fortune. Mais en dépit du grand nombre de gens,
Pactivité de Middenheim tourne au ralenti.
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La raison principale est bien entendu que le graf, ainsi que L plupart
des hauts dignitaires et la totalité de l'armée, sant occupés
a pourchasser les restes épars des forces d'Archaon. Les chevaliers
Panthéres, Ar-Ulric. sa garde Teutogen. les chevaliers du Loup Blanc
ct bon nombre des sorciers parmi les plus puissants sont partis
avec cux. Le graf a nommé le commandant du guet pour régner
cn son absence, les autres ont désigné des personnes pour
les remplacer temporairement. Malgré tout, peu de choses sont
entreprises en dehors des travaux de réfection des défenses. I régne
sur la ville une atmosphére dattente qui ne se dissipera qu'au retour
du graf et de 'armée.

Les fermiers ayant abandonné leurs terres dévastées par la horde
d’Archaon, la nourriture est une denrée précieuse. On ne sait pas
encore sl y aura une récolte cette année dans le Middenland.
ni comment le peuple pourra survivre 4 hiver avee des greniers
vides. Tous esperent quUlric se montrera miséricordicux en voyant
les souffrances de son peuple et qu'il ne provoquerit pas de gel ou
I'arrivée des loups.

Les pages suivantes vous décrivent  brievement les  prin-

cipaux secteurs de la ville et fournissent des notes sur les lieux les
plus importants.

Les chaussées

et les portes

Quatre grandes chaussées relient Middenheim a 'exiérieur, chacune
protégée par une porte lortifiée. Les chaussées sont enchantées afin
de pouvoir s’effondrer si les attaquants parviennent jusquaux portes.

-

Les quatre chaussées sont plus ou moins intactes, bien que celle i
Pest ait €€ tres endommagée. Elle a dailleurs ¢té fermée i toute
circulation le temps d'éure remise en €tat. En effer, les troupes
d’Archaon Ia prirent d’assaut le deuxiéme jour du sidge ct le sorl
permettant de la détruire fut déclenché, Cependant, les sorciers du
Seigneur de L Fin des Temps contre-attaquérent avec leurs propres
sortileges, invoquant des racines de métal hérissées d'épines de pierre
qui enserrérent la chaussée, Pempéchant ainsi de s ¢erouler.
Ces entraves magiques sont toujours 1i et les prétres de la cité
travaillent de concert avec les ingénicurs nains afin de les retirer et de
réparer les dégats causcs.

Le secteur du palais e

Accolé au mur nord de la ville se trouve le grand Middenpalaz, i I'est
duquel s’¢tend le Konigsgarten, C'était autrefois le parc privé du
palais. mais il est désormais ouvert au public, La place d'Honneur se¢
rrouve au sud du palais. Elle sert de lieu de défilé pour les forces
militaires ¢t accueille des manifestations au cours du carnaval annuel
de Middenheim.
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Le Middenpalaz (1)

Le Middenpalaz est un complexe de bitiments entourant le palais du
graf. Il comprend le palais de justice principal de la ville. le quartier
général des chevalicrs Pantheres, ainsi que les residences et les
cabinets de nobles ou de fonctionnaires. Le Middenpalaz est entoure
d'une grille de cing metres de haut, aux acces trés bien gardes, el ce
en permanence. On ne peut v penétrer que sur invitition. Le palais
lui-méme, Cest-a-dire la résidence du graf, le mausolee ducal ct le
trésor de la cité, est ceint de la méme facon et tout aussi bien garde.

Le mur nord du palais a ¢té extrémement bien défendu au cours du
sicge et il n'a subi que des dommages superficiels. Dailleurs. le
Middenpalaz a échappé a tout degat serieux lors des combats.

Le Konigsgarten (2)

Ce jardin a beaucoup souffert au cours du sicge. mais pas des nuins
des attaquants. Etant donné qu'il s'agit de l'espace degage le plus
proche de la porte nord, il a servi de depot de ravitaillement pour les
défenseurs. De plus, certaines zones ont ¢t¢ défrichées et des récoltes
¥ ont €1¢ semées au cas ou le sicge se serait €ternise. De Pavis des
jardinicrs ducaux, les pelouses et les haics amourcusement taillees
vont metire des annees, voire des décennies, a se remettre de ces
déprédations.

Une pnrtm du mur nord courant le long du Konigsgarten s'est
effondrée a cause du travail de sape des attaquants. On ne sait pas
veaiment si ce glissement de terrain ¢tait voulu ou accidentel,
toujours est-dl que le pare, d'ordinaire ouvert au public durant la
journce, a €té ferme le temps que cette breche soit comblée.

La place d’Honneur (3)

Cette zone dégagee est situce legerement sous le niveau des rues du
quarticr. On vy accede done en descendant la volee de marches qui
I'entoure sur toute sa circonference. Pendant le carnaval. ¢lle est
bondée et présente des spectacles d'eau magnifiques. 11 arrive
également quielle soit magiquement gelee afin de servir de patinoire,
Cependant. fa majorit¢ du temps. sa surface pavée voit s'entrainer les
chevaliers du Loup Blanc ¢t les chevaliers Pantheres. I'elite des
troupes de la ville, Clest ¢galement un lieu de manifestations
publiques. Une statue du graf Guother Todbringer. un ancétre de Boris
Todbringer. s¢ dresse fierement au centre de la place. Des bancs
en bois sont alignes le long du ¢Owe nord. juste sous les grilles
du Middenpalaz.

Le Grand Parc P

Le plus Grand Parc de Middenheim se trouve au centre de la ville.
Il est entouré d'une avenue bordée d'arbres appelee la Garten Ring,
Le parc est ouvert en permanence et abrite le Batedau des Songes.
I'un des lieux nocturnes de la ville les plus prises, ainsi que le Stade
Bernabau. Un lac de plaisance occupe le centre du pare, ce dernier
regorgeant également de fontaines et de statues.

Les allées de graviers et les sentiers herbeux serpentent entre des
serres ¢t des orangeraies dans lesquelles s'épanouissent plantes et
arbres exotiques. Certains de ces endroits sont la pour le plaisir du
public, d'autres sont destinés a 'herboristerie ¢t aux recherches
magiques. Tout comme le Konigsgarten, le Grand Parc est entretenu
par I'horticulteur ducal et ses innombrables jardinicrs.

Le Grand Parc a moins souffert du sicge que le Konigsgarten car il s¢
trouve au centre de la ville, mais il porte neanmoins les traces des
événements récents. Les plus vovantes sont les tentes du bon millier
de réfugiés venus se mettre a labri des murs. Leur seule source d'eau
claire est fournie par le lac ¢t les fontaines. et les conditions d'hygiene
sont deplorables. Lodeur y est de plus en plus insoutenable et les
risques  d'epidemie  grandissent de jour en jour. Comme au
Konigsgarten, certaines zones ont ¢1¢ semees, mais les plants n'ont
pas encore eu le temps de germer. Quelgues personnes de bonne
volonté, qui sc sont donn¢ le nom fleuri de «fertiliseurs», ont
entrepris d'emmener les dechets du camp de réfugics vers ces
champs improvisés pour 8'en servir comme engrais.

Le stade Bernabau (4)

Le grand amphithéatre de Middenheim est célebre a travers tout
I'Empire. Sa capacité est de cing mille personnes (dont deux mille
places assises). Il accucille de nombreux evenements sportifs, des
combats de gladiateurs ¢t bien d'autres spectacles.

Au cours du sicge, le stade a été réquisitionné par les autorites qui v
ont installé les troupes allices et leur matcriel. Celles-ci ont depuis
leve le camp, mais il est encore possible de voir sur le sable le trace
géométrique des emplacements des tentes et des casernces. Le stade
est aujourd hui désert.

Les dommages dus au sicge sont minimes, mais une zone au nord i
¢t¢ noircie par les flaimmes. La rumeur pretend que la promiscuite
entre les nains ct les elfes a mené a des tensions. Le pire n'a €te evite
que par des efforts de diplomatic considérables ¢t grace a une disci-
pline militaire stricte.

SECTEUR DU (PALAIS|




Le Bateau des Songes (5)

Le Bateau des Songes est situé dans un cadre idyllique sur les rives
du lac. C'érait le lieu de sortie favori des membres de la noblesse de
Middenheim quelque peu conservateurs. Son ambiance romantique
et la possibilite¢ de louer le soir de petites barques aux lanternes
projetant une lumiére tamisée pour se promener sur l'onde en
avaient fait I'endroit révé pour les soirées en comité réduit et les
rendez-vous galants. Par contraste avec des lieux tels que Le Templier
Débauche (cf. page 20), les spectacles de cabaret du Bateatt des
Songes €ient des modeles de bon gont et de civilité.

Bien qu'il n'ait subi aucun dommage di au siége, Le Bateau des
Songes connait de sérieuses difficultés financiéres. Larrivée des
refugiés dans le parc et I'absence de la plupart des clients habituels
(y compris le graf lui-méme) 'ont mené au bord de la faillite, Les
clients se font rares et le Bateau des Songes est aujourd’hui plus
connu pour ses cohortes de mendiants 4 'entrée de ses cuisines que
pour ses diners romantiques. ..

Pourtant, Rolf Rosencrantz et sa femme Elise, les propriétaires, font
tout pour afficher un optimisme de facade, espérant renouer
rapidement avec le succes. Tous les soirs et suivant un rituel
immuable, les tables sont dressées et les chandelles allumées au son
des mélodies jouées par un quartet i cordes. Alors qu'auparavant
il était presque impossible d'obtenir une réservation sans des accoin-
tances ¢t un potde-vin généreux, désormais toute personne en
mesure de payer 'addition est accueillic avec force génuflexions et
sourires de circonstance,

Secteurs du Grafsmund

et du Nordgarten

Situé entre le secteur du palais et la porte ouest, ce sont des quartiers
résidentiels bourgeois qui abritent les demeures les plus luxueuses de
la ville. Le Grafsmund est plus proche du palais, Cest également le plus
cossu des deux, comme 'attestent les villas et les résidences ostenta-

toires de la noblesse. Le Nordgarten est le domaine des marchands
opulents et des nouveaux riches, ces derniers étant généralement
considérés avec dédain par les autres classes supéricures.
Contrairement a celles des nobles du Grafsmund, leurs maisons sont
d'architecture contemporaine, tout en étant évidemment tape-a-1ceil.

Le quartier n'a que peu souffert du siege. Alors quauparavant, ¢’ était
le soir un endroit animé ou les gens venaient profiter des restaurants
et des auberges, les rues y sont désormais aussi calmes que Ia journée,
la plupart des nobles étant partis en guerre avec le graf.

L’Espérance (6)

Tenu par Rudolf et Sigrid Bulfler, I Espérance est I'un des hitels les
plus luxucux de la ville. Sa clientéle est composée de visiteurs n'ayant
pas de famille a Middenheim (ou ne souhaitant pas la voir ). 1l affiche
actuellement complet, toutes ses chambres (12 simples et 8 doubles)
¢tant occupées par des nobliaux de province et d'autres réfugics
suffisamment aisés des alentours. Malgré tout, certains ont été obligés
de faire chambre commune, ces dernieres colitant en effet entre 5 et
11 couronnes d’or la nuit.

Le Repos du Graf (7)

Cet hotel est situé dans une rue trés calme du Grafsmund. Il est tenu
par Rolf et Ulrike Steinmeyer, un couple d’age mir sans enfant, qui
met un point d’honneur a fournir & une clientéle trice sur le volet un
logement ot 'on se sent chez soi. Les dix chambres doubles et les dix
chambres simples sont décorées avec golt, sans fioritures, et les
propri€taires savent régler avec fermeté et discrétion les indélica-
tesses et les éventuels problemes de tapage nocturne. Leur portier et
majordome, un butor colossal originaire de Kislev nommé Boris, est
particulierement doué pour remettre dans le droit chemin les
¢élements les plus agités afin qu'ils ne dérangent pas les clients.

Tout comme I'Espérance, Le Repos du Graf est plein i craquer de
réfugiés fortunés qui attendent le moment o ils pourront retourner
chez eux sans danger,
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L’'Oie des Moissons (8)

['Oie des Maoissons est idéalement situé a ¢oté des grilles ouest du
Middenpalaz, 11 est renomme comme étant le meilleur restaurant de
Middenheim, voire de tout le Middenland. Sa carte offre un large
choix. mais méme le menu le moins cher codte la bagatelle de
9 couronnes d'or. Cependant, ceux qui ont la chance de gotter sa
cuisine assurent que ce prix est justific.

Etonnamment et en depit de sa réputation, le restaurant n'est pas
tenu par des halflings. Le proprictaire est un clfe du nom de Fanamis
Shassaran. On dit qu'il est arrive dans la ville il y a quelques décennics
avec un chariot rempli d’or, qu'il aurait utilise pour monter son
affaire. Quoi quiil en soit. il est a l'origine de débats passionnes au scin
des classes supéricures de la ville pour decider laquelle, de la cuisine
halfling ou elfique. est la plus savourcuse.

Le restaurant tire son nom d'une tradition du Middenland voulant que
['on mange une oic a I'epoque des moissons. Cest dailleurs le plat le
plus célebre de la maison, affiche a la carte tout au long de 'année au
prix de 20 couronnes d'or pour une oie entiere (soit un repas pour
une demi-douzaine de convives selon leur appetit). Beaucoup
declarent quiapres avoir déguste ce plat delicieusement aromatisc de
fruits ¢t d'¢pices, il n'est plus possible de manger une oie accom-
modée d'une autre manicre. Malgré tout, ce sont les desserts qui
gardent les faveurs des clients, ¢laborés a partir de mousses légeres de
fruits caramélises, de liqueurs capiteuses et de bien d'autres
ingredients de choix.

LOie des Moissons est rarement frequentée par les nains et les
halflings, les premicrs n'appreciant guere la décoration typiguement
elfique, ¢t les seconds a cause d'un amour-propre meurtri,

Au cours du siege, les commandants des contingents  elfiques
établirent leur quartier géneral a I'Oie des Moissons. A cause des
gotits raffinés de ces clients et de Iimpossibilite de se ravitailler. le
garde-manger et le cellier ont et littéralement pilles, forcant Fanamis
a retirer de sa carte certains de ses plats les plus exotiques et a les
remplacer par une cuisine du terroir, ou «cuisine laurelornienne »
comme il aime a dire... En depit de cela, les plats sont toujours d'une
grande qualite, bien que moins extravagants. Fanamis sera proba-
blement intéresse par des aventuriers (surtout s'il s'agit d'elfes) lui
proposant leurs services pour aller chasser du gibier, ramasser des
herbes et des champignons ou cueillir des fruits alin d'approvi-
sionner son restaurant.

Le secteur
de I'Ulricsmund o

L'Ulricsmund est un quarticr situé entre le Grand Parc (cf. page 13) et
le quartier du Nordgarten, au sud de la place d’Honneur (cf. page 13).
Il tire son nom du grand temple d'Ulric dans sa zone sud-ouest. qui est
le cocur du culte du dieu a travers PEmpire.

Moins imposantes que celles du Grafsmund et du Nordgarten. les
maisons de I'Ulricsmund n’en restent pas moins spacieuses ¢t confor-
tables. Elles sont habitées par des marchands, des artisans aiscs ¢t par
quelques prétres d'Ulric, qui sont ainsi a proximite du temple.

Quelques maisons de Tempel Bahn ont ét¢ endommagees lors du
sicge. In cffet, un dragon du Chaos y a ¢t€ abattu par des balistes au
cours des combats, et la bete blessée a caus¢ dlimportants degats
avant que les defenseurs n'arrivent pour 'achever.

Le mémorial de la Peste Noire (9)

Cette grande statue de bronze fait face au temple d'Ulric, au carrefour
de deux grandes avenues, le West Weg et le Sudetenweg, Elle repré-
sente un homme grand ¢t athlétique tenant un enfant sur chacune de
ses ¢paules. 11 porte un casque couronnc et affiche une expression
arave et noble. Sous ses pieds git un enorme rat, sa t¢te pendant
mollement de son cou brise.

'ULRICSMUND

Cet homme n'est autre que le gral Gunthar, qui regnait sur
Middenheim lorsque la peste de 1111 se déclara, En donnant 'ordre
de fermer les portes de la ville et de tuer quiconque tenterait d'entrer.
il permit 4 la cite d’echapper aux ravages de la maladie tandis que des
milliers de gens périssaient dans les campagnes. Le rationnement dura
six longs mois et des centaines de Middenheimers moururent de
faim, mais la ville echappa a la peste.

Depuis la fin du siege, on parle d’ériger une deuxieme statue pour
commémorer les Middenheimers et leurs allics qui ont donne leur vie
pour défendre la cité contre les hordes du Chaos. Aucune petition
officielle n'a encore ¢1¢ lancée, mais cela n’a pas empéche des
personnes malhonnétes de faire du porte a porte pour «collecter» des
fonds destinés a ce nouveau memorial.

Le temple d’Ulric (10)

Mclange de chateau et de cathedrale. le grand temple d'Ulric est sans
hésitation le monument le plus cclébre de Middenheim. Des
personnes de tout 'Empire et des pays septentrionaux, ou le culte du
dieu de Ihiver est trés vivace, y viennent chaque annee. Reste a voir
l'effet que la guerre et les destructions qu'elle a engendrees auront
sur ce pelerinage.

Clest la que brale la Flamme Sacree d'Ulric. Les legendes disent
quelle a éte allumée sur ordre d'Ulric en personne. 11 apparut en
vision a Wulcan, son premier grand pretre et fils du chef teutogen
Artur,le fondateur de la ville. A la demande de son dieu, Wulcan frappa
la roche avec la cognée de sa hache de guerre Blitzbeil et une flamme
blanche jaillit aussitot. Ulric lui dit alors que, tant que sa Flamme
Sacrée brilerait, Middenheim et ses habitants feraient face a tous les
perils. Lorsqu'il émergea de sa transe, Wulcan vit la flamme qui dansait
S0US ses yeux, et il commenga sans attendre la construction du
temple autour d'elle.

La voute du temple s'¢lance a plus de quarante metres de haut. Clest
une merveille d'architecture qui n'a besoin ni darcs-boutants ni de
magie pour tenir en place. Elle donne au temple une acoustique extri-
ordinaire, si bien que le précheur juché sur la chaire n'a pas besoin
d'¢lever la voix pour ¢tre entendu de sa congregation. La nef peut
contenir quant a elle plus d'un millier de fideles.
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Plusicurs bitiments ont progressivement ¢té érigés autour du temple,
notamment unc sacristic a Pusage des prétres de haut rang, des
chapelles privées eatretenues par des familles nobles, les archives
officiclles du culte et quelques bureaux administratifs. Cet ensemble
occupe la moiti¢ est du temple, la jonction avec celui-ci étant assurée
par le grand clocher. Des clochers d'importance moindre s'élévent
egalement en d'autres endroits de |'édifice.

Le temple de Verena (11)

Le dome du Temple de Verena peut étre apercu au nord du quartier
de I'Ulricsmund. Son entrée est décorée d'une statue de marbre gris
a l'image de lu déesse, et une annexe rectangulaire abrite la
grande bibliotheque du temple. Lautel principal est surmonté
d'une statue de chouctte recouverte d'or battu qui étend ses
ailes sur plus de quatre meétres d'envergure.

Les universitaires et les magiciens de la ville se rendent
souvent au temple, aussi bien pour v prier que pour
consulter sa bibliothéque. Une rivalité oppose le
temple et le Collegium Theologica pour savoir qui |
possede la bibliotheque la plus complete. La trés A
respectable guilde des magistrats possede une 1
chapelle privée dans le temple, réservée 4 'usage
de ses membres.

e
AR

La guilde des médecins (12)

Le sicge de la guilde se trouve face au temple d Ulric. Sa

facade de marbre luisse entrevoir I'opulence dans laquelle vit ka
communauté mdcdicale de Middenheim. Pour pratiquer la
médecine dans la ville, il est obligatoire de détenir une licence
délivrée par la guilde et d'étre F'un de ses membres si I'on y habite.

La commission (13)

Cet ¢difice de pierre grise abrite une organisation dont le nom
complet est commission pour la défense des intéréts politiques,
culturels et sociaux des halflings, des clfes et des nains, mais les gens
de Middenheim sy référent habituellement sous le simple terme de
commission. Comme son nom l'indique, clle défend les intéréts de la
population des races non humaines de la ville et enregistre leurs
plaintes ou leurs doféances. Bien qu'elle ne dépende pas du gouver-
nement, c'est un groupe de pression trés puissant qui ceuvre de
concert avec les autorités.

Les Begierbaden (14)

Non loin du temple d'Ulric jaillissent des sources d'eau chaude.
Les suivants d’Ulric croient qu'elles ont la méme origine divine que
la Flamme Sacrce, Les Begicrbaden sont des thermes trés apprécics
de la classe supericure et des visiteurs venus des quatre coins du
Vieux Monde.

. »

Secteurs de I'Altmarkt

et de I'Altquarticr

L'Aliquartier, ou vieux quartier, se situe au sudest de la ville, 3 coté
de la porte est. 11 jouxte I'Altmarkt, ou quartier du vieux marché, qui
s'ctend du Grand Parc i I'ouest et longe les Venelles au sud (cf. page 22).

En depit de son nom, rien ne prouve que le vicux quarticr ait été fondé
avant les autres. C'était une zone populaire et ses taudis ont été tres
endommages par les combats féroces qui se sont déroulés autour de
la porte est. Comme expliqué précédemment, la chaussée a I'est de

la cite est fermée pour cause de travaux et la porte elle-méme est

en cours de destruction pour étre rebatie. Une association
dartisans locaux et d'investisseurs privés a obtenu une autorisation
pour raser les maisons du quartier et tout reconstruire afin

d'accueillir fa population de classe moyenne, de plus en

plus nombreuse. Personne n'a soulevé la question de

o savoir ou les familles pauvres actuelles seront relogées. ..

Le vieux marché est composé d'entrepots, de marchés

\ et de quelques habitations, Cest la qu'etaient

\ acheminées les marchandises arrivant par la porte est

| \ avant d’'ctre vendues. Plus ¢loigné de cette dernicre

que F'Altquartier, ' Altmarkt a moins souffert du sicge

mais doit faire face a d'autres problemes. En effet,

suite a la fermeture de la porte est et de sa chaussée, les

marchandises sont désormais apportées par les autres portes

de la ville, notamment par la porte nord, dont U'essentiel des

produits est drain€ par le nouveau marché (cf. page 19). Le vieux

marché commence 2 peine 2 se remettre des dégats causés par les

armees d’Archaon et Ie flux de marchandises est pour linstant bien

moins imporeant qu'avant le siége. I faudra peut-étre des années

avant que la production régionale de viande et de fruits et légumes

revienne 4 la normale. Le vieux marché traverse une passe difficile, et

certains parlent déja de le détruire et de laisser au nouveau marché le
monopole de la distribution des marchandises.

La tres respectable
guilde des magistrats (15)

Derriere ce titre ronflant se cache une organisation qui dirige et
represente tous les métiers juridiques de la ville, dont les juges et les
avoues. La plupart des gens la nomment la guilde des avoues. Les trois
Maitres de la Loi (cf. page 8) en sont des membres éminents, comme
toutes les personnes ayant acquis une certaine respectabilité (ou qui
souhaitent s'en batir une) au sein de la communauté des hommes de
loi de Middenheim.

La guilde est installée dans un batiment imposant de trois étages au
suckouest du vieux marché. Elle fait fuce au quartier universitaire ¢t

-~ LA FLAMME SACREE -

Bien des Icgendes entourent la Flamme Sacrée d'Ulric. Comme il & €6é dit, Ulric en personne a déclaré que Middenheim et son peuple ne
risquaicnt rien tant qu'clle bralerait.

Une autre superstition populaire pretend quelle ne peut pas brider un serviteur d'Ulric. Cette croyance est etayée par [histoire de Magnus
le Picux ct de PAnnce de la Honte, Lorsque VEmpire Gtait divise politiquement et religicusement, ce noble sigmarite originaire de Nuln vint
en seeret 4 Middenheim pour prouver aux chefs ulricans que le culte de Sigmar n'¢tait pas bas¢ sur une herdsic, et encore moins Uoacuvre
de conspirateurs du Chaos, L'histoire raconte qualors que e grand pretre d'Ulric ¢tait lance dans une diatribe virulente a lencontre de
Magnus, celui-ci se leva et Ot sa cape, réveélant sa véritable identice.

«SEje suls nn Dlaspbénatenr.. . », ditil calmement, «...alors la Flamnie d Ulvic nie conswmera ». Puis il savanga vers les flammes et v
pénctra sans hésiter avant de faire face a son accusateur. La flamme Tavait CPAUrgNE €1 Lous CEUX Presents se mirent 1 genousx, voyant ¢n ¢e
jeunc homme un ¢lu de leur dicu.

Auparavant, il arrivait que des personnes suspectées d'hérésic soient soumises a cette ordalie mais, aujourd’hui. les autorités du temple
déconseillent fortement a ceux qui voudraient tester leur ferveur de passer I'epreuve des flammes. Malgre cela. chaque année. surtout au
cours du pelerinage. quelques-uns s'y essavent. La plupart finissent gravement brilés, bien que lcs pretres fassent tout leur possible pour les
retirer du feu rapidement. 1y a plus d'une génération qu'aucun miracle similaire a celui de Magnus n'a €L¢ rapporté.
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magique des Venelles. Des mauvaises langues aiment @ dire qu'elle est
plutdt bien située, a la croisée du commerce et du savoir, et surtout
loin du gouvernement. ..

La guilde est I'¢tape obligatoire pour qui cherche un conseil légal ou
des services juridiques. La plupart des cabinets davocats et de
notaires les plus connus y ont d'ailleurs leur siége. Ces derniers ne
sont jamais a leurs bureaux et seuls les clients les plus influents ont
le privilege de les rencontrer en personne. Ce sont généralement les
cleres qui s'occupent des affaires. mais il arrive que les jeunes loups
de ces cabinets se chargent des cas lorsqu'ils sont complexes, intéres-
sants et surtout rémunérateurs.

La guilde fait aussi office d’archives Iégales pour la ville et possede
des documents remontant quasiment i sa fondation. Etant donné que
la majorité des lois de Middenheim se basent sur des cas de jurispru-
dence, les archives sont une source d’informations vitale. Des scribes
d'un dge canonique - souvent d'anciens hommes de loi - passent des
heures a les fouiller et a les compiler 4 la recherche de cas spécifiques
ct darguments légaux a faire valoir dans des affaires en cours.
Les etudiants et les historiens du Collegium Historica font eux aussi
un usage intensif des archives.

La Derniere Goutte (16)

Sis au nord-ouest du vieux marché, La Derniere Goutte a réussi a
echapper a tout dommage dii au sicge et a la démolition suite aux
récents travaux de réaménagement urbain. C'est un bitiment bas, aux
colombages de poutres noires et @ 1'enseigne arborant un gibet et une
corde de pendu. D'un certain cote, cela symbolise parfaitement
Ihumour noir caractéristique des gens du quartier.

La Derniere Goutte estun licu de perdition ou tout peut €tre acheté,
legalement ou non. pour peu qu'on y mette e prix. C'est un lieu privi-
légic par les criminels. qui se rencontrent dans un parloir fermé par
une simple paire de rideaux situ¢ au rez-de-chaussce, tandis que les
scigneurs de la pegre locaux preferent se retirer dans les chambres a
I'étage pour discuter affaires. ..

Le propriétaire, un homme robuste du nom de Werner Wuatend, porte
sur la moitic droite de son visage une vilaine balafre qui court de sa
gorge jusquau front. On murmure qu'il a des relations dans toute la
ville. Sa regle est claire: la taverne est un territoire neutre et il n'y

tolere aucune bagarre. 1l n'hésite pas a appliquer brutalement sa loi si
nécessaire. C'est pourquoi La Derniére Goultte est devenu lendroit
ou se deroulent la plupart des rencontres entre gangs rivaux désireux
de régler pacifiquement une querelle.

L’abattoir de Fleischer (17)

Il s’agissait jadis du principal abattoir de la ville, ¢t l¢ bérail de toutes
les campagnes environnantes ¥ élait emmendé pour y étre ué et
découpé, avant que sa viande ne soit vendue sur les marchés de la cité.
Il n'en subsiste désormais que des ruines, car il fut détruit lors du
siege, en méme temps que nombre d'autres bittiments du quartier, par
un tr de canon apocalypse. Des barricres improvisées interdisent
symboliquement 'acces au site et sont accompagnées d'ecriteaux
conscillant aux passants de rester a Uécart.

Un vaste cratére signale le point d'impact du tir de canon; la roche y
a fondu et est restée noire, et la rare végétation qui pousse encore
dans et autour du site affiche des mutations inqui¢tantes: des fenilles
en forme de main, des épines vénéncuses, et partois des (leurs dont
les pistils dessinent un visage humain émettant un gémissement
continu. Cette végétation surnaturclle est régulicrement briilée, mais
elle repousse toujours. Certains habitants du quartier prétendent
avoir vu des rats de ille inhabituelle émerger des ruines a la nuit
tombée, leurs formes corrompuces par quelque pouvoir chaotigque.

Le Foyer Ronronnant (18)

Au centre du secteur du vieux marché se trouve un quartier appelc le
« Petit Moot et ¢’est L que vit la majorité des halflings de Middenheim.
Le «Petit Moot» est celebre pour ses tavernes et son hostellerie, la plus
celebre de toutes étant le Foyer Romronnant.

Son propri€taire, Silas Vertecolline, a fait batic une réplique d'un
confortable cottage du Moot et il n'y sert que des plats traditionnels
de cette verte contrée. En outre. le Foyer Ronronnant a respecté
I'échelle de son modele, ce qui ne manque pas de décontenancer les
occasionnels clients humains: le plafond culmine @ un metre
cinquante ct le mobilier manque de confort pour quiconqgue dépasse
la taille d'un halfling. Cependant, quelques Middenheimers sont prets
a s'accomoder de ces inconvénients pour la simple qualité de la
cuisine. Pour les halflings. ce licu represente un petit morceau de pays
qui brille au milicu d'une cité construite pour les grandes gens.




La porte sud:

Le secteur Ostwald .

&
Séralant de part ¢t d'autre de la porre sud., cette partie de la ville
accueille majoritairement les classes populaires de la cité.

Meéme s'il n'a pas la méme réputiation que le vicux quarticr, 'Ostwald
est au centre de maintes activités illégales, et l'on raconte que
la plupart des malandrins de Middenheim sont venus se refugier
ici aprés la destruction de leur ancien territoire. Le guet peut de
fait témoigner que le nombre de cadavres retrouves dans les
allées obscures est en hausse. et les rumeurs disent quiune guerre
de territoire oppose les Ostwalders aux nouveaux arrivants du
vieux quartier.

Meme sioelle n'est pas plus prospere, la porte sud presente
une apparence plus respectable. Les batiments v osont simples
ct modestes, mais généralement propres et relativement bien
cntretenus.

Meme s'il n'a pas aurant souffert que le vieux quarticr. ce secteur
porte encore les cicatrices laissées par le siege, particulierement a
proximité de la porte sud. Les toits y ont €1€ répares a la hate et
certiines maisons ne sont plus que des ruines abandonnées.

Le Rat Noyé (19)

Le Ret Nopé est semblable a bien d'autres ravernes de P'Ostwald Tenu
par un grand gailtard barbu du nom de Johann Stallart. il consiste en
une unique piece enfumée, basse de plafond, meublée d'une dizaine
de chaises et de tables mal réparees. Les bagarres y sont frequentes et
lacrivée de tout étranger est immanguablement accueillie par un
silence de plomb.

Stallart est un membre respecte de la pégre de FOstwald et la cave de
sa taverne accucille de nombreuses caches servant a dissimuler du
matériel de contrebande, ainsi quun passage donnant dans le rescau
des égouts. Les deux commaodites peuvent e utilisces moyennant
un bon prix.

Le mont-de-piété de Pfandlieher (20)

Sise au fond d'unc allée étroite non loin de la porte sud. cette petite
¢choppe i hygiene douteuse se distingue par sa solide porte de
chéne renforcée de fer et bardée de nombreux verrous. les barrcaux
de ses fenetres et le symbole des monts-de-piete pendant au-dessus de
s facade. Les carreaux sales de ses fenetres laissent neanmoins voir
une partic de ses marchandises on ne peut plus variees,

Josefl Pfandlicher est un homme squelettique et hirsute. qui semble
approcher la soixantaine. Il porte un chapeau i larges bords, crasseux
en toute occasion. ¢t une paire de besicles cbréchees et poussic-
reuses est perchée au bout de son nez. Il est capable ('evaluer un
objet avee une precision déroutante et en offre genéralement entre
un quart et la moitic de sa valeur, selon la connaissance qu'il a de son
client. Comme beaucoup d'Ostwalders, il frequente occasionnel-
lement la pegre locale et peut se targuer d'¢tre Fun des meilleurs
receleurs de la ville. Méme s7il n'offre jamais grand-chose d'un objet.
il ne pose aucune (uestion sur si Provernce.

Le foyer des travailleurs (21)

A la limite nord de UOstwald. de Fautre ¢oté de la rue du pare Vert
(cf. puge 25), ce batiment modeste de deux etages clait autrefois un
entrepdt. Un panneau lidentifie a présent comme ctant le foyer des
travailleurs.

1 fut fondé suite a la donation d'un des riches negociants de la ville
qui, a insu de la plupart des middenheimers, fit fortune par des
moyens toul saul 1¢gaux. Cette ceuvre a pour vocation daider les
travailleurs de passage dans [a cité. en leur proposant par exemple un
déjeuner 4 un prix modique et un toit gratuit. Cette vocation chari-
table se douhle d'un excellent centre de recrutement de bandits et de
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coupe-jarrets, qui se trouvent facilement parmi ses hotes les plus
robustes ¢t les moins scrupuleux.

Actuellement, le foyer affiche complet. En plus d'accueillir nombre
des refugics arrives dans la ville, il est aussi devenu la premicre etape
de tous ceux qui ont du fuir le vieux quarticr suite a sa destruction.
Malgre la vicille rivalit¢ entre le vicux quarticr et Ostwald, et malgre
la guerre des territoires qui les oppose, le directeur du foyer, Helmut
Beckenbauer a reussi 4 maintenir la paix dans ses murs. En fait.
le foyer est en train de devenir un terrain neutre ou les deux groupes
peuvent se rencontrer pour tenter de régler leurs différends de
facon pacifique.

La Brasserie de la Biere du Dragon (22)

Cette petite brasseric semble deserte. Les portes sont fermees par des
cadenas ¢t une note ¢n lambeaux renvoie les curieux a la guilde des
magicicns ¢t des alchimistes. Son proprictaire, un halfling, ¢tait sclon
la rumeur membre de cette derniere, ce qui pour beaucoup expli-
quait la qualité de ses breuvages. Il fut tue lors du siege et jusque-la,
aucun de ses proches ne s’est manifesté. Ceci est tres insolite pour un
halfling, car les ressortissants de ce peuple restent gencéralement en
contact avec leurs parents, si ¢loigneés soicnt-ils. Du coup, certains
murmurent déja que son nom, IHilberry Stllburg. n'ctait qu'un
pscudonyme.

A l'insu de tous hormis quelques clients privilégiés, le brassage de la
biere n'¢tait pas la scule activit¢ de Stillburg. Dans un laboratoire
seeret situe sous terre, il elaborait des poisons. des drogues et autres
préparations chimiques pour les barons du crime du secteur. Ces
individus sont a présent tres desircux de trouver le laboratoire, non
sculement pour mettre la main sur son precicux contenu, mais aussi
pour détruire toute preuve eventuelle qui les lierait aux activites de
Stillburg. Malgré quelques effractions, personne n'a encore réussi a
trouver le laboratoire, mais il en a résulte des rumeurs infondées
pretendant que 1a brasserie ¢tait hantce.

Le Neumarkt:
Le secteur de la porte est

Le Neumarkt, ou nouveau marché, se trouve en face du vieux marche,
du cote nord de la grande artere qui conduit au cocur de la ville
depuis la porte est. A Porigine, il accueillait la vente d’objets. tandis
que e vieux marché était réserve aux denrées comestibles, mais le
nouveau marche s'est agrandi au point de vendre pratiquement
n'importe quoi. Il existe encore des rues et des avenues réservees a
un scul corps de metier, telles que lavenue des Forgerons, la place des
Poltiers et la rue des Tanneurs, mais de plus en plus des commercants
du nouveau marche vendent a la fois de la viande, des fruits et des
legumes, au grand dam de leurs voisins du vieux marche.

Le secteur de la porte est est dot¢ d'un caractere bien différent.
Il s’etend depuis la porte est a proprement parler jusqu'a la limite sud
du Konigsgarten (cf. page 13) et de la porte nord, et etait le centre
culturel de la cite. Le nord du sccteur est reserve aux classes
supéricures, tandis que plus Fon va vers le sud, plus le bon gout des
divertissements proposés laisse a désirer, meme si les prix pratiques
restent sensiblement au méme niveau. Comme dans le vieux quartier,
les zones du sccteur les plus proches de la porte est ont subi de
lourds dommages, non sculement en raison du sicge, mais aussi suite
a une revolte avortee de cultistes de Slaanesh organisee dans 'une
des tavernes les plus décadentes de la ville.

L’académie impériale de musique (23)

Ce grand cdifice surmonteé d'un dome impressionnant se trouve au
ceeur du secteur de la porte est. I accueille T'opera et 'orchestre de
la ville, tous deux amplement financeés par le graf, qui perpetue une
longue tradition de mécénat. A 'epoque du carnaval, il accueille
divers spectacles visant a divertir I'élite de la ville et constitue 'un des
eveénements de lannce.
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— LE CULTE DU SCEPTRE DE JADE -

Comme beaucoup dautres grandes villes du Vieux Monde, Middenheim abrite son lot d'adorateurs du Chaos qui conspirent sccrc-
tement a la ruine du monde, ou du moins 4 la poursuite de leurs ambitions inavouables. Plusieurs années auparavant, la ¢ité entiere fut
éclaboussée d'un scandale lorsque fut révélé le fait que 1a Main Pourpre, une secte servant Tzeentch, IArchitecte du Changement. avait
des membres haut placés dans la hiérarchie de Ja ville, et méme a la cour du graf Boris Todbringer. Des mesures scveres furent immedia-
tement prises pour arréter les membres du culte, mais les autorités pensent que certains d'entre eux réussirent 4 fuir la ville.

Le culie du Sceptre de Jade, 2 linverse, n'avait pas d'aussi grandes ambitions. La secte recrutait parmi la haute bourgeoisie désocuvrée
de Middenheim en lui permettant de sTabandonner a des plaisirs interdits. Ces fideles de Slaanesh, le Prince du Chaos, n"avaient d’autre
hut que de satisfaire leurs plus sombres desirs a 'abri des regards indiscrets.

Tout cela changea néanmoins a lapproche d'Archaon et de son armée, en particulier du contingent sluaneshi de Styrkaar. Tandis que
les suivants du champion de Slaanesh assaillaient la chaussée sud de Fextéricur, celui-ci ordonna au Sceptre de Jade de se soulever ¢t
de massacrer les défenseurs de la ville de I'intéricur. Les délices qu'il promit 4 ses disciples en cas de succes €tdent tels que pas un
ne resista a son appel.

Muis le soulevement du Sceptre de Jade fut tout sauf un succés. Depuis leur base, une taverne mal famée de la porte est appelée le
Templier Débanché, les cultistes invoquerent une poignée de démonettes (voir le Bestiaire du Vieux Monde, page 87) dans Uidee
drattaquer la porte sud de Vintérieur pour laisser la voie libre @ Styrkaar et ses suivants. Cependant, les prétres du culte s avérerent trop
faibles et maladroits pour controler les forces qulils avaient déchainées, et les démonettes s'éparpillérent en quéte de proics pres de
la porte est. Or, en raison des attaques continues d’Archaon sur la chaussée est, le secteur €ait 'un des micux défendus de la ville et
les démonettes furent rapidement éliminées par des sorciers et des prétres d'Ulric des que leur existence fut révélée. Les derniers
cultistes furent localisés et exécutés. et le Templier Débanché fut ferme.

Le gral crant absent, de meéme que la plupart des males de la noblesse.  La Lune ql.li Chante (24)

la saison est relativement calme, mais la compagnic a mont¢ une série

de spectacles se déroulant dans Paprés-midi, pour distraire fes dames — Cette auberge-cabaret se trouve sur une petite plice i quelques rues
et les enfants avec de la musique plus légere que d'ordinaire. au sud de lacadémie impériale de musique. Dirigce par Kirista
De temps a autre est organisée une représentation caritative visant i Kallarial. elle baigne dans une ambiance ¢lfique et, a Uinstar de 1'Oie
subvenir aux besoins des nombreux réfugiés de la ville, des veuves et des Moissons, elle est populaire aupres des elfes de la ville. Comme
des orphelins du siege ou 2 financer la reconstruction des bitiments  pour nombre d'autres licux a la mode, les choses sont calmes en c¢
détruits par la guerre. moment, bien que la Lune qui Chante soit encore en possession
d'une excellente cave, proposant des breuvages legendaires, comme
le vin de saphir d'Ulthuan, ainsi appelé en raison de sa couleur et de
sa clarte.

Judis fameuse pour ses spectacles, la Lune qui Chanie ne propose
plus de représentations régulieres, les affaires ctant trop calmes pour
pouvoir financer des baladins en plus du personnel. Cependant,
n'importe quel saltimbanque prét 4 se contenter des pourboires est
le bienvenu sur scene, du moment gu'il passe une audition avec
Kirista. Cette derniere est trés exigeante et il n'est pas facile de
I'impressionner.

Le Templier Débauché (25)

Jadis 'une des plus célebres tavernes de la cité, le site qui accucillait
le Templier Débaiché est anjourd’hui occupé par un monceau de
débris, de gravats et de poutres calcinées. Le bitiment fut gravement
endommagé lors du soulevement du culte slaaneshi du Sceptre de
Jade (voir le Culte du Sceptre de Jade ci-dessus) et brala peu apres.

La rumeur locale prétend que la taverne fut incendiée par des repurga-
teurs désireux de s'assurer que le culte n'était plus, mais la vérite est tout
autre : le feu se déclara accidentellement alors que des voisins fouillaicnt
le bitiment a la recherche de boissons abandonnées et autres biens
récupérables. Une torche fut inopinément lichée au-dessus d'un
tonneau de schnaps, et une minute plus tard I'édifice était en feu.

Les bureaux de la commission (26)

La commission pour la santé.]'éducation et la sécurit¢ publiques a été
instaurée par Ie conseil de la ville afin d'assurer le bien-étre des
citoyens de Middenheim. Le bitiment qui accueillait ses bureaux est
a présent réduit & une série de murs ne dépassant guére les quelques
pieds. Comme beaucoup d’edifices voisins, il fut touché par 'un des
projectiles tirés par les servants d’Archaon en direction de la porte
est, et se retrouva peu apres sur le chemin des démonettes invoquees
par le Scepire de Jade. Des plans sont actucllement i I'étude pour sa
reconstruction mais, en attendant, les burcaux de la commission ont

:,,Tam_ig mﬂg‘@; %q@gm @E Cas ’!ﬁ@g é’@;“ 1 éé wansférés dans le palais (cf. page 12).
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Les Coches de Chateauroc (27)

Chateauroc est I'une des compagnies de diligences qui desservent
Altdorf et les provinces du sud. A ¢oté de ses bureaux se dresse une
auberge appelée Chateauroc, ainsi que des écuries et des granges.
Le tout appartient a la compagnie et constitue le terminus de la ligne
conduisant 4 Middenheim, ainsi qu'un lieu d’entretien des vchicules.

Les diligences reprennent a peine leurs trajets en direction d’Altdorf et
subissent encore des attaques occasionnelles de la part de petites
bandes d’hommes-bétes et autres créatures. Afin de donner I'illusion
de la sécurit¢ a ses usagers, la compagnie a engag¢ des gardes pour
escorter les coches, en attendant que "ordre soit restaure. Quiconque
posscde une experience dans le domaine de la conduite dattelages ou
du combat, ainsi que le savoir-faire nécessaire pour utiliser une
arquebuse ou une arbalete peut postuler, mais la paye est relativement
modeste (1 pa par jour, plus le gite et le couvert dans les relais bordant
la route), encore quelle puisse etre rallongee par les pourboires des
clients satisfaits. Le garde vovage le plus souvent aux c6tés du cocher,
el sa presence est parfois complétee par celles de plusieurs escorteurs
montés, particulierement dans les zones réputces dangereuses.

Freiburg e

Sis entre le Konigsgarten ¢t le Grand Pare, le secteur nommé le
Freiburg consiste en une unique et large avenue, bordée drarbres et
de luxucuses demeures. Moins impressionnant que le Grafsmund et
ses castels, le Freiburg reste un environnement paisible et cossu.
1l sert de résidence a un grand nombre d'érudits, de sorciers et de
prétres. Clest la que se trouve le celebre Collegium Theologica,
de méme que le temple de Sigmar et les quartiers généraux de la
guilde des magiciens et des alchimistes.

Le Freiburg est également constitué de rues é€troites proposant
maintes echoppes de libraires, apothicaires, vendeurs d'antiquités et
autres commerces de ce genre. Ces ¢choppes voisinent avec de
petites auberges, mais la plupart ne proposent que le petit-dejeuner
et le déjeuner et ferment avant le diner. Clest dans ces tavernes
quetudiants et intellectuels se retrouvent pour converser de sujets
tels que la magic, I'histoire, I'art, la politique, et certaines venelles
accueillent méme de discretes galeries d'art. Le secteur entier baigne
dans une ambiance bohéme.

Le temple de Sigmar (28)

Si la vaste majorité des Middenheimers sont des dévots d'Ulric,
la divinit¢ tutélaire de 'Empire conserve un solide novau d'adora-
teurs, en particulier, comme le soulignent les cyniques, parmi ceux
qui désirent les faveurs de 'Empereur. Le second temple de Sigmar le
plus important du monde (apres celui d'Alrdort, la capitale impériale)
est un ¢difice majestueux, de sorte que, meme en territoire ulrican,
Sigmar n'est pas oublic.

Le prétre en chef. Werner Stolz. porte le titre ronflant de grand capitu-
laire du Nordland depuis de nombreuses années. Comptant parmi les
ecclésiastiques de Sigmar les plus éminents, il est bien vu par le grand
theogoniste d'Altdorf et d’aucuns prétendent qu'il pourrait fort bien
lui succeder.

A PErudit (29)

Cette taverne est 'une des plus populaires du Freiburg. En plus de
fournir 4 boire ¢t a manger (le menu est tres respectable), ¢'est un licu
de débat pouvant se préter i tout sujet. Elle dispose d’une écurie bien
fournie ¢t de seize chambres, 4 la disposition des érudits en visite et
des autres vovageurs s'arrétant au Freiburg,

A U'Erueit appartient 2 Hugo et Petra Schmidt, et est décoré de moult
antiquités et bibelots que Hugo a collectionnés au fil des ans, ce qui
confere 4 I'établissement une atmosphére excentrique au godt des
scientifiques et des magiciens qui le fréquentent. La fierté d’Hugo est
su collection d’échiquiers qu'il faisse a la disposition des clients. Elle
inclut des trésors d'ivoire venus d'aussi loin que U'lnd et la Cathay,

ainsi que des pieces vencrables ramenées de tout le Vieux Monde.
Hugo est un excellent joueur et se¢ prend toujours de sympathic pour
quiconque parvient a lui offric une partic intéressante.

La Lune Rouge (30)

La Lune Rouge est une taverne, doublée d'une auberge et d'un cabaret,
fréquentee par les habitants les plus riches du Freiburg ainsi que la
creme de tout Middenheim. La propriétaire, Eva Dietrich, tient cet
crablissement depuis plus longtemps que ne s'en souviennent meéme
ses plus vieux clients, et les ragots locaux pretendent quielle doit son
immuable beaut¢ @ la magie, ou pire encore.

Le décor de la Lune Ronge est pour le moins luxueux: des tentures
cearlates frangées d'or, des tapis epais, des peaux d'animaux exotiques,
le tout discrétement eclair€ par des bougies rouges. L'étage supcricur
esL occupe par un petit casino, qui n'est accessible que sur invitation,

Eva a recours a deux immenses gardes, [annes et Karl, pour maintenir
la paix dans son établissement, et leur carrure suffit géneéralement a
dissuader out [autcur de woubles de venir essayer ses talents a la
Lune Rowuge, Karl a perdu la main en défendant la porte est et 'a fait
remplacer par un gros crochet de bronze qu'il polit regulicrement. Le
crochet est amovible et Karl ne mangue jamais de le dévisser lorsque
des problémes sannoncent, ne laissant au bout de son moignon
qu'unc solide coquille de metal. Les malheureux qui ont cu l'occasion
de les subir s'accordent @ dire que ses coups sont pires que lorsqu'il
avait encore sa main. ..

Comme tous les licux de divertissement de Middenheim, la Line
Rouge a connu une baisse d'affluence étant donné que la plupart de
ses clients sont occupés a guerroyer. Mais Eva se fait un devoir de
poursuivre ses activités, et ceux qui visitent son €tiblissement
oublient instantanément ce qui s'est passc a Middenheim.
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La guilde des magiciens
et des alchimistes (31)

Ce bitiment de trois etages affiche unce architecture originale, avec des
tours et des fleches s'élevant des toits et des murs sclon des angles
improbables. La guilde des magiciens et des alchimistes est respon-
siable de tout ce qui touche a la magie dans la cite, et ¢’est elle qui se
charge de delivrer des licences autorisant la pratique de la sorcellerie.
Elle represente aussi les sorciers ¢t les alchimistes de la ville, comme
elle le it il v a plusicurs années lorsque fut ¢mise lidee d'une taxe sur
les ingredients magiques.

La guilde etait a la base un simple groupement de sorciers, des
hommes et des femmes qui avaient suivi les enscignements, alors
nouveaux. des colleges de magie, mais avaicnt préfere quitter Altdor!.
Lorsque le graf Bertholdt leur demanda 8'ils aideraient a defendre la
ville en cas de péril, les membres de cette association déciderent qu'il
¢tait temps d'officialiser les choses et fonderent une guilde,
lis s’entendirent avec les colleges de magic pour obtenir une charte,
pour laquelle ils accepterent d'accucillir des sorciers issus des huit
colleges. Depuis cette ¢poque, la guilde est devenue P'un des piliers
de Middenheim, aidant a la défense de la ciré et régulant les activités
magiques dans ses environs.

Albrecht Helscher est actuellement @ la téte de la guilde. Ce seigneur
sorcier est cependant absent de la ville, car il chevauche aux cotés
d’Ar-Ulric et du graf pour diriger les sorciers qui accompagnent
I'armée de Middenheim. En son absence, ¢’est Jana Eberhauer, I'une
des rares femmes sorcieres, qui se charge de diriger la guilde.

En temps normal. les membres de la guilde peuvent s’entrainer a
toutes les disciplines magiques, a I'exception bien entendu de la
demonologie et de la nécromancie, lesquelles sont illégales dans tout
I'Empire. Cependant, nombre des plus puissants sorciers ont accom-
pagne l'armee, reduisant d'autant le nombre de professeurs dispo-
nibles. A I'heure actuelle, les chances de pouvoir suivre un ensei-
gnement magique particulier au sein de la guilde sont de 30%.

Une licence permettant de pratiquer la magie a Uintérieur des murs
de la ville cotite 1 co. et reste est valable un an. Ladhésion a la guilde
coute 12 co et permet d'accéder a 'importante bibliotheque qu'elle
renferme et a ses lieux d’étude.

Le Collegium Theologica (32)
Le Collegium fut fonde en 1762 afin d'entrainer les séminaristes i

devenir des préwes d'Ulric et pour promouvoir étude et ta diffusion
des enseignements religieux du culte. Depuis, ses buts se sont elargis

et couvrent a present toutes sortes de disciplines, ce qui a fait de lui
I'un des centres d'erudition les plus respectes du Vieux Monde.
Cependant, le Collegium ne dispose d'aucune charte imperiale lui
donnant le statut d’'une universite, ce qui déplait 2 beaucoup de
middenheimers. Une campagne diplomatique ¢t politique est en
ceuvre depuis longtemps pour Corriger ¢¢ mangue, mais certains attri-
buent son échec a de la discrimination religicuse ¢t ne se privent pas
de signaler que les universités de Nuln et d’Altdor! recoivent e
soutien de la famille impériale et du clerge de Sigmar,

Neanmoins, le Collegium Theologica, que tout le monde n'appelle plus
que «le college», comme s'il ¢tait le scul du monde, est fier de son
indépendance, et sa bibliotheque savere ¢tre une des micux
pourvues du Vieux Monde. La plupart des ¢tudiants suivent un cursus
de trois ans leur coltant 50 co par an, ceci ne couvrant que les ensci-
gnements recus. Une fois le matcriel scolaire achete - livres,
cquipement, sans parler du gite et du couvert - les [rais sont toutefois
plus proches des 200 co annuelles. Par conséquent. de nombreux
ctudiants vivent bien au-dessus de leurs moyens, en particulier au
nivean de la nourriture et des boissons alcoolisces.

Les Venelles s

Situces dans le coin sud-est de L cité, entre PAltmarke et le secteur de
la porte sud. les Venelles sont essenticllement peuplees d'ateliers
d'artisans et d'entrepots marchands. Les artisans vivent le plus
souvent a cote (ou au-dessus) de leur echoppe, mais le quarticr abrite
des habitations sans ateliers.

Les Venelles sont un secteur de commerce, plus fonctionnel gquesthe-
tique. La muraille reliant la porte est a la porte sud a subi quelques-
uns des pires assauts du siege, et les rues la jouxtant portent encore
les traces drapres combats. Cependant, le quartier abritant une bonne
partic des charpentiers et des macons de la ville, les dommages ont
tendance a étre plus rapidement réparcs que dans les autres secteurs
de Middenheim.
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Le temple de Grungni (33)

Les nains vivent dans Middenheim depuis ses origines. lorsque leurs
ancétres. les allieés d"Artur, creusérent le roc du Fauschlag pour que les
Teutogens puissent s’y Ctablir. Les Venelles accueillent la majorite de
la population naine de Middenheim et le temple de Grungni pourvoit
a leurs besoins spirituels. \

Pour un non-nain. Fentrée du temple est difficile a découvrir . \
Elle consiste de fait en une simple porte de pierre, sise entre deux

atcliers. Au-dela de la porte, une allée couverte descend abruptement,

avant de bifurquer rout aussi brusquement sous un batiment voisin.

Une dizaine de metres sous la surface du sol, le passage débouche sur \
une caverne qui constitue antichambre du temple. La se dresse une .
majestucuse statue de pierre, représentant Grungni appuyé sur sa
pioche apres quil eut ouvert la voie du royaume souterrain des nains.
Tout autre qu'un nain n'ira pas plus loin, et seuls les amis les plus
fiables des devots de Grungni peuvent arriver jusque-la. Inutile de dire :
qu'aucun elfe n'a jamais vu cette picee. o ! e

-

Le temple se trouve dans une salle adjacente et seuls des nains e \) ',ﬁ
peuvent y penétrer. Une autre statue de Grungni y trone, cetle fois de .

bronze, dotée d'une ceinture et dune couronne sertic des plus -
precicux joyaux. Certaines rumeurs pretendent que la statue est d’or

mais ¢'est faux. Dautres signalent que le temple contient une entree

vers la cite inférieure (el page 273 mais les autorités du temple n'ont g 7 . b
jusque-la pas daigné infirmer ou confirmer ces dires.

La guilde des batisseurs
et des architectes (34)

Sictous les magons et les architectes nains sont membres de la guilde
des ingénicurs nains (cf. page 24), cete guildela représente et
supervise les membres des autres races. Les deux corps entretiennent
une rivalité toute professionnelle, mais aucun ressentiment  car,
finalement, ils n'entrent que trés rarement en compétition. Les nains
ct ceux qui veulent des ouvrages de style nain s adressent a la guilde
des ingenicurs, tandis que les autres font appel a celle des batisseurs
ct des architectes. Toutefois, seuls les ingenieurs ont la science et
I'habilet¢ nécessaire pour reparer et entretenir les chaussées, aussi les
autres commandes officiclles sont-elles reparties le plus  equita-
blement possible afin de ne heurter personne et d'éviter toute
accusation de favoritisme.

La maison de la guilde n'est pas grande, mais sa presence  est
imposante. De ses murs de picrre ¢mane une impression de force ct
de stabilite, comme s'ils ctaient eternels. Meme si sa facade est
chrechee et Iezardee par les combats recents, elle a mieux résiste aux
cpreuves des semaines passces que nombre des autres batiments i
proximité du mur sud. A lintérieur. les délicates votites et arches de
son plafond temoignent de Tadresse des membres de la guilde, de
meme que moult autres touches décoratives.

La guilde stattend a ce que le marché de la construction explose suite
aux ravages du sicge. Les carnets de commandes sont déja pleins et
'on prevoit que la demande sera encore plus consequente une fois le
graf et son armée de retour,

Les bureaux des commissions (35)

De meme que la commission pour la sante, I'education et la s¢eurit¢
publiques (ct. page 20), la commission des travaux publics est
simplement appeleée la commission par la plupart des Midden-
heimers. Les conlusions restent toutelois rares car le contexte ou elles
sont citées suffit a les différencicer,

Les bureaux de la commission se trouvent dans un batiment gris ct
terne situ€ pres de langle que décrivent les remparts en approchant
du coin nord-cst de la ville. Comme "abattoir Fleischer situc de lautre
cote de la rue (cl. page 17).ils sont lourdement endommages, et leurs
cmployes - ainsi que les plans des rues et des ¢gouts de la vitle, dont
certains sont si sensibles qu'ils doivent étre gardes loin des veux du
public - ont déménage pour occuper des locaux temporaires dans le
palais (cf. page 12).




La guilde des ingénieurs nains (36)

Ce bitiment trapu et discret est sis non loin de lentrée du temple de
Grungni. Un tunnel secret relie les deux, mais sculs les prétres
supérieurs et les membres de la guilde les plus hauts places le savent.
A la différence de celui de la guilde des batisseurs et des architectes,
le quartier genéral de la guilde des ingenicurs n'est pas concu pour
faire €talage du talent de ses membres; de fait, son architecture est
tout ce qu'il y a de pratique. En fait, la guilde des ingénieurs n’a besoin
d’aucune publicité.

La plupart si ce n'est la totalité des nains exercant un métier dans le
batiment ou l'ingénieric sont membres de la guilde, de méme que
bien d'autres qui exercent pourtant d’autres professions. La guilde fait
cgalement office de moyen de rencontre ¢t de groupe de pression
pour la population naine de Middenheim. et reprend ainsi certaines
des fonctions de la commission pour les intéréts des halflings, des
clfes et des nains. I n'en reste pas moins que la majorité des nains
preferent passer par la guilde plutdt que par la commission, car elle
est entierement dirigée par des nains et n'a aucun licn avec les
autorites de la ville. Ces deux raisons font d'elle, a leur sens, 'organi-
sation la plus apte a defendre les affaires et les intérets des nains
de Middenheim.

Seuls les nains peuvent devenir membres de la guilde, et les aspirants
sont tenus de passer de difficiles ¢preuves dartisanat ou de dextérite
pour étre admis et avoir ainsi le droit de travailler dans la cité, Voici
quelques annces, la guilde des batisscurs ¢t des architectes tenta
drattirer dans ses rangs les nains avant ¢choué a ces épreuves, mais
ces derniers prefércrent sans exception travailler encore plus dur

pour tenter de repasser les tests plutot que de rejoindre une organi-
sation d'un prestige moindre, cuverte aux clfes de surcroit.

Le secteur de la
porte oucst — Sudgarten

Ce secteur s étend de part et d’autre de la route qui conduit dans la cité
depuis la porte ouest. Il est principalement compose de maisons appir-
tenant i la classe moyvenne de la ville, d'échoppes et d'entrepots,

Le secteur Sudgarten, jardin du sud, doit son nom au Grand Parc qui
occupe son extrémité sud. Les rues v sont plus larges que dans le
secteur de la porte ouest et les demeures plus bourgeoises. La porte
ouest comprend en réalité deux secteurs, 'un au nord et Mautre au
sud de la route de la porte ouest; la partie nord est verdoyante et
spacieuse, a 'instar du Sudgarten, et accucille plusieurs temples
mineurs, tandis que sa partie sud est plus peuplée et bourdonnait
dractivités commerciales avant le siege.

La porte ouest ¢t la chauss¢e nord ont vu plus que leur part de
combats en repoussant de nombreuses attaques des  forces
demoniaques de Belakor, le Maitre des Ténebres. Ces zones sont
pourtant moins endommagées que celles de lest. Elles furent
ncanmoins bombardées par des vols de harpies chargees de pierres,
tout en subissant au sol les ravages des déemons invoqué par Be'lakor,
et en particulier ceux d'une entite appelée le Rodeur des Ombres.
Si les pierres des murs et de la porte sont noircies et endommagees,
el que certains Loits ont €té creveés par des rochers tombés du ciel,
les dégats restent cependant moins conséguents que du coté est de
la ville.

Morrspark (37)

A lextrémité est de la partic nord de la porte ouest s'étend Iimmense
cimetiere nommé Morrspark, 11 se trouve non loin de la guilde
des medecins (cf. page 16) et les mauvaises langues soulignent
qu'il ne sagit sans doute pas d'une coincidence. Comme son
nom le suggere, Morrspark est un lieu public ouvert a tous c¢n
plus d’¢tre un cimetiere, mais sa fréquentation est faible. 11 s’agit
sans doute du seul parc de la cité ne comptant aucun camp
de refugics.

Les ¢otés nord et est du parc sont délimités par les mausolées et les
caveaux de familles des riches et des puissants de Middenheim. Mais
la place ¢tant limitée au sommet du Fauschlag, les licux d'inhumation
sc font de plus en plus rares, aussi la moindre concession. méme dans
les partics sud et ouest du cimetiére, reste-t-elle hors de portée de la
bourse du Middenheimer moyen. Ceux qui ne peuvent s offrir micux
sont le plus souvent incinerés ou enterrés au pied de la montagne,
hors des murs de la ville.

Cependant. comme le répetent a envi les classes supérieures de la
population. ceux qui ont les moyens d'étre inhumes a Morrspark ont
cgalement les moyens de doter leur sépulture de monuments
habilement travaillés. Par conséquent, le parc regorge de statues,
d’obélisques, durnes de pierre sur des socles majestueux et autres
démonstrations d’art funéraire.

Pres de enwrée nord du cimetiere se dresse un petit temple dédié 3
Morr. Selon la tradition, il est fait de picrre noire toute simple. dénuée
du moindre ornement. Son entrée n'est barrée par aucune porte, pour
illustrer le fait que e royaume de Morr est toujours ouvert. C'est la
que se deéroulent les offices funebres destines i ceux qui ont les
moyens d'étre enterres dans le pare.

Les pertes provoquees par le sicge ont pes¢ lourdement sur le
culte de Morr, ses prétres et ses cleres se retrouvant soudainement
obligés de donner les derniers sacrements a des centaines,
voire des milliers de corps chaque jour. Derriere la chapelle, une zone
jadis reservee a linhumation des pretres a €€ aménagée pour
accueillic un bacher funcraire. Un service funcbre sommaire
cait organise pour chaque nouvelle arrivee de cadavres, puis
les corps ¢taient incinerés par les pretres pour que leur ame rejoigne
au plus vite Morr et que leur corps soit préservé des nécromancicens
¢t des serviteurs du Chaos, mais aussi pour empéecher toute épidémie
parmi les vivants.




[l ne reste plus du bacher qu'un énorme tas de cendres, peree
li de fragments d'os carbonisés. Une épaisse couche de suic grasse
recouvre les monuments ct les biitiments environnants, et Iair est
encore charge de Podeur de la chair brilée. Les fossoyeurs au service
du parc enterrent les cendres brouctte par brouctte et veillent 4 ce
qu'elles restent humides. de sorte que le vent ne les disperse pas dans
les rues et les habitations avoisinantes. Certains parlent d'y élever un
memorial en Fhonneur de ceux qui ont donné leur vie pour défendre
li cite. le monument arborant des inscriptions en khazalid et en
eltharin en plus du reikspicel.

Comme beaucoup de cimeticres du Vieux Monde, Morrspark accueille
de grands vols de corbeaux, I'oiscau sacré de Morr, La nuit. ils nichent
dans les arbres du pare tandis que, durant le jour, ils survolent fa cité
ou vont sc nourrir aux cadavres des ecorcheurs qui pendent encore
sur les remparts de la cite. Ce manege est généralement vu d'un bon
acilles dévots v voient le triomphe de Morr sur toute vie, y compris
le Chaos, tandis que les esprits plus pratiques apprécient Paide fournie
par les charognards dans le nettovage de la cite.

Grinpark (38)

Grinpark (le parc Vert) se situe au coin sud-est du secteur Sudgarten,
qui lui doit son nom. Comme le Grand Parc (cf. page 13) il est actuel-
lement occupé par un vaste taudis de réfugiés. Des bagarres ¢clatent
regulierement pour s'emparer des places les plus proches de la
fontaine et de sa source d'eau potable.

A son extrémité sud, le parc borde le secteur d'Ostwald (cf. page 18)
¢t les combats entre la pegre de ce dernier et celle des nouveaux
arrivants  du vieux quartier s’étendent parfois jusque sous ses
branches. Les deux camps recrutent activement parmi les réfugiés du
parc. chacun se préparant a4 une guerre finale déterminant qui
controlera le crime a Middenheim.

Le temple de Shallya (39)

Bien que plus petit que les
temples  d'Ulric et de
Sigmar, cet edifice est un

chetdoeuvre d'architecture /
aux  facades de marbre Y

grave, lintérieur décoré de N /
fresques signées par le grand
maitre tileen Angelo di Remas.
Au temple méme est rattaché un =" B
petit hopital, entouré d'un jardin L e
de plantes médicinales.

Le temple de Shallya s'est revéle
dune grande utilite durant le siege. En
plus de s'occuper d'un flot continu de réfugies, les prétresses de Shallya
ont du exercer une vigilance constante pour détecter le moindre risque
de maladie. Feytor I'Impur, un champion de Nurgle, a attaqué la porte
ouest, soutenu par les démons de Be'lukor et les hommes-bétes de
Khazrak le Borgne, mais les épidémies libérées par I'Tmpur ont pu étre
contenues, en grande partie griice aux soins des prétresses.

La fin du siege n'a que peu allégé le labeur du temple, car les
prétresses, assistées de nombreux volontaires issus de toute la ville,
doivent maintenant se consacrer aux réfugiés et aux Middenheimers
qui ont tout perdu durant la guerre. I'hopital est toujours surchargé
et le moindre espace disponible a éré aménagé pour accueillir les
milades ou loger les sans-logis.

Le temple de Myrmidia (40)

Les visiteurs sont souvent surpris de voir un temple de Myrmidia dans
la cite du Loup blane, les deux divinités étant des rivales de longue
date, dans les mythes comme dans la vie politique de 1'Empire.
Ce petit temple fut fonde voici plusieurs siecles par un régiment de
mercenaires tiléens servant i Middenheim durant PAge des Trois
Empereurs. C'est un edifice humble, mais ses trois prétres arrivent i
lentretenir grice aux dons des visiteurs occasionnels et d'une
poignée de gradds de Uarmée de la ville.

Le Benét Ricanant (41)

Blotti sur une petite place non loin de Morrspark. le Bendt Ricanent
était un licu ou il €tait de bon ton d'étre vu. 1l érait toutefois détrone
par le Templier Débauche (cf. page 20) pour ce qui est de lalcool et
du vice, mais €t célebre, a juste titre, pour son cabaret, qui mettait
en scene des satires mordantes visant les riches et les puissants de la
ville. Son atmosphere de rébellion le rendait également populdire
aupres des etudiants.

Aujourd’hui, la taverne est murée et déserte. Ses propriétaires, Hans et
Wanda Kaltenbrunner, I'abandonnérent et s'enfuirent a Altdorf lors de
'approche des forces du Chaos. Pendant le siege. elle fut ouverte et
transformée en hopital de campagne sur ordre du gral, mais elle a été
une fois de plus condamnée en attendant ke retour de ses proprié-
taires. L'une des planches des fenétres de arriere du bitiment est
amovible et les lieux sont secrétement occupés par un groupe de
réfugiés. Les membres du temple de Shallya sont au courant mais n'en
ont pas encore informe les autorités.

Le quartier marchand

Ce secteur regroupe les trois secteurs adjacents de Geldmund,
Kaufseit et Brotkopfs. Si commercants, boutiques el entrepots se
rencontrent dans tout Middenheim, le secteur marchand est le centre
nevralgique du négoce,

Brotkopfs et Kaufseit sont des quartiers presque exclusivement
commercants, regorgeiant d'entrepots, de réserves, avece de temps
a autre une taverne d'une qualit¢ raisonnable. Geldmund est le lieu
de résidence de la plupart des marchands locaux, Le secteur
n'est toutefois pas aussi prospére que Grafsmund et I'élite de la ville
na que mépris pour ses habitants. qu'elle considére comme
des parvenus.




Erant relativement €loigné des remparts, le quartier marchand a
survecu au siege avec un minimum de dommages. En une ou deux
occasions, des bandes de refugies s'en sont pris aux entrepots ¢n
quéte de nourriture, mais la milice a €t¢ prompte a contenir 'émeute.
Aujourd’hui, les réserves sont pratiquement vides, les ¢changes
avee le reste du monde n'avant pas encore repris leur cours.
Les marchands de Geldmund essaient de sauver les apparences en
vivant sur leurs ¢conomies, mais beaucoup craignent que les temps
de vaches maigres ne soient pas €encore termines.

Les diverses tavernes du secteur essaient ¢galement de vivee norma-
lement. Les trois plus célebres - la Lamentation des Cienx, les Bras
du Templior et le Galion Royal - ne survivent que grivce a la détermi-
nation de leurs proprietaires a depenser autant qu'avant le siege.
Laisser entrevoir ses difficultes pécuniaires est un signe de Faiblesse
dans les cercles du negoce et si la plupart des marchands ont autant
perdu que nimporte qui lors de la guerre, ils préféreraient mourir
plutot que de Fadmettre.

La guilde des marchands (42)

Strategiquement situce au carrcfour des routes venues des portes
sud, ouest et est, la guilde des marchands occupe un impressionnant
hatiment de trois ¢lages, decore de stuc dans le plus pur style tiléen,
Bien que les activites commerciales n'aient pas encore repris ¢t que
tout le monde soit a court d'argent et de marchandises, les membres
de la guilde passent Ieur temps i se donner des airs debordes et
prosperes. tout en guettant le moindre signe de faiblesse financiere
chez leurs collégues. [ls se tournent autour tels des requins blesscs,
attendant de voir qui sera devore en premier. ..

La commission du commerce (43)

Officicllement appelee la commission du commerce, du négoce et
des impots, cette organisation municipale fut originellement ctablie

pour surveiller ¢t reguler les cchanges de la communaute des
marchands de la ville, Mais les fonctionnaires charges de Noffice
n'ctaient pas de taille 4 résister a la ruse et a la subtilite des
marchands, si bien qu'a present, la quasi-totalite des postes de haut
rang de cette administration ¢st occupée par un membre de la guilde
des marchands. Certains d'entre eux, lorsqu'ils peuvent parler en
toute sccurite, appellent la commission «lannexce» et dans les faits.
les marchands de la ville n'ont de compte a rendre qu'a cux-meémes.

La commission dispose aussi de contacts parmi les divers corps de
metiers et leurs guildes, et de nombreux accords lucratifs ont ¢te
passés derricre ses portes. A I'heure actuelie. ses membres sont
occupés par la recherche dun precédent juridique qui permettrait
aux commercants de récupdérer leurs impots versés pour «renforcer
I'économic de fa ville ».

Les Coches du Loup Véloce (44)

En theorie, le Loup Veéloce est le concurrent direct des Coches de
Chetteerroc (ef. page 21) sur les routes desservant Middenheim mais,
bien qu'une grande rivalite existe entre les deux compagnies. elles se
sont. dans les faits. partage equitablement le marche. Tandis que
Chateairroc dessert Altdort et les régions au sud de la cité. ie Lonp
Véloce controle les lucratifs acces a Marienburg ¢t les routes
conduisant au nord de UEmpire.

Les ceuries du Lowup Veloce sont pourtant calmes a 'heure actuelle.
Tous leurs chevaux ont en effet €1¢ requisitionnés par armce. de
méme que la majorite des cochers. Les diligences prennent la
poussicre dans leurs remises et seuls deux intendants demeurent
cncore pour essayer de gerer Paffaire. Les terres au nord de
Middenheim ont ¢normément souffert aux mains du Chaos et, bien
quunce caravane bien protegee arrive encore de temps a autre de
Marienburg, les routes sont tres loin d'etre stires. Nul ne sait quand les
trajets reprendront leur cours nornal.




CSARVA ok

Apr:':s la Tem pétt:

“histoire des hommes signale que le roc etait intact lorsqu’Artur

et les Teutogens le decouvrirent. Elle n'accorde quun role

mincur aux nains de la region pour ce qui est de Fascension des
hommes au sommet de 'Ulriesberg, mais la tradition naine en parle
tout autrement. Avant que les humains ne viennent v ctablir une cite,
le rocher qui accueille Middenheim etait appele Grazhvakh Grungni
- la tour de Grungni - par les nains, Pendant des siceles, des mineurs
nains creuserent la roche, en tirant un flot continu d'or ¢t autres
mineraux.

Les tunnels qui eriblent le sous-sol de Ta ville faillirent conduire a sa
perte, lors d'un sicge en 17500 11s ont depuis ¢te scelleés et les autorites
de Middenheim restent conscientes du risque que constituerait une
attaque souterraine. Les rumeurs parlant de tunnels encore en service
sous la ville continuent de circuler et les occasions ou une creature
en emerge pour semer la panique dans la ville avant d'¢tre abattue ne
sont Pas rares.

Lors du siege. la ¢ite souterraine a ¢t¢ aussi aprement disputée que les
remparts ¢t les portes de Middenheim. Les hommes-bétes  ont
longuement ccume les flanes de PUlricsberg a fa recherche de
I'entree des tunnels, tandis que de farouches batailles souterraines ont
apposc des combattants des tunnels et des ratiers aux vils skavens.

Immediatement apres le retrait des forces du Chaos qui encerclaient
Middenheim, 1e graf Boris ordonna la purge de tous les tunnels
connus ct des egouts, mais aussi la fermeture des passages souterrains
qui avaient cte envahis. Cette tache fut rapidement exccutée par la
guilde des ingenieurs nains (cf. page 24). mais le fait est que personne
ne sait exactement combien de tunnels existent. Un nombre impres-
sionnant de batiments de la ville se dressent au-dessus de caves
profondes, ¢t les tunnels sont utilises depuis des siecles pour

acheminer des marchandises et conduire des affaires qui ont tout
interet a rester a 'écart du regard des autorites. Plus d'un culte de
serviteurs du Chaos a ¢te decouvert alors qu'il pratiquait ses rites
impies dans un temple wille dans la roche. sous les fondations d'une
maison respectable. Meme les nains admettent qu'il feur faudra du
temps pour decouvrir Fampleur des passages creuses par les skavens
a la faveur du sicge.

Le réseau des égouts -

Les egouts de Middenheim descendent vers le bas des pentes de la
montagne depuis le coeur de la ville, pour expulser leurs dechets en
des endroits precis des flanes de I'UIricsberg. De lourdes grilles de fer
ferment leurs points de sortic, renforcces par des sortileges au debut
du siege pour empécher quelles ne deviennent des voies diacces
pour 'envahisscur. Pendant le siege. les egoutiers (cf. page 28), les
combattants des tunnels nains et les autres unites qui. d'une facon ou
d'une autre, s'ctaient attirces les foudres de leur commandant v
patrouillaient regulierement. Cette affectation n'avait

riecn de

populaire et chacun tentait d'eviter cette corvee.

Les tunnels supérieurs

Uin reseau complexe de tunnels est relie aux cgouts a des points
strategiques. Les entrees de la plupart d'entre cux ont éte
condamnces avec des rochers ou autres débris. mais rien ne garantit
que toutes aient ¢te localisces. Les tunnels supcricurs peuvent etre
classes en trois categories decrites dans les pages suivantes.
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NOUVELLE CARRIERE: EGOUTIER

Les Egoutiers sont un corps particulier sous les ordres du guet. dont
le but est de veiller 4 la securite des egouts de la ville et de la cité
souterraine. [l faut un certain courage pour patrouiller dans les fetides
bovaux qui les constituent, mais les Egoutiers sont peu exigeants pour
ce qui est de choisir de nouvelles recrues, en particulier vu le manque
de volontaires pour un travail aussi dangereux et déplaisant. Une
patrouille typique est forte de 6 4 8 Fgoutiers.

Note: si vous déterminez aléatoirement votre carriére initiale, vous
pouvez cchanger celle de Garde pour celle d'Egoutier avec la
permission de votre MJ.

Profil principal

Compétences:

Alphabet sceret (Pisteur) oz Pistage, Deéplacement Silencieus,
Dissimulation, Escalade, Esquive, Fouille o Natation, Perception.
Talents :

Camouflage souterrain, Resistance aux maladies ou Sur ses Gardes.
Dotations :

Arbalete avec 10 carreaux, lanterne, armure legere (veste de cuir).
Acces:

Combattant des tunnels, Garde, Geolier, Milicien, Paysan, Ratier.
Débouchés:

Combatrant des tunnels, Contrebandier, Garde, Mercenaire, Ratier,
Sergent, Veteran.

Caves

Beaucoup de maisons de Middenheim disposent d'une cave et celle-
¢i, particulierement dans le cas des maisons luxueuses. peut atteindre
des dimensions considérables. En plus de ces caves qui permettent
d’entreposer des denrees périssables et du vin, la plupart des familles
aisces posscdent des cryptes privees situees sous leurs demeures,
ainsi que des chambres fortes pour proteger leurs biens precicux. Les
nains riches habitent souvent de vastes maisons souterraines, leur
partic émergée n’etant la que pour obéir aux conventions.

Les catacombes

La surcharge de Morrspark (cf page 24) est essentiellement due a
son impossibilit¢ de s'¢tendre mais, a l'insu de la majorite des Midden-
heimers, il a pourtant e¢r¢ agrandi au fil des siccles, et ce
vers le bas. ..

On accede aux catacombes par une trappe cachée dans le temple de
Morr des escaliers conduisent a un dédale de tunnels accueillant des
cryptes et des ossuaires. 11 s’agissait a lorigine du cimetiere des
premiers nains de la ville, ou ces derniers reposaient, selon leurs tradi-
tions, «dans la bonne roche qui leur a donné naissance». Cependant,
les lieux d'inhumation en surface étant de plus en plus difficiles a
trouver, le culte de Morr a pu passer un arrangement avec les nains, ¢t
une partic des catacombes a €t€ ouverte aux morts des autres races,

Les prétres de Morr ont toujours ¢t€ conscients de la possibilité d'une
attaque venue du coeur de Ja montagne. Un nécromancien isole
trouvant 'entrée des catacombes pourrait aisément lever une armdée,
s'il disposait du temps nécessaire, avant de s'en prendre a la surface
ou il causerait des ravages considérables. Pour cette raison, les
catacombes sont resteées secretes pour les Middenheimers, a
I'exception des prétres, des nains et des autorités de la ville, Durant le
siege, elles furent étroitement surveillées au cas ou des skavens ou
autres monstres s'y faufileraient, mais clles sont restées sures.

Les tunnels de contrebande

Les tunnels les plus difficiles a défendre furent ceux creusés au fil des
siecles par les voleurs, les contrebandiers et autres, qui desirent aller
et venir dans la ville sans attirer 'attention du guet. De ce fait. les
autorit¢s ne connaissent qu'une infime partie de ces tunnels et le
puzzle n'est découvert que piéce par picce, dautant plus que de
nouveaux passages apparaissent au fur et 4 mesure que les anciens
sont découverts et leurs utilisateurs arrctes.

Les hommes mystérieux qui controlent ke crime a Middenheim furent
prompts a comprendre quiils avaient autant a perdre que le graf si la
cite tombait aux mains du Chaos. Ils déploverent donc leurs propres
forces pour défendre leurs secteurs de la Cité Inférieure. Méme s'ils
n'avaient pas l'entrainement des égoutiers, des ratiers et des combat-
tants des tunnels, ces défenseurs furent tout aussi efficaces pour
contrer l'avancee des skavens. Aujourd’hui, leurs barricades sont
dégagées precautionneusement, car les hors-la-loi sont tout aussi
desireux que les seigneurs de Middenheim de reprendre leurs
activités

Le palais souterrain

Tous les Middenheimers savent que les majestucux biatiments du
palais (cf. page 12) ne sont que la partie visible d'un ensemble
beaucoup plus vaste. Sous le palais s'etendent des cryptes ou
reposent les précedentes générations de Todbringer. ainsi que les
grafs encore plus anciens. Les sous-sols du palais abritent aussi les
coffres de la ville, ainsi que la fortune personnelle du graf.

Tout ceci est protege par les pieges les plus astucieux et les sortileges
les plus puissants qui soient. La roche entourant ces salles a eté durcie
jusqu’a atteindre la robustesse du diamant par les sorciers de I'Ordre
Dor¢, si bien qu'il est pratiguement impossible d'y creuser des
tunnels. On murmure aussi que de redoutables esprits de la terre
surveillent les lieux. lies par des sortileges de sorte quiils s’en
prendront a tout intrus avant méme qu’il nait Noccasion d'entrer
dans les salles en question.
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Une rumeur persistante fait ¢tat d'un passage partant des appartements
du graf dans le palais intéricur et émergeant au pied de la montagne.
Ln tel passage existait bel et bien, mais les premiers Todbringer le firent
reboucher par les ingénicurs nains, aidés de puissants rituels magiques.
Lidée meéme d'un graf abandonnant sccretement sa cit¢ ctait unc
insulte a I'honneur des Todbringer, sans compter que, de facon plus
pragmatique, un passage permettant de sortir discretement des appar-
tements du graf permet également d'y entrer. ..

L'Undgrin

Les nains de laTour de Grungni habitaient une prospere communauté
souterraine bien avant Uarrivée des premiers humains. A I'insu de la
plupart des gens de la surface, ses demeures €t ses routes sont encore
respectueusement entretenues par les descendants de ceux qui les
creuserent : tel est le respect qu'ont les nains pour les traditions de
leur peuple et ses travaux. Ce reéseau de passages et de salles porte le
nom khazalid d'Undgrin («le chemin sous terrer) et est l'un des
piliers de la communauté naine de la ville.

La principale entrée sur 'Undgrin se trouve dans le temple de
Grungni (cf. page 23) ¢t dans la salle du conseil de la guilde des
ingénicurs nains (cf. page 24). La plupart des nains ont connaissance
de I'existence du tunnel qui relie les deux batiments, mais seuls ceux
des clans locaux et leurs plus proches amis et alliés savent a quel
point ['Undgrin est ¢tendu. Le tout est trop petit pour étre qualifie de
forteresse naine, mais certains Pappellent Khazad Grazhyakh, la forte-
resse de la tour, dans un mélange de fierté et d"humour.

LUndgrin s'enfonce plus profondément que la plupart des tunnels
amenant a la surface, et les nains maintiennent la tradition de sa
défense contre les infestations skavens et autres invasions. Sachant la

disgriice qui s'abattrait sur la communaut¢ entiere sio un seul
envahisseur était entre dans Middenheim grice a 'Undgrin, les nains
ont veillé a ce que leurs tunnels soient Fune des parties de la cite les
plus stures pendant le sicge.

Les tunnels inférieurs

Depuis des siccles, les skavens ocuvrent dans les souterrains de
Middenheim dans le plus grand secret. Et bien qu’ils se soient
montrés plus actifs durant le siege, ils sont relativement peu
nombreux. En effet, les divers clans qui y resident luttent autant entre
cux que contre les forces de la cite. De plus, les hommes-rats ne
constituent pas le seul péril a roder sous Middenheim. Un aventurier
trop curicux peut rencontrer toutes sortes de monstres dans des
tunnels et des cavernes depuis longtemps oublies.

Les hommes-bétes

Bien avant que le seigneur des bétes Khazrak n'envoic des celaireurs
pour découvrir un passage dans la ¢it¢ depuis le pied de 'Ulricsberg.
la montagne abritait des hommes-bétes. En effet, et méme si cela peut
paraitre etrange, les Middenheimers ne se sont jamais soucies des
terres se trouvant juste a leurs pieds, Ils font entierement conliance i
leurs murailles pour les protéger et, tant que les portes de la ville, les
chaussees et les routes sont sures, ils ont tendance a ignorer ce qui
peut se passer ailleurs.

Les denses foréts et les amas de roc au pied de 'Ulricsberg n'ont
jamais €ét¢ dégagés. Les voyageurs empruntent les ponts sans préter
attention a ce qui se passe en dessous et si des aventuriers font
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~ LE PROJET SUPREMATIE ~

Les skavens infestent les tunnels de Middenheim depuis des temps immémoriaux, Les nains les combattaient déja dans les mines de la
Tour de Grungni bicn avant arrivée des Teutogens. et les multiples campagnes destinées it les chasser une fois pour toutes de 1'Ulricsberg
ne rencontrent que des succes de courte durée. Sachant tout cela, le graf Boris ¢t les autres commandants de Middenheim ont su se
montrer tres vigilanes face aux menaces potentielles venues d'en-dessous.

Alors que les forces d’Archaon encerclaient peu i peu la cite, des rapports de plus en plus fréquents signalérent des skavens parmi
les assicgeants, mais leur présence fut bien plus rare lors des batailles en surface qui se déroulérent aux portes el sur les murs de la
ville. Toutcfois. il est certain que les hommes-rats aiderent efficacement les forces du Chaos lors du siege. Avec le recul, il semblerait qu'ils
aient davantage servi leurs propres desseins que ceux du Chaos.

De feroces combats souterrains eclaterent autour d'une zone précise, profondément enfouie au coeur de 'Ulricsberg. Méme si les skavens
furent facilement repousses des tunnels supcricurs, leur défense se fit bien plus acharnée a I'approche de ce point. Malgré des assauts
replies de troupes spécialement entrainées et d'aventuriers endurcis, la résolution des hommes-rats tint bon et ils nabandonnérent pas
ce qui semblait ¢tre leur repaire. Finalement. il fut decidé de sceller les tunnels y conduisant et d'y poster des gardes pour empécher toute
tentative de réouverture. Mais les skavens resterent sur leurs positions et ne tentérent plus de franchir les barrages.

Leur présence sous la ville fut renue secrete afin de prévenir une panique générale. Tant qu'ils étaient contenus, ils ne pouvaient provoquer
aucun dommage. pensait e graf, mais quelques signes discrets tendaient @ prouver le contraire.

e

Des documents retrouves sur le cadavre d'un prophete gris font des réferences cryptiques a une grande découverte, dont le nom queekish
peut étre approximativement traduit par projet Suprématic. Les informations sur ce projet, autres que son nom. étaient toutefois inexis-
tantes. La garde des tunnels scellés fut doublée, mais il n'était rien que les Middenheimers puissent faire de plus. Des tentatives visant i
scruter magiquement le repaire des skavens furent contrées par des interférences. ce qui, d'aprés les sorciers impliqués, trahissait la
presence d'une importante quantite de malepierre. Certains argucrent qu'une telle concentration de skavens indiquait assez bien la
presence de cette substance, sans que des sorciers aient a le confirmer,

Des eclaireurs furent envoyes espionner les skavens, mais un seul en revint vivant. Malheurcusement, il avait perdu la raison et son corps
mutait si rapidement qu'il dut écre tue sur-le-champ. 11 délirait, marmottant des phrases incohérentes a propos d'un grand hémisphére
abrite dans une immense caverne sous la cité et surveille par des ICgions de skavens, mais personne ne put déterminer si ses paroles
ctiaent vraics.

Lorsque les forces du Chaos quittérent Middenheim apres un siege de douze jours, les tunnels scellés furent rouverts, et des groupes
dravenrturiers et de soldats specialisés dans ce genre d'operations [urent envoyés pour savoir si les skavens aussi s'en ¢taient allés. A 'heure
actuelle, ces patrouilles ne sont pas encore revenues, et personne, du moins personne de vivant et de sain d'esprit, ne sait exactement
ce que signific ce projet Suprématic, ni ce quest hemisphere évoque par le dément. Beaucoup pensent qu'il s’agit simplement d'une

hallucination due a I'exposition prolongée a la malepierre, également responsable de ses mutations.

parfois des incursions dans les bois pour y chasser 'homme-béte,
aucun effort n'a jamais €té fait pour domestiquer les environs. Le sol
y est trop rocheux pour étre cultivé, et personne ne voudrait vivee au
pied du roc car que cest la que les egouts de la ville se déversent. Le
village le plus proche est un bidonville du nom de Wattenburg, situé
pres de Pextremité de la chaussée ouest. [1 n'est 4 présent que ruines,
ayant €1¢ détruit par Fenvahisseur.

Les hommes-betes vivant a 'ombre du Fauschlag n'ont jamais eté
assez nombreux pour constituer une menace séricuse pour la ville,
aussi personne n'a jamais juge bon de prendre la peine de les exter-
miner. Les Middenheimers en sont venus a les considérer comme des
animaux  exotiques faisant le charme des ctendues sauvages
entourant la cité, la distinguant encore des autres villes impériales, et
les chevaliers Pantheres qui forment la garde rapprochée du graf ont
decore d'une tete d’homme-béte leur blason.

Mais suite au siege, les mentalités commencent a changer. La vue
d'une armee entiere d'hommes-bétes attaquant une chaussée et
fouillant les [lancs de 'Ulricsberg en quéte d'un passage a €1é un
veritable choc pour les middenheimers, qui ont ainsi compris que
leur laisser-aller ¢rait dangereux. Bien que Farmée de la ville soit au
loin et que Ie guet ait déja du mal 2 maintenir ka loi et l'ordre, certains
groupes independants se sont imposcs d'organiser des battues
regulieres au pied de la montagne, afin d'y éliminer les hommes-bétes
et autres creatures dangercuses qui v pullulent.

De plus, Ia commission des travaux publics (cf. page 23) a annoncé
qu’elle versera la somme de | co par tunnel ou salle a quiconque peut
lui fournir des cartes precises des passages qu'elle n'a pas encore
repertorics.

La faune Ed

En plus des hommes-bétes, des créatures plus naturelles mais tout
aussi dangereuses résident au pied de la montagne: des ours. des
pantheres des cavernes et autres prédateurs.

Des creatures volantes nichent sur les pentes ainsi que dans les
cavernes situées en altitude. Des aigles, et parfois des grands aigles, s'y
ctablissent de temps a autre, la ville leur fournissant de quoi sustenter
leurs aiglons sans trop d’efforts. Tuer ces créatures protege les
citoyens, mais les capturer. particulicrement les plus jeunes qui
pourront ¢tre domestiqués, est encore plus lucratif,

Sombres actes & lieux ténébreux

De sinistres histoires circulent, évoquant des cavernes situces au
cocur meéme de I'Ulricsberg, ou l'intrépide peut découvrir maints
dangers et maints trésors. La vaste majorité de ces histoires ne sont
que des mythes. Certaines ne sont peut-€tre meme que des sornettes
destinces a attirer des aventuriers dans une embuscade tendue par
des voleurs. Apres tout, les aventuricers ont souvent de Uor et du
matériel de qualité, sans compter qu'un cadavre [rais et proprement
tue peut rapporter gros aupres des medecins les moins scrupuleux.

Cependant, certaines de ces légendes sont bel et bien fondées. Car
dans les entrailles de I'Ulricsberg, qui sait quelles créatures hantent
les tunnels abandonneés et les vieilles mines naines ? Les skavens et les
hommes-betes ne sont pas les seuls 4 etre restes sur place apres le
retrait de 'armee d’Archaon. Des demons rodent dans les catacombes
oublic¢es ou les temples souterrains, el d'autres monstres attendent
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sans doute le bon moment pour tirer profit de 'absence de 'armée
de Middenheim et préparent une attaque sur cette ville qui se croit
desormais a abri.

Par exemple, les déplorables conditions d'hygiene résultant du sicge
et la presence de tant de réfugiés constituent une occasion unique

ous voudrez sans doute mettre en scene des aventures se

déroulant a Middenheim avant, pendant ou apres les événe-

ments decrits dans ce livre. Voici quelques idées de scénarios
qui pourront étre developpées par des MJ imaginatifs

Des gardes ont surpris d'étranges silhouettes occupées a
venerer le projectile de canon apocalypse tombeé sur abattoir
Fleischer. Les joueurs doivent enquéter ¢t découvrir ce qui
arrive aux déments qui ingerent les residus du projectile. ..

o

Les Coches du Loup Veloce doivent recupcrer des chevaux s'ils
veulent reprendre leur activité, Tls envoient un agent au nord-
ouest, vers Maricnburg, pour acheter de nouveaux animaux,
mais celui-ci aura besoin de protection et daide a Faller comme
au retour: la region grouille encore des restes de armée
d’Archaon, méme ¢parpilles.

Les chevaliers Panthére sont en danger. La rumeur prétend que
leur mascotte, unce (¢le d’homme-béte, s'est mise a parler.
Quelquiun a vu trois gros sangliers détaler hors de leur camp et,
bizarrement, trois chevaliers manguent a Fappel, On raconte que
la tete appartenaic 4 un chaman et que celui-ci a maudit les cheva-
liers, faisant d'eux des animaux. La seule solution consiste i réunir
le squelette et le crane du chaman.

pour un serviteur de Nurgle. Bien que lente. la maladie tue tout aussi
starement que I'épée. et les conditions sont optimales pour une
epidemic sans précédent. ..

IDEES D’AVENTURES

Fanamis Shassaran de I'Oie des Moissons st bien deécide 2
reconstituer son stock de nourriture. I fait appel aux P, particu-
lierement si un ou plusicurs d'entre eux sont des halflings. 11 sait
que le train de bagages de FEmpire se trouve non loin de La ville
et il connait un halfling qui v travaille pour le maitre queux.,
I sait aussi que 'Empereur ne lui tiendra pas rigueur de la dispa-
rition de quelques denrces. et assure aux volontaires qu'ils
scront richement récompensés. Tout semble bien engagé. .

o

Des livres precicux ont disparu du Collegium Theologica
Qui les a voles? Un seigneur du crime avide de richesse,
un crudit disgracie, un magicien proscrit? Le Collegium
souhaite que Paffaire soit réglée sans s ¢bruiter, car ces vols
seraient tres embarrassants pour sa réputation s'ils ctaient
connus du grand public.

L'ecuver d'un chevalier bretonnien venu défendre Middenheim
cherche a connaitre le destin de son maitre. 11 ne figure pas parmi
les morts, aussi Iecuyer est-il sUr que son seigneur est encore ¢n
vie. Peut-€tre les Ctranges elfes des bois I'ont-ils enlevé, 4 moins
quiil nait ¢e fait prisonnier par des maraudeurs du Chaos?
La famille du chevalier serait tres reconnaissante. assure 'éeuver,
si les personnages decouvraient la verité, et doublement s'ils le
ramenaicent chez lui.
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— CHAPITRE | —~
DES RATS DANS LA VILLE

de Middenheim a s'Etre lie d'amiti€ avec eux. Aprés lui avoir confi€ la garde de leur précicuse icone, Morten est assassing et nos

D ans ce chapitre, nos aventuriers sont suspectés du meurtre du pere Morten du temple de Sigmar, l'un des premiers habitanes

heros sont apparemment les derniers a 'avoir approche. De plus, il semblerait que Uicone que les PJ se sont donné tant de mal

a rapporter a Middenheim a disparu.

Tout en tachant de s'innocenter, les aventuriers découvrent des indices impliquant des espions skavens venus d’en dessous de la cité.
Alliés 2 un culte de la surface, les skavens ont assassing le prétre et dérobé Iicone pour des raisons inconnues. Les aventuriers doivent
suivre la trace des skavens dans les tunnels et chemins de la cité souterraine et faire face au culte sur son terrain.

»

Iaventure d'introduction contenue dans Warbamimer. le

Jeu de vole. Les P ont atteint Middenheim sans encombre,
y apportant I'icone de Sigmar qui leur avait €té remise par le pére
Dietrich. Leur premiere tache est de déposer l'icone au temple de
Sigmar afin qu'elle v soit gardee.

C ette aventure fait suite & En passant par la Drakwald,

Si vous n'avez pas jou€ En passant par la Drakwald, mais
souhaitez commencer directement par Les Cendres de
Middenheim, vous pouvez lire le résumé suivant aux joueurs:

Vous venez juste darriver a Middenbeim aprés
avoir quitté votre village, qui a été envahi par une harde
d'bommes-bétes — une de ces bandes dispersées issues
de la grande armée chaotique venue du nord, vaincue
récemment devant les remparts de la cité du Loup Blanc.

DEBUT DE L'AVENTURE

En plus des réfugiés que vous avez escortés en licu
sity, vous avez emporté la sainte rvelique de I'autel du
village: une ancienne icone représentant Sigmar lui-
méme. Plutdl que de voir celie relique tomber entre les
mains des bommes-bétes, vous soubailez la porter a
Middenbeim pour la déposer au temple de Sigmayr.

Les PJ, ainsi que les refugiés qu'ils escortent a Middenheim,
trouveront un refuge temporaire dans le quartier surpeuple
d’Ostwald, la porte sud (cf. page 18). Lia, un certain nombre
d’entrepots abandonnés ont ¢été transformés en camps de fortune
pour réfugiés. Des bénévoles de la cité, sous la supervision de
préetresses de Shallya, soignent les blessés et s'occupent des
réfugics, dont certains se retrouvent dans la cit¢ sans autres
possessions que leurs vétements. Bien que cela puisse servir de
base temporaire aux PJ, il est évident que les ressources de la cite
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- déja affaiblies par le récent siege - sont sur le point d'étre
complétement épuisées, €t on encouragera ceux qui peuvent
s’offrir un autre point d'attache 4 le faire.

Le temple de Sigmar

Tout habitant de Middenheim sera capable d’indiquer aux PJ
la direction du temple de Sigmar. Il s¢ situe dans le quartier
de Freiburg (cf. page 21), non loin de la porte nord. C'est
unc imposante structure monolithique, pas aussi grande que
le fameux temple d'Ulric (également 4 Middenheim), mais asscz
pour accueillir les fidéles de Sigmar dans une des grandes cités
de 'Empire.

Une fois arrivés au temple, les P] seront présentés au pere
Morten, un prétre érudit qui enseigne au Collegium Theologica de
Middenheim (cf. page 22) en plus de ses activités au temple.
Le pére Morten est un petit homme d'un peu plus de quarante

AU SECOURS DE LA GARDE

orsque les PJ sortent du temple de Sigmar, ils sont accostes
par deux membres du guet de Middenheim qui les
attendaient 1a.

« Bienvenue a Middenbeim!y, dit le plus grand
des deux, tichant sans grand succes de paraitre amical.
«lLe commandant du guet soubaile s’entrelenir avec
vous des hommes-bétes que vous avez renconlres.
Si vous voulez bien nous suivre?»

11 est eévident que les PJ ne font I'objet d'aucune suspicion, aussi
ne devraient-ils pas se métier de 'invitation des gardes. Toutefois,
s7ils refusent, une patrouille plus nombreuse leur sera envoyée
afin de les mener de force au commandant.

Entretien - avec

le commandant Y

\

Le quartier général du guet est un grand édifice de pierre, proche
de la porte sud. Une fois entrés, les PJ sont escorteés jusqu’a un
grand bureau situ¢ a I'étage supcricur, ol le commandant du guet
les attend.

«Merci d'étre venus », dit-il tout en les jaugeant du
regard. « Mon nom est Ulrich Schulzmann. Je suis le
commandant du guet de la cité, et en l'absence du graf.
je suis responsable de la sécurité de Middenheim.
On m'a appris que vous avez renconlré des hommes-
bétes lors de volre voydge jusqu’ici. Je soubailerais
savoir o, el avoir une estimation de leur nombre, »

~ LICONE ~

D'environ 10 centimetres de cote, icone est une peinture sur bois aux couleurs assombries par le
passage des siccles. Les ornements dores et le cadre en fer obscurcissent 'image, mais la partie centrale
est claire et represente un grand guerrier habillé a la mode de Mancienne tribu des Unberogen. qui tient

d'une main un grand marteau de guerre.

La valeur marchandce de icone est évaluce a 100 co, conformément a son age et i sa teneur ¢n or. Un
collectionneur d’art ou un sigmarite dévoué sera prét a payer plusicurs fois cette somme. Lorsque le
temple de Sigmar apprendra 'existence de Uicone, rien ne empéchera de s’en emparer.

ans, d'un naturel enjoué, aux yeux gris-brun d'ordinaire plissés qui
s'¢carquillent lorsque les PJ lui montrent U'icone.

w«lncroyable!», dit-il. « C'est la plus ancienne icone
de Sigmar que jaie jamais vue! Regardez donc les
dorures sur le bord: du savoir-faive nain, jen suis
certain. Lt la facture des vélements —c'est si ancien gue
cela pourrvail étre une ceuvre d'aprés modéle! Vous
nous confiez la un trésor bien précieux, el au nom du
temple, je vous remercie mille fois!»

Le pere Morten ordonne a I'un des prétres initics du temple de
remettre a chacun des PJ la somme de 25 co en guise de remer-
ciement. On leur offre également un pendentif représentant le
marteau de Sigmar (un pendentif en argent d'une valeur de 5 co),
porte par les prétres du temple et les sigmarites les plus dévoués.

Siocette aventure fait suite 4 En passant par la Drakweald,
Faventure d’'introduction contenue dans Warbamimer. le jeu de
role, les PJ peuvent informer Schutzmann au sujet des hommes-
bétes qui les ont forcées a abandonner Untergard. lls peuvent
¢galement lui parler des forces chaotiques qu’ils ont rencontrées
lors de leurs pérégrinations, avec force détails s%ils le désirent. Si
vous commencez directement par la présente aventure, un simple
« Nous lui racontons comument les homnies-béles ont attaguc le
villetge » sera suffisant.

Le meurtre le plus abject

Quel que soit le récit des PJ a Schutzmann, celui-ci est interrompu
lorsque quelqu’un frappe a la porte. Un clerc entre et remet un
mot au commandant Schutzmann. Celui-ci le lit, les sourcils
fronces, et se retourne vers les PJL

«Plus t6t dans la journée, vous vous éles rendus au
temple de Sigmar, oti vous avez confié un objet au pére
Morten, est-ce exact?»

« D'aprés cette note,» continue-t-il, «le pére Morten
a élé retrouvé mort il y a wmoins dune beure,
apparemment assassiné. L'objet a disparu et il
apparail que vous éles les derniers d l'avoir vu vivanl.
Je crains de devoir vous demander de me remettre vos
armes et de demeurer ici jusqu'a la fin de notre
enguéte. »

Plaider non coupable

Malgré les apparences, Schutzmann ne tient pas particuliérement
a désarmer et enfermer les PJ. Son expérience d'enquéteur lui




indique tres clairement qu'il serait peu probable que les PJ aient
remis I'icone au pere Morten si leur intention érait de la garder
pour eux. Toutefois, puisqu’ils sont les derniers a l'avoir vu vivant,
la procédure exige qu'ils soient placés sous surveillance «dans le
cadre de l'engiéte ».

Voila une opportunit¢ pour les PJ de persuader Schutzmann de
leur innocence et de lui offrir leur aide pour mener 'enqucte.
Un test de Commérage réussi convaincra Schutzmann de U'inno-
cence des PJ. N'oubliez pas de tenir compte de linterprétation
des PJ, en modifiant la difficult¢ du test selon la qualité des
arguments des joueurs,

Bien sur, il est toujours possible que les PJ paniquent et tentent de
fuir. IIs devront alors triompher d'une dizaine de membres du

LE GUET DE LA CITE

Le profil suivant peut €tre utilise tout au long des Voies de la
Demuncation.: les Cendres de Middenbeim pour tout membre
type du guet de fa cite de Middenheim. Ce profil sapplique
aussi aux gardes ou aux miliciens qui les P] pourraient ¢tre
amends a rencontrer.

-~ MEMBRE DU GUET -

Carriére: Garde
Race: humain

Profil principal

30%

30%

1 10 3 1 4 4 1 0 0 0

| Compétences:

Commerage + 10%,

Connaissances

- académiques (droit),

Connaissances

géncrales (Empire),

Esquive, Fouille,

Intimidation,

Langue (reikspiel),

Perception, Pistage

Talents : Coups assommants,

Coups puissants, Désarmement,

Intelligent, Résistance accrue,

Sang-froid

Armure: armure legere

(veste de cuir)

Points d’Armure:

tete 0, bras 1, corps 1, jambes 0

Armes: arme i une mauin (épcee), dague

Dotations: ecusson du guet, lanterne ¢t
perche (la nuit), uniforme.

guet (cf. profil type) avant de s’échapper. Schutzmann considere
leur fuite comme un aveu de culpabilité et lance immédiatement
un avis de recherche contre eux. En conséquence, le guet leur fera
la chasse, et toute rencontre avec I'un de ses membres sera
hostile.

Si les PJ réussissent a convaincre Schutzmann qu'ils ne sont pas
liés au crime et lui offrent leur assistance, celui-ci acceptera.
Le guet manque de personnel pour maintenir I'ordre et veiller a
la défense de la cit¢ en l'absence du graf, d'Ar-Ulric et de ses
chevaliers, aussi Schutzmann accueille-t-il avec joic toute aide
supplementaire. 11 dote les PJ d'un mandat d'enqueteur (Aide
de jeu 1). Montrer le mandat aura des effets différents en fonction
de leur interlocuteur ; ces effets sont décrits dans la suite du texte
de 'aventure.

Bien str, il est ¢galement possible que les PJ rendent leurs armes
et acceptent emprisonnement avee docilite. Si c'est le cas, ils
seront emprisonnés quelques heures avant d'étre ramenés au
bureau de Schutzmann pour un autre interrogatoire. Cela leur
donnera une chance de convaincre le commandant de leur
innocence. Si un manque de chance aux dés empéche plusicurs
fois les PJ de s'innocenter. Schutzmann fera venir un prétre de
Verena pour les questionner.

Une fois leur innocence ¢tablie, les PJ sont renvoyes au bureau de
Schutzmann, qui leur remettra leurs mandats (Aide de jeu 1) ct
leur demandera de participer a I'enqucte.

Ulrich Schutzmann

Schutzmann est un homme imposant d'une cinquantaine
d'années, grand (1,85 metre) et bien biti, aux cheveux gris coupes
courts et aux yeux bleu foncé. Il est renomme pour son sens aigu
de la discipline et I'efficacité avec laquelle il gere le guet de la cite.

— ULRICH SCHUTZMANN ~
COMMANDANT DU GUET

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

Profil principal

S0%

Compétences:

Commandement +10%, Commerage
+20%, Connaissances académiques
(droit, stratégie/tactique),
Connaissances géncrales

(Empire +10%, Tilée), Equitation,
Esquive, Fouille, Intimidation +10%.
Langage secret (langage de bataille),
Langue (reikspiel, tileen),
Perception +10%, Pistage

Talents : Acuit¢ auditive,

Combat de rue, Coups assommants,
Coups puissants, Désarmement,
Maitrise (armes lourdes), Menacant, Resistance accrue, Sang-froid
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Chapitre I: Des Rats dans la Villc/ﬁ@//&j

Armure : armure moyenne (armure de mailles compléte, casque)
Points d’Armure: téte 5. bras 3. corps 3, jambes 3

Armes: arme i une main (¢pée). dague.

Dotations : ccusson d’officier, uniforme.

Le lieu du crime 2a
AN

De retour au temple de Sigmar, les PJ recoivent l'autorisation
d'inspecter les quartiers du pére Morten en présentant leur
mandat du guet. Le prétre en chef a fait sceller la chambre sitoi
que le corps de Morten a ¢té retrouvé et nul n'y a posé la main.

La chambre du pere Morten est petite, mais confortablement
aménagee. Les murs sont couverts d'étageres 4 livees. du sol au
plafond. et le mort est la, affalé sur son burcau, sous une fenétre.
Des pages de parchemin sont éparpillées sur le bureau et le sol
alentour, toutes vierges.

Linspection du corps révele la présence d'une petite fléchette
enfoncée dans le cou du pere Morten. Sioelle est retirée avec
précaution - en réussissant un test d’Agilité Assez facile (+10%)
- il savere que L flechette contient encore asscz de poison pour
une analyse. Un test de Sens de la magie réussi indiquera
lorigine magique de la fleche, ¢t un personnage compétent
pourra decouvrir que le poison contient des traces de malepierre
en reussissant un test de Connaissances académiques (magic)
ou de Préparation de poisons Difficile (=20%).

La fenétre est ouverte, et un test de Fouille réussi révélera trois
petites craflures, proches les unes des autres, sur le rebord. Un test
de Pistage Assez difficile (—10%) permettra d'apparenter les
marques i des griffes de rongeur, mais elles sont trop grosses pour
avoir €€ laissces par un rat. La fenétre donne sur une allée, ol une
inspection pousscée des pavés (test de Pistage Assez difficile
(—=10%)) révélera les vestiges d'une empreinte de pas i cote d'une
flaque d'cau de pluic. La aussi, 'empreinte ressemble a celle d'un
rongeur, mais elle est de taille humaine. Helas, les autres pavés sont
sees, aussi est-il impossible de suivre la trace de Fassassin.

Lexamen des parchemins ¢parpilleés ne donne rien de valable. i
moins que 'un des PJ ne reussisse un test de Perception Assez
difficile (—=10%). Celui-ci révele la présence de légéres
empreintes sur 'une des feuilles: le pere Morten avait visiblement
ecrit sur une feuille posce par-dessus. Les P] peuvent user de
diverses méthodes pour rendre visibles les empreintes. Par
exemple. ils peuvent examiner la feuille a travers une loupe, face
a une forte source de lumiere; ils peuvent également frotter
doucement la feuille avec un peu de charbon.Vous devez décider
s'ils parviennent ou non a lire les derniers mots du pére Morten.
Si Clest le cas, remetter a chaque joueur I'Aide de jeu 2.

Au rapport

-
Lorsque les Pl orapportent leurs decouvertes au commandant
Schutzmann. il parait ¢tonne et les emmeéne jusqu’a un sombre
entrepot au coeur du quartier géneral du guet, ou il se présente
au burcau d'un clerc visiblement responsable de Uendroit.
Ce dernier consulte un registre poussiereux, puis disparait dans le
labyrinthe d'¢tageres qui remplit P'essentiel de la picce. Apres
quelques minutes, il revient avec trois petits paquets emballes
dans du tissu. 1 les pose sur son burcau, les ouvre et en sort trois
flcchettes identiques a celle qui a tue le pere Morten.

En discutant avec le commandant Schutzmann, les PJ peuvent

obtenir les renseignements suivants sur les fléchettes et les notes

du pere Morten:

o Les trois flechettes conservées par le guet sont issucs
d’enquetes d’homicides non résolues, datant de ces derniers

jours.

9 Le commandant Schutzmann ¢t son ¢quipe n'ont pas €€ en

mesure d'¢tablir un lien quelconque entre les trois meurtres.
Schutzmann ne tire aucun nouvel indice des notes de
Morten, si ce n'est la possibilit¢ que le meurtrier s¢ soit
intéresse a licone pour des raisons qui ne sont pas
purement mercantiles.

©

Schutzmann demande aux personnages qui dautre connaissait
I'existence de 'icone. Les PJ devront y reflcchir. Leurs compa-
gnons refugics sont peut-Ctre au courant si certains Jd’entre cux
ont assiste au meurtre du pere Dietrich. De plus, deux fonction-
naires du temple de Sigmar a Middenheim peuvent en avoir été
informés lorsque les PJ ont apporté Uicone au pére Morten. A ce
stade, il n'y a pas de suspects evidents. Les PJ retourneront ensuite
dans le bureau de Schutzmann.

Siles PJ parlent a Schutzmann des traces de rongeurs, celui-ci a un
sursaut.

«Vous avez sans doute entendu parler de la légende
des vils hommes-rats ? Hélas, ces bisloires ne sont que
trop réelles et ces répugnanies créatures infestent
Middenbheim depuis des siécles. Cerlains disent que les
skavens, comme on les appelle, ne sont qu'une sous-
espéce d'bommes-bétes comme une aulre, mais jai
combattu les deux el je puis dirve qu'ils w'onl de
commun que leur apparence animale. Les skavens sonl
Plus petits, plus rapides et plus sournois. Les hommes-
béles ne sont rien de plus que des brutes. »

«Les skavens nous ont causé bien du souci lors du
siége. La plupart des accés da la cilé souterraine fuvent
scellés pour les tenir a lextérieur, et nous n'avons pas
eu de rapports sérieux sur une quelcongue activité de
leur part depuis le départ de larmée du chaos. Sl y a
toujours des bommes-rals sous terre. capables de
monter a la surface et de tuer comme cela leur chasmnte,
HOUS AUONS UNn sérieux probléme. »

« Voici les lieux des trois précédents meurtres », dit-
il, pointant du doigt trois punaises épinglées sur une
carte. « L'une des victimes est un garde, tué devant le
Collegium Theologica. La deuxiéme est un portier de la
guilde des ingénieurs nains, et le troisiéme esl un
individu pour le moment non identifié, découvert dans
le vieux quartier. Il semble n'y avoir ancun lien entre
eux d l'exception de la facon dont ils ont péri. »

Schutzmann montre aux PJ la carte, qu'ils aient mentionné ou non
les étranges traces. 1 demande aux PJ daller enquéter sur les
lieux des trois autres crimes et de lui faire un rapport dans le cas
d'une nouvelle découverte.




AUTRES ENOQUETES

es corps des trois autres victimes ont ¢té emmencs pour
¢tre mis en terre. Voici un bref résumé de ce que les PJ
pourront apprendre.

Le garde

(o
Le garde patrouillait de nuit, devant le Collegium Theologica.
Lorsque la releve arriva 2 laube, elle decouvrit le corps avee une
fléchette dans le cou. Le lieu du crime ne révélera pas d'indices
concrets, mais un test de Fouille Assez facile (+10%) réussi
permettra de découvrir que le meurtre s'est produit tout pres
d'une fenétre de la bibliothéque du Collegium.

Les P) pourront inspecter le corps du garde, qui n'a pas encore
¢te inhumé, en retrouvant sa famille et en se servant de leur
mandat. Il porte une petite piqure derriere le cou, mais il n'y a pas
d'autres traces de violence.

Le portier ‘o

A la guilde des ingénicurs nains, les enquéteurs seront accueillis
par un mur de silence, a moins que l'un des PJ ne soit non
seulement un ingénieur nain, mais aussi membre de la guilde
(ce qui est fort peu probable). Dans ce cas, ce PJ (et uniquement
ce PD apprendra que la nuit du meurtre du portier, une carte
du réseau des égouts de la ville a disparu des archives de la guilde.
La carte indiquait également les points d'acces entre la surface et
la ville souterraine.

Le portier a déja été enterré selon un rite nain traditionnel, et en
aucun cas les PJ ne seront autorisés a inspecter le corps, ni
apprendre ou se trouve sa tombe. Un PJ nain saura automati-
quement que demander une telle chose a un nain serait un
manque inexcusable a I'etiquette, et tout autre PJ s'en rendra
compte en reussissant un test de Connaissances générales
(nains) Facile (+20%). L'inspection du poste du portier, a I'exté-
rieur du batiment de la guilde, n’apportera rien de plus.

Porté disparu

La troisicme victime, non identifi¢e, a ¢t€ déposée dans le temple
de Morr. selon la loi de Ia cité. Linvestigation du licu saint dévoile
aux PJ une étrange histoire.

{&

Les prétres du temple se préparaient i cclébrer les funcrailles des
«sans-nom» - rite d'enterrement ¢courté, suivi d'un enterrement
en fosse commune - lorsqu’un groupe d’hommes se preésenta et
exigea de voir le corps. IIs ne s’identifierent pas, mais declarérent
que le corps était celui de Gerhard Kroen, selon eux un sigmarite
dévouc. Le chef du groupe é€tait un grand homme aux cheveux
noirs, aux yecux bleu pile, avec une cicatrice a gauche du nez. 1l
paya pour des funérailles décentes, auxquelles tout le groupe
assista avant de partir sitdt I'enterrement fini.

Les PJ) pourront voir la sépulture s'ils le désirent; elle est manifes-
tement récente, et au-dessus d'elle s'éleve une pierre tombale
portant le nom du défunt et un symbole représentant une ¢pée ct
un marteau croisés sur une comete a deux queues, frappée des
lettres «O» et « F». En aucun cas les prétres de Morr n’autoriseront
les PJ a exhumer le corps pour 'examiner.

Le mandat des PJ leur donne acces au rapport officiel concernant
la mort de Kroen. lls n'en tireront pas grand-chose, si ce n'est
I'endroit ot 'on a trouvé le corps et le fait qu'on a découvert unce
arbalete déchargée prés du défunt. Les officiels du guet expri-
meront leur reconnaissance envers les PJ si ceux-ci leur indiquent
le nom de Kroen, cette information ne leur ayant pas ¢ confiée
par les prétres de Morr ; toutefois, on ne trouvera pas la trace d'un
seul parent du défunt a Middenheim.

Les mysterieux compagnons de Gerhard Kroen sont membres de
I'Ordo Tidelis; Kroen lui-méme a trouve ki mort en enquétant sur
plusieurs apparitions de skavens signalé¢es a Middenheim.
Il travaillait seul mais dans son agonie, il réussit a décocher un
carreau d'arbalete, blessant ainsi son meurtrier - un assassin du
clan Eshin ¢galement responsable des autres meurtres.

Le lieu du meurtre de Kroen est une allée €cartée du vicux
quartier, sans grand intérét. Un test de Perception rcussi
indiquera des traces de sang a quelques metres de Pendroit ou le
corps fut découvert. Une fois cela fait, un test de Pistage Facile
(+20%) rcussi permettra aux PJ de remonter la piste le long d'un
cgout ouvert, jusquau bord des remparts de la cité. La. les eaux
s’¢coulent @ travers une €paisse grille de métal a mailles de
15 centimetres. La piste semble continuer au-dela de la grille,
bien qu’il ne semble pas possible de 'ouvrir au premier abord.
Un test de Perception réussi révélera qu'une partie de la grille a
Ct¢ sciée, créant ainsi une ouverture assez grande pour laisscr
passer une créature de taille humanoide ; les barreaux ont ensuite
€té remis en place avee soin et des déchets ont alors recouvert les
traces du passage. Si les PJ souhaitent suivre plus avant la piste,
il leur faudra s’aventurer dans le réseau des égouts de la ville.

— L'ORDO FIDELIS -

L'Ordo Fidelis est une sociéte secrcte de répurgateurs, qui opére au sein du culte de Sigmar. Officiellement, ils n’existent pas: en
réalite, ils sont une organisation de fanatiques qui ne sont soumis a aucun controle ¢t se vouent a la traque ¢t a lextermination

de toutes les races chaotiques sur les terres de 'Empire.

Les PJ ont le droit d'effectuer un test d'Intelligence Tres difficile (-30%) pour identifier le symbole sur la tombe de Kroen
comme ¢tant insigne de I'Ordo Fidelis. Les personnages dotes de Connaissances académiques (théologie) pourront effectuer
un test Difficile (—=20%). En cas de succés, on leur communiquera les informations du paragraphe précédent.
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Chapitrc I: Des Rats dans la Ville

A L'INTERIEUR DES EGOUTS

es tunnels des egouts de Middenheim sont d'une largeur

d'environ 2 métres avee un canal de 1,50 mctre et une

promenade de 30 centimeétres de large sur 'un des ¢Otés.
Le platond est vouté, situé environ a 1,50 metre du niveau de la
promenade et a 2,50 metres du centre du canal (sans compter la
profondeur du canal, environ 90 centimetres).

Espatcs confinés

. 4
A cause du manque d'espace vertical, les personnages dépassant
1.80 mctre souffrent d'un malus de -20% lors des combats sc
passant dans les ¢gouls. Les personnages mcesurant entre
1,50 metre et 1,80 metre subissent un malus de -10% et les
personnages mesurant moins d'1,50 metre ne subissent aucun
malus. Vous pouvez choisir d'étendre le malus aux activites non
combartantes, notamment celles qui concernent UAgilité. Les
personnages avec une carricre passce ou actuelle de Combattant
des tunnels ne sont pas concernés par ces malus, leur entrai-
nement speécial les préparant a evoluer efficacement dans des
espaces confines.

L'odeur ‘e

Comme on peut 8’y attendre, 'odeur des égouts est insuppor-
tuble. Lors de son entrée dans les ¢gouts, chaque personnage doit
effectuer un test d’Endurance Difficile (=20%) ou subir un
malus de -20% aux tests d'Tntelligence et de Force Mentale a
cause de la puanteur. Si les PJ pensent a se couvrir la bouche ct le
nez pour se protéger de lodeur. la difficulté du test d’Endurance
devient Assez difficile (-10%). S’ils utilisent un tissu imbib¢ de
parfum ou autre liquide odorant pour se protéger de Matmos-
phere, le test d’Endurance reste inchange.

¢c ou actuelle de Ratier
n'ont pas besoin d'effectuer ce test, leur longue expérience dans
les cgouts les ayant habitues a 'odeur.

Les personnages avec une carriere pi

Rencontres
dans les. é

outs

s

Selon votre humeur et les preferences du groupe, les PJ pourront
etre confrontés a divers dangers dans les ¢gouts. Voici quelques
exemples; nhésiter, pas a en rajouter d'autres si vous le désirez.
Vous trouverez les caractéristiques approprices dans le Bestiaive
du Vieux Monede.

Rencontres avec des monstres

11y a des choses tapies dans les ombres des ¢gouts. Voici quelques
exemples de ce que les P] pourraient rencontrer.

Hommes-bétes

Pendant le siege, plusieurs groupes d’hommes-bétes ont ¢té
envoyés dans la ville souterraine afin de trouver un chemin vers
la surface. Il est fort possible que certains errent toujours dans les
¢gouts, ignorant que leurs camarades ont quitté les lieux.

Goules

Longtemps, les ¢gouts de Middenheim ont ¢t¢ considéres comme
un moven pratique de se debarrasser de cadavres encombrants, et
les cadavres se trouvent €tre la nourriture favorite des goules.
Il ne serait pas étonnant qu’un petit groupe de ces creatures aient
cchappe aux troupes envoyees pour sccuriser les tunncls
pendant le sieége et hantent encore le systeme des égouts.

Rats géants

Les PT pourront tomber sur une meute de rats géants en train de
dévorer un cadavre ou toute autre source de nourriture. Les rats
n'attaqueront que s'ils sont acculés ou si les Pl otentent de les
chasser loin de leur pitance.

Mutants

D'un bout i 'autre du Vicux Monde, certains ont cu la malchance
de naitre «avec un grain de malepierre ». D'autres ont subi des
mutations i force de se méler d'affaires dont les humains ne sont
censes rien savoir. Les habitants du Vieux Monde, pour la plupart,
craignent et meprisent les mutants, et les abattent a vue. Toutelois,
dans bien des grandes cites, les mutants sc cachent dans 'ombre,
dans des endroits ou peu de gens saventurent - comme par
exemple les égouts de Middenheim.

Skavens

On admettra que le nombre de guerriers des clans skavens
rencontrés devra étre ¢gal a celui des PJ; suffisamment pour que
la rencontre soit assez ditficile, mais pas assez pour constituer unc
véritable menace. Ls tenteront de s'échapper si le combat tourne
a leur désavantage.,

Dangers

Les monstres ne sont pas les seuls dangers des cgouts. Voici
quelques exemples de perils naturels qui y attendent les PJL.

Poches de gaz

Une poche de gaz inflammable s'est constituee, rendant air
encore plus irrespirable que d’habitude. Les nains et les person-
nages dotés du talent de Camouflage souterrain pourront
effectuer un test d’'Intelligence qui leur indiquera que le gaz cst
inflammable, et qu’il y a un risque d’explosion a moins d’éteindre
torches, lanternes ¢t autres flammes nues.

La poche de gaz s'étend sur 2d10 metres: les risques d’explosion
sont de 10% (cumulatifs) pour chaque metre parcouru avec une
source de lumiere ayant une flamme nue. Dans ce cas, le gaz
s'embrase en produisant une violente explosion de lumicre et un
immense bruit; chaque PJ perd alors | point de Blessures, quels
que soient ses points d’Armure ou son bonus d' Endurance, et doit
ensuite effectuer un test d’Endurance ou rester sourd pendant
1d10 minutes. i les joueurs ne comprennent pas ¢ qui a cause
I'explosion, vous n'avez pas i le leur expliquer. La tension n'en sera
que plus accentuée s'ils considérent comme probable le fait
d’avoir subi une attaque magique.

Moisissures

Bien des especes de moisissures et de champignons prosperent
dans un covironnement humide, sombre et frais, ¢t certaines
produisent de dangereuses spores, Siles aventuriers entrent €n
contact avec une nappe de moisissure, celle-ci lachera un nuage
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L'AFFAIRE DU SKAVEN

Un assassin skaven du clan Eshin se cache toujours dans les
souterrains, ¢t a pactis€ avee une secte chaotique dont les
membres ont réussi a survivre au siege sans etre démasqués. La
secte, connue sous le nom de confrerie du Criane Rouge, venere
Khorne, le dieu du sang. Son chef n'est autre que Claus Licbnitz,
grand pretre adjoint du temple d'Ulric. Plusicurs autres disciples
d'Ulric de haut rang sont impliques, bien que certains croient
fairec partic d'une faction particulicrement militante dua culte
d'Ulric, plutor gu'a un culte du Chaos.

A travers son réscau de contacts disséminés sur tous les niveaux
de la ville, Licbnitz a wres vite entendu parler de Uicone de
Sigmar. Avec Naide de ses agents skavens, il a réuni des informa-
tions. dans U'espoir d'exacerber les rivalites théologiques qui
couvent entre les cultes d'Ulric et de Sigmar.

Le soldat du guet assassine devant le Collegium Theologica a cu
le malheur dapercevoir un espion du clan Eshin s'en retournant
dans les ¢gouts avece sous le bras un volume dérobé dans la
bibliotheque. Le portier nain, quant a lui, était un obstacle entre
un autre agent skaven et une carte détaillee du systeme des
egouts de la ville. Le cadavre retrouve dans le vieux quarticr est
celui de Gerhard Kroen (cf. page 36), qui avait repéré un skaven
¢n reconnaissance i la surface.

La lutte contre le Criane Rouge se deéroulera tout au long de cette
aventure, avec comme point culminant une confrontation qui
pourra décider du destin de la cité du Loup Blanc.

de spores qui emplira le tunnel sur une distance de 1d10 métres.,
Chaque personnage pris dans 'émanation devra réussir un test
S0

d’Endurance ou subir un malus de -3% en Endurance pendant
une heure.

- >
gt

Etranges découvertes

On trouve les choses les plus inattendues dans les egouts,
certaines perdues accidentellement, d’autres abandonnées
volontairement. Afin de donner plus de relief a cette aventure,
voici quelques objets que les aventuriers pourront découvrir lors
de leur exploration. N'hésitez pas a €n ajouter si vous vous sentez
inspirc.

» [ine botte de cuir, sans lacets
= Un sou de cuivre
+ Une cuillere en hois cassée
« Un fémur humain portant des marques de dents
* Une dague tordue
* [In anneau d'or (3 co)
» Une bouteille vide portant I'¢tiquette
« Tonique universel du Professeur Eberhart»
= Une calotte en cuir
» Un sac a dos vide
= LUin symbole religicux
* Un pied-de-biche
« line pioche avec la poignée cassée

Sur la piste du skaven

A condition que les PJ disposent d'un éclairage adéquat,
ils pourront suivre la trace du skaven en réussissant un test de
Pistage. Vous pouvez, si vous le désirez, augmenter la difficulte du
test si la lumiere n'est pas suffisante.

La piste mene finalement aux fronticres de la cité, ou les eaux
uscées s’écoulent sous les remparts et se déversent le long du
Fauschlag. L'ouverture est couverte par une autre grille de fer, qui
semble n'avoir subi aucun dommage. Toutefois, on trouvera non
loin de Ia un trou récent qui mene en dessous du réseau des
c¢gouls, vers un ensemble de tunnels occupés par les skavens.

La ville souterraine

o
Le rocher de I'Ulricsberg renferme depuis des temps immémo-
riaux un dédale de couloirs, datant de I'époque ou les alli¢s nains
des Teutogens les aiderent a atteindre le sommet de ce rocher
imprenable ou ils fondeérent leur ville. Pendant le siege de
Middenheim, les ingénieurs nains et des spécialistes des souter-
rains scellerent nombre de ces mnnels, afin d’empécher les
skavens et les forces du Chaos d'accéder a la cité. Toutefois, un
petit groupe de skavens, constitue d'un assassin du clan Eshin
appele Snikkit Lamenoire et de six guerriers des clans, se sont fait
une taniere dans une zone scellée des tunnels, d'ou ils ont creusé
une nouvelle connexion avec le systeme des égouts.

I. Tunnel gardé

C’est le seul moyen d'acces dans la taniere des skavens. Le tunnel
n’est haut que de 1,50 metre, aussi Uespace confiné impose-t-il les
mémes malus de combat que dans les tunnels des ¢gouts.,
Les skavens eux-mémes, habitués a roder dans les tunnels,
ne subissent evidemment aucun malus.

A T'endroit indiqué sur la carte se trouve un guerricr des clans.
§'il remporte linitiative et n’est pas surpris, il sonne 'alarme en
soufflant dans une corne qu'il porte sur lui. Cela fait venir deux
autres guerriers par round, jusqu’a ce que tous les skavens soient
sur place, Snikkit arrive au troisicme round, restant dans I'ombre

I a R
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et attaquant les PJ avee ses armes de tir pendant qu’ils combattent
ses guerriers.

Si l'alerte n'est pas donnde, les P] peuvent atteindre la tanicre
skaven sans difficult¢. Néanmoins, une fois passé le poste du garde,
chaque personnage devra effectuer un test de Déplacement
silencieux (opposé a la compétence de Perception des
guerriers des clans) pour s'approcher sans étre reperé. Le test est
repeté 4 chaque round et, en cas d’echec, un seul guerrier viendra
enquéter. Le bruit de la bataille attivera automatiquement les autres
skavens a "attaque des PJL

— SNIKKIT LAMENOIRE —
ASSASSIN SKAVEN

Profil principal

Compétences: Connaissances gencrales (skavens) +10%, Degui-
sement, DEplacement silencicux +20%, Dissimulation +20%,
Tscalade, Esquive, Filature +20%, Langue (queckish)., Natation,
Orientation +10%, Perception +10%, Survie

Talents : Adresse au tir. Camouflage rural, Camouflage souterrain,
Course a pied, Maitrise (armes de jet, lance-pierres, sarbacanes),
Sens de Norientation, Sur ses gardes, Vision nocturne

Armure: armure [égére (armure de cuir compléte)

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

Armes: sarbacance, 6 dagues de jet, arme @ une main (€pée)
Dotation: 12 flechettes, poison aux spores de manticore (deux
doses)

~ GUERRIERS DES CLANS SKAVEN (6) ~

Profil principal

Compétences: Connaissances générales (skavens) +10%, Dépla-
cement silencicux, Dissimulation, Escalade, Langue (queckish),
Natation, Perception, Survie

Talents: Camoutlage souterrain, Maitrise (lance-picrres), Vision
nocturne

Armure : armure légére (veste de cuir, calotte de cuir)

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

Armes: arme a une main (épéc) et dague

2. Chute de pierres

Le tunnel est engorge de débris a cet endroit - placés ici par les
défenseurs de ka cité pour créer une caverne artificielle. Si les PJ
sinteéressent a la chute de pierre, un test de Connaissances
académiques (ingénierie) rcussi leur indiquera que la chute

['LA TANIERE

DES SKAVENS O Garde

@ Debris

% Mur de pierre
3¢ Couchettes

A Feu

4 Piege a arbalete
f\ Statue
=
|

e
e

s’etend sur une grande distance et qu'il faudrait des jours, voire
des semaines, pour déblayer le chemin.

3. Adre commune

Le tunnel donne sur une grotte dont le plafond est suffisamment
eleve pour que les malus de combat en espace confiné ne soient
pas pris en compte. C'est la que les guerriers des cluns passent
I'essentiel de leur temps lorsqu'ils ne remplissent pas de missions
pour leur maitre.

Si I'alarme n'a pas €t¢ sonnée, les six guerriers scront dans cette
zone. Une moitié est en train de dormir Ie long des murs sur des
couchettes faites de foin, de toile et de détritus amasscs: 'autre
moitié est réunie autour d'un petit feu et fait cuire ce qui semble
¢tre un bras humain. tout en jouant aux des.

Inspecter les couchettes peut savérer dangercux, car elles sont
infestées de puces et de tiques; chaque personnage qui
s'adonnera a cet exercice devra effectuer un test d’Endurance
ou bien contracter la vérole des ordures (cf. encadre page 40).

Chaque guerrier des clans posscde un ensemble d'objets
brillants. Certains sont des picces de monnaic, d'autres ne sont
que des bouts de verre sans valeur. Si les P] prennent la peine de
tout rassembler, ils ne recupéreront que I'equivalent de 2 co.

Pour faire passer le temps, certaing des guerricrs se sont amusces i
graver des symboles sur les murs de cette chambre. On y trouve
ainsi plusicurs runes skavens de forme triangulaire, ainsi que la
marque du clan Eshin. Un test de Connaissances académiques
(histoire) Difficile (—-20%) permettra de les identifier comme des
emblémes skavens (mais pas de preciser le nom des clans en
question), On voit egalement le dessin fruste d'un crine humain,
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~ SARBACANE -~

Une sarbacane est un tube creux. d’environ 30 a 60 centimetres de long. Elle tire des fléchettes trop petites pour causer de vraies
blessures, mais qui peuvent ¢tre enduites de poison. Lutilisation de cette arme exige le talent Maitrise (sarbacanes), Les sarbacanes

sont assez rares dans le Vieux Monde et seuls certains clans skavens l'utilisent régulierement.

Noim Prix Enc Groupe d’armes Dégiats Portée* Rechargement Attributs  Disponibilité
Sarbacane 2co 10 Sarbacanes 0 8/16 demi-action Spéciale Trés rare
Flechette (3) 10 pa 5 — S == = = Tres rare

* Les portees sont exprimées en metres. Si vous utilisez des cases, divisez simplement ces nombres par 2.

graveé a cote de la marque du clan; le crane est teint d'une couleur
brune, qu'un test de Soins réussi identifiera comme du sang séché.

4. Piege a arbaléte

Snikkit a installé un piége rudimentaire pour protéger ses
quartiers personnels dans P'autel abandonné (cf. zone 5). 11 peut
ctre repereé par des personnages a la recherche de piéges, en
reussissunt un test de Perception Assez facile (+10%) : ceux
qui ne cherchent pas doivent effectuer un test de Perception
Assez difficile (~10%) pour le remarquer. Une fine ficelle est
tendue au sol. accrochée a une arbalete cachée partiellement
dans une pile de debris, non loin de la porte qui mene a l'autel.
Non seulement le fil déclenche Parbaléte (CT 40%), mais aussi la
chute de la pile de débris, causant un bruit qui alerterait Snikkit
dans le cas ou il ignorerait la présence du ou des intrus.

5. Autel abandonné

Snikkit a ¢tabli sa taniere dans un ancien autel dédié a Grungni, le
dieu nain des mineurs et bitisseurs de souterrains. Ce licu fut
abandonne lorsque les ingénicurs nains détruisirent les tunnels
environnants pendant le sicge de Middenheim pour prévenir une
attaque souterraine des skavens.

A l'eeil du profunc, il ne sagit que d'une grotte naturelle.
Toutefois, un test de Métier (macon) permetira aux PJ de
remarquer, apres un examen approfondi des murs, que la grotte
est artificiclle. A I'époque de sa construction, la coutume naine
exigeait que les autels dédiés a Grungni aient Pair aussi naturels

~ VEROLE DES ORDURES -

Description: cette maladie provoque chez la victime I'appa-
rition de zebrures rouges et irritantes sur tout le corps.
Apres quelques jours, des cloques se forment et éclatent en
propageant 'infection. Le seul moyen d'éviter cela est d'inciser
les pustules avee précaution - un personnage dot¢ des compé-
tences Soins ou Métier (apothicaire) devra pour cela réussir
un test d’Agilité - ou bien de laver le patient des pieds a la
téte avee une solution concentrée de vinaigre, dans un bain
chaud.

Durée: ¢ jours. Les cloques éclatent le dernier jour.

Effets: [a sensation permanente dirritation fait subir au malade
un malus de -10% sur tous les tests d'Intelligence ou de Force
Mentale. Le dernier jour de la maladie, le patient doit réussir un
test d'Endurance, ou perdre 1 point d'Endurance de fagon
permanente. Un personnage qui a survecu a cette maladic y est
immunise dans ['avenir.

que possible, en hommage aux forces naturelles qui firent naitre
les grottes et tunncls dans lesquels les nains trouvérent leur
premier refuge.

La chambre, pour 'essentiel, est vide ; les skavens, en s'installant,
Pont débarrassée de tout ce qu’elle contenait, et toutes les choses
dénuées de valeur marchande ou utilitaice ont ¢té empilées
devant la porte de la zone 4. Le scul objet d’origine est une
étrange statue, au fond de la chambre, taillée dans la roche méme
du sol. C'est une représentation traditionnelle de Grungni qui
laisse I'impression que I'eau et les autres forces de la nature ont
donné par hasard a une stalagmite la ressemblance d'un guerrier
nain. Mais, comme le reste de la grotte, elle est bel et bien I'ocuvre
dlartisans nains.

Contre un mur de la chambre se trouve une pile de wile et de
paille, qui sert de lit a Snikkit. Caché dans la paille se trouve le
cadre en or de licone de Sigmar, qui vaut 20 co a lui seul. Licone
clle-méme n'est pas ici.

Terminer le chapitre

&
[ n'y a pas d'autres pistes a exploiter dans la base des skavens.
Tout ce que les PJ peuvent faire, ¢’est retourner i la surface et
faire leur rapport aux autorités.

Sils réussissent a décimer les skavens, ils auront mérité une
recompense de 10 co chacun de la part du guet. Sinon, ils
pourront indiquer la localisation de la base skaven. et le
commandant Schutzmann enverra une escouade de combattants
des tunnels pour finir le travail,

Si les PJ rapportent le cadre de 'icone au temple de Sigmar, les
prétres leur proposcront, en remerciement, de les soigner gratui-
tement s’ils ont en besoin.

Bicn que le guet considere les meurtres résolus par la mort de
Snikkit et de ses séides, les PJ ont encore bien des questions i se
poser. Quel est le lien entre les meurtres? Que signifie ce crane de
sang? Quest-ce que I'Ordo Fidelis ? Toutes ces questions recevront
bientot une réponse mais, pour le moment, il leur faut s'en aller.

=V
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['AUTEL DE LA FORET

a victoire des PJ contre les skavens a attiré Iattention de Claus Liebnitz, grand prétre adjoint d'Ulric, qui est aussi, en
L secret, un fidele de Khorne et le chef du culte du Crine Rouge. C'est au service de Licbnitz que Snikkit Lamenoire,

Passassin skaven, a tue le pere Morten au temple de Sigmar, il a remis 'icone a Licbnitz, conservant le cadre doré en guise
de paiement partiel.

Aujourd’hui, Lichnitz décide d'empécher les PJ d’enquéter plus avant sur la disparition de I'icéne, en les envoyant en mission
pour son compte. Il espere qu'ils seront tués, mais méme ’ils triomphent, ce sera A son avantage.

Malgré sa cecité, Odo, vénérable pretre du temple d'Ulric, a eu ka vision d'un autel du Chaos situé dans les profondeurs de la
Drakwald. Un puissant artefact chaotique 8y trouve, dans la tombe d'un champion de Khorne qui fut vaincu par les forces de
Magnus le Picux deux siccles auparavant. Par le biais d'intermédiaires, Lichnitz charge les PJ de s'introduire dans la tombe pour
s‘emparer de I'artefact et le rapporter a Middenheim avant qu’il ne tombe entre les mains des hommes-bétes et autres créatures
du Chaos qui infestent la Drakwald depuis I'invasion d’Archaon.

C ctte partie de Maventure commence apres que les PJ - Avec tact. Ranulf félicite les PJ d’avoir recouvré. .. uniquement

sont revenus de fa taniere des skavens, avec le cadre de e cadre volé... et, apres avoir présenté le pere Odo, leur avoue
'icone. Peu apres leur rapport au commandant que ce dernier a eu une vision des plus troublantes,
Schutzmann, ils sont convoqués au temple d'Ulric pour

rencontrer un prétre supérieur nommé Ranull. On les conduit Le vieux prétre a un léger tremblement et
1 une petite salle de réunion ot Ranulf les attend. A ses cotés commence a parler d’'une voix séche et ténue:

est assis un pretre plus agé dont les yeux de couleur laiteuse «Mes yeux furent délivrés des ténébres qui sont
trahissent la cécité. leur habituel fardeau, et je me retrouvai dans les

4 // ,ﬁ@@ [E




~ LE DEMON DU CRANE -

La vision du pere Odo s’est produite 4 un moment fort opportun pour Claus Liebnitz. Il a été¢ informé de la victoire des PJ
sur son allic Snikkit Lamenoire et craint que s'ils continuent de rechercher l'icdne de Sigmar, ils finissent par découvrir le¢
culte du Crane Rouge ct le role qu'il y joue. Il espere que les PJ seront tués dans la Drakwald avant de retrouver le crine
drairain, mais s7ils devaient réussir a le rapporter a Middenheim, il y gagnerait tout de meéme puisque ce puissant artefact
¢chouerait entre ses mains. Toutefois, il ignore beaucoup de choses sur le crine d'airain et son histoire,

Creé il y a des cons dans les Désolations du Chaos, le crine d’airain est en fait une prison. Enfermé a lintéricur se trouve le
demon nommeé Xathrodox (prononcer Zat-ro-dox), dit I'Ecorcheur Rouge, dont la force vitale donne son pouvoir a artefact.
Xathrodox s'était joue du dieu du sang et fut en punition emprisonné dans le crine.,

Pour ¢tre exact, scule une partie de Xathrodox est enfermée dans le crane. Le reste de son essence maléfique est contenu
dans deux autres artefacts, que les aventuriers découvriront dans les futurs volumes des Voies de la Damnation, Les Tours
d’Altdorf et Les Forges de Nuln. Vous ne trouverez pas ici de description ou de caractéristiques de jeu pour Xathrodox
puisqu’il ne se manifestera pas dans sa forme compléte durant cette aventure. Au lieu de cela. il agira a travers le crine
jusqu’au rituel qui doit avoir licu dans le chapitre final.

1y a deux cents ans, le crane €tait la propriété ]JI()L]SLI]ICI‘[I gardée d'un champion de Khorne appele Kazron Crachesang,
qui vint du sud avee les hordes du Chaos et tomba a la bataille contre les forces de Magnus le Pieux. Ses serviteurs lenter-
rerent dans une tombe au plus profond de la Drakwald, avec le crine d’airain et ses autres possessions, La tombe est devenue
depuis un lieu sacre pour les hommes-bétes des environs. Attirés par laura du démon emprisonné, ils ont éleve une pierre
des hardes sur la tombe et celebrent regulierement des fétes impies.

Xathrodox a senti I'approche d’Archaon et de ses forces, et s'est réveille d'un sommeil de deux siécles. Ses tentatives pour
prendre contact avec un champion du Chaos afin d’étre libéré de la tombe ont donné un résultat inattendu, a savoir la vision

du pere Odo.

profondeurs d'une sinistre forét. Devant moi s’élevait
une immense pierre, posée sur un talus berbeux. Des
crdnes s'empilaient tout autour de sa base. Alors
que je regardais, du sang commenca d couler du
sommet de la pierre, glissant le long de ses parois el
se déversant sur le talus. Le sang se mil d briller
d’une lucur écarlate, comme s’il avait pris feu, et le
sol se mit d trembler. Enfin, le talus s’ouvrit en deux,
el il en sortit un grand guerrvier vétu dune armure
noirve; sur son bouclier, je distinguai Uinfdame marque
de Kborune, le dieu du sang du Chaos. Autour de son
con, dccroché d une lourde chdaine de fer noir,
pendait un crdne d cornes en airain. La méme lueur
rouge se dégageait de ses orbiles, comme s’il élail
vivant —ou plutét mort-vivant, »

«Je tentai de prier Ulric pour qu’il m'apporte
Sforce et protection, mais mes lévres ne pouvaient
bouger. Je tombai soudain a terve, les yeux fixés sur
cette créature terrifiante. Puis il me parla — je suis
persuadé que cest le crdne qui parlail, et non
le guerrier, car jai vu sa mdchoire bouger. Il dit:
«Je serai libre!y

«Je sens sa présence, méme a présenty, dit-il
faiblement. « C'est comme si cette chose m'observait!»

Le pere Odo est secoué de légers tremblements alors qu’il
raconte sa vision. et lorsqu'il en a fini, Ranulf pose la main sur
son ¢paule en signe de réconfort.

«L'un de nos novices la retrouvé évanoui dans
sa cellule, étendu par terrey, dit Ranulf « Il semble
que ce crdne d'airain soil un ancien el puissant
artefact du Chaos, et la vision d’Odo suggére que
son pouvoir se déchatnera bientot sur le monde. »

«Je dois vous demander votre aide - pas
seulement au nom du temple, mais aussi pour la cité
de Middenheim, peul-étre méme UEmpire tout entier.
Nous avons perdu beaucoup de pouvoir a

Middenbeim et le siége a sapé nos forces. Le com-

mandant Schutzmann vous tient en bhaute estime et
nous sommes désespérés. Vous devez trouver cette
abomination et la ramener d Middenbeim avant gue
les séides du Chaos ne s'en empareni. Entre-temps,
nos savanls ldcheront de trouver un moyen de
détruire cellte chose — ou, toul du moins, de la
contenir. »

« Le pére Odo vous dccompeagnera. Nous sommes
certains que Uendroit qu’il a vu se trouve quelque
part dans la Drakwald, et il saura peut-étre vous y
guider malgré sa ceécité. »

De retour dans la Drakwald

Le trajet dans la Drakwald peut étre aussi simple ou
compliqué que vous le désirez. La forét est depuis longtemps
le fover des hommes-bétes et autres créatures du Chaos, et
depuis la défaite d’Archaon 4 Middenheim, ses soldats
dispersés s'ajoutent a leur nombre. Parmi les possibilités de
rencontres dans la forcét,il y a les mutants et hommes-bétes de
toutes sortes, ainsi que d'autres créatures ct disciples du
Chaos. Vous pouvez également utiliser une aventure courte
ce moment (Unze Nuwit Agitées aux Trois Plumes, issue de
La Crypte des Secrels, par exemple).

Bien qu'il ait presque épuise son e€nergie en contactant le pere
Odo, Xathrodox a €tabli une connexion avec son esprit et peut
le guider jusqu’a la tombe. Ces indications prennent la forme
de réves dérangeants qui troublent le sommeil du vieux prétre.
Chaque nuit, vous effectuerez pour lui un test de Force
Mentale. Chaque test manqué lui vaudra 1 point de Folie.

Les PJ devront veiller a ce que le pére Odo reste en vie,
puisqu’il est le seul a pouvoir les mener jusqu'a l'autel, et parce
qu’il a un autre role a jouer dans cette aventure. Il dispose de
quelques points de Destin, comme son profil 'indique, mais
vous ne devrez les utiliser qu'en dernier ressort.

%
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Pére Odo

Carriere: Prétre consacre (ex-Initié, ex-Prétre)
Race: humain

Profil principal

Profil secondaire

A BiY BF

Compétences: Charisme, Commé-
rage, Connaissances académiques
(histoire, théologie +10%), Connais-
sances generales (nains, Empire),
Equimrion. Focalisation, Langage
mystique (magick), Langue (classique,
reikspiel), Perception, Sens de la
magie, Soins

Talents:  Coups  assommants,
Eluqlu:ucn Inspiration divine (Ulric),
Magie commune (divine), Méditation,
Orateur né

Reégles spéciales:

« Avengle: en raison de sa cecite, le pere Odo souffre d'un
malus de -30% aux tests impliquant la vision, y compris le
combat et I'utilisation de ses compétences comme Soins. Les
tests de Perception ne sont concernes par ce malus que si la
vision entre en compte - le pere Odo ne souffre, par exemple,
d'aucun malus aux tests de Perception liés au bruit.
Armure: aucune

Points d’Armure: (éte 0, bras 0, corps (), jambes 0

Armes: baton

La pierre des hardes

S
La pierre des hardes s’éléve au-dessus du tumulus de Kazron
Crachesang, dans une grande clairiere au plus profond de la
Drakwald. C’est un pilier de picrre grise grossierement taille,
d'un peu plus de 9 métres de haut, avec un amas de crines et
de tétes coupées a sa base, et recouvert de gralffitis gravés dans
le langage sombre des hommes-bétes. Les PJ remargqueront
que, parmi les tétes fraichement coupées, on trouve celles
d’hommes, mais aussi celles d'elfes et de nains.

Si au moins un PJ] peut lire le langage sombre, un test de
Lire/écrire Assez difficile (=10%) secra requis pour
déchiffrer les gravures sur la pierre. 11 semble s'agir d'une
archive répertoriant les hommes-bétes qui se sont rassembles
la, avec le nom des chefs et le nombre de leurs suivants. Les
graffitis révélent également que les hommes-bétes appellent
cet endroit «la colline du fantome ».

L -

e gardien
S

Ce site sacré est gardé par un minotaure appelé Gazk Corne

de Sang, serviteur dévoué de Khorne qui se charge du

maintien de fa picrre des hardes. I combattra jusqu’a la mort

pour défendre la pierre et la tombe qui se trouve ci-apres.

Si Gazk n'est pas pris par surprisc, il fera sonner la grande
corne de cuivre qu'il porte accrochée autour de son cou.
Le bruit résonne dans la forét, prévenant tous ceux a portee
que lautel est attaqué. 1l vous faudra jeter 1d10 tous les
10 rounds apres cela, aussi longtemps que les PJ resteront
dans les environs de la pierre: si le jet donne un 10, cela
indique que des serviteurs du Chaos sont arrives dans la
clairiere en réponse a alarme. Vous pouvez choisir la nature
de ces renforts ou faire un jet de de en consultant le tableau
« Renforts de Gazko».

— RENFORTS DE GAZK ~

d10 Créature(s)

1 3 gors

2 5 ungors

3 5 mutants

4 1 bestigor et 3 ungors
5 2 bestigors et 2 gors
6 1 centigor et 3 ungors
7 2 centigors

8 3 gors et 3 ungors

9 2 centigors et 2 gors
10 1 minotaure

Les caractéristiques de jeu de ces créatures se trouvent dans
le Bestiaire du Vieux Monde.Si vous ne posseédez pas ce livre,
choisissez entre 4 hommes-bétes et 5 mutants et utilisez les
caractéristiques du livre de regles de WJDR.

[ o PELY
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Vous pouvez modifier les résultats selon les circonstances.
Si les aventuriers ont déja ete€ affaiblis par de précédentes
rencontres dans la foret, les renforts peuvent étre moins
nombreux ou bien ne pas arriver. $i les PJ perdent du temps,
Farrivee des renforts peut les forcer a agir.

Les renforts suivants ne suivront pas les PJ dans le complexe
funcraire, car les hommes-bétes, d'un naturel superstitieux,
craignent la colline. Toutefois, ils veilleront a ne pas rester dans
la ligne de mire si un ou plusieurs personnages décident de
rester a Uentrée pour leur tirer dessus.

Gazk Corne de Sang

Race : minotaure

Profil principal

16% 20%

Compétences: Intimidation +20%, Langue (langage sombre),
Perception, Pistage, Survic

Talents: Coups précis, Coups puissants, Effrayant, Frénésie,
Maitrise (armes lourdes), Resistance a la magie, Sens aiguisés
Régles spéciales:

sMutations du Chaos: aspect bestial, grandes cornes et
jambes d’animal

sSoif de sang: les minotaures ont 'habitude troublante de
consommer les cadavres de ceux qu'ils ont tués, parfois méme
pendant que la bataille continue. Si un minotaure tue un adver-
saire et qu'il n'est pas engagé dans un combat au corps i
corps contre un autre ennemi, il doit reussir un test de Force
Mentale Assez facile (+10%) pour résister a I'envie de
s'asseoir et de se repaitre de sa proie. 11 peut effectuer un
nouveau test au début de chacun de ses tours, jusqu’a ce qu'il
le réussisse. Sile minotaure est artaqué pendant son repas,
sa soif de sang s’interrompt immédiatement.

Armure: armure légere (armure de cuir complete)

¢ complexe funéraire est en pierre et couvert par un

amas de terre, de gravats et d'os. Les chambres et tunnels

interieurs font entre 2,50 et 3 metres de hauteur, et sont
couverts de gravures figurant des scenes de batailles et des
effigies de Khorne, le dieu du sang.

Parce que la tombe a été consacrée a Khorne, le complexe
tout entier est hostile a I'usage de la magie. Tout jeteur de sorts
subira donc un malus de -2 par dé aux jets d'incantation et un
malus de -10% en Focalisation.

Latmosphere du complexe funéraire est empreinte de esprit
violent de Khorne. Tant qu'ils seront dans le complexe, les
personnages dotés du talent Frénésie nauront pas besoin de
beaucoup de temps pour se «mettre en transe» : la frénésic les
gagnera aussitot, Les personnages atteints de la folie de la rage
blasphematoire subiront un malus de -20% aux tests de Force
Mentale qu'ils effectueront pour retenir leur rage pendant leur
passage dans le complexe. De plus, si un personnage est
atteint par une forme de folic pendant l'inspection du
complexe, ce sera celle de la rage blasphématoire, la grande

LE COMPLEXE FUNERAIRE

Points d’Armure: téte 1, bras 1, corps 1, jambes 1
Armes: arme a deux mains (hache 4 deux mains), cornes
(degats B

Le grand atre
'

8 S g
La zone qui entoure la pierre des hardes est parsemee de feux
de camps ¢reints. Leur taille varie, mais le plus proche de la
pierre est une sorte de puits de 3 metres de diametre entoure
de pierres brialées. On distingue ¢a et la des morceaux d’os
carbonisés sortant des cendres. Le fover est froid et ne semble
pas avoir été allumé depuis plusieurs jours.

Siles PJ le désirent, ils peuvent inspecter les feux, ou ils décou-
vriront de nombreux morceaux d'os d’humains, d'elfes et de
nains, la plupart couverts de traces de dents. A part ca, ils ne
trouveront rien d'intéressant.

Le tumulus

S
L'extérieur du tumulus est parsemé de cranes et autres débris,
qui semblent déborder de Ia base de la pierre des hardes. Les
débris se concentrent autour de 'entrée, quiils masquent
complétement. 11y a Ia des offrandes laissées par les hommes-
bétes pour apaiser Fesprit du défunt; ces derniers ont senti le
combat psychique livré par le démon dans la tombe ¢t en sont
elfrayes.

Un test de Fouille Assez difficile (~10%) c¢st requis pour
trouver l'entrée de la tombe sous les débris; dégager suffi-
samment de debris pour entrer dans la tombe prendra
10 rounds pour un personnage, 5 pour deux personnages ct
4 pour trois personnages. Le nombre de personnages travaillant
au déblaiement en méme temps ne peut dépasser rois.

Une fois l'entrée dégagée apparait une porte de pierre
massive, décorée de leffigie de Khorne, le dieu du sang, assis
sur son trone d'airain au sommet d'une montagne de cranes.
La porte est extrémement lourde et un test de Force Tres
difficile (-30%) est nécessaire pour 'ouvrir.

-

peur (sang) ou celle de 'hbte des démons (Khorne), La folie
peut ¢tre choisic au hasard, ou vous pouvez la choisir selon les
circonstances.

I. Entrée

L'entreée est en forme de 'L, avec une porte secrete a chaque
bout qui mene a l'intérieur du complexe funéraire.

Piege a lances

La partie droite du passage est picgée, avec des lances de fer
qui surgissent des murs d'un ¢ote du couloir, au niveau de la
poitrine d'un humain (moiti€ de la poitrine pour un elfe, téte
pour un nain ou halfling). Elles reprennent leur position
initiale au bout de quelques minutes.

Un test de Perception Asser difficile (—10%) est requis
pour repérer le piege; il ne peut pas ¢tre désactivé, mais on
peut le déclencher voloatairement en rampant dans le couloir
en dessous du niveau des lances.
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Si le piege est déclenché, chaque personnage se trouvant dans
la zone affectée doit effectuer un test d’Esquive ou subir une
attaque infligeant 3 points de dégits i la téte ou au corps,
selon sa taille.

Portes secretes

Les deux portes secrétes sont identiques et il faut réussir un
test de Fouille ou de Perception pour les découvrir. Chaqgue
porte s‘ouvre en appuyant sur un crane parmi les bas-reliefs
qui la recouvrent.

2. Couloirs intérieurs

II ny a rien de remarquable concernant ces couloirs.
Toutefois, lorsque les PJ atteindront le croisement (zone 3),
un sang-maudit (cf. page 47) se matérialisera au bout de
chaque couloir. comme décrit dans la section suivante.

3. Croisement

Lorsque les personnages auront atteint le milieu du
croisement, deux sang-maudits se matérialiseront, et chacun
attaquera la créature vivante la plus proche. Il y a un sang-
maudit & chaque extrémité du couloir.

4. Chambre de la fontaine

Au centre de cette picce triangulaire se trouve une fontaine de
pierre, qui s’éleve dans un bassin entouré d'un muret circu-
laire. Quatre crines sont disposés en cercle au sommet de la
fontaine ; du sang coule de la bouche de chacun des cranes, se
déversant dans le bassin.

Si quelqu'un entre dans cette piece sans avoir prononcé une
courte priere 4 Khorne, le haut de la fontaine exécutera une
rotation. Au bout de deux tours, la vitesse et la pression
augmenteront et la fontaine aspergera toute la piece de sang.

A partir du troisieme tour, chaque créature vivante dans la
piece devra exécuter un test d’Endurance ou perdre 1 point
de Blessures a cause du sang empoisonné, quels que soient
son Bonus d'Endurance ou son armure. Le talent Resistance
aux poisons donne un bonus de +10%, comme d’ordinaire.
De plus, tout personnage touché par le sang devra reussir un
test de Force Mentale Assez facile (+10%) ou gagner |
point de Folie. Un personnage qui aurait Pidce stupide
d’entrer dans le bassin de sang de la fontaine perdrait automa-
tiquement 1 point de Blessures par round, a moins qu’il ne
réussisse un test d’Endurance Assez difficile (—10%).

Le sang gicle dans tous les coins et on ne peut pas Uesquiver. Le
seul moyen de Parréter est de détruire la fontaine, qui dispose
d’'un bonus d'Endurance de 5 et de 10 points de Blessures. Si
quelqu'un a l'idée de recueillir un échantiflon de sang, celui-ci
perdra ses propri€tés toxiques sitot sorti du complexe funéraire.

La porte secrete derriere la fontaine peut étre découverte en
réussissant un test de Fouille ou de Perception. On l'ouvre
de la méme maniere que les portes secretes de la zone 1. Les
personnages qui ont ouvert une ou plusieurs de ces portes
(ou observé attentivement un autre personnage le faisant)
recoivent un bonus de +10% au test.

5. Antichambre

Une statue de Khorne assis sur son trone d'airain domine cette
grande piece. Des cranes et des os sont empilés autour de ses
pieds, dans un hommage macabre et sauvage. Apres que les PT
sont entrés, des squelettes emergent des tas d’ossements et les
attaquent. Deux squelettes apparaissent - un de chaque cote du
trone - a chaque round jusqu'a ce que le nombre de squelettes
égale celui des aventuriers (y compris le pere Odo). lls sont
armés mais ne .portent pas d'armure. Une fois les squelettes
détruits, les portes menant aux zones 6 et 7 s’ouvrent,
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Comme il est noté plus haut, le criine contient I'essence
du démon Xathrodox. Bien gqu'il ne soit pas capable de se
deplacer ou d'agir directement dans sa prison, Xathrodox
est intelligent et conscient. Il peut sentir les pensées des
aventuriers et connait donc leur intention de le ramener
a Middenheim et, puisqu’il ne connait pas les plans de
Licbnitz, il fera tout son possible pour les en empécher.

Siun personnage a l'idée insensée de vouloir porter le crine
en guise damulette. il obtiendra les talents Frénésie et
Résistance a la magie. Toutefois, chaque jour ou il portera le
crane. le personnage devra cffectuer un test de Force
Mentale (oppos¢ 4 la Force Mentale du démon de 58%) ;
si le test echoue, le personnage sera soumis 4 la folie de
I'hote des démons pendant toute cette journée. Notez que
seul 'aspect de Khorne se manifeste. Le personnage obtient
un point de Tolie supplémentaire chaque jour ou se
manifeste la folie. Bien sar, le pere Odo s'opposera
fermement a ce que qui que ce soit porte cette chose!

Les PJ devront étre conscients des le départ que le crine
est puissant et maléfique. Les personnages les plus sages
devraient normalement se méfier d'un objet trouvé dans la
tombe d'un champion du Chaos, mais vous pouvez utiliser
certains trucs pour rehausser subtilement la nature impice
du crane. N'hesitez pas a utiliser ces tests et ces informa-
tions en cours de partie si les joucurs ont I'air de se
détendre un peu trop.

e Le poids des €ons: le crane est beaucoup trop lourd
pour sa taille et sa masse. Un test d’Intelligence réussi
révelera que cet objet est creux et semble contenir une
sorte de liquide. Toute tentative pour ouvrir le crane est un ¢chec.

e Jeu de lumicre: un test de Perception difficile (—=20%) réussi permettra aux PJ les plus observateurs de remarquer
jue l'ombre du crine n'a ni la bonne taille, ni la bonne forme. Elle a I'air trop grande, trop noire et bouge parfois indépen-
‘amment du crane. Un sorcier Céleste. en particulier. sera troublé par cette découverte.

Soif de sang: apres un combat, ou dans tous les cas ou du sang est versé, les PJ se trouvant aux alentours pourront
xccuter un test de Perception. Ceux qui le réussiront remarqueront que les bassins et les gouttes de sang semblent
ouger de facon €trange, vers le crane, comme si celui-ci les attirait. Si les PJ laissent le sang atteindre le crine, il se¢ met
chauffer et semble monstrueusement... repu. S'il leur vient 'idée téméraire de verser volontairement du sang dessus a
es fins d'expéerience, indiguez-leur que les ombres deviennent plus grandes, que le crane chauffe et que I'on percoit
uclque chose qui bouge a l'intéricur,

Runes sombres: rout PJ doté de la compétence Connaissances académiques (runes) qui tentera de lire les runes se
rouvera incapable de les déchiffrer. La nuit suivante, le personnage souftrira de terribles cauchemars et se réveillera les
cux emplis de larmes de sang. Le reste de la journée, chaque fois que le personnage clignera des yeux ou les fermera,

verra les runes, gravées dans sa rétine.

» Quelque chose effraie les chevaux: les animaux détestent et craignent le crane. Si les chevaux le voient ou se
trouvent pres de lui, il deviendra difficile de les controler (-10% aux tests concernés). Toute personne portant le crane
sera rejeté par les chevaux, a moins qu’il ne réussisse un test d’Emprise sur les animaux Tres difficile (=30%).

= Retourne dans ta boite: a priori, les PJ auront I'idée de mettre le crane dans une sacoche ou un sac i dos avant de
dresser leur camp pour la nuit. Lorsqu’ils se réveilleront, indiquez-leur que le crine est sorti de son réceptacle, comme
s'il les avait regardés dormir. Inutile de leur expliquer comment cela s’est produit. Chaque fois qu'ils le rangent quelque
part.il semble s'en échapper:il tombe lorsqu’ils montent a cheval, ils le trouvent dans le sac alors qu'ils cherchaient toute
autre chose, ete. Le crane peut choisir un «favori» ou bien cela peut se produire avec tous les membres du groupe.
Evidemment, vous ne devez pas les laisser perdre le crime, mais donnez-leur I'impression qu'il essaic de leur échapper.
Dici a ce quils arrivent a Middenheim, il faut que les joucurs aient pris Phabitude de le conserver dans une boite
cadenassée et de le surveiller chaque nuit.
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— SQUELETTES -

Profil principal

F

Compétences: aucune

Talents : Effrayant, Mort-vivant, Vision nocturne

Reégles spéciales:

» Dénué de conscience ! les squelettes sont des os animeés sans
esprit ni intellect. Ils n’ont ni Intelligence, ni Force Mentale, ni
Sociabilité. Ils ne peuvent donce pas entreprendre (ou rater) de
test basé sur ces caractéristiques.

« Lent: les squelettes sont infatigables mais lents. Ils ne
peuvent pas entreprendre d’action de course.

Armure: armure légere (gilet de cuir et calotte de cuir)
Points d’Armure: téte 1, bras 0, corps 1, jambes 0

Armes: arme i une main (€épeée)

6. Tombe

Voici la chambre ou repose le corps de Kazron Crachesang.
Les murs sont couverts de bas-reliefs illustrant ses sombres
exploits pendant incursion du Chaos il y a 200 ans,
notamment des batailles et des sacrifices sanglants effectués
en 'honneur de Khorne. Tout personnage souffrant d’une
forme de trouble mental (cf. WIDR, page 202) qui examinera
les bas-reliefs devra effectuer un test de Force Mentale sous
peine de voir sa folie se manifester, méme sans les circons-
tances spécifiques qui la provoquent habituellement. Comme
il est not¢ plus haut, ce test doit étre fait avec un malus de
-10% si le personnage souffre de rage blasphématoire, de
grande peur (sang) ou de I'hote des démons.

Au centre de la piece se trouve un bassin creux, d'une
profondeur de 30 a 60 centimeétres, empli de sang. Un sarco-
phage non décoré, taillé dans une pierre noire polie, est posé
au centre, recouvert d'un lourd couvercle de pierre.

Le sang a4 été consacré au nom de Khorne et, comme le sang de
la fontaine de la zone 4, il est empoisonné. Chaque personnage
qui saventurera dans le bassin perdra automatiquement
I point de Blessures par round a moins qu'il ne réussisse un
test d’Endurance Difficile (=10%). Il est impossible pour
une creature de taille humaine de sapprocher suffisamment
du sarcophage pour pouvoir le toucher sans entrer dans le
bassin, aussi les PJ doivent-ils trouver un moyen ’éviter tout
contact avec le sang pour se preserver de ses effets dangereux.

Retirer le couvercle du sarcophage demande de réussir un test
de Force Tres difficile (—309%). Une fois le couvercle retiré, le
corps du défunt champion apparait. Il est revétu d'une armure
intégrale rouge et noire, avec une immense ¢pée au cOté et un
grand bouclier portant la rune de Khorne sur la poitrine.
Attaché a une lourde chaine de fer noir, le crane d'airain de la
vision du pere Odo pend a son cou. Les joueurs s'attendront
peut-¢tre 4 ce que Kazron se leve de sa tombe pour les
combattre, mais il restera la, immobile et réellement mort.

Bien qu'il ait I'air menacant, Kazron ne dispose daucun
¢quipement magique. II porte une armure de plaques
complete et son épée est une arme a deux mains. Le crine,
bien sur, est une autre histoire. ..

~ LES SANG-MAUDITS -

Les sang-maudits sont des entités malcfiques asservies pour
I'é¢ternité a Khorne. Lorsqu'une créature humanoide offense le
Dieu du Sang, elle est alors ecorchee vive jusqua ce qu'il ne
reste plus d'elle qu'un tas d’os et une mare de sang. Au dernier
instant de I'agonie de la victime, son esprit est emprisonnée dans
son propre sang et devient un sang-maudit. Cette entite est une
silhouette vaguement humanoide qui semble faite d'une brume
ccarlate. Son visage est déformé par une hideuse grimace
malveillante. Une Sternité de souffrances a rendu la créature
folle, et elle n'est mue que par la volont¢ de detruire tout étre
croisant son chemin.

Profil principal

Compétences: Esquive, Perception

Talents : Effrayant, Résistance.d la magie, Sans peur

Régles spéciales:

» Viilles de seang: les sang-maudits sont des flaques de sang
mouvantes. Ils attaquent leur adversaire en formant des sortes
de fouets dont ils frappent leurs ennemis. Ces attaques causent
des touches infligeant 5 points de dégats. Ces attagues ne
peuvent €étre parées mais peuvent ¢tre esquivées normalement.
Armure: aucunc

Points d’Armure: téte 0, bras 0, corps 0, jambes 0

Armes: vrilles de sang

7. Salle des trophées

La picce est remplie des butins accumulés par Kazron au cours
de I'historique grande guerre contre le Chaos, Des armes brisées
et des morceaux darmure s'empilent sur le sol alors que les
murs sont couverts de banni¢res des forces impériales vaincues
par le champion du Chaos. Toutefois, rien n’est utilisable ; tout
équipement intact ou facile 4 réparer a ¢té distribué aux servi-
teurs de Kazron plutdt qu'enterre ici avec lui. Toutefois, les
aventuriers découvriront les objets suivants s'ils inspectent la
picce (il faudra réussir un test de Fouille pour chaque objet):

Une banniere dechirée des chevaliers du Loup Blanc, sur
une hampe brisée. Elle a éte perdue pendant la bataille de
Grimminhagen en 2302, I'une des rares defaites de ce
prestigieux ordre de chevalerie.

o

Le casque a téte d’homme-béte du graf Manfred von
Torrlichelm, un maitre des chevaliers Panthéres tué a la
bataille par Kazron.

(2]

Un marteau de pierre portant des runes naines, la téte
9 brisée en trois fragments. C’est un trésor ancestral appar-
tenant aux rois nains des Montagnes Noires.
Chacun de ces objets est estimé a environ 50 co. Toutefois, les
aventuriers en tireront un meilleur profit s'ils les remettent a
leurs propriétaires (ou plutot aux descendants de ces
derniers). Rapporter un objet a son légitime proprié¢taire fera
gagner aux PJ un bonus en Sociabilit¢ de +30% pour chaque
rencontre avec des membres du groupe concerné, Rendre les
objets peut donner lieu a des aventures indépendantes que le
meneur de jeu pourra développer plus tard.




— CHAPITRE 1l ~
UN COLIS BIEN ENCOMBRANT

atteindre Middenheim. Yous pouvez utiliser les événements décrits ciapres 2 tout moment du voyage de retour. Une fois

M eme si personne n'essaie de porter le crane d'airain, Xathrodox fera tout ce qu'il peut pour que les aventuriers ne puissent

encore, vous pouvez développer une courte aventure i ¢¢ moment. Dans ce cas, insérez-y ces événements de facon appro-
priée. Une Nuit Agitée anx Trois Plumes, par exemple, pourrait s'intégrer dans le cadre d’une aventure ot les PJ s'arrétent dans une

UNE NUIT SANS REPOS

auberge pour la nuit.

-

ce point de la campagne, les PJ ne doivent aspirer qu'i une
A bonne nuit de sommeil. Hélas, ils n'y auront pas droit.

Quelque chose d'étrange et de terrifiant se produit pendant
la pause nocturnc des aventuriers. Le démon du crine tente
d'influencer le pére Odo et quiconque partagerait sa chambre ou
sa tente avec lui. Bien que Khorne ne donne pas de pouvoir
magicue a ses serviteurs, le lien psychique que Xathrodox a établi
avec le pere Odo (et quiconque aurait touché Ie crine) lui permet
de le ou les dominer.

Laissez les P choisir qui sera chargd de monter la garde, qui
dormira, comment s organise la rel¢ve, ete.

Celui ou ceux qui tenteront de rester éveillés pour monter la garde
devront cffectuer un test de Force Mentale toutes les heures
entre minuit et I'aube (6 heures du matin). Les personnages dotés
d'une carriere passée ou actuelle de Milicien, Garde ou Soldat
gagnent un bonus de +10% au test, leur expérience les préparant
a veiller toute la nuit. Au premier test manqué, le personnage
sombre dans le sommeil et n'en sort qu'a Faube ou lorsquion
le réveille.

L'appit du Chaos -

Le démon tente de prendre possession de sa victime vers 4 heures
du matin alors qu'un étrange marmonnement semble s'élever du
crane. Les chances d’entendre ce bruit sont les suivantes:

~ ENTENDRE LE BRUIT ~

Difficulté du test
de Perception

Le personnage est

Tres facile (+30%)
Moyenne (+0%)
Assez difficile (-10%)

Eiveillé, dans la méme picce
Eveillé, dans une piéce adjacente
Endormi dans la méme pi¢ce/
a moins de 0 métres
Endormi dans une picce adjacente/
a plus de 6 métres

Tres difficile (-30%)

Tout personnage qui réussirait le test entend le marmonnement
et ceux qui dormaient se réveillent aussitor.

= %
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Le marmonnement dure précisément dix secondes avant que le
démon ne puisse agir. Les personnages qui entendent le bruit
peuvent exceuter des actions pendant un round. Les personnages
qui ctaient éveilles peuvent agir normalement, tandis que les
personnages réveillés par I bruit doivent réussir un test de
Force Mentale afin de sc reveiller assez vite pour agir.

Les aventuriers n'ont que dix secondes, donc vous ne devez pas
leur permetire d'en faire trop. Réveiller un autre personnage est
une action en soi, ¢t le personnage reveillé ne pourra effectuer
aucune action pendant ce round.

Au debut du round suivant (normalement, les aventuriers
devraient alors ¢tre en train de s'agiter dans tous les sens), le
démon effectue un test de Force Mentale (FM 58%) opposc a la
Force Mentale de sa victime. Celle-ci peut ¢tre le pere Odo ou tout
autre personnage qui aurait touché le crine. Xathrodox choisit
comme victime potentielle celui qui a fa valeur de Force Mentale
la plus basse. Si son premicr e¢ssai ¢choue, Xathrodox recom-
mence avee une nouvelle cible jusqu'a ce qu'il réussisse ou que
toutes les victimes potenticlles aient réussi a4 vaincre sa
domination. Xathrodox peut, une fois par round. essayer de
dominer un personnagc.

De beaux réves
: s

) \‘
Tout personnage qui ¢choue au test tombe sous 'emprise de
Xathrodox. Le démon tente d'obliger le personnage a retirer le
crine du sac, de k boite ou de tout autre recipient qui le contient,
puis i le porter. Vous pouvez tout simplement indiquer cela aux
PJ. mais pour donner un peu plus de reliel a Thistoire,
vous pouvez lire ¢e qui suit au joueur dont le personnage a
manque le test:

Tu te mets a faive un réve trés réaliste. Tu te liens
debout au milicu d'un paysage élvange et irréel, empli
de formes et de couleurs qui w'existent pas. Devanl 1oi
séléve une silthouetle indiscernable. Bien que itu ne
puisses voir son visage —ni méme dire si c'est un bonwune
ou une femme — i vois bien que cetle pauvre créatire
saigne abondamment et que la douleur la fail s'agiter
constamment. Elle léve la main vers toi en gémissanl
«Aidez-moi», el sa voix semble venir de trés loin.

Tu cours vers la silhouette, mais celle-ci recule aussi
vite que tu avances. Tu ne véussis jamais a Ualteindre
tout a fail. Tu cours el tu cours d travers ce lieun insensé,
tu as Uimpression que cela dure des heures, sans pour
autant réussiv a alteindre celui ou celle qui Uimplore.
Enfin, tu arrives devanl une immense el menacante
Jorteresse noire. Tu traverses un réseau de couloirs
Stroits oii s’engouffre le venl, jusqu’d ce que tu atleighes
une crypte sombre et lugubre. Au centre de la cryple se
trouve un grand sarcophbage de pierre. La silbouetie
s'engouffre a linlérieur el tu te précipiles vers le
couvercle, en sachant intimement que lu dois libérer
Fdme qui y a été cruellement enfermée.

Alors que le personnage fait ce réve, il agit dans la réalite, se dirigeant
vers le crine afin de le mettre autour de son cou et de partir.

Déjouer les plans du démon

Si Xathrodox réussit a prendre possession de 1'un des dormeurs,
cet individu portera le crine a son cou et tentera de quitter
discretement le reste de I'équipe. Si toul se passe comme prevu,

le pauvre personnage se perdra dans la forét, ou il rencontrera (et
seri tué par) un puissant champion homme-béte qui deviendra le
nouveau propriétaire du crine.

Les personnages (ui ne sont pas affectés par la domination
verront les yeux de leur compagnon se troubler et ses pieds le
porter lentement vers le crane. Tls devraient se rendre comple
que ce serait une tres bonne idée de Farrcter.

Il faut un round au(x) personnage(s) posscdé(s) pour aticindre le
crine, ¢t un autre round pour le prendre et le porter, donc les autres
personnages ont deux rounds pour empécher le demon de réaliser
son plan maléfique. Iy a plusicurs méthodes pour y parvenir:

Attraper et courir

Un personnage posscdé bouge tres lentement €1 un personnage
alerte peut facilement se deplacer plus rapidement. Aussi. un
personnage (ui s'empare du crane et sc met 4 courir avec peut
cventuellement empécher le posséde de le prendre jusquia ce
que des renforts arrivent ou que la situation puisse ¢tre resolue
d'une autre fagon (cf. Faire du boucan, page 50).

Réussir un test d’Agilité est nécessaire pour atteindre I crane,
s'en emparer et s'¢ehapper sans encombre. Sile personnage
possédé est déja en train de ramasser le crine, il faudra d'abord
faire un test de Force opposé pour l'arracher de ses mains.

Laissez tomber la subtilité

Le personnage posscdé se concentre exclusivement sur l'action
d’atteindre le crane et de le porter, et considérera ceux qui seront
sur sa route comme des obstacles. Aussi. certains personnages
décideront peut-¢tre d'assommer, de saisir ou dattaquer leur
camarade somnambule.

Un personnage alerte pourra attaquer un personnage posscde de
facon normale. Puisquun posséde ignore completement ses
attaquants, il est considéré comme sans defense, ¢t toute attague
dirigée contre lui le touchera automatiquement ct infligera 1d10
points de dégats supplémentaires.

Tout PJ tentant d'utiliser son talent de Coups assommunts contre
un possédé n'a pas besoin d'effectuer de test pour toucher sa
cible, mais en dehors de cela, lattaque suit les mémes regles que
d’habitude. Lattaquant doit done effectuer un vest de Force. Si
celui-ci est réussi, la cible doit effectuer un test d’Endurance
avec un bonus de +10% par point ’Armure a la tete. STl est
ASSOMME, un personnage possCdé ne pourra pas continuer a
avancer vers le crane pendant 1d10 rounds,

Essaver de saisir un personmage possede sc o solde automati-
quement par un succes, car le somnambule n'a pas droit i un test
d'Agilité, et sa progression est interrompuce pendant ce round. Au
round suivant, le personnage possede essaye de reprendre le
déplacement vers le crane, et Fon débute une série de tests de
Force opposés i chague round jusqu’a ce que le somnambule se
libére, que celui qui le tient e laisse s’¢chapper ou que le
somnambule soit mis hors d’état davancer.

Debout la-dedans

Il y a de fortes chances que deés que vous aurez prononce le mot
«reve s, les joueurs se mettent a hurler que leur personnage tente
de révciller la victime. Si les PJ sccouent, aspergent d'cau ou
donnent des claques au possédd, la victime peut tenter un test de
Force Mentale au d¢ébut de son tour. En cas de rcussite, le
personnage possedé peut se sortir du reve et se debarrasser des
effets de la domination du démon.
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Faire du boucan

Siles aventuriers se sont arretes dans une auberge pour la nuit,
lous ces événements bizarres ont des chances de réveiller les
autres clicnts. Toute activite bruyante - bagarre, hurlements,
bruits de pas - pourrait bien donner envie a une ou plusicurs
personnes de s'informer de ce qui se passe, ou tout du moins de
venir se plaindre aux PJ du bruit. dans un endroit ou certains
essaient de dormir.

Vous pouvez utiliser cela comme une occasion d'offrir aux PJ une
aide extéricure s'ils semblent ¢n avoir besoin. Cette aide n'aura
ricn de spectaculaire, mais elle pourrait s’avérer vitale. En gros,
il doit s'agir d'un client en chemise de nuit qui débarque dans la
chambre pour se plaindre du bruit. Pour le reste, ¢’est aux aventu-
riers de s’en charger.

Oups!

Il est possible - quoique improbable - que personne ne soit
reveille par le chant du crine. Dans ce cas, les choses seront bien
trop faciles pour le demon. aussi vous devrez intervenir pour le
bon déroulement de histoire. Le pere Odo - ou un autre possédé
- fera tomber une chaise ou quelque autre objet pendant son
avancee nocturne vers le crine, faisant suffisamment de bruit

on pouvoir de domination ne lui ayant pas permis

d’¢chapper aux P, Xathrodox essaic une nouvelle tactique.

Alors que les PJ s'enfoncent dans les profondeurs de la forét
pour unc nouvelle journce de marche, le crine émet soudai-
nement une plainte percante. Elle ne s'arréte pas, mais les PJ
peuvent essayer de le faire taire par quelque moyen qui leur soit
disponible.

pour réveiller tous les autres. I faudra un round aux personnages
ainsi alertes pour sc rendre compte de la situation.

Si rien ne marche

Siles PJ ratent tous leurs jets de dés, n‘ont pas les bonnes idées
ou que la situation s'avere desespérce pour quelque autre raison,
alors le personnage envouté s'en ira jusque dans les bois. Lorsque
le reste du groupe se réveillera et remarquera 'absence de son
camarade (ainsi que du crane), il pourra le pister sclon
les régles habituelles. Le personnage possédé aura une avance
d'une a quatre heures, selon le moment auquel les avenruriers
se seront leves.

En route!

o
Par tous les moyens possibles, les aventuriers devront retrouver le
crane et leur compagnon cnvolté avant quil ne lui arrive
malheur, et continuer leur voyage. Si le personnage posscdé a
reussi i entrer dans la forét, vous pourrez ajouter une rencontre
avee des hommes-bétes ou des mutants pour donner du piquant
a Paventure avant que nos héros ne reprennent leur chemin.

L. APPEL AUX ARMES

Enrober le crine de tissu ou d'un matériau similaire pourra
réduire le bruit, mais ne le fera pas cesser. Le sort silence fera
completement cesser le eri, mais Xathrodox bénéficie d'un bonus
de +10% au test de Force Mentale pour résister au sort.

Que les PJ parviennent ou pas a faire taire le crine hurleur, au
bout de quelques minutes, un mugissement semble lui répondre
au loin, dans les profondeurs du bois. Les PJ savent désormais que
le criine est parvenu a entrer en contact avec quelque chose - et
que ce quelque chose se dirige probablement tout droit vers eux.

Les bétes du Chaos e

Xathrodox a attire Pattention d'une bande d’hommes-bétes qui se
trouvait a quelque distance de la, dans la forét. lls se mettent
immediatement 4 la poursuite des PJLSi les PJ restent o ils sont
¢t se préparent i lattaque, ils disposent d’environ dix minutes:
s'ils se sauvent aussi vite que possible. il faudra environ unc heure
aux hommes-bétes pour les rejoindre.

I vous faudra déterminer la force exacte de la bande d hommes-
bétes, en tenant compte des forces des aventuriers et de leur
niveau de blessures a ce moment-li. Comme vous allez le voir, des
renforts sont en route, mais les PJ ne le savent pas. Les hommes-
bétes doivent étre assez forts pour triompher ais¢ment de
I'équipe, mais pas assez pour y arriver en un ou deux rounds
seulement. 11 doit v avoir quelques rounds de combat acharne -
juste assez de temps pour que les joueurs se rendent comple que
leurs personnages sont perdus - avant que les renforts n'arrivent.

Si vous disposez du Bestiaire du Vieux Monde, vous pouvez
utiliser un  assortiment  varié  d’hommes-bétes  (gors,
ungors, centigors. etc.). Sinon. reportez-vous simplement aux
caracteristiques des hommes-bétes du livee de régle de WJDR
(cf. page 228).
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Sauvés!

.
Claus Licbnitz n'est pas le scul a avoir pris note de 'enquéte des
PJ 2 Middenheim, Leur travail sur Iaffaire des skavens - en parti-
culier sur tout ce ui concernait le mystérieux Kroen et 'Ordo
Fidelis - a attiré l'attention des compagnons de Kroen. Peu de
temps apres le départ des PJ pour la tombe dans la forét, trois
membres de 'Ordo Fidelis ont quitté la ville, avec pour ordre de
découvrir qui sont les PJ et pourquoi ils s'intéressent a Kroen et
i 1'Ordo. Ft maintenant, alors que tout semblait perdu, ces trois
répurgatcurs sont attirés par le bruit du combat et font leur
apparition juste a temps.

Les répurgateurs sont de redoutables PNJ et devraient ¢tre
capables de se débarrasser des hommes-bétes restants ¢n un rien
de temps. Fortifié par bénédiction de célérilé el armitre
vertiretse, Hoffer les charge avec sa demi-lance, avant de quitter
son cheval et de tirer son épée i deux mains, Sur deux rounds,
Bauer tire une fois avec son pistolet et une fois avec son arbalete
de poing, avant de se lancer au corps @ corps, sa grande hache a
la main. Fischer reste aux cotés de Hoffer, empéchant tout adver-
saire de Iattaquer par le flanc.,

Des que la moitié des hommes-bétes a €t¢ tuce, le reste se
disperse et s¢ sauve dans la forét. Mettez Paccent sur la facilité ¢t
le savoir-faire avec lesquels les répurgateurs ont triomphé. Les
joueurs doivent étre impressionnés, non seulement désireux de
développer leurs propres personnages jusqu’a un tel niveau de
capacités, mais aussi conscients qu'il ne faut pas chercher
querelle a ces trois hommes.

Les répurgateurs
purg c
&
Vous trouverez ici les descriptions et les caractéristiques de jeu
pour les répurgateurs. Chacun de ces trois PNJ porte une
amulette non magique frappée du sceau de 'Ordo Fidelis. Clest
cet embleme que les PJ avaient vu sur la tombe de Kroen: une
épée et un marteau croisés devant une comete @ deux (ueues
marquee des lettres O et B

Un test de Perception Facile (+20%) est requis pour remarquer
Pamulette et faire le rapprochement avec la tombe de Kroen.

Matthias Hoffer

Hoffer est un homme imposant de plus d°1,80 métre, élancé mais
couvert de muscles noueux. Ses cheveux et ses yeux sont noirs, et il
porte une cicatrice 4 gauche de sa michoire inféricure. Chef de
I'Ordo Fidelis 2 Middenheim, il a appris quun groupe d'¢trangers
menait une cnguete sur la mort de son compagnon Kroen, et a
décidé de découvrir qui sont les PJ et ce qu'ils fabriquent. Au depart,
il n'a pas confiance en les PJ; I'Ordo Fidelis est une organisation
secréle qui n'aime pas quion s'intéresse a elle de trop pres.

Alors qu'il combattait le Chaos dans 'armée d’Altdorf, Hoffer est
devenu un serviteur dévoué de Sigmar et s'est fait prétre. Ses
antécédents el ses prouesses martiales ont attire attention de
'Ordo Fidelis, et apres avoir fait ses preuves sur plusicurs
missions contre les serviteurs du Chaos, il a €t¢ recrute pour
recevoir I'entrainement des répurgateurs.

~ MATHIAS HOFFER ~

Carriére: Répurgatcur (ex-Prétre consacré, ex-Initi€, ex-Prétre,
ex-Soldat)
Race : humain

Profil principal

Compétences: Charisme +20%,
Commandement, Commérage +20%,
Connaissances académiques (histoire,
magic, nécromancie, theologie +20%),
Connaissances genérales (Empire
+20%, Kislev +10%), Déplacement
silencieux, Equitation +10%, Esquive,
Focalisation +10%, Fouille,
Intimidation +10%, Langage mystique
(magick) +10%, Langue (classique
+20%, kislevien, reikspiel +10%).
Lire/écrire +10%, Perception +20%,
Sens de Ia magie +10%, Soins
Talents: Coups assommants, Coups precis, Coups puissints,
Désarmement, Eloqutncc. Force accrue, Grand vovageur, Guerrier
né, Harmonie aethyrigque, Incantation de bataille, Inspiration
divine (Sigmar), Magie commune (divine), Mains agiles, Maitrisce
(arbaletes, armes paralysantes, armes de jet, armes lourdes).
Réflexes eclair, Sixieme sens

Armure: armure lourde (armure de plaques compléte)

Points d’Armure: téte 5, bras 5, corps 5, jambes 5

Armes: arbalete de poing avec 10 fléches, arme a deux mains de
qualité exceptionnelle (épée i deux mains), 4 dagues de jet,
dague, demi-lance

Dotations: accessoires de calligraphie, cheval de guerre avec
selle et harnais, 10 métres de corde, livre de prieres, symbole
religieux (amulette de 'Ordo Fidelis), vétements confortables

Jakob Bauer

Les cheveux blonds et le corps bien bati, Bauer est le specialiste du
combat au sein du groupe, quoiqu'Hoffer soit presque son cgal
dans ce domainc. Apres une carriere florissante de Patrouilleur et
de Sergent, une famille de la petite noblesse le recruta pour devenir
leur Champion de justice. Apres avoir represente ses employeurs
avec succes pendant plus d'un an, il découvrit par hasard que la
famille était liée 2 un culte véncrant Slaanesh. Horrifié, il en fit part
aux autorités ct participa activement a |'arrestation et au proces de
ses anciens employeurs. Ceci attira attention de ['Ordo Fidelis et,
depuis presque trois ans aujourd’hui, il est le bras droit d'Hoffer.
11 suit les ordres d'Hoffer en toutes circonstances, sauf au combat
ot il peut lui arriver d’étre trop confiant en ses propres capacites.

~ JAKOB BAUER -

Carriére: Répurgatcur (ex-Champion de justice, ex-Patrouilleur,
ex-Sergent)
Race : humain

Profil principal
£
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Compétences: Charisme,
Commandement, Commérage +10%,
Conduite d'ateelages. Connaissances
academiques (magie, théologie),
Connaissances générales (Empire)
+10%, Déplacement silencieux,
Equitation +20%, Esquive +10%,
Fouille +10%, Intimidation +10%,
Langage secret (Jlangage de bataille),
Langue (classique, reikspicl, tiléen),
Orientation, Perception +20%,

Pistage, Soins des animaux, Survie
Talents : Combat de rue, Coups asson-
mants, Coups puissants, i'flnqucnce,
Grand voyageur, Maitrise (arbalétes, armes d’escrime, armes 2 feu,
armes de parade, armes de jet, armes lourdes), Sixieme sens, Sur ses
gardes, Tireur d élite

Armure: armure lourde (armure de plagues compléte)

Points d’armure: téte 5, bras 3, corps 5. jambes 5

Armes: arbalete de poing avee 10 carreaux, arme 4 deux mains
(hache a4 deux mains). arme 2 une main de qualit¢ exceptionnelle
(¢pee). 4 dagues de jet, main gauche, morgenstern, pistolet avec
10 balles et poudre, rapicre

Dotations : amulette de I'Ordo Fidelis, cheval de guerre avece selle
et harnais, 10 métres de corde

Ulrich Fischer

Dun physique courtaud et le crine dégarni, Fischer est un
membre de niveau inférieur de 'Ordo Fidelis. Tl est actuellement
Fapprent d'Hoffer, qui lui enseigne les arcanes du métier de
repurgateur. Il commenca sa carriere comme geolier a Talabheim
et gravit les ¢chelons jusquiau sinistre poste de bourreau.
Insatisfait, il se mit a ctudier la médecine afin de parfaire sa
connaissance du corps humain ¢t par la méme son don pour
delier les langues. Apres avoir arraché moult confessions 1a oi
drautres avaient échoué, il fut recruté par I'Ordo pour les assister
dans leurs enquétes. Ses connaissances médicales font également
de lui le principal gucrisseur du groupe. Il reste prés d'Hoffer, non
sculement parce qu'il est son supéricur, mais aussi pour la
protection qu’il lui fournit. Bien qu’il n’ait pas peur de se battre
pour une bonne cause, Fischer préfére nettement infliger la
douleur a des victimes sans défense que de flirter avee la mort au
cocur de la bataille,

— ULRICH FISCHER -

Carriére: Médecin (ex-Bourrcau, ex-Geolier)
Race: humain

Profil principal

Ag

40% |

+0%

Compétences: Commandement, Commérage, Connaissances
académiques (science), Esquive, Fouille, Intimidation +10%.
Langue (classique, reikspiel), Lire/écrire, Métier (apothicaire),
Perception +20%, Préparation de poisons, Résistance i 'alcool,
Soins +20%, Torture

Talents: Coups ASSOMMAants,
Chirurgie, Lutte, Muitrise (armes
paralysantes, flcaux), Résistance aux
nmuladics, Résistance aux poisons
Armure: armure moyenne (armure
de mailles complete)

Points d’armure: téte 3, bras 3,
corps 3, jambes 3

Armes: arme a4 une main (épée). 5
couteaux, fléau, filer

Dotations: 4 potions de soins, étui
ainstruments médicaux, 3 paires de
menottes, 1 bouteille de bon brandy,
chope. amulette de 1'Ordo Tidelis,
cheval de guerre avec selle et harnais

L

Quelques questions ¢

Une fois les hommes-bétes mis en fuite et les personnages
soignes, Hoffer s'approche des PJ car il a quelques questions a
leur poser. Yous pouvez lire le dialogue qui suit tel quel ou le
paraphraser comme bon vous semble.

Lhomme grand et ¢lancé semble étre le chef de ce groupe. 11 vous
observe meticuleusement alors que vous vous faites soigner.

«Heureusement que nous élions da ros rousses,
n'est-ce pas, mes amis? Vous pouvez remevcier Jakob
ici présent pour notre arvivée opportune. Sans cela,
qui sail ce qui vous serait arrive, »

« PHiSque nous dvons sauvé vos vies, il me semble
que vous nouns devez bien de vépondre i quelques
questions. Si vos réponses m'agréent, nous vous
rameénerons a Middenbeim sains et saufs. Dans le cas
contraire, il reste bien d'autres hommes-bétes dauns
cette forét... »

Il s’arrete un instant pour lisser le temps aux PJ de réfléchir i la
situation. §’ils essaient de lui poser des questions, il leur coupe
rapidement la parole :

«Vous saurez loul cela bien assez t6t, el pour le
moment c'est moit qui pose les questions. »

«J'ai oui dire que vous avez mené une enquéie a
Middenbeim, concernant un certain Gerbard Kroen,
mort récemment. Pour qui travaillez-vous, el en quoi
cel bomme vous inléresse-t-il?». Son regard d’acier se
pose sur le criane d’airain.

«Deuxiémement, au nom de Sigmar, qu’est-ce que
cette abomination, on Uavez-vous trouvée et que
comptez-vous en faire?»

Les joucurs peuvent choisir le degré de véracité de leurs réponses,
Hoffer a 'intention de les escorter a Middenheim de toute facon :
il a identifi¢ le crine comme un artefact chaotique et tient a
s‘assurer que des serviteurs du Chaos ne s'en emparent pas.

Si les P expliquent qu'ils sont en mission pour le temple d'Ulric,
Hoffer se montrera trés intéressé et leur demandera davantage de
derails, 1l s'intéresse particulierement 2 Uidentité de leurs
commanditaires et voudrait savoir comment ceux-ci ont appris oil
trouver le crine d'airain. Il est également trés intéressé par les
capacités de I'artefact et posera des questions trés précises aux PJ
sur les manifestations magiques du crine.
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Une fois satisfait par les réponses des PJ, Hoffer acceptera de
répondre @ quelques questions. Voici quelques exemples de
questions réponscs:

» Qui étes-vous, messicurs?

Nous sommes des soldats dans la guerre contre le Chdos.
Quelguies-tns parmi wn grand nombre.

» Alors vous étes des répurgateurs?

I errive gir'on nous appelle ainsi - entre autres qualificatifs.

« Comment avez-vous réussi a tuer tant d’hommes-bétes?
Par Uentrainement, la foi el le travail d'équiipe. Peut-¢tre gu'un
Jour vous en serex capables vous aussi. Mais en attendant ce

Jour;, je vous encourage da rester sur vos gardes dans cette forél,

= Nous avons déja vu 'embléme sur votre amulette. Que
signifie-t-il? Que veulent dire les lettres «O» et «F»?

Clest U'embléme de Pordre auqguel nous appartenons. Soim noiit
est Orco Fidelis. Le reste, il vous faudra le découvriy par vouts-

TREMIeS.

* Cet homme, Kroen. Sa tombe portait le méme embléme.
Etait-il des vitres?

A votre avis?
s Le prétre du cimetiére nous a rapporté que vous aviez
qualifié Kroen de «sigmarite dévoué». Est-ce que votre

ordre est affilié au temple de Sigmar?

Peut-étre le sairez-vous un jour

« Sivous &tes les gentils, pourquoi faire tant de cachotteries?

Nowus avons bien des ennemis. Qui sait si vous n'en fuaites ps
partie? Le Chaos est partout.

En gros, Hoffer essaiera d’en dire le moins possible. Tout ce quil
dira aux PJ. il pense qu'ils lavaient déja déduit d’eux-memes,

Retour au bercail o
Hoffer et ses compagnons disent vrai: ils vont escorter les PJ
jusqu'a Middenheim, A vous de choisir si le voyage de retour est
agrémenté de rencontres ou pas, mais gardez a esprit 'etat de
santé des PJ. 11 est bien possible que d'autres serviteurs du Chaos
aicnt entendu I'appel du crine, obligeant le groupe a se defendre
plusieurs fois contre des hommes-bétes ou des guerriers du Chaos
- voire contre un enfant du Chaos qui aurait senti le pouvoir
émanant du crine et souhaiterait ardemment s'en approcher. ..

Ce chapitre se termine lorsque les PJ sont de retour a la cit¢ de
Middenheim.




— CHAPITRE IV ~
UNE MORT SUSPECTE

ans ce chapitre, les PJ s'en retournent a Middenheim, remettent le crine et confient le pere Odo au pere Ranulf du temple

d'Ulric. Avant meéme quiils n'aient le temps de feter leur succes ou d'engager une nouvelle enquéte pour retrouver 'icone

perdue de Sigmar, le pere Odo connait une fin atroce et une ¢pidemie de mutations déferle sur le temple. Les aventuriers
doivent aider a retablir la situation et a retrouver la source de la contagion.

offer et ses hommes prennent congé avant que les PJ

n'arrivent au temple d'Ulric, qu'ils désirent clairement éviter,

lls ne souhaitent pas tirer la moindre gloire de leur partici-
pation au transport du crine jusqu'a Middenheim et Hoffer va méme
jusqu'a demander aux PJ de ne pas mentionner leur présence.

Le pere Ranulf les attend au temple d'Ulric et semble ostensi-
blement soulage de constater qu'ils ont réussi a s’emparer du
crine d'airain. Un prétre novice le recueille aupres des PJ et le
dépose avee soin dans un coffret de fer entouré de liens en cuivre
et couvert de runes mystigues.

Le pere Ranulf propose du vin aux PJ, montrant du doigt un
pichet et plusieurs bouteilles posés sur unc desserte. Le pere Odo
demande de I'eau, qu'on lui rapporte des cuisines. Lorsqu' Odo est
servi, le pére Ranulf porte un toast au succes des aventuriers,

«Le grand prétre adjoint Liebnitz sera fort
satisfait. Il a la responsabilité du temple pendant
Fabsence du grand prétre Av-Ulric, parti combatire

BIENVENUE AUX HEROS

aux cotés de F'Empereur, et il a fortement insisté pour
que Fon fasse venir le crine ici pour en priver les
Jorces du Chaos. Maintenant, pour en venir au sujel de
volre récompense... »

Ranulf ne finit pas sa phrase, car a ce moment précis, le pere Odo

fait tomber son verre et s'effondre au sol, dans un acces de
violentes convulsions.

L'invasion de la folie

Les membres du culte chaotique de la Main Pourpre ont infecté
les reserves d'eau (cf. Le Culte de la Main Pourpre, page 53).
Alors que le peére Odo convulse au sol. tous les personnages (ui
auraient aussi bu de 'eau doivent effectuer un test d’Endurance.
Ceux qui échouent au test souffrent de nausées et subiront un
malus de -20% a chaque test pendant un nombre d’heures
cquivalent @ (10 - bonus d'Endurance). En plus de la nauséc,

A




Chapitre IV: Une Mort Suspecte
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ils entendent des chuchotements obscenes dans leur tete et leurs
muscles sont pris de tels spasmes qu'ils ont I'impression que leurs
0s vont s¢ briser.

Comme si cela ne suffisait pas, il leur faut effectuer un test de
Force Mentale Assez difficile (=10%) pour résister aux cffets
de la malepierre qui a infecté I'cau; ce n'est pas un test de résis-
tance 4 la magic. aussi tous les moditicateurs de compétences et
de talents contre le poison sont a4 prendre en compte.

La mort du pere Odo

Vous pouvez lire ou paraphraser le texte suivant:

Vous regardez avec horreur le pére Odo gigoter el
convulser sur le sol. Son visage se tovd jusqu'a devenir
méconnaissable. Ses mains el ses bras s'élirenl pour
Sformer d’immenses tentacules griffus, son corps eunfle
comme un ballon, el des écailles roses el pourpres
recouvrenl sa precit.

L'abomination qui fut aulrvefois le pére Odo se
redresse sur ses pieds — désormais armmée de serres
semblables a celles d'un aigle géant — et renifle dans
votre divection. Puis il se lance d lattaque.

~ PERE ODO, ENFANT DU CHAOS -

Profil principal

CC Cf B EAg /Wt BM Soc
(30% 0% X 40% X 50% [ 18% ] 18% 10%

Compétences: aucunc

Talents : Armes naturelles, Coups puissants, Effrayant, Ecailles (1)
Armure: aucune

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

Armes: gritfes

Le pere Ranulf se saisit prestement d'une chaise (qui compte comme
une arme improvisée) et aide les PJ a vainere Penfant du Chaos qui
fut autrefois son ami et collegue. T subit un malus de -15% en
Capacité de Combat. en raison de sa vicille amitic envers le pere Odo.

— PERE RANULF -

Carriére: Prétre (ex-Initic)
Race : humain

Profil principal

‘2»('.)'%.

Profil secondaire

Compétences: Charisme +10%, Commérage, Connaissances acacdé-
miques (histoire, théologie +10%), Connaissances générales (Empire,
nains), Focalisation, Langage mystique (magick), Langue (classique,
reikspiel), Lire/¢erire +10%, Perception +10%, Sens de la magie, Soins

LE CULTE DE LA MAIN POURPRE

La Main Pourpre est un culte chaotique dédic¢ a Tzeentch, le
Maitre du Changement. Disséminé aux quatre coins de
I'Empire, le culte disposait d'unc base solide a Middenheim
plusicurs annc¢es auparavant, et fut responsable d'une
tentative d'assassinat sur le graf Boris Todbringer qui ne fut
déjouce que de justessc.

Depuis, le culte de la Main Pourpre ne survit quen secret,
occupé a rebatir son influence @ Middenheim et dans tout
I'Empire. Les cellules dispersées de cultistes qui constituent la
Main Pourpre sont toujours désorganisces. ¢t ¢'eslt preci-
sément cela qui a sauvé ce qui reste du culte a Middenhein.

D'autres cultes - notamment le Sceptre de Jade de Skanesh,
qui comportait de nombreux membres parmi les jeunes ct les
riches - se sont découverts pendant le si¢ge, en participant a
bien des intrigues visant a faire sombrer Middenheim de inte-
rieur. Une fois leurs complots mis a jour, ces cultistes furent
pourchassés et mis au bucher par les répurgateurs imperiaux.

Pendant ce temps, la Main Pourpre garda un profil bas ct
concentra scs efforts sur sa survie. Tzeentch est un dicu subtil
et ses fideles savent quiil vaut micux parfois attendre le
moment opportun. Ce moment est enfin arrive,

Une cellule de la Main Pourpre a découvert une grande
quantit¢ de malepierre en poudre dans une basc skaven
abandonnée de la ville souterraine. Leurs agents utilisent la
poudre pour infecter les réserves d'cau de la ville, créant ainsi
une ¢pidémie de mutations 4 travers la cite. Archaon ayant
attiré hors de Middenheim 1'essentiel des forces imperiales, ce
qu'il reste de défenseurs a la cité ne suffira peut-ctre pas a
circonscrire cette soudaine attaque de intéricur. La premicre
cible est le temple d'Ulric, ceeur spirituel de Middenheim.

Talents : Eloquence, Magic commune
(divine), Orateur né, Reéflexes eclair,
Sociable

Armure: armure moyenne (veste de
cuir, gilet de mailles)
Points d’Armure:
corps 3, jambes O
Armes: arne a une main (marteau)
Dotations: pendentif d'argent ¢n
forme de téte de loup (symbole
religicux), livre de priéres, accessoires
de calligraphie

téte O, bras 1,

Ces caractéristiques correspondent au pere Ranulf en parfait etat
de combattre. Lorsqu’Odo se change en enfant du Chaos, Ranulf
ne porte ni armes ni armure.

Mutations de PJ

Pendant ce temps, tout personnage ayant bu de I'eau et ¢choue
aux tests d’Endurance et de Force Mentale commencera [ui aussi
a muter, 2 moins qu’il ne depense 1 point de Destin pour contrer
les effets de la malepierre.

Reportez-vous au tableau suivant pour déterminer Petendue de sa
mutation, puis i la page 226 du livre de regle de W/DR (ou bien a
la table des mutations avancées du Chaos, du Bestiaive du Vieux
Monde) pour connaitre les effets des mutations. Un personnage
infecté obtiendra 1 point de Folie supplémentaire par mutation.
Cest le bon moment pour dépenser ses points de Destin...




~ MUTATIONS DU CHAOS ~

d1o Nombre de mutations
1-4 1
5-8 2
9-10 3

Vu les récents événements survenus dans lu ville, les citoyens de
Middenheim considereront tout PJ visiblement atteint par la
mutation comme unc menace, ¢t e groupe devra veiller 4 garder
seerete la mutation d'un camarade en attendant de trouver l¢
moyen d'en guérir les elfets.

Horreur dans les cuisines

Une fois le cas du pere Odo réglé, les aventuriers se rendent
compte quun grand désordre semble régner ailleurs dans le
temple. Le pere Ranulf se rue dans le couloir pour s'enquerir de
ce quise passe. Trois hommes de la cuisine ont déja bu de I'eau et
ont muté. Ils essaient de s’échapper du temple, semant la panique
sur leur chemin.

Les cuisiniers ont les memes caractéristiques, mémes si leurs
mutations differcnt.

~ CUISINIERS ~

Carriére: Scrviteur
Race: mutant

Profil principal
. C

Connaiissances

Baratin, Commcrage +10%,
geénerales  (Empire), Escamotage, Esquive, Fouille, Langue
(reikspicl), Marchandage, Métier (cuisinier), Pe rception

Talents: Acuité auditive. Etiquette, Fuite, Résistance accrue,
Resistance aux poisons

Reégles spéciales:

sMutations du Chaos: les trois cuisiniers ont subi les mutations

Compétences:

suivantes:

Tomas Schulljon, serviteur: deux petites ailes a plumes
ont poussé sur les épaules de Tomas, en déchirant sa
tunique. Elles sont trop petites pour lui permettre de voler
et sagitent inutilement alors qu'il court a travers les couloirs
du temple. De plus, ses yeux sont violets et dénués de
pupilles.

€y

Hannes Kupfer, chef cuisinier: I¢ couteau de cuisine
d’Hannes a fusionné avee son bras droit, ce qui signific qu’il
ne peut etre deésarmé que par un coup critique qui
trancherait ou blesserait son membre.

Wilhelm Unger, serviteur: la peau de Wilhelm est
pourpre, tachetée de blessures brunes d’ou gicle un pus
nausc¢abond mais inoffensif,

Armure: aucune
Points d’Armure: (éte 0, bras 0, corps 0, jambes 0
Armes: dague

Reétablir I'ordre o

Les cuisiniers mutants sont entourés par une foule de fonction-
naires du temple en proic a la panique, qu'ils soient serviceurs,
clercs ou prétres novices, 1ls sont tous profondément perturbes
par les événements; certains essayent de submerger les mutants
pour les abattre, tandis que d'autres tentent tout simplement
de dcguerpir. 11 faudra réussir un test de Charisme
ou d’'Intimidation Assez difficile (-10%) pour calmer tout
le monde.

Méme apres cela, les mutants tenteront de s'échapper. Les aventu-
riers auront le choix entre les tuer ou les arréter autrement, mais
le pere Ranulf cst determiné a ne pas les laisser s'cchapper. Les
hahitants de la cité du Loup Blanc ne doivent pas savoir que le
temple d'Ulric a ¢u ce genre de « probleme ».

Si les mutants sortent des limites du temple, ils erreront sans but
dans les rues jusqua ce qu'ils soient encerclés et tucs par une
foule hostile. Leurs corps seront ensuite bralés et le guet ouvrira
une enquéte sur leur provenance,

Si les mutants sont arrétés avant de s'étre échappés du temple, les
PJ ont la possibilité de les garder en vie et de découvrir ce qui
s'est produit. Le pere Ranulf veut les terrasser immédiatement,
mais réussir un test de Sociabilité (opposé 1 sa Force Mentale)
permetira de le convainere de les laisser en vie, au moins jusqu’a
ce qu’on puisse les interroger.
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LA CONFRERIE DE LA HACHE

Réussir un test de Connaissances générales (Empire) Trés difficile (—30%) est néeessaire pour identifier I'embleme que
porte Liebnitz. Tout personnage qui serait fidele du culte d'Ulric n'a besoin que d'un test Difficile (-20%). Lembleme est celui
de la conlrérie de la Hache, un ordre militaire d'¢lite au sein de la garde Teutogen. Sculs les plus dévouds et violents des servi-
teurs d'Ulric y sont admis.

Bicn qu'ils soient désormais soumis, techniquement parlant, a la garde Teutogen, les origines de la confrérie remontent & une
¢poque préccdant Sigmar, lorsque les Teutogen ctaient la tribu la plus puissante de ce qui est aujourd’hui la partie nord de
I'Empire. lls ¢taient une société guerriere d'élite constituée des meilleurs combattants teutogens. Lorsque Sigmar unit les
tribus et fonda 'Empire, la confrérie de la Hache conserva son role original de protection des chefs teutogens. Sculs les
guerriers de pur sang teutogen sont admis dans la confrérie, et ils doivent aussi avoir prouve leur valeur et leur indéfectible
loyvaute envers Ulric.

Lessenticl de la confrérie est anti-sigmarite ct, i cause de cela, les autorités impériales ¢prouvent une certaine suspicion a son
egard. Toutefois, leurs prouesses au combat ne peuvent €tre remises en question et ils sont trés respectés a Middenheim,

La confrérie trahie

Tout personnage qui réussirait le test requis se rendra compte que Liebnitz est un membre de la confrerie de la Hache, un
ordre d’élite de la garde Teutogen. Toutefois, il ne pourra pas savoir que la confrérie est noyautée de intéricur et que plusieurs
de ses dirigeants - dont Licbnitz - sont des cultistes de Khorne et du Crine Rouge.

Jouant sur les aspects guerriers et la position anti-sigmarite de la confrérie, 'un des plus subtils serviteurs de Khorne a infiltee
l'ordre il y a plusieurs années. Les guerriers les plus sanguinaires de la confrérie ont €1 recrutés par une sociéle secrete
appelée le culte du Crane Rouge, ol leurs tendances violentes et leurs prouesses martiales €taient encouragees et celebrees.
Lorsqu'ils furent jugés préts, ils prirent part @ des rites initiatiques secrets, sans savoir qu'ils vendaient 1a leurs ames a Khorne.
Aujourd’hui, les plus grands guerriers d'Ulric sont des agents secrets du Chaos.

Claus Lichnitz était déja grand prétre adjoint et un véteran respecté de la garde Teutogen lorsqu’il entra pour la premiere fois
en contact avec le Crine Rouge. 11 a perdu la capacité de lancer des sorts lorsqu’il se mit au service de Khorne, mais il est
parvenu a cacher ce détail jusqu'i présent; son nouveau maitre I'a protégé de la colere d'Ulric.

Scule une poignée de cultistes du Crine Rouge savent que leur maitre actuel est également le grand prétre adjoint d'Ulric.
Liebnitz meéne les affaires courantes comme si de rien n'était, tout en complotant pour augmenter sa puissance, attendant le
jour ou le grand temple d'Ulric sera vaincu et changé en charnier pour le plus grand plaisir du dicu du sang.

Cette scene sert de pause au milieu de laction. C'est aussi
l'occasion pour les PJ de rencontrer le grand prétre adjoint qui -
sans qu'ils le sachent - est leur adversaire principal dans cette
aventure. C'est aussi une occasion pour vous ¢t les joueurs, par le
biais de discussions entre les PJ et les PNJ, d'evaluer la situation ¢t
de rassembler leurs idées en préambule au reste de I'aventure. Si
les joucurs ont besoin qu'on leur rappelle quelque chose, ou bien
qu'on les oriente sur la direction a prendre, ¢’est 'occasion pour
vous de leur donner des informations et des suggestions
concernant la personnalite de Liebnitz.

Interroger les mutants terrifies permettra de découvrir qu'ils ont
tous bu I'eau du méme pichet, d’ol provenait celle servie au pere
Odo. Leau venait du puits du temple, qui est immediatement
scellé sur l'ordre du grand prétre adjoint Liebnitz. Le pere Ranulf
et les PJ sont appelés devant lui.

Le grand prétre adjoint

Le profil de Claus Licbhnitz s¢ trouve page 84, mais il ne sera certai-
nement pas nécessaire dans ce chapitre. Lisez ou paraphrascz ce

o a . i ‘ ) . Bien qu'il ne soit pas au courant de la survie de la Main Pourpre,
qui suit aux joueurs lorsque les PJ entrent dans son burcau:

Liebnitz se rend tout de suite compte que des agents du Chaos ont
attaqué le temple et, méme en étant en secret un adorateur du
Chaos, cela ne Tui plait pas du tout. Khorne et 'Tzeentch sont tradi-
tionnellement ennemis, I'un évitant la magie et lautre acceptant
pleinement - et au-deld de ¢a, cet incident interfere avec ses
propres plans. La derniére chose quil souhaite, alors que ses plans
pour le culte du Crane Rouge sont sur le point d'¢tre accomplis,
est de voir des répurgateurs envahir son temple pour une chasse
aux mutants. Certains d’'entre cux sont des sigmarites dévoués et
se réjouiraient de Pavantage politique que leur conférerait la

Le grand prétre adjoint Liebnilz est un bomme trés
grand, avec une criniérve de cheveux gris tombant sur
ses épaules el des yeux bleu mélal dont le regard semble
sonder volre dme. Sa bure de prétre ne peut cacher son
physique imposant, el vous en déduisez qu'il se sent
autant chez Iui sur un champ de bataille que dans un
temple. 1l désigne plusieurs chbaises a votre intention,
puis s'assied sur un lourd tréone de chéne, décorée de
tétes de loups et aulres symboles d'Ulric. Autour de son

cou, il porte un gros pendentif en forme de téte de loup,
sur fond de baches disposées en croix.

«Alorsy, dit-il alors que vous entrez avec le pére
Ranulf, «vous éles ceux qui ont aidé le pére Odo a
recouvrer Uabomination du Chaos? El voild qu'on
m’annonce sa mort et la présence de mutanis dans le
temple ? Ranulf, qut'est-ce qui se passe, ici?»

malchance du culte d'Ulric. s prendraient la fouille tres au sérieux
et il y a bien des choscs ici que Liebnitz veut garder secretes.

Une fois que Pentrevue lui a apporteé ce qu'il désire, Liebnitz se
leve brusquement et se met a faire les cent pas tout en donnant
ses ordres, I1 dit a Ranulf d’emporter un échantillon de I'cau
infectée a la bibliothéque de Papothicaire pour qu'elle y soit
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analysee, afin de prouver sa théorie selon laquelle elle contient de chance de couvrir toute la ville. Puisque Lichnitz a tant insisté
la malepierre. Puis il se tourne vers les PJ. pour quiils n'informent pas le guet des risques d'un empoison-
Liscz ou paraphrasez ce qui suil aux joucurs: nement des réserves d'eau de la ville, ils se demanderont proba-
blement vers qui se tourner.Vous devez Liisser aux joucurs un peu
«Quand a vous, jespére gue vous comprenez de temps pour claborer un plan mais. asscz rapidement,
Fabsolue discrétion qud'il faut conserver sur les événe-  ils doivent étre contactés 1 nouveau par les répurgatcurs de
ments d'avjourd'bui. Les forces du Chaos onl guitié  |'Ordo Fidelis.
ros pories depuis quelque temprs déja, mais une telle
nouvelle pourrait répandre la panique dans la ville. Hoffer ¢t ses compagnons savent que quelque chose s'est passe
«Le commandant Schutzmann m’a dil que vous avez  au temple d'Ulric, mais pas exactement quoi. De plus, ils ont hate
un don pour Uinvestigation. Cela tombe bien. J'ai besoin  de savoir ce qui est arriveé au crine d'aicain, Lorsque les PJ seront
que vous décourriez qui est responsable de tout ¢ca, el sculs - peut-éire en train de surveiller I'un des principaux puits
gque vous Parvéliez. Je suis cervtain que nos ennemis de la ville - les répurgateurs prendront contact avec eux ct
essaieront de déclarer un nouveau foyer de contagion  cssaicront de découvrir ce qui se passe. Hoffer utilisera son savoir-
ailleurs. Ne travaillez pas avec le guet —ils ont bien des  faire dlinterrogateur pour exiger des PJ des informations.
lalents, mais la discrélion wen fait pas partie. Je le
réprcte, les gens de Middenbeim ne doivent pas élve mis  Comme il est écrit dans son profil, page 43, ses compétences en
au courant. Surveillez les puils de la cité, mais ne vous  Charisme et Commerage sont considérables : vous pouvez choisir
laissez pas voir. Si vous repérex une quelcongue laquelic il utilise. Si les P) ne souhaitent pas lui révéler le sceeret,
activité suspecte, agissez. I'raquez ces saboteurs el ils pcuvent s‘opposer a sa tentative avec leur Force Mentale.
meltez fin a leurs agissemenls. Pour la gloire d'Ulric.»  Toutcfois, il persistera jusqu’a ce quiun des P) rate un jet de dés
el révele quelque chose. Si méme cela échoue, lui et ses séides
Il croise les bras pour ponctuer son discours et indiquer aux P]  suivront discrétement les PI jusquia ce quils deécouvrent ce qui
qu'il est temps de partir. Le pére Ranulf s’assurera que les PT se trame.,
recoivent des soins, dans le cas (trés probable) ou ils seraient
hlesses. Par un moyen ou un autre, les répurgateurs apprendront que
quelquun vise a empoisonner les puits de la ville. Une fois au
courant, ils offriront immdcdiatement leur aide aux PJ, pensant tout

Sur la iS‘tC : comme  Lichnitz quiil faut agir discrétement pour éviter la
P panique - et aussi pour ne pas alerter les empoisonncurs et

e I’CmPOISOllnCUI' causer leur fuite. Les répurgateurs s¢ proposent de couvrir la

\‘ moiti¢ nord de la ville, laissant le sud aux PJ.

Middenheim est une grande ville, avee beaucoup de puits - trop - .
pour que les PJ puissent tous les surveiller. Un test de La surveillance des puits

Connaissances générales (Empire) Trés facile (+30%) le 14 moiti¢ sud de la ville st pour L'essenticl plus pauvre que celle
confirmera. Sans aide extéricure, les PJ n'auront pas la moindre nord et dispose de moins de puits pour sa population. Alors
que la nuit tombe et que les rues se vident, les P peuvent utiliser
leur mandat du commandant du guet Schutzmann pour éviter le
couvre-feu et rester sur leurs gardes en cas d'activité suspecte,

La cible suivante de la Main Pourpre est un puits public sur une
petite place du secteur d'Ostwald, pres de la porte sud, a la limite
des taudis surpeuplés de Middenheim. Les cultistes ont deduit
que e puits, qui procure de Peau au plus grand nombre d habi-
tants de la cite, donnera le plus grand nombre de mutations :
de plus, 'habituclle absence des autorités dans cette zone rendra
la propagation des mutations bien plus facile que dans un licu
aussi bien gardé que le temple d Ulric.

Peu apres minuit. une silhouette portant cape et capuche
sc faufile dans les rues en direction du puits. Vous devez vous
assurcr qu'un ou plusicurs des PJ se retrouvent face a cet individu ;
si personne n'observe le puits en question, alors le chemin du
cultiste passera par unce zone surveillée avant qu'il n’ateigne le
puits. Si un ou plusieurs PJ disposent du talent Sixieme sens,
il peut ¢galement ¢tre utilis¢ pour aiguiser leur suspicion.

Le cultiste n'est pas un voleur confirmé et il est facile de le suivre
(+10% a tous les tests concernds). Une fois qu'ils Iauront repére,
les PJ n"awront que peu de chances de perdre sa trace.

Les joueurs décideront peut-Gtre dattaquer le cultiste immédia-
tement ou de le suivre en attendant de voir ce quiil va faire. 8l
n'est pas arrcte, il se rendra jusquiau puits, sortira un petit sac de
sa tunique et versera dedans e malepicrre en poudre. Celle-ci
brille d'un eclat verdatre, trahissant sa nature chaotique.
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~ CULTISTE DE LA MAIN POURPRE —

Carricére: Bourgcois
Race: humain

Profil principal

30% 36%

Compétences: Commérage, Conduite d'attelages, Connaissances
générales (Empire) +10%, Evaluation, Fouille, Langue (kislevien,
reikspiel), Lire/écrire, Marchandage, Perception

Talents : Course a pied, Dur a cuire. Dur en alfaires, Intelligent
Armure: aucunc

Points d’Armure: téte 0, bras 0. corps 0, jambces 0

Armes: dague

Dotations : cape a capuche, petit sac rempli de malepierre

Si le cultiste se rend compte qu'il a €€ repere, il abandonnera sa
miission et s’enfuira. Quoi qu'il se passe, les P] devraient avoir la
possibilité de I'arréter avant qu’il ne complete sa mission. I porte
en tatouage la marque de Tzeentch sur le dos de la main, ¢t un
tatouage d'unc main pourpre sur lautre.

Ayant assist¢ aux ctfets de la malepierre dans I'eau avec le pere Odo
(ct peut-€tre en ayant eux-mémes subi les effets), les PJ seront
sirement quelque peu anxieux a lidée de toucher le sac de
malepicrre du cultiste. Ils décideront peut-étre de le laisser empoi-
sonner le puits (et éventucllement de prévenir ensuite les autorités
pour que le puits soit condamné) avant de le suivre i sa base. Voir
l'encadré Poussiere de malepierre pour plus d'informations.

Trouver la base des cultistes
La maniere de découvrir la base de la Main Pourpre différera selon
les actions des PJ.

Shils laissent le cultiste empoisonner le puits et le suivent ensuite,
il les conduira a la base, si toutefois il ne se rend pas compte qu'il
Csl SUivi.

‘une facon ou d'une autre, les PJ localisent la base de la

Main Pourpre dans un entrepot de plain-pied du quartier

de la porte sud. De extérieur, le batiment n’a rien d'inha-
bituel ; on remarque quelques marques d'incendie sur les murs et
des trous au toit, mais tous les bitiments du coin portent les
mémes séquelles du siege. Une pancarte porte Pinscription
«F Keller - Marchand de grain». Les portes sont barrées et
I'endroit parait abandonné, comme la plupart des proprictes
COVIronnantes.

Si les PJ suivent le cultiste (ou lobligent a leur montrer le
chemin), il les conduit a une petite porte entrouverte, derriere le
batiment. Autrement, ils leur faudra la trouver seuls. Un test de
Pistage Assez difficile (—10%) révélera des empreintes fraiches,
comme si plusieurs personnes avaient emprunté cetle porte ces
derniers jours.

POUSSIERE DE MALEPIERRE

Raffince par des prophetes gris skavens pour leur usage
personncl, la poussiere de malepicrre doit étre ingeree pour
plus d'efficacité. Quiconque entre ¢n contact avec cetle
poudre doit effectuer un test d’Endurance: le niveau de
difficulté depend de 'importance du contact.

e Trés facile (+30%): un peu de malepicrre renversce
sur les habits.

e Facile (+20%): la peau ¢n contact avee une petite
quantitc.

e Assez facile (+10%): la peau cn contact avec une
quantité moderee.

e Moyenne (+0%): avaler ou respirer une petite
quantite, contact de la peau avee une grande quantitc.

e Assez difficile (=10%): avaler ou respirer
une quantite modérée, contact de la peau avee la totalit¢
du sac.

s Difficile (—20%): avaler ou respirer une grande
quantite.

e Tres difficile (=30%): avaler ou respirer la totaliteé
du sac.

Si les PJ le capturent vivant, ils peuvent user de leurs compe-
tences telles que Hypnotisme, Intimidation (voire méme Torture),
ou de tout autre moyen qui leur permettrait d’en retirer des infor-
mations.

Si les PJ tuent le cultiste, 1a fouille de ses veétements leur procurera
un morceau de parchemin marqué d'une carte rudimentaire. qui
décrit le chemin depuis la base jusquau puits qu'il etait charg¢
d’infecter (Aide de jeu 3). Bien que les rues décrites par la carte
ne portent pas de nom, les PJ ne devraient pas avoir trop de diffi-
culté a suivre la carte jusquau repaire des cultistes. au coin de
Todmane Alee et Ecke Strasse. Si les joucurs ont des difficultes i
localiser I'endroit, permettez-leur de faire des tests de Navigation
ou autres competences adéquates - ou, si nécessaire, un simple
test d’'Intelligence - pour les mettre sur le bon chemin,

LE REPAIRE DES CULTISTES

Rez-de—chaussée: I'entrepot

L'entrepdt est ouvert, mais ne contient rien d'autre que quelques
tonneaux bris¢s déversant du grain moisi sur le sol. Quelques rats
s'en régalent et ignorent completement les aventuriers,
ne réagissant par la fuite que s'ils sapprochent de trop pres.

Dans un coin du bitiment, certains tonncaux sont empiles de
facon grossicre. Derriere, a abri d'une inspection superficiclle, se
trouve un trou dans le sol qui mene aux passages sous l'entrepot.

Un cultiste y monte la garde, jetant un ocil a l'occasion entre deux
tonneaux, prét i 8'engouflrer dans le tunnel pour sonner l'alarme
§'il apercoit quelque intrus. I est repérable en reussissant un test
de Perception Difficile (-20%).
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tunnels abandonnés

I

(&
Sous la ville de Middenheim, I'Ulricsberg est criblé de tunnels et de
passages datant d'époques diverses, dont un qui passe sous

Fentrepot Avant le siege, un gang local s’en servait pour faire de L
contrebande sans ¢tre repére. Lorsque les skavens se mirent i
utiliser le tunnel pour mener des raids a lintérieur de la cité
assicgee. une equipe d'ingénicurs nains et de combattants des
tunnels fut depechee pour les repousser dans la ville souterraine et
bloquer tous les passages menant a la surface - y compris celui-ci.

Toutctois, les cultistes de la Main Pourpre connaissaient déja son
existence et dégagerent un passage 4 travers les décombres
menant a une section de tunnels toujours intacte. Clest 14, par un
coup de chance, interprété comme un signe de ‘I'zeentch lui-
meme, quils tomberent sur une réserve établie par les skavens
pour accumuler leur matériel - comme, par exemple, de la
malepierre ¢n poudre.

Combattre dans les tunnels

Les tunnels sont pour la plupart étroits et bas de plafond - il est
facile pour des nains, des skavens ou autres créatures de méme
taille d'y courir et de s’y battre sans malus mais, dans un endroit
si ctroit, les humains et les elfes subissent un malus de -1 en
Mouvement, -10% a toute compétence utilisant la CC et la CL et
de -10% aux tests d' Agilite.

L. Salle de garde

Deux cultistes sont postes la, montant la garde contre quicongue
stapprocherait de la réserve. Ils se trouvent derricre une grossiére

LE REPAIRE DU CULTE
DE LA MAIN POURPRE

LEGENDE I
[U: Couchage (O Tonneau
A

Feu P Caisse

& Debris Autel

7. Roche

barricade de caisses et de tonneaux qui leur offre une couverture
contre une attague a distance: tout personnage les visant avec
une arme de tir subit un malus de -10% en Capacit¢ de Tir. La
barricade empéche également de sapprocher suffisamment des
cultistes pour les engager au corps i corps. La barricade posséde
une Endurance de 2 et 5 points de Blessures. Toute attaque contre
L barricade pour atteindre les culdistes déclenche autom:ti-
quement l'alarme.

Une fois la barricade franchie, les PJ se retrouvent dans unce arotte
assez spacicuse, de toute évidence artificielle, mais grossiérement
taillée. Les PJ nains auront du mal & ne pas critiquer un tel manque
de savoir-faire, typique des humains, A Fautre bout du passage.
juste avant lentrée vers un tunnel empli de débris, deux sacs de
couchage sont €tendus sur le sol. [l n'y a aucun objet de valeur ici,

~ GARDES DE LA MAIN POURPRE (2) -

Carriére: Bourgeois
Race: humain

Profil principal

30%

Profil secondaire
A B

Compétences: Commérage, Conduite d'attelages, Connaissances
genérales (Empire) +10%, Evaluation, Fouille, Langue (kislevien,
reikspicl), Lire/écrire, Marchandage, Perception

Talents : Dur a cuire, Dur en affaires, Guerrier n¢, Intelligent
Armure: armure légere (veste de cuir)

Points d’Armure: téte 0, bras 1, corps 1, jambes 0

Armes: arbalete, dague, arme a une main (épée)

Dotations: 10 carreaux, cape a capuche, lanterne

2. Temple du culte

Les murs grossicrement taillés de cette piece sont recouverts
d'empreintes de mains et de symboles de Tzeentch qui ne
peuvent etre reconnues qu'en  réussissant un  test de
Connaissances académiques (magie).

Trois autres sacs de couchage sont disposés dans un coin de la
piece et.a lautre bout, un autel de fortune a ¢i¢ construit i partir
de caisses bris¢es et autres morceaux de bois. T est couvert dun
tissu pourpre (un rideau de satin issu du pillage d'une maison
bourgeoise pendant le sicge), sur lequel sont disposés deux
grosses bougies noires et un crine humain. La picce est
Cgalement cclairée par unc grosse lanterne posée au milicu de la
chambre sur un pied en fer.

Trois cultistes et le chefl du culte se trouvent dans cette picee et
vont se ruer dans I zone 1 pour porter secours aux gardes au
premicr signe de grabuge. Ces cultistes sont identiques i ceux de la
salle de garde, sauf qu'ils n’ont ni arbalétes, ni fleches, ni lanternes.

Franz Heller,

chef du culte de la Main Pourpre

Franz Heller est de la deuxiéme géndération de membres de la
Main Pourpre. Il fut initi¢ au culte par sa tante Brunhilde, qui a
disparu il y a plus de dix ans. Le culte s'étant séparé en plusicurs
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Ce texte sacré de Tzeentch est écrit en
classique. Un personnage dote des compe-
tences Lire/écrire et Langue (classique) aura
besoin de trois heures pour le lire en enticr,
en réussissant un test d’'Intelligence Assez
difficile (=10%).

Une fois le livee lu, le personnage devra
cffectuer un deuxiéme test d’'Intelligence,
cette fois-ci sans modificateur. 5i le test est
rat¢. rien ne se produit: le personnage
n'est pas parvenu 4 saisir les concepts
cxposés dans le volume, mais il peut
essaver de le relire et de refaire les
deux tests. Siole test est réussi, le
personnage  pourra par  la suite
dépenser 100 xp pour acquérir la
compétence  Connaissances  acadé-
miques (magic) (ou. s'il la possede déja,

LIBER MUTANDIS

acquérir un niveau de maitrise supplémentaire), quelle que soit sa carricre actuelle et ses choix de compétences. Toutelois, le
personnage devra ensuite réussir un test de Force Mentale ou gagner 1 point de Folie & causc des idees et concepts derangeants

contenus dans le livre.

Le Liber Mutandis estinterdit 2 travers tout IEmpire, et un personnage trouve en possession dun exemplaire est immediatement

suspecteé d'appartenir a un culte du Chaos.

petits groupes, Heller n'a pas eu la possibilité de s'assurer du sort
de sa tante et mentor.

~ FRANZ HELLER ~

Carriére: Compagnon sorcier (ex-Apprenti sorcier, ex-Bourgeois)
Race: humain

Profil principal
e CI O F E

4 1% 30% [ 43% | 40%

Compétences: Charisme, Conduite dattelages, Connaissances
académiques (magic +10%, théologie), Connaissances genérales
(Empire) +10%, Commérage, Evaluation, Focalisation +10%, Fouille,
Langage mystique (magick), Langue (classique, langage sombre,
reilspicl), Lire/écrire, Marchandage, Perception, Sens de la magie
Talents: Dur ¢n affaires, Guerrier né, Harmonie aethyrique,
Intelligent, Magic commune (occulte), Magic mineure (arntitre
aethyrigue), Résistance accrue, Sociable, Sombre savoir (Chios)
Armure: aucune

Points d’Armure: (€te 0, bras 0, corps 0, jambes 0

Armes: arme i une main (masse)

Dotations: Liber Mutandis (cf. encadré). bourse avec 3 co

3. Réserve

Cette petite piece est utilis¢ée comme réserve. En plus d'un petit
tonneau de malepierre en poudre, les skavens ont laisse 1a trois
¢pées courtes et une lance de facture skaven (cf. page 59 pour les
effets de la malepierre en cas d’exposition).

Fin du chapitre

. 4
Ce chapitre s’achéve lorsque les PJ ont découvert et détruit le
repaire de la Main Pourpre et fait leur rapport au temple d'Ulric.
Transporter un tonncau de malepierre dans les rues de
Middenheim est une idée dangercuse, aussi etes-vous encourage i
accumuler les rencontres ¢t complications adéquates sur le
chemin des PJ s'ils s’entétent @ vouloir faire pareille chose. 87ils se
contentent de sceller Ientrée du repaire et de faire leur rapport,
une ¢quipe de sorciers et de prétres sera dépéchee par le
Collegium Theologica pour isoler la malepicrre et la metire ¢n
lieu sar.

La Main Pourpre, vous vous souvenez ?

Si les joucurs sont des vétérans de la premicre edition de WJDR
ct ont fait la campagne de I'Ennemi Intérienr, ils ont peut-ctre
déja été en contact avec la Main Pourpre. Certains craindront de
s'étre fait un redoutable ennemi, tandis que d’autres auront peut
étre le désir de pourchasser et détruire toutes les autres cellules
du culte qui se cacheraient encore a Middenheim. Toutcfois,
comme il est noté plus haut, la Main Pourpre s’est considera-
blement affaiblie depuis les événements de LlEniwemi Intéricur,
et cette cellule en particulier n'a aucun contact, ni meme connais-
sance d'autres cellules toujours en activité dans la ville. Quelle
que soit la méthode utilisée pour les faire parler. les cultistes sutrvi-
vants n'auront aucune information a donner.




—~ CHAPITRE V —~
PANIQUE DANS LES RUES

¢s aventuriers n'ont pas le temps de se reposer sur les lauriers de leur mission réussic contre la Main Pourpre. Dés leur
retour, ils decouvrent que 'un des répurgateurs sigmarites de 'Ordo Fidelis, soupconné d’hérésie, a €té arrété. Les deux autres
se sont refugics dans le temple de Sigmar, désormais entour¢ d'une foule en colére, alors que le guet de la cité essaie de

maintenir I'ordre.

Les PJauront peut-Clre arépondre a certaines questions tout en essayant d’'empécher une crise sociale et religicuse de dechirer la cite,
déja epuisce par la guerre. Si la situation n'est pas résolue rapidement et pacifiquement, le mouvement religicux peut se répandre dans
IEmpire, et méme culminer en guerre civile, Les forces du Chaos sont en marche, plus fortes que jamais, et la moindre faille dans 'unicé

de 'Empire peut mener au desastre.

UN PLAN DIABOLIQUE

a derniere fois que les PJ ont entendu parler de I'Ordo Fidelis,

Hoffer ¢t ses compagnons fouillaient le nord de la cite a la

recherche de saboteurs menacant d’empoisonner les puits de
la cite. Comme nous I'avons vu dans le chapitre précédent, ce fut aux
Pl de devoiler le complot et de détruire le nid des cultistes respon-
sables. Pendant ce temps, le repurgateur Jakob Bauer est tombé sur
un temple secret dedié i Khorne et entretenu par le culte du Crane
Rouge. Selon le protocole de I'Ordo Fidelis, Bauer rassembla I'équi-
pement rituel des cultistes, dont un exemplaire du Liber Chaotis, un
grimoire interdit et blasphématoire, En rentrant au temple de Sigmar
avec son butin, il fut arrété par une patrouille du guet. dont le chef
reconnut certains de ces objets comme étant des artefacts interdits.
Du coup. Bauer fut arr¢te et attend depuis en prison son proces.

Claus Licbnitz, le grand prétre adjoint d'Ulric (e, a linsu de tous,
un fidele de Khorne et le maitre secret du culte du Crane Rouge),

entendit rapidement parler de cette arrestation. La nouvelle ne
pouvait arriver mieux. Voici une occusion en or de discréditer le
culte de Sigmar en le montrant comme corrompu par le Chaos.

Avec Middenheim ccartele par un schisme religicux, I'Empereur
devra envoyer des troupes pour rétablir lordre - des forces qui
sont occupées, a travers 'Empire, a pourchasser et abattre les
restes de 'armée d’Archaon. En fomentant des soulévements
religicux entre les cultes d'Ulric et de Sigmar (et donc, entre
Middenheim et AltdorD), Liebnitz espére déclencher une guerre
civile qui débouchera sur I'effondrement de 'autorite et permettra
a Archaon et ses hordes de se regrouper pour conquérir 'Empire.

Meme si 'Empire ne s'écroule pas, au moins, le sang coulera en
des proportions jamais vues depuis des siccles, c¢ qui ne sera pas
pour déplaire au Dieu du Sang. ..




ARRETES!

e chapitre s'ouvre sur le retour triomphal des aventuriers de

la base du culte de la Main Pourpre, apres avoir déjoud le

plan visant 2 empoisonner les réserves d'eau de la cite avec
de la malepierre. Fort vraisemblablement, ils auront avee cux
P'exemplaire de Touvrage interdit Liber Mutandis. qu'ils ont
trouve la-bas, avee un butin qui porte également la marque de
Tzeentch. Ils decideront peut-ire de confier le livre aux
autorités, soil au quarticr général du guet, soit dans des temples
de Ia cit¢ - mais ils n'en auront pas 'occasion.

Alors quiils avancent dans les rues de Middenheim, ils remarquent
un grand nombre de patrouilles du guet. 11y a une tension indcfi-
nissable dans Tair. Si les PJ demandent ce qu'il s'est passc, ils
apprendront que des mutants ont €teé trouves dans la ville, ct
qu’on les traque. Ce sont de nouvelles victimes de la malepierre,
infectées avant que les P) n'aient pu dévoiler le complot: les
habitants de Middenheim ne sont pas au courant. a cause du
sceret entretenu par Liebnitz.,

Le prix de la compassion

Comme les PJ traversent la ville, ils pourront voir occasionnel-
lement des mutants chassés par les patrouilles du guet ou par des
foules en armes. La malepicrre n'a généré que quelques mutants,
mais ¢'est suffisant pour enflammer les esprits.

Vieilles rancunes

Les P| passent devant une maison sur le point d'étre brilee par
une foule en colere. En face, plusieurs individus de forte carrure
entourent un prisonnier attaché, son visage difficilement recon-
naissable sous les hématomes gonflés et le sang sécheé d'une
récente bastonnade. Autour de son cou. on a peint a la hite et
maladroitement. les mots «Homme-baite». Avec un test de
Perception réussi, les PJ remarquent que les cornes sur sa téte
sont attachées par des cordes, particllement recouvertes de sang
et de crasse.

L'homme est un bailleur de fonds, et plusicurs de ses débiteurs
ont saisi I'occasion pour s¢ débarrasser de lui. Briler sa maison
permettra deffacer toute trace des préts quiil a octroyes, et le
tuer sous le prétexte que ¢'est un homme-bete les assure qu'il ne
réclamera jamais son dii

Les PT peuvent réagir @ la situation comme ils I'entendent. ils
decident d'intervenir, les deux gardes sont des brutes locales
(utiliser l¢ chapitre En passeaid par la Drakiwald, page 234 du livre
de regles de WEFRP) qui chercheront a s’enfuir s'ils sont reduits a3
Blessures ou moins. Remettre le bailleur au guet assurera sa
sécurité, et la foule se dispersera si une patrouille apparait.

Une innocente

Peu apres cetie rencontre, les PJ voient une patrouille de quatre
hommes du guct pourchassant dans les rues une fillette de dix
ans, completement terrifice. Lun de ses bras a généreé une main
supplémentaire, mais elle ne montre aucun autre signe de
mutation. Ils la coincent dans une impasse et Facculent contre un
mur, ses yeux cherchant désespérément une voie de fuite. Les
membres du guet avancent sur elle, 'epée au clair.

Cette rencontre est une tentative évidente pour exciter la
svimpathic des joueurs et les jeter dans les ennuis. Sils sont

réticents 4 s'investir, sentez-vous libre de recourir au chantage
¢motionnel ou tout autre moven pour jeter les P odans Faction.
La petite fille rappelle peut-étre la jeune socur d'un personnage,
ou quelquun qui est mort durant son enfance. Peut-eire, aussi,
les membres du guet utilisent-ils des moyens disproportionngés
pour appréhender cette mutante.

Si les joucurs sont inscnsibles, ou trop mcfiants, vous pourrcz
avoir a recourir a des moyens plus directs. Une foule pourrait se¢
rassembler quand Ies membres du guet enferment la petite fille,
et une voix retentit du fond de la foule: «lis étaicent avec elle! -

Immédiatement, tous les yeux se tournent vers les PJMalgre leur
déni, ils sont arréeés et fouillés, et quelque chose prouve, a la foule
et a la patrouille du guet, quils sont corrompus par le Chaos.

La nature exacte de cette « preuve » dependra des circonstances.
Si les P] ont récupéré le Liber Mutancdis dans la base du culte de
la Main Pourpre, cela suffira i ce qu'ils soient conduits au quarticr
général du guet pour répondre 4 certaines questions. Ce sera pire
encore si l'un ou plusicurs d'entre cux ont développé des
murtations avece I'eau corrompue du Chapitre IV.

Si rien ne marche, vous allez devoir étre creatif. Le simple fait que
les PJ soient, de toute évidence, des aventuriers et non des
habitants de la cité, suffit a les rendre suspicieux. Nils montrent a
la patrouille du guet leur mandat du commandant Schutzmann. on
le leur prendra et on les «invitera», de force si nécessaire, 4 venir
au quartier général du guet pour vérifier Jeur passe-droit. Si 'un
des personnages a sur lui quelque objet qui n'est pas de
manufacture impériale, comme par exemple des armes skavens. la
suspicion montera d'un cran. Tout liquide qui n'est pas dument
identilié sera confisqué, au cas ou il sagirait de poison. Les
membres du guet s'empareront de tout ce qui sort de N'ordinaire,
commc preuve evidente de limplication du Chaos dans Paffaire.

Un simple malentendu

Siles P) résistent a l'arrestation, ils ne feront que rendre les choses
plus difficiles encore. Les PN] interpretent toute  resistance
comme une preuve de culpabilité et redoublent d'effort pour
jeter les P)oderriere les barrcaux. Tant que possible, ils se
contentent de frappes non lctales, utilisant des attaques assom-
mantes ou des armes paralysantes si les PJ essaient de s'echapper.

Dautres membres du guet viendront aider la patrouille dans
Pallée, et certains des esprits les plus courageux de la foule
voudront mettre la main 4 la pite, jetant des pierres ou se jetant
dans la mélée pour aider le guet. Méme si la foule se contente de
regarder et de lancer des insultes, elle blogue completement la
scule issue de I'impasse.

Les PJ devront rapidement se rendre compte que leur situation ¢st
sans espoir, le meilleur parti a prendre ¢tant de se Liisser arrcter ¢t
de faire confiance au commandant Schutzmann pour tout arranger -
et espérer que quelques tétes rouleront quand la verite sera faite.

Un ami dans le besoin

Alors que les PI sont escortés (ou menes de force, si nécessaire)
au quarticr général du guet, ils tombent, avec leur escorte, sur le
grand prétre adjoint Claus Liebnitz. 11 est accompagne d'un petit
détachement de gardes Teutogen, restes la pour veiller sur le

i o
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temple d'Ulric alors que le gros des forces de Middenheim est
parti 4 la poursuite d’Archaon ¢t de ses fidéles. 1l y a deux
Teutogen de plus qu'il n'y a de PJ.

~ LA GARDE TEUTOCEN -

Carriére : Chevalier (ex-Ecuyer, ex-Initié)
Race: humain

Profil principal
cC CT E
6%

Compétences: Charisme, Commeérage, Connaissances acadé-
miques (gencalogie/héraldique, histoire, théologie), Dressage,
Equitation +10%, Esquive +10%, Langue (bretonnien, classique,
reikspiel), Langage secret (langage de bataille), Lire/écrire,
Perception +10%, Soins, Soins des animaux

Talents : Eloquence, Etiquette, Force acerue, Guerrier né, Maitrise
(armes de cavalerie. armes lourdes, fléaux)

Armure: armure lourde (armure de plaques compléte)

Points d’Armure: téte 5, bras S, corps 5, jambes 3

Armes: armes a deux mains (marteau de guerre), arme i une
main (¢pee)

Dotations: pendentif en forme de téte de loup, cape en peau de
loup

Licbnitz demande au capitaine du guet ce qu'il se passe. Les PJ qui
essaient de sexpliquer sont réduits au silence d'un coup de
pommeau d'épée dans I'estomac et doivent réussir un test
d’Endurance ou s'évanouir pendant deux minutes. Lisez ou
paraphrasez ce qui suit aux joueurs:

«Des agenls du Chaos, votre Saintelé », dit fierement
le capitaine, en véponse d la question du grand prétre.
«Chopés en train d’héberger une mutante, et de fuir la
Justice impériale.» Liebnilz vous regarde de bas en
baut, réprimant avec peine un sotrire.

«Fort bien, capitaines, dit-il. «fe m’en occupe,
désormais. » Il congédie d'un geste les membres du
guet qui commencent a protester. «Ne vous inquiétez
pasy, dit-il. « Je ni'assurerai que vous soyez crédilé de
cette arrestation, et en receviez la récompense. »

H fait un geste a Uintention de ses Teutogen, qui vous
entourent prestement. Les membres du guel passent la
main avec réticence devant les formes massives.

«Bonne chasse!s crie Liebnitz, avec un salut pour
les membres du guel. «Je parvlerai personnellement au
commandant Schulzmann, aprés avoir inlterrogé ces
suspects!» Vous adressant directement un clin d'weil, il
ordonne da ses Teutogen «d'escorter les prisonniers
Jusqgu'au lemple. »

Sorti du pétrin v

Les P penseront peut-éure que Liebnitz vient de les sauver du
guct, mais ils vont ¢tre cruellement dégus. Ayant cu vent de leur
arrestation, il a décidé de se débarrasser d'eux une bonne fois
pour toutes. Quand ils arrivent au temple d'Ulric, il les prive de
leurs armes et de leur équipement. et les jette dans une cellule

des donjons, situcs sous le temple. Lisez ou paraphrascz ce qui
SUit aux joueurs:

«Je suis désolé de vous décevoiry, dit Liebnilz, avec
un mangue de sincérité patenl, «mais il me semble que
vous avez épuisé votre potentiel d'utilité. 1l y a
désormais des choses qui requiérenl mon attention,
mais je reviendrai rapidement mw'occuper de vous.
Entre-temps, je vous en prie, profitez lant gue vous
pouvez de mon bumble hospitalité.» La porte de la
cellule se referme bruyamment el Liebnilz et ses
Teutogen disparaissent.

Les cellules

La cellule des PJ est creusée dans la roche solide de I'Ulricsberg ;
la seule manicre de rentrer ou de sortir est par la porte, une
¢paisse grille d'acier. La porte a une Endurance de 6 et 25 points
de Blessure : la serrure peut étre crochetée en réussissant un test
de Crochetage. si un personnage dot¢ de cette compétence
trouve de quoi forcer la porte.

La porte de la cellule s'ouvre sur un court passage, avec
trois cellules identiques sur chacun des cotés. 1l n'y a pas de garde
dans le couloir; le plus proche se trouve dans la salle de garde.
A cause de la distance, les tests de Perception du garde sont
Difficiles (-20%).

Les PJ disposent de leur temps pour concevoir un plan d'évasion,
ctvous devriez les encourager a y penser. S'ils parviennent i sortir
de leur cellule, le seul garde devrait étre facile i maitriser: leur
equipement est empilé dans un coin de la salle de garde, avec
celui d'Hoffer (¢f. Un ami dans le besoin, en page 63).

~ GEOLIER DU TEMPLE -

Carriere: Geolier
Race: humain

Profil principal

40%

Profil secondaire

Compétences: Commandement, Commérage, Connaissances
academiques (Empire), Escamotage, Esquive, Fouille, Intimidation,
Langue (reikspiel), Perception, Résistance a I'alcool

Talents: Force accrue, Lutte, Maitrise (armes paralysantes),
Résistance accrue, Résistance aux maladies, Résistance aux
poisons

Armure: armure legere (gilet de cuir)

Points d’Armure: téte 0, bras 0, corps 1, jambes ()

Armes: arme a unc main (gourdin), lasso

Dotations: pendentif en forme de téte de loup, bouteille de
mauvais vin, gobelet de cuir

Une vieille connaissance

Les PJ] ne sont pas les seuls prisonniers détenus sous le temple.
Dans la cellule en face se trouve Matthias Hoffer, le répurgateur.
Il a éte «interrogé» en profondeur par Liebnitz et ses hommes de
main. Il est séverement bless¢ (Blessures ) ¢t couvert de sang
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5— Chapitre V: Panique dans les RW A/?A\

LES CELLULES SOUS LE TEMPLE

CELLULE

———

LEGENDE

CELLULE

CELLULE DE HOFFER

/ PORTE EN BOIS
/ GRILLE EN FER
D BUREAU

G ETAGERES

séché ; son visage est si tuméfié qu'on le reconnait a peine. Si les
PJ ne le reconnaissent pas, il les appellera d'une faible voix.

« Vous... je reconnais vos voix. Vous avez fait sortir
le crdine d'airain de la tombe, en foréi. »

Il peut donner aux PJ les informations suivantes:

«Hls ont pris Bauer... Quand nous cherchions les
empoisonneurs... Il a trouvé un nid de cultistes prés de
la porte nord... dans les sous-sols d'une taverne appelée
L’Epée et le Fléau... Leur embléme est un crine recouverl
de sang... Le livre élait la... Le guetl l'a ramassé.»

La douleur est telle qu'il finit par $'é¢vanouir.

Si les PJ parviennent a s’évader de leur cellule et a libérer Hoffer,
il aura besoin d'étre soigné ¢t de revenir a 1 point de Blessures au
moins avant de pouvoir parler ou bouger.

S’évader

Une fois qu'ils se sont échappes, ont libéré Hoffer et ont maitris¢ le
garde, les PJ doivent décider de quelle maniere ils vont pouvoir
sortir du temple d'Ulric. Vous devez les encourager a étre les plus
créatifs possible mais, a la fin, quelques tests de Baratin ou de
Déplacement silencieux Trés facile (+20%) devraient suffire
pour les groupes les moins imaginatifs. Personne a part Liebnitz et
le gedlier ne sait qu'ils ¢raient dans la cellule; Liebnitz est loin du
temple (cf. Sigmar soutient le siége en page 60) et le cas du
geolier a déja da ¢tre reglé lorsque les PJ sont sortis de leur cellule.

Du moment que les PJ disposent d'une histoire crédible pour
expliquer pourquoi ils traversent le temple avec un homme
blessé et couvert de sang, la curiosité des passants est satisfaite et

CELLULE

CELLULE

ils peuvent sortir du batiment. Ils peuvent par exemple prétendre
quil s’agit d’'un hérétique qui vient d'étre interrogé par le grand
prétre adjoint, et quils I'escortent jusqu’au quartier général du
guet pour la suite.

Si vous voulez rendre I'évasion plus difficile, il est possible de la
jouer en détail, mais cela vous demande de réaliser un plan
détaillé du temple, avec les profils de tous les PNJ que les PJ
pourraient rencontrer sur leur chemin. Pour cette aventure, ¢n
revanche, il est possible de réduire I'évasion a quelques jets de
dés, afin de passer rapidement a la scene suivante.

Hoffer est impatient de se retrouver au temple de Sigmar, de
rapporter Uarrestation de Bauer, et de s¢ préparer au proces qui
s'ensuivra.




uand les PJ arrivent au temple de Sigmar, ils le découvrent

entoure d'une foule en colére. Celle-ci frappe furicu-

sement contre les portes fermées du temple. A I'extérieur,
un biicher improvisé a été érigé a la hate, et les magasing
alentours sont mis a sac afin de fournir du combustible pour le
brasier. U'air se remplit de «Britlez les bérétiques!» et « Qu'on les
Pende!» Quelques membres du guet tentent de maintenir Uordre,
mais ils sont inférieurs en nombre et désespérent de pouvoir rien
faire. Un test de Commérage réussi révéle quun homme de
main du Chaos a trouve refuge dans le temple et que les autorités
sigmarites refusent de le livrer a la foule. Le peuple est dans un
grand ¢tat d'excitation et quiconque fait preuve de sympathic
envers le culte de Sigmar, ou met en doute la culpabilité du
suspect, est instantanément attaqué par trois ou quatre bourgeois
avec des pieds de chaise ou autres armes de fortune.

Il est fort possible que les PJ aient a tuer (ou, au moins, a frapper)
quelques hommes dans la masse. Si les PJ tuent ou blessent
plus de trois bourgeois, ou s’ils font usage de magie, la foule
reculera. Personne n'essaiera plus dés lors de les attaquer, mais
la foule continuera a ¢mettre des bruits de colére et, de temps
cn temps, quelqu'un lancera une pierre ou tout autre projectile
improvise,

Meme avec la foule qui recule, il est difficile aux PJ de rentrer
dans le temple. Les portes principales sont fermées de l'intérieur
et les prétres refusent de leur ouvrir, de peur que la foule n’essaie
de forcer le passage. Hoffer peut guider les PJ vers un passage
secret au bout d'une allée derriere le complexe du temple. La
porte est gardée mais, des qu'ils voient Hoffer, les gardes le
laissent pénétrer avec les PJ dans 'enceinte du temple.

Tableau d'ensemble o

Une fois a lintéricur du temple de Sigmar, les P] peuvent
apprendre ce qu'il s’est pass¢. Comme Hoffer leur a déja dit, le
guet a arrét¢ Jakob Bauer possession d'un exemplaire du livre
interdit Liber Chaotis, et il attend maintenant son proces en
prison. Le grand prétre adjoint n'a pas perdu de temps pour tirer
profit de cette arrestation, et ses agents ont picgé et capturé
Hoffer. Ulrich Fisher, Uinterrogateur et médecin, troisieme
membre du groupe de Hoffer, est parvenu a s’échapper et a
trouve asile dans le temple de Sigmar, raison pour laquelle la foule
s'est rassemblée a I'extéricur.

Hoffer est heureux de retrouver Fisher, qui apporte au groupe les
informations qu'il possede. Le procés de Bauer a ét¢ fixé pour
dans deux jours; c'est une affaire publique, tenue sur la place
d’Honneur. devant le palais. Le grand pretre adjoint Liebnitz
conduira I'accusation lui-méme. et les juges comprendront le
commandant du guet (représentant le graf), la grande prétresse de
Verena, et les trois Maitres de la Loi de Middenheim. Le grand
capitulaire Werner Stolz du temple de Sigmar a ¢teé appelé a
temoigner, vu que le suspect est membre d'une organisation
affilice au culte de Sigmar.

Le grand capitulaire

Ce n'est pas la premiere fois que Stolz se retrouve dans une
position difficile. Parce que Middenheim est le siege du culte
d'Ulric, le grand prétre du culte de Sigmar est, dans les faits, en
territoire ennemi. De ce fait, ce poste n'est confié qua des gens
ayant fait leurs preuves dans des fonctions subalternes. En fait, la

prétrise de Sigmar a2 Middenheim n’est considérée comme
seconde que derriére la fonction supréme de grand théogoniste.

Des quil a vent de larrivée d Hoffer dans le temple, Stolz le fait
convoquer, ainsi que Fisher et les PJ.

Werner Stolz est un homme a I'allure vigoureuse, qui entre dans
la soixantaine. De stature moyenne, il mesure 1,72 metre. Plus de
vingt ans comme grand capitulaire de Middenheim ont fait de lui
un politicien aguerri, et un fidele de Sigmar. 11 parle calmement,
mais avec autorite - il est clair qu’il est habitu¢ a ce que les gens
I'écoutent.

~ GRAND CAPITULAIRE WERNER STOLZ ~

Carriére: Grand prétre (ex-Prétre consacre, ex-Prétre, ex-Initi¢)
Race: humain

Profil principal
CC €T

Compétences: Charisme  +20%,
Connaissances académiques Chistoire,
magie, loi +10%, théologic +20%).
Connaissances generales (nains, Empire
+20%) , Commcrage +20%, Lire/ecrire,
Equitation +10%, Focalisation +20%,
Intimidation,  Langage  mystique
(magick) +10%, Langue (classique
+10%, khazalid +10%, reikspiel), Sens
de la magie +10%, Soins +10%
Talents: Acuité auditive, Coups
assommants, Eloquence, Etiquette,
Grand voyageur, Harmonie aethyrique.
Incantation de bataille, Inspiration divine (Sigmar), Magic mincure
(divine), Méditation, Orateur né, Réflexes éclair, Résistance aux
poisons, Sain d’esprit, Sociable

Armure: armure moyenne (veste de cuir, chemise de mailles)
Points d’Armure: téte O, bras 1, corps 3. jambes 0

Armes: arme a une main (marteau de guerre)

Dotations : pendentif en forme de comete a deux queues, robes
de prétre

«Haffer, Fisber» Le grand capitulaire s’adresse
aux deux répurgateurs dun signe de la téte alors
qu’ils entrent dans ses appartements. Il jette un ceil
inquisiteur aux PJ.

«Vous éles donc ceux qui ont apporté licone a
Middenheim, sorti le crdne d'airain de la tombe du
guerrier du Chaos, terrassé les skavens el déjoué le
complot visanl a empoisonner les puils de la cité ? Vous
voila bien occupés. Quels sont vos noms ?»

Stolz €coute attentivement les PJ qui s¢ présentent cux-meémes.
Bien que le grand capitulaire ne soit pas a cheval sur le
cérémonial, vous pouvez demander a chaque personnage de faire
un test de Commérage Facile (+20%) afin d'éviter de petits,




ek ok

mais embarrassants, faux pas. Stolz montre 4 chacun des chaises
disposées [ace a son bureau puis fait chercher un peu de vin.

«Bomny, continue Stolz, «les choses sont sur le point
de se compliquer séricusement. Le procés d'un répur-
galeur sigmarite accusé d'intelligence avec le Chaos est
une occasion en or pour le culte d’'Ulric, pour nous
embarrasser ei, si je connais bien Liebnilz, il saura en
tirer profit. Dans le climat acluel, avec la panigue qui a
suivi les apparitions de mutants, les gens cherchent un
bouc émissaire - quelgqu’un sur qui ils peuvent meltre la
main, pas une lénébreuse rumeuny dempoisonneurs
nocturnes. » Hoffer opine du chef. gravement.

«Ils rvonl briiler Bauer sans hésiter si nous ne le
saurons pasy, dit-il. Stolz lui jette un regard percant.

« Ce n'est pas la seule vie en jeu, Matthias », répond-
il, avec une sorte de réprobation. « §i vous pensez faire
quelque chose d’béroique pour le sauver avant le
procés, vous pouvez oublier celle idée dés mainlenant.
C'est valable pour vous également.» Il couvre cetle
assemblée d’un regard plein d’avertissement.

«Non, ils ne s'arréleront pas d Bauer.» Il continue.
« 8'il est coupable, alors toul I'Ordo Fidelis est coupable
el la foule la debors sera bientdt rejointe par le guet,
réclamant que je vous livre avec Fisher. El, si je conti-
nuais a vous accorvder Uasile, a Uencontre du mandat
d’arrét de Schutzmann - qui détient Vautorité du graf
pendant son absence, je vous le rappelle - Liebnitz ne
serait que trop ravi de jeler ses derniers Teutogen dans
la mélée, sous couvert de respect de la loi. Ils feraient
s'écrouler le temple autour de nous et wauraient plus
gu'a nous pendre ou nous briiler. » Ses yeux se baissent
briévement.

qu'il a tués et quiil s'apprétait a le remettre entre les mains des
autorités. Selon Hoffer, les cultistes opéraient depuis LEpée et le
Fléau, pres de la porte nord. Alors qu'Hoffer est impatient de
trouver la preuve qui sauvera son ami, le grand capitulaire ne peut
sc permettre qu'il se rende sur les lieux. En ce moment, les
membres de I'Ordo Fidelis attirent trop 'attention. Alors, il se
tourne vers les PJ.

«El ce ne serail que le commencement. Dans tout le
Middenland et jusqu'au nord, la chute de ce temple
serail le signal pour les ulricains de Uaftague contre
leurs voisins sigmavites, pour les marquer du sceau du
Chaos. L'Empereur et le grand théogoniste nw'auraient
plus d'autre choix gue de répondre, et la guerre civile
exploseraitl. Avec les forces dispersées dArchaon
rédant sur le territoire, ce serait une dangereuse folie.

«Vous vous éles monlrés plein de ressources, et
vous pouvez traverser la ville sans déclencher
d’émeute. Allez a L'Epée et le Fléau et irouvez-y toutes

Ils prendraient assurément avantage de cetle situation,
et il suffirail de peu que 'Empire ne suive le chemin de
Kislev. Quel espoir, alors, pour le reste du monde?»

les preuves possibles de Uactivité d’'un culte. Apportez-
les ici, ou, si le procés a déjd commencé, sur la place
d’Honneur. »

Il marque une pause, pour laisser ses mols peser de

tout leur poids. «Faites vite. El souvenez-vous que de votre succes

dépendent les vies de beaucoup et, peul-étre, le destin
de UEmpire. »

«Vous voyezy, dit-il enfin, «le procés doit aller a sa
conclusion et Bauer doit étre acquitté, S’il ne I'est pas,
alors. je devrais, a regret, Matthias, vous livrer, vous el
Fisher, afin d'éviter de plus graves événements. Le grand
théogoniste fera face au choix suivant: soil déclarer
I'Ordo Fidelis bérétique et s'associer d sa destruction,
soit choisir son camp et risquer la guerre civile, ou pire.
La situation pourrait difficilement étre plus sérieuse. »

Avant qu’ils ne partent, le grand capitulaire use du sort
imposition des mains pour soigner toutes les blessures des PJ. 1ls
auront besoin de toutes leurs forces et de toutes leurs ressources
pour aider I'Eglise de Sigmar durant ces heures sombres. Recevoir
le toucher guérisseur dun grand prétre de Sigmar est un honneur,
et les personnages qui sont des fideles de Heldenhammer doivent
en étre impressionnés en conséquence.

Un plan d'action

L

C P
Le grand capitulaire est décidé a mettre aussitdt un plan en
action. Il est convaincu que Bauer est innocent, mais il n’en a pas
la preuve, Une fois que le proces commence, Stolz doit étre en
mesure de prouver que Bauer a eu le livre interdit de cultistes

ot
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~ CHAPITRE VI —
L'EPREUVE DU FEU

ans ce chapitre, les PJ doivent enquéter dans le lieu de culte d'une secte du Chaos situé dans les sous-sols de la taverne
LEpée et le Fléau, puis rapporter des preuves qui aideront a défendre Bauer. La, ils retrouveront plusieurs traces de la confréric

du Crane Rouge.

Ils devront ensuite se rendre rapidement a la phlu d’Honneur, ou le proces est déja en cours

et apporter les preuves au grand capitu-

laire Werner Stolz. Par la suite, ils seront amencs a assister aux révélations choquantes de Llebmt.:. qui affirme que le culte de Sigmar

a été corrompu par le Chaos.

-

a derniere fois que Hoffer et Fisher avaient vu leur collegue

Jakob Bauer, il allait enguéter dans une taverne appelée

L'Epée et le Fléau, qui se trouve prés de la porte nord. Bien
qu'il n'ait trouvé aucune trace des cultistes qui empoisonnaient
Ies puits de la ville avec de la malepierre, au milicu de ses investi-
gations, Bauer tomba sur une secte du culte du Crine Rouge.

Apres un dpre combat, il fut poussé a la retraite, emportant avec
lui quelques pi¢ces a conviction prouvant lactivité du culte - dont
une copie de l'ouvrage Liber Chaotis, un grimoire interdit utilisé
par le Crine Rouge dans ses dévotions maléfiques.

A quelque distance de la taverne, gravement blessé, Bauer s éva-
nouit et fut retrouve, gisant dans une allée, par le guet de la cité.
Voyant le livre blasphématoire en sa possession, les membres du
guet en conclurent immédiatement qu'il était lui-méme un
cultiste, et il fut emmene au quartier général du guet. La, il fut
soigné suffisamment pour pouvoir endurer un interrogatoire et
des dispositions furent prises pour son proces.

LE PROCES DE BAUER

Peu de temps apres, Hoffer fut arrété par les agents du grand
prétre adjoint Licbnitz et subit un interrogatoire musclé dans le
temple d'Ulric, Fisher, le troisiéme membre du groupe, parvint a
€viter l'arrestation et trouva refuge dans le temple de Sigmar,

Malgré les cfforts des interrogateurs du guet, Bauer refusc
d'avouer qu'il est un adorateur du Chaos. Licbnitz a réclamé 2
plusicurs reprises aupres du commandant du guet Schutzmann
que le répurgateur soit transféré dans le temple d'Ulric, sous le
prétexte qu’il s'agit d'une affaire religicuse. 11 cs])érait pouvoir
utiliser des movens plus musclés pour arracher 4 Bauer une
confession, 'impliquant non seulement lui. mais aussi tout 'Ordo
Fidelis, et suggérant ainsi que I'ensemble du culte de Sigmar serait
noyauté par le Chaos.

Le proces va bientdt commencer; les P n'ont guére de temps
pour trouver des preuves suffisantes pour assurer l'acquittement
de Bauer et la levée des accusations contre le culte de Sigmur.
1l est temps de se rendre a L'Epée et le Fléau.

X
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U'EPEE ET LE FLEAU

offer ct Fisher peuvent donner aux PJ la direction de L'Tpée

el le Fidau en se référant aux conversations qu'ils ont cues

avec Bauer avant son enquéte. Les natifs de Middenheim
peuvent faire un test de Connaissances générales (Empire)
Assez facile (+10%) pour savoir ol se trouve la taverne, ainsi que
pour s¢ souvenir que Uendroit est peuplé de mercenaires en
vadrouille et qu'il traine une réputation de lieu mal fame.

Trouver la taverne

L'Epée et le Fléau est située dans le district de Neumarkt, dans une
ruclle etroite débouchant sur TIallee Schwanger. Cet  endroit
contraste violemment avec ses environs ; le Neumarkt est une zone
de classe moyenne, berceau de I'un des deux grands marchés de la
ville, et rempli de nombreux petits ateliers et ¢choppes. Moins
dangereuses que certains autres endroits de Middenheim, ces
quelques rues n'en sont pas moins guere fréquentables.

Le Neumarkt a séricusement souffert du siége, méme si la porte
nord n'a pas €t¢ pereee. Ceci est da au soulevement rat¢ mené par
les adorateurs de Slanesh du culte du sceptre de Jade, qui se
reunissaient régulierement dans une taverne d'une autre contre-
allée, le fameux Templier Débauché. Les fideles du Sceptre de Jade
invoquerent un groupe de demonettes de Slaanesh, qui répandirent
allees du Neumarkt avant d'étre
du Collegium Theologica.

le desordre dans les rues ct les
detruites par le guet, aide des sorciers

L lpev et le Fléau ne subit que des dégits mineurs. La taverne est
moins fréquentée que lors du siege, lorsque Middenheim
deébordait de troupes venues de tout 'Empire, mais clle reste
encore une bonne adresse.

Gerhard Heller

Heller est un homme solide approchant de la quarantaine, avec
des meéches noires de cheveux gras plagquées sur son crine
dégarni, et des cicatrices barrent son visuge porcin a de
nombreux endroits. Il considere les bagarres qui ont lieu dans sa
taverne comme autant de désagréments occasionnels, et tente de
vivre le micux possible au milicu de tout cela. En secret, il est une
recrue novice du Crane Rouge. Un test de Perception réussi
revelera qu'un certain nombre des cicatrices de Heller sont assez
récentes. Certaines furent occasionnées lorsqu’il tenta de faire
cesser une bagarre, mais d'autres proviennent des scarifications
rituelles qui font partie de son initiation dans le culte.

— GERHARD HELLER -

Carrieére: Aubergiste (ex-Bourgeois, ex-Soldat)
Race: humain

Profil principal

.%6‘%: <1{}“,‘, “)('J il i()(-)/“

Profil secondaire

Compétences: Baratin, Commeérage +10%, Conduite d’attelages,
Connaissances générales (Empire), Escamotage, Esquive, Evaluation
+10%, Fouille, Intimidation, Langue (reikspiel, kislevien),
Marchandage +10%, Perception +10%, Résistance a alcool +10%

Talents: Acuité¢ auditive, Code de la
rue, Combat de rue, Coups assom-
mants, Coups précis, Coups puissants,
Désarmement, Dur en affaire, Force
accrue, Intelligent

Armure: armure legere (gilet de cuir)
Points d’Armure: tcte 0, hras 0,
corps 1, jambes O

Armes: arme 1 une main (gourdin)
et dague

Dotations: vétements
une bourse avec 15 pa

communs,

A Tintérieur

de L'Epée et le Flcau

Rez-de-chaussée

La salle des fétes occupe presque tout le rez-de-chaussée. Clest un
arand espace ouvert, sans meuble daucune sorte. Gerhard Heller, le
propriétaire, a tout bonnement arrété d'acheter des meubles pour
remplacer ceux qui €taient brisés dans les bagarres, jusqu’a ce qu'il
n‘en reste plus. Les seuls eéquipements notables sont le grand
comptoir de bois et le ritelier de barriques qui se trouve derriere.

D'un cote du bar, une porte s'ouvre sur 'escalier exterieur qui
mene a I'étage supcrieur et sur les marches de pierre taillee qui
descendent a la cave.

Les clients réguliers de L'Epée et le Fléau sont des membres du
guet en fin de service et des gardes, ainsi que quelques merce-
naires entre deux contrats. Les mercenaires se font rares ces jours-

la plupart d'entre cux ont suivi 'armée impériale a la
poursuite des dernieres forces du Chaos.

Les clients réguliers vont prendre ombrage de tous ceux (ui ne
font pas profil bas dans la taverne, ainsi que de tous ceux qui
cnnuient Heller, et méme de tous ccux dont le visage ne leur
revient pas. Les bagarres sont chose fréquente et les fauteurs de
trouble sont en général battus et jetés inconscients dans 'arricre-
cour. Par un accord tacite, les armes ne sont pas utilisées (meme
si des armes improvisées, telles que des chopes de métal, le sont
souvent) mais si quelqu’un tire 'épée, il lui faudra en subir les
conséquences.

Si les PJ créent des ennuis a LEpée et le Fléau, ils seront attaqués
par un nombre égal de clients. D’autres viendront, jusqu'i ce que
les PJ se soient occupes de deux fois leur nombre. Les clients
n'offriront alors plus de résistance et feront en grognant ce que
les PJ leur demandceront. Utilisez les caracteristiques des proprie-
taires (cf. 233 du livre de regle de WJIDR) pour les clients de
L'Epée et le Fléau.

Etage

I'é¢tage est divis¢ en quatre picces, desservies par un large

vestibule.

Réserve

Cette petite piece sans lumiére contient du linge assorti et
quelques-uns des meubles encore intacts ou non utilisés.
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Chambre de jeu

Heller a installe cette salle pour distraire ses invités. Cest une
piece sans dessus dessous. Lappui de fenétre est en haut, de
chaises ¢t un petit tapis sont cloués au plafond, alors qu'u
plafonnier est installé au sol, et ainsi de suite. Méme le sol a ét
plitr¢ pour ressembler a un plafond. Quand un client boit tan
qu'il en tombe inconscient. il est amené ici. Il se réveille pour s
retrouver... au plafond. Heller et ses invites utilisent des juda
cachés dans les murs (qui peuvent étre détectés en réussissant ui
test de Perception) qui leur permettent de regarder les effort
désespercs des ivrognes pour revenir sur le «sol» de la picce.

Débarras

Cette piece est encombrée de meubles cassés et autres débris.
Sous la fenétre se trouve un €tabli de bois sur lequel Heller
redresse les bosses des chopes en métal utilisées dans les bagarres.
Quelques chaises et tables ont ¢té sommairement réparées, mais
elles ne sont pas encore utilisables,

La chambre de Heller

Cest Ia que dort Heller, On v trouve un lit modeste mais confor-
table. une armoire de bois contenant des vétements bon marché,
un coin toilette avec un broe et un seaw, ainsi qu'un coffret fermé
contenant les économies de Heller (153 co, 2 pa. 11 s) dans une
bourse de cuir. Quvrir le coffret requiert de réussir un test de
Crochetage ou un test de Force Difficile (-20%).




La cave

La cave de I’Epée et le Fléau est taillée dans la roche de
I'Ulricsberg. Quelques marches ménent du rez-de-chaussée i une
petite salle encombrée de barriques et autres fournitures.

Des barriques vides sont empilées de telle maniére quelles
cachent un trou dans le sol. Une échelle aux barreaux d'acier
permet de descendre plus bas. Un test de Fouille ou
de Perception réussi permet de découvrir des traces passant en
dessous des barriques. Cela permettra aux joueurs 1es moins imagi-
natifs de comprendre (en réussissant un test d’Intelligence)
quun passage existe sous les barriques.

Le temple secret

Le trou dans le cellier méne a un étroit couloir creusé dans la
roche, qui n'est autre que l'entrée d'un temple secret de la
confrérie du Crine Rouge. Les murs sont décorés de crines et de
runes de Khorne dans une matiére brune qui ressemble de
maniére suspecte a du sang humain (et, pour la plus grande part,
c'en esh).

Couleir

Le couloir est juste assez grand pour deux personnages cote a
cote. Des qu'ils entendent que 'on bouge les barriques du cellier
et que quelquun descend par P'échelle, les deux mutants de la
chambre principale se ruent a Tattaque au coude a coude,
bloquant le passage jusqu’a ce qu'ils soient tués.

En réussissant un test de Perception, les personnages pourront
remarquer des traces de combats et des traces de sang sur le sol
du couloir et sur les parties les plus basses des murs, comme si
unc bataille avait eu licu ici les jours précédents.

Chambre principale

C’est dans cette chambre que se tiennent les rituels impies du
Crine Rouge. La pie¢ce est dominée par un large autel fait de
cranes empilés et liés entre eux par du sang séché. Une large
trainée s'étend au sol tout autour de 'autel. A coté de celui<i se
trouvent les restes d’un lutrin, qui portait précédemment 1'exem-
plaire du Liber Chaotis retrouvé en possession de Bauer.
Une chaine d’acier est accrochée a la colonne du lutrin et se
termine par un maillon brisé : Bauer a coupé la chaine d'un coup
d'épée et le reste de celle-ci est toujours attaché au livre.

Dans la chambre principale, il y a également deux membres du
Crine Rouge, qui ont profité de mutations accordées par le Dieu
du Sang. Incapables de se déplacer librement dans la ville,
ils vivent désormais cachés ici. Comme vous I'avez vu préceé-
demment, ils attaquent quiconque pénétre dans le temple,
essayant de bloguer le passage pour éviter d'étre débordés par le
nombre.

Crocs et Griffes, mutants du Chaos

Les deux mutants ont encore Lair & peu prés humain, méme s’ils
portent tous deux la marque de Khorne, faisant sur leur visage
comme un tatouage. Lun d'eux a un facies bestial et canin,
et dispose d'une michoire de canidé; les mains de l'autre sont
armées de longues griffes aiguisées.

~ CROCS ET GRIFFES -
MUTANTS DE KHORNE

Profil principal

Profil secondaire
B

Compétences: Déplacement silencieux, Dissimulation, Langue
(reikspiel), Perception, Soins des animaux, Survie

Talents : Frénésie, Fuite, Résistance i la magie

Regles spéciales:

» Mulations dii chaos: Crocs a les mutations aspect bestial ¢t
crocs, alors que Griffes a (cela ne surprendra personne) la
mutation griffes, ce qui lui confére le talent Armes naturelles.

» Hémorragie: Griffes a été béni par Khorne ce qui le rend
capable d'intliger d’incroyables blessures. Un personnage blessé
par Griffes doit effectuer un test d’Endurance a chaque round
jusqu'a ce que ses blessures soient soignées, soit par la compé-
tence Soins, soit par magie. Pour chaque test raté, le personnage
perdra 1 point de Blessures additionnel dd a la perte de sang
(quels que soient I'armure ou le bonus d’Endurance).

Armure: aucune

Points d’Armure: téte 0, bras 0, corps 0, jambes

Armes: Crocs utilise ses crocs (BF-2, attribut précise) ou une
arme a une main (massue) alors que Griffes utilise ce qui lui vaut
son surnom (considéré comme une arme a une Mmain).
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Chapitre VI: L'Eprcmy

Chambre latérale

Dans une petite chambre latérale, les P) trouvent Johann Opfer, un
jeune homme terrifié et ligote dans une cage d'acier. Il peut étre
libéré en rcussissant un test de Crochetage, ou un test de Force
Tres difficile (-30%). 11 a été kidnappé dans la ville et cela fait
quelques jours qu'il est gardé ici. 1l a assist¢ au raid de Bauer sur
le temple et erait destiné 4 ¢tre sacrifié pour «re-consacrer »
le temple a Khorne aprés Ia «désacralisation » causée par le répur-
gatcur. Une fois libéré, Johann raconte son histoire aux PJ. Vous
naurez normalement pas besoin du profil d'Opfer. mais vous
pouvez utiliser celui des propricraires (cf. page 233 du livre de
regle de WIDR), si nécessaire,

«Ob, qu'Ulric el Sigmar soient loués, vous nravez
trouvé! Ils allaient me sacrifier! L'autre bowmme a dii
rvous envoyer!

es Pl auront quclques difficultés @ prendre le chemin

inverse, du temple clandestin jusqu’au temple de Sigmar.

Quoi qu’il en soit, ils ne trouveront personne la-bas, vu que
les preparatifs pour le proces ont déja commenceé sur la place
d'Honneur,

On affiche complet

{
(&
Quand ils arrivent a la place d'Honneur, les PJ découvrent que le
guet a fermé outes les rues avoisinantes. Deux membres du guet
surveillent chaque entrée.

«Désole, les amisy, disent-ils alors que les PJ sapprochent.
« Lat place est pleine. Tout le monde veut voir le biicher »

Les PT peuvent essayer de passer les barricres de plusicurs maniéres
pour s¢ rendre av proces. Voici quelques idées sur les manceuvres
les plus évidentes 0 effectuer; vous pouvez improviser s'ils tentent
quelque chose doriginal.

* Essayer de négocier: les PJ peuvent essayer de négocier avee
les gardes pour sTapprocher, en réussissant un test de Charisme
(oppose a la Force Mentale de 31% des gardes). Si les PJ ont
toujours le mandat que le commandant Schutzmann leur a donné
dans le Chapitre 1 le test devient Facile (+209%). Vous devez aussi
vous preparer a modifier la difficulté du test en fonction de la
qualite de I'histoire que les PJ inventent.

« Passer en douce: cela demande de réussir un test de
Déplacement silencieux, qui s’opposera a4 la Perception des
gardes (Intelligence 31%). Des diversions peuvent ajouter un
bonus aux chances des P Cela peut aller de +10% pour un
personnage réussissant un test de Baratin en discutant avec les
gardes de manicre a détourner leur attention (Intelligence 31%) a
+30% pour unc diversion véritablement spectaculaire, tel quun
départ d'incendie dans un immeuble voisin.

* Forcer le passage: les P] auront alors a affronter les membres
du guet. A chaque round, il v a 50% de chances que deux autres
personnes Gautant de chances que ce soit un bourgeois qu'un
soldat) viennent en aide aux gardes.

* Passer par un autre chemin: toutes Ies autres rucs et allées
autour de la place d’Honncur sont interdites, mais les PJ peuvent
penser a utiliser les égouts ou les toits pour contourncr les

LE PROCES

Jai juste jeté un coup d'eeil suv lui, mais il était
grand, babillé en armure, avec la chevelure péle. Il avail
un pistolet et une bache. Je ne crois pas qu'il ni'ait vu.
Il se baltail connme un lion - ils ont fini par le vaincre,
mais la derniére fois que je Fai vu, il avait leur livre
sacré sous le bras. Leur chef lui en voulait beaucoup.
Il a dit que je serais sacrifié pour purifier leur temple i
nouved. »

Johann Opfer est le témoin dont les PJ ont besoin pour prouver

que Baver n'est pas un cultiste, et que c'est de ce temple quiil a
emport€ le Liber Chaotis. Tout ce quils ont a faire est d'emmener

Johann au tribunal, quil y raconte son histoire et identific Bauer.

et le répurgateur sera certain d'étre acquitté.

barricres. Comme montré sur le plan des ¢gouts (page 27). un
¢gout mincur passe sous la place, alors qu'un égout principal
longe le coté sud, et quun autre égout en longe le coté ouest.
Réferez-vous a la page 27 pour les notes sur le systeme d'¢gouts.
Passer par les toits ménage les narines, mais est plus dangereux
notcz que Johann n'a pas la competence Escalade.

La place dHonneur

L
(&
Dune maniere ou d'une autre, les PJ doivent ¢tre capables d’entrer
sur la place. Lisez ou paraphrasez ce qui suit aux joucurs:

Il semble que toul Middenheim se soit rendu au
procés. Les contours de la place d’Honneur soni
bondés de monde, et c'est avec grande difficulié que
vous parvenez a trouver votre chemin dans la foule,
Jusqu'a un endroil d'oni vous voyex ce qui se passe.

Une haie de cordes el de pigues entoure la partie
intérieure de la place, avec des membres du guet
disposés réguliérement pour assurer que personne ne
puisse approcher. Sur le versant norvd, avec le palais
du graf en arriére-fond, sont assis les juges, sur une
estrade de bois couverte d'un auvent. Vous recon-
naissez le commandant du guel Schutzmann; a sa
gauche est assise une femme au maintien royal, vétue
d'une robe blanche, et a sa droite, trois bommes,
portant les altribuls de magistrais. Ils parlent entre
eux, attendant gue le procés débute.

En face de lestrade, vous voyez Bauer, enchainé et
Slangqué de deux gardes a lallure martiale, armés
d'épées el de lances. Ses vélements sonl sales et tachés
de sang mais, malgré sa condition el ses blessures
visibles, il garde la téte haute.

Quelques personnes dans la foule onl commence d
lancer des fruils et autves projectiles, mais seuls les plus
Jorts peuvent Patteindre. Derriére Bauer, un biicher a é1é
dressé, de sorte que la senlence puisse étre exécutée
rapidement sile répurgateur est déclaré coupable.

A quelques pas de Fendroit oit Bauer est détenu,
des marches de bois ménent a une estrade, sur laquelle
a été dressé un lutvin. Cest sans doute la que les
témoins viendront apporter leurs (émoignages. Sur la
droite se dresse un pavillon on des officiels en habits
dapparat viennent prendre place sur des chaises.
Vous reconnaissez, parmi eux, le grand capitulaire
Werner Stolz et le grand prétre adjoint Claus Liebnitz.




Chapitre VI: L’Eprcuvc du Fc%

Rejoindre Stolz

Si les PJ essaient de franchir la barricre de corde, ils seront
repoussés par les gardes les plus proches. S'ils persistent 4 semer
le trouble, d’autres membres du guet viendront s'occuper d'eux,
jusqu’a ce qu'ils soient débordés par le nombre ou que le combat
échappe clairement a tout contrdle; dans ce cas, Liebnitz les
dénoncera ouvertement comme des saboteurs adorateurs du
Chaos, et ordonnera a six de ses gardes Teutogen (page 64) de
s'occuper d'eux. Bien que Liebnitz n'ait donné aucun ordre. les
Teutogen essaieront de tuer le moindre fauteur de troubles.

Le meilleur choix consiste a fendre la foule jusqu'i se rapprocher
du pavillon, et faire parvenir, d'une maniére quelconque, un
message au grand capitulaire. Afin de donner a tout cela un
caractére d'urgence, vous devricz forcer les PJ a faire des tests en
rapport avec laction (Charisme, Esquive, Intimidation, etc.) alors
qu'ils essaient de se déplacer dans la foule compacte. Chaque test
qui ¢échoue signific une bagarre qui éclate avec un ou plusieurs
habitants de la ville, ce qui demandera un autre test réussi avant
de pouvoir reprendre la partie. Il n'y a pas de nombre fix¢ pour

leur objectif,

Cette partie de aventure est principalement destinée a forcer les
PJ a trouver des solutions inventives pour se déplacer facilement
dans cette foule compacte. Iy a plusieurs talents et sorts que 'on
peut utiliser dans ce but, et vous devrez juger de leur efficacité au
cas par cas. Linvisibilité, par exemple, peut permetire aux PJ de

inutile dans un endroit envahi par la foule, vu que les PJ] occupent
toujours un espace physique. Une tentative pour repousser la
foule en utilisant un sort tel que visage d'épouvante fera courir
le risque de déclencher un mouvement de panique, dans lequel
les PJ se feront surement pictiner par la foule. De plus, des
membres du guet les confondront a coup sir avec des séides du
Chaos venus secourir I'accusé.

Escorter Opfer

Les PJ] peuvent se montrer créatifs en se rapprochant de Stolz et
en franchissant la foule. Parmi les options, ils peuvent essayer de
rouler un message autour d'une pierre et de la lancer a ses pieds
(il faudra dans ce cas réussir un test de Capacité de Tir:
toutefois cela pourra €étre interprét¢ comme une tentative
d'attentat contre la personne du grand prétre par les membres du
guet avoisinants), de s’approcher furtivement et de lui glisser un
message a l'oreille, ou simplement de crier et de s'agiter jusqu’a
ce qu'il s'apercoive de leur présence. Vous devrez improviser les
cons¢quences de ce que les PJ pourront inventer.

Quand il les voit, Stolz fait un signe diseret 4 un prétre novice, qui
sort du pavillon par derricre et longe la barriere de cordages
jusqu’aux personnages. Enfin, les PJ peuvent lui faire comprendre
qu’ils détiennent les preuves dont il a besoin. Le novice revient a
Stolz, et, en se penchant, lui murmure quelque chose a Voreille.
Stolz acquiesce et murmure quelque chose en retour. Apres
environ une minute, le novice revient, flanqué de deux gardes et
escorte Johann et les PJ dans le pavillon. Stolz a quitté son si¢ge

se déplacer sans ¢tre remarques sur la place, mais sera totalement et les attend.

= PETITS SOUCIS ~

In plus du simple probleme de traverser la foule, vous pouvez a loisir infliger d'autres désagréments aux PJ. Voici quelques
exemples:

» Pickpockets : chaque fois que les gens se massent en foule, on y trouve ceux qui profitent de la précipitation et de la confusion
pour soulager les gens de leurs biens. Le profil des pickpockets se trouve page 233 du livre de regle de WJDR. Si le personnage visc
est immobile dans la foule, il n'y a pas de modification au test de Perception pour attraper un pickpocket sur le fait. Si la victime se
déplace dans la foule, le mouvement et la bousculade requiérent de réussir un test de Perception Assez Difficile (-10%) pour
surprendre le pickpocket sur le fait.

« Fausses accusations: si un PNJ proche d’eux a été volé par un pickpocket, les P] pourront se retrouver accuses du crime, et
entourés d'habitants de la ville en colére. Dans ce cas, un test de Charisme ou d’Intimidation sera necessaire avant u'ils ne
[')LliSSt‘]]i AVANCET 4 NOUVCall.

» Gentil chien-chien: pour un petit chien, une foule n'est ni plus ni moeins qu'une foret de chevilles i mordre et de mollets contre
lesquels... hé bien... se laisser aller. Ces petits chiens ne peuvent pas blesser quelgu’un, mais ils sont assez ennuycux. Dégager sa
jambe de la morsure d'un chien est une action qui requiert un test d'Agilité ou de Force Assez facile (+10%).

« Glissade: les gens dans une foule ne regardent que rarement o ils marchent, il est donc important de garder I'équilibre.
Quiconque glisse ou tombe devra réussir un test d'Agilité pour se remettre debout avant d’étre pictiné ct de subir une touche
infligeant 1 point de Dégit. Larmure ne compte pas, scul le bonus d'Endurance peut réduire ces dommages. Le test d"Agilité peut
étre répéte une fois par round jusqu'a ce que le personnage s¢ retrouve sur ses picds.

» Enfant perdu: un jeunc enfant,de 3 a 5 ans,a ¢té séparc de ses parents dans la foule, et essaie de retrouver son chemin, poussant,
donnant des coups d'épaule et criant le nom de sa mere. Méme s'il n'inflige pas de dégits, une poussee ou un coup de coude
demande que la victime réussisse un test d’Agilité, sinon elle glisse et tombe, comme expliqué plus haut, Des personnages au grand
cueur peuvent se sentir obligés de réunir parents et enfant, ce qui entrainera d'autres retards.

« Dans tous les foyers: un vendeur entreprenant distribue des mannequins de bois grossierement sculptés portant le mot
«sorcier» ou «hérétique » peint sur la poitrine. Chacun d’entre eux est livreé avec une poignee de paille dans un petit sac pour que
chacun puisse réaliser son bicher miniature. « Sorciers el héréliques», crie-til, «une lune seulement! Prenez-en detix pour les
enfants! Sorciers et bérétigues!» 1 s¢ balade dans la foule et les acheteurs potentiels se dirigent vers lui:ils empécheront peut-
¢tre les P) d’avancer en se regroupant devant eux pour marchander, par exemple.




Chapitre VI: L'Eprcuvc du Feu 4{@?

Celui-ci est ravi des nouvelles et semble extrémement soulagé.
Il dit a Johann qu'il sera son témoin surprise et avertit les PJ qu'il
produira I'un d’entre cux. pour témoigner en faveur de Bauer
I leur dit quil veur leur témoignage sur le temple du Crine

pres le raid mouvementé sur le repaire du Crine Rouge, les

formalités du proces en lui-méme, dans lesquelles les PJ

n‘auront quun role limité, peuvent faire retomber
I'ambiance. Cependant, c'est un tournant essenticl de 'aventure.
Durant le proces, les joucurs deécouvriront que Licbnitz est
derricre le vol de 1'icone et qu'il fait mouvement pour dresser 'un
contre 'autre les cultes de Sigmar et d'Ulric.

Vous pouvez gérer le proces de deux manicres. Si vous voulez
couper au plus court, vous pouvez vous en charger d'une maniére
narrative, expliquant les phases du proces aux joueurs, leur
donnant une vue d'ensemble et leur accordant la possibilité de
prendre Pinitative 4 des moments-cles. Si vous penscz que vos
joucurs sont suffisamment doues pour un réel defi, vous pouvez
leur faire jouer le proces.Vu que les PT n’y ont qu'un role Hmité,
les joucurs devront laisser de ¢Ot€ leurs personnages pour cette
partie du jeu.Au licu de leurs personnages habituels, ils revétiront
les roles de divers participants au proces. Les Aides de jeu 4-7
fournissent des profils des personnages, avec des notes sur leur
role, leur stratégie. leur discours.Vous, le M], contrélerez le rythme
du proces en jouant le commandant Ulrich Schultzmann, qui
préside assemblée. Vous devrez peut-€tre revetir d'autres rdles,
en fonction du nombre de joueurs dans votre groupe.

LES MINUTES DU PROCES

Rouge, mais qu'ils devront se retenir de parler d'Opfer. Stolz veut
garder cette surprise pour lui.

Il ne reste plus que quelques instants avant le début du proces.

Déroulement du proces

Quelle que soit la maniere que vous choisissez, le proces est
composc de plusieurs partics:

1. Ouverture du proces

Un heraut annonce Nouverture officielle de la procedure.
Le commandant Schultzmann dirige un panel d'experts, dont
Evina Klug, grande prétresse du temple de Verena a Middenheim
Eberhardt Richter, premier maitre de la loi de Middenheim ; Erich
Kalzbad, deuxieme maitre de la loi de Middenheim:; et Hannes
Brucker, troisicme maitre de fa loi de Middenheim. Le grand pretre
adjoint Claus Liebnitz parle pour 'accusation, et le grand capitu-
laire Werner Stolz pour la défense. Si les PJ n’ont pas encore eu
l'occasion d'échanger un mot sur Johann Opfer avee Stolz, ils
pourront le faire a ce moment.

2. Plaidoiries d’ouverture

Liebnitz commence par étaler les preuves contre Bauer.
En ['occurrence, quiil a €€ trouvé avee un livre du Chaos interdit
sur lui, ce que les membres du guet qui Font captur¢ attestent.
La nature chaotique de Fouvrage est prouvée par les experts du
Collegium Theologica. Werner Stolz défend Bauer, insistant sur scs
années de fidélité indéfectible au service de I'Eglise de Sigmar, son
statut de répurgatceur ¢t son appartenance a I'Ordo Fidelis.

3. Témoignages

A ce stade, divers témoins sont interrogés par Liebnitz et Stolz.
Bauer donne sa version de histoire et ceux qui lont arréte
donnent la leur. Au moins I'un des PJ est convoque par Stolz pour
témoigner du comportement de Bauer, peut-étre aussi pour dire a
la foule comment il les a aidés a lutter contre les hommes-bétes
lors de leur périple en foret. Les P] peuvent egalement témoigner
du fait que le culte du Chaos opérait dans les sous-sols de LEpée
el le Fléau.

4. La premiére surprise

A ce moment, Stolz produit Johann Opfer, dont le témoignage
vient renforcer Ihistoire de Bauer dans les moindres détails.

5. La seconde surprise

Liebnitz appelle alors le grand capitulaire Stolz luiF-méme i la
barre des témoins, et lui demande de confirmer qu'une icone de
Sigmar a recemment €t volee dans le temple. 11 produit soudain
Iicone, la retourne pour montrer a la foule le symbole de Khorne
gravé dans son dos et affirme que toute I'Eglise de Sigmar est
infestee par le Chaos!

6. Pandémonium

Les implications de la révélation sur la corruption de I'liglise de
Sigmar causent une hystérie collective. La foule devient folle et
shattaque aux membres du guet. Le proces cesse brutalement
alors que le commandant Schutzmann ordonne a ses troupes de
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rétablir 'ordre, pendant que les dignitaires desertent la place.
Les Pl auront a se battre pour trouver leur chemin dans la foule.
Dans la confusion, Johann Opter disparait.

Récit du proces ®

Si vous choisissez la manicre narrative, examinez les Aides de jeu
4-7 qui fournissent les arguments des differentes partics, ce qui
vous permettra de les résumer a vos joueurs. Les P peuvent
mener différentes actions durant le proces, comme indiqué dans
la section Déroulement du procés. En fonction de 'humeur ¢t
de la nature de vos joueurs, vous pourrez couper dans cetle
partie, ou bien leur donner une explication plus détaillée de son
déroulement.

Interprétation du procés

Si vos joueurs veulent jouer le proces, vous devez assigner un role
a chacun d'eux. Les Aides de jeu 4-7 fourniront les détails de
chacun des personnages, qui sont: le grand prétre adjoint
Lichnitz. le grand capitulaire Stolz, le répurgateur Jakob Bauer ct
I¢ témoin surprise Johann Opfer. Si vous avez plus de quatre
joucurs, I'un d’cux, ou plusieurs, peuvent jouer les PJ apportant
leur témoignage en faveur de Bauer au proces.

Début du proces o

Vous pouvez tancer la procédure en lisant lintroduction. Cela
donnera aux différents joueurs un apercu du style du proces,
Puis, le procés suivra le cours énoncé dans la section
Déroulement du proces.

«Ouily, répondent-ils. La foule les acclame pendant

Un coup de trompette retentit sur la place d’Honneur quelques minutes.
el la foule se tait alors que le bhéraul parle depuis «Que le procés conmencels, sexclame alors le
lestrade. béraut.

«Citoyens et nobles gens de Middenbeim, prenex
note!y, crie-l-il. « Voici gue commence le procés de Jakob
Bauer, dAlidorf, pour le irés réprébensible crime
d’bérésie, pour intelligence avec les forces du Chaos, el (@&
pour trabison d lencontre de nolre baul seigneur, le %
graf Boris Todbringer - qu'Ulric le protége! Tous ces Unc fois que Liebnitz accuse I'Eglise de Sigmar d'étre infestée par
crimes déja cilés ayant 61é perpétrés a Middenbein, le Chaos, la panique s'empare de la foule. Le guet s¢ bat pour
durant les deux derniers jours!» Le béraut se tourne maintenir le calme dans la foule qui vient d'exploser, dans

sroces se conclut

vers les gardes veillanl sur Bauer. I'intention apparente de lyncher Bauer, Stoltz ¢t tous les membres
«l'accusé est-il présent a la cour?», demande-t-il  du culte de Sigmar sur lesquels ils peuvent mettre la main.
d’une maniére rhétorigue, Des bagarres €clatent entre les sigmarites et les ulricains.

«Ouily répondent les membres du guel @ Pnnisson.  Dcs cris retentissent sur la place d'Honneur:
Bauer ne dit vien, ignovant la pluie soudaine de projec-
tiles. Elevant la voix au dessus des clamenrs de «Qu'on  + «Liebnitz est fou! Nous sommes diviges par des fous!»
le briile!», le héraul continue: «Clest wn complot visant a provogiier des éntentes!»
cl’accusé sera jugé par le lrés sage et trés érudil «Révolie!»
conclave dirigé par le noble Ulrich Schutzmann, «HOrésie ! Les cultisies sonl rentrés dans nos niirs!»
commandant du guel de la cilé de Middenbeim, exercant «Qu'on les pende !>
par délégation spéciale Pautorité du graf Boris «fai promis aux enfants gl y avait un bicher!s
Todbringer en son absence de la cité. Evina Klug, grande «Qu'on en finisse avec Sigier!s
prétresse du lemple de Verena a Middenbeim, son excel-  * s Qu'est-ce qu'il a dit #»
lence Eberbardl Richier, premier maitre de la loi, son
excellence Evich Kalzbad, deuxiéme maitre de la loi de A lafin, le commandant Schutzmann ordonne que la cour et tous
Middenbeim, el son excellence Hannes Brucker, Ce€ux quiy sont assocics, se retirent cn sceurite a linterieur du
troisiéme maitre de la loi de Middenbeim.» Le béraut se  palais du graf. Les PJ auront peut-¢tre @ lutter pour avancer au
lowrne vers les officiels. milicu de la foule, mais ils devront ¢tre capables de se mettre a
«Les juges sont-ils présents a la cour?», demande-t-il.  'abri au bout de quelques minutes.
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LE CHEMIN DE LA CORRUPTION

au Collegium Theologica, ou un expert en artefacts du Chaos constituera le seul espoir de le détruire une fois pour toutes.

D ans ce chapitre, fes PJ se retrouvent a nouveau en possession du crane d'airain. Cette fois-ci, ils doivent 'apporter secrétement

Ils sont confrontés i de nombreuses complications: le couvre-feu décrété dans la cité apres les émeutes au tribunal ;
la difficulté & se rendre au Collegium a une heure aussi tardive ; et, comme ils vont le découvrir, le fait que Liebnitz a anticipé les événe-

ments et pris le crane dans le coffre ou il était placé.

Le proces du repurgateur Jakob Bauver a dégénéré quand Claus Liebnitz, le grand prétre adjoint du temple d'Ulric, a accusé Sigmar lui-
meme d’etre un séide du Chaos, et son culte entier d'étre basé sur un mensonge. Des émeutes écfatent i nouveau dans la cité du Loup
Blanc: le temple de Sigmar est entouré par la foule, et les gens soupconnés d'étre sigmarites sont lynchés dans la rue.
Le commandant du guet Schutzmann déclare la loi martiale et impose a la cité entiere un couvre-feu du crépuscule a I'aube. Comme
la nuit tombe, un avis est placardé sur les portes du palais, annoncant que le proces continue en huis clos, et ce dés le matin suivant.

Les PJ seront admis a linterieur du palais s'ils disent qu'ils travaillent pour le grand capitulaire ; autrement, ce dernier les convoquera

au palais pour s'entretenir avec eux.

____UNE TRADITION MENSONGERE?

tants du proces essaient de compenser les effets de la

bombe lancée par Liebnitz. Licone est @ la vue de tous,
quoique sous bonne garde, et les experts du Collegium
Theologica sont sommés d'attester de son authenticité. Les PJ ont
I'opportunité d'examiner 'icone eux-mémes, du moment qu'ils
ne sapprochent pas trop pres ¢t n'y touchent pas.

ﬂ Iintérieur du palais, les juges et autres personnages impor-

Comme le disait Licbnitz, I'envers de I'icone porte le symbole du
Criane Rouge. Latmosphere dans le palais est tendue.

«Ce west pas possibley, affirme Stolz avec défiance.
Il se tourne vers les PJ. «Aviez-vous remarqué ce symbole
quand vous avez apporté cette icéne a Middenheim?»

«Cest une catastropbey, lance la grande prétresse
de Verena. «Méme si Fon prouve que c'est un faux,
FEmpive s’écroulera sila rumeur se vépand! Liebnilz, d
quoi pensiez-vous guand vous avez rendu cela public ? »
Le grand prétre Iui lance un regard mogqueur.

«Ma chére Evinas, répond-il sur le ton de Ubumour,
«conseilleriez-vous que lon laise la vérilé? Qu'est-ce
que dirait votre divine mailvesse?»
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«Vous appelez ca la vérité?» Stolz explose de
frustration. «Une abomination, voild ce que c'est!
Peinte par un bérétique - qui fespére sera ditment
pumni - pour jeter la calomnie sur notre seigneur Sigmar
el détruire TEmpire!s

«Allons, allons, Stolz.» Liebnilz pose une main
presque dffectueuse sur son épaule. «Les fils du Loup
Blanc protégeront 'Empire. Les chevaliers, les gardes
Teutogen, la confrévie de la Hache - ils guideront le
reste d’entre vous vers la grandeur, dans les pas
d’'Ulric. Bien entendu, votre temple devra étre fouillé el
la corruption arrachée a ses vracines. Malbeu-
reusement, le grand théogoniste devra se retiver pour
avoir laissé une telle bérésie fleurir sous son aulorité.
Il devra étre remplacé par quelgqu'un au sang teutogen

Si les PJ demandent au pére Ranulf pourquoi il ne va pas porter le
coffre lui-méme au Collegium, il se tortillera sur sa chaise, I'air géné.

«Je dois rester ici», dit-il, «et faire ce que je peux
pour maintenir la paix. Je savais que Liebnitz et sa
confrérie de la Hacbe étaient des extrémistes, mais je
ne pensais pas que ¢a irvail si loin. Je dois garder un
ceil sur tout cela et faire ce que je peux pour empécher
tout ce désorvdre de se transformer en une guerre
ouverte de religion. »

Le pére Ranulf insiste pour que la boite soit apporiée au
professeur Zweistein immédiatement, meéme si le commandant du
guet a placé toute la ville sous couvre-feu. Il semble avoir peur
que quelque chose de terrible ne se produise si le crine n'est pas

pur...»

«C’est donc cela ?», siffla Stolz. « Vous ne faites cela
que par ambition?» Licbnilz le réduitl au silence d'un
Lgesle.

«Le chef d'un groupe d'bérétiques devrail accuser
avec prudence», dit-il. « Mais w'ayez pas peur. Je suis
stir que les inquisiteurs auront de la sympathie pour
votre cas. Jirai méme jusqu’d témoigner en volre
Javeur el vous trouver un emploi dans le temple. Bien
entendu, vous ne serex pas autorisé d précher, mais je
suis siir que la bibliothéque ou les étables... »

I ne peut finir sa phrase car la main de Stolz s'est
refermée sur sa gorge. Les témoins séparent les deux
bommes et Schutzmann les renvoie tous deux dans les
appartements préparés d la hite pour eux.

Une nuit blanche e
\

Apres que Stolz et Liebnitz se sont retirés pour la nuit, des arrange-
ments ont ¢t¢é pris pour accommoder chacun des participants au
procés. Les PJ font partie de I'entourage du grand capitulaire Stolz
et sont recus dans une série de chambres préparées pour la faction
sigmarite. Les personnages nobles recevront des chambres particu-
lieres; les autres seront installés ensemble dans des chambres
ordinairement réservées aux serviteurs de dignitaires en visite.
Stolz prend le temps de remercier les personnages pour leurs
actions. Sans le témoignage d'Opfer, Bauer aurait déja été brale.

Une visite surprise i

\
Peu de temps apreés, on frappe a la porte des PJ. Le pere Ranulf du
temple d'Ulric se tient devant 'entrée, tenant quelque chose de
gros enveloppé dans un drap.

« Puis-fe vous parler?», demande-t-il, la voix basse
mais pressante. « Cest trés imporiani. »

Quand les PJ le laissent entrer, il dévoile ce qu'il porte: les PJ
reconnaissent le coffret dans lequel a €té placé le crine d’airain
par sécurité, quand ils I'ont rapporté de la tombe du champion du
Chaos Kazron Crachesang, dans le chapitre 2.

«Cette chose doit étre détruile», dil-il. «Elle est bien
trop dangereuse pour quon la garvde ici. Depuis que
vous lavez rapportée, je sais que je peux vous fuire
confiance. Portez cette boite au Collegium Theologica et
demandez a wvoir le professeur Albrecht Zweistein.
Donnez-lui ce mot - cela expligite tout. Avec de la chance,

il saura quoi faire.

détruit immédiatement.

LA TETE DANS LE COFFRE

La derniere fois que les PJ ont vu le crane d'airain, l¢ pere
Ranulf Pavait placé dans le coffre magique qui annulait ses
pouvoirs et le rendait inerte. Le coffre avait ¢té remis au grand
prétre adjoine Claus Liebnitz, qui devait decider quoi en faire.

Comme les P] Uont déja vu, Liebnitz est un membre d'une
faction teutogen extrémiste au sein du culte d’Ulric, appelee
la confrérie de la Hache. Comme ils doivent encore
l'apprendre, la confrérie a été pervertie de lintérieur par un
groupe secret appelé le Crine Rouge dont Liebnitz est le
chef. Ce groupe a transformé en secte adoratrice de Khorne
la confrérie autrefois protectrice de I'Empire. Depuis,
Liebnitz échafaude des plans qui porteront leurs fruits dans
le chapitre suivant. Pour ccla, il a besoin du crane d'airain
pour accomplir ses desseins, Dés que la boite fut en sa
possession, il en retira Iartefact et le cacha dans ses apparte-
ments du temple d'Ulric, avec d'autres équipements néces-
saires 4 un rituel blasphématoire du Chaos.

La boite, cependant, n'est pas restée vide longtemps. Fou de
colére apres lappariton du témoin surprise (I'ancienne
victime sacrificielle) Johann Opfer, Liebnitz ordonna qu'il fit
tué, chose facile dans la confusion qui suivit la fin du proces.
Quand les tueurs lui apporterent la téte d'Opfer, il la placa
dans le coffre qui contenait le crine d'airain, d'une part
parce qu'il cherchait un endroit ot dissimuler ce sinistre
trophée, d’autre part parce qu'il a un sens macabre de la
mise en scéne - apres tout, le coffre était censc contenir un
crane. Cest donc la téte d'Opfer, non le crine d'airain du
Chaos, que les PJ vont apporter a leur insu au Collegium
Theologica.

Lintérét du grand prétre adjoint pour le crine d'airain a
commence a inguicter le pére Ranulf, qui s'était attendu a ce
qu'il le détruisit sur le champ. Son discours enflammé au
procés a rendu son subordonné, naguere dévoué, encore
plus méfiant. Ayant entendu histoire des PJ sur ce que le
crane avait fait quand ils avaient rapporté a Middenheim. le
pere Ranulf craint que le crine n'ait pris d'une maniere ou
d’'une autre le controle du grand pretre adjoint Liebnitz, ¢t ne
Putilise pour répandre la dissension religieuse a Midden-
heim. Le pere Ranulf n'a aucune idée des liens entre Lichnitz
et le culte de Khorne. Il a donce volé le coftre - qui, a son insu
contient la téte ¢'Opfer en lieu et place du crine d'airain - et
demande aux PJ de consulter un professeur du Collegium
Theologica, et de veiller a sa destruction.




Fuite au clair de lune

Rapporter la boite au Collegium Theologica peut étre aussi simple
ou aussi compliqué que vous le désirez. Le voyage peut se réduire
a quelques jets de dés pour éviter les patrouilles du guet, ou peur
¢tre joue en détail, en utilisant la carte de la cité et les notes dispo-
nibles dans la premi¢re partie du livre.

Middenheim la nuit

Le commandant Schutzmann a su tenir sa parole et a imposé un
couvre-feu, du crépuscule a 'aube, sur toute la ville. Le guet de la
cite patrouille dans lIes rues, surveillant les troubles générés apres
les émeutes sur la place d’Honneur, Mais les patrouilles du guet ne
sont pas les seuls dangers que peuvent rencontrer les PJ.

La patrouille du guet

Une patrouille standard comprend six hommes. La nuit, deux
membres de la patrouille portent des lanternes sur des perches.
Les autres sont armés d’arbaletes. Si une patrouille voit quelqu'un
dehors apres le couvre-feu (mis a part bien sir une autre
patrouille), elle donne d'abord un avertissement et une
sommation et, si les suspects ne se rendent pas immédiatement,
clle ouvre le feu. Les PJ peuvent soit éviter les patrouilles, soit les
convainere qu'ils sont exemptés de couvre-feu. S'ils disposent
toujours du mandat du commandant Schutzmann, cela leur sera
d'une grande aide.

En plus des patrouilles dans les rues, le guet a circonscrit le
temple de Sigmar pour le protéger d’autres attaques de la foule,
comme celle qui avait suivi l'accusation de Bauer. Un périmetre
similaire a €€ dressé autour du palais, pour les mémes raisons
toute la cit¢ sait que le répurgateur accusé et les juges sont 2
lintérieur. Personne - pas méme les PJ avee leur mandat signé du
commandant du guet lui-méme - n’est autorisé a franchir I'un de
ces périmetres, quelle qu'en soit la raison. Le premier défi des P)
sera de sortir du palais sans se faire remarquer.

Les affaires, c’est tout...

Les barons du crime de Middenheim ont conclu des arrangements
de longue date avec le personnel du guet et considerent leurs
affaires comme ¢tant plus importantes que le couvrefeu. Il est
possible que les PJ tombent sur un groupe de trois ou guatre
individus lourdement équipés (des hommes de main. des racket-
teurs ou un mélange des deux) qui s'occupent de leurs affaires 4 la
nuit tombée. Ils sont peut-étre dehors pour collecter les paicments
«d'assurance» des commergants locaux ou pour exprimer leur
deception d'en voir certains prendre leur temps pour payer. Ils
peuvent aussi s'occuper de nombreuses autres activités louches.

Dans 'ensemble, ils se contenteront d'ignorer les PJ, du moment
que ceux-ci les laissent tranquilles. Cependant, si les PJ s'en
mélent ou sont témoins d'un crime, les racketteurs attaqueront. Si
les PJ ne font pas attention, ils peuvent se faire de puissants
ennemis dans les bas-fonds de Middenheim.

L’ennemi souterrain

Les PJ ont déja deécouvert que les skavens sont tres actifs sous la
cit¢ du Loup Blanc, et qu'il y a peut-étre plusicurs groupes
poursuivant des buts différents. Leurs agents peuvent s’activer a
la surface, sous couvert de I'obscurité, et les PJ peuvent tomber
Sur eux.

Des rencontres avec des skavens doivent ¢tre préparées par vous
avec grand soin. Méme si les PJ ne le savent pas, cette aventure
s'approche de sa résolution et les choses peuvent vraiment mal
tourner si les PJ sont entrainés par les skavens sous la ville, alors
que la véritable menace, ¢'est Liebnitz a la surface.

La justice dans la rue

Les accusations proférées par le grand prétre adjoint Lichnitz au
proces de Jakob Bauer ont nourri le feu de la dissension religicuse
a Middenheim, dressant voisins contre voisins. Les habitants de la
cite les plus échauffés vont s'arranger pour éviter les patrouilles
du guet et s’engager dans des luttes religicuses du type méme de
celles que le couvre-feu est censé empécher.

Ces activités peuvent aller de l'action relativement inoffensive
(griffonner les murs du voisin d'insultes comme «hérétique») a
lacte potentiellement mortel (briler la maison dudit voisin, par
exemple). De surcroit, les membres les plus belliqueux de
chacune des factions prendront sur cux de briiler le temple du
camp oppose, ou a tout le moins de l'endommager le plus
séverement possible. Le commandant Schutzmann a prévu cette
éventualité et a posté des gardes supplémentaires aux temples de
Sigmar et d'Ulric, pour prévenir ce genre d'attaques.

Alors qu’ils trouvent leur chemin dans la ville, les PI peuvent
croiser des maisons brilées, des cadavres lynchés et dautres
signes d'une violence religicuse, ou se trouver mélés i un
évenement en cours de réalisation. Si certains d’entre eux portent
des signes ostensibles de leur appartenance au culte de Sigmar
(comme les marteaux en argent offerts au début du scénario par

P
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les pretres lors de la remise de Ficone), ils peuvent attirer les
ennuis sur cux. du jet de brique depuis une allée sombre, a la
foule en furie, avide de lvnchage, qui bloque leur chemin.

Zone interdite

Dans certains coins de la ville, les riverains ont ferme le quartier
avec des barricades improvisces pour en protéger 'acees. Les
barricades sont dirigees par des bourgeois locaux (certains
disposent d'un entramement militaire) ¢t personne n'est autorise
a rentrer ni sortr Techniquement. ¢'est en contradiction avec le
couvre-feu. mais le guet @ des soucis plus sericux que de
s‘occuper de citovens qui essaient de proteger leurs foyers.

Les plus organises sont les nains de la cite. Les maisons des nains
et leurs environs ont €€ fortifies a la hate. Des combattants armes
d'arbaletes et diarmes a feu sont postes sur les toits, guettant le
moindre trouble.

St les P] o trouvent une zone interdite sur leur route vers le
Collegium. ils auront a s’expliquer tres rapidement pour pouvoir
¢tre admis. Sinon, ils devront tout simplement faire e tour de la
zone fermee. Puisque la distance entre le palais et le Collegium
Theologica est courte et le chemin relativement droit, les zones
interdites peuvent etre utilisees. si vous le deésirez, pour forcer les

PJ a suivre un parcours plus tortucux et a faire davantage de
rencontres.,

Lk COLLEGIUM THEOLOGICA

ne fois que les P1oont atteint le Collegium Theologica,

ils doivent trouver un moven de rentrer et de retrouver le

professeur Zweistein, Linstitution est fermee pour la nuit,
¢t des vigiles (des membres du guet a la retraite, cquipes d'une
armure de cuir et armes de lourds bitons comptant comme des
gourdins) ont cte postes a chaque entree. A moins que les PJ
naient de lettre de creance (comme par exemple le mandat du
cuet quils ont recu au chapitre 1) ou des contacts au plus haut
niveau, ils devront eviter les vigiles, rentrer par effraction, ou bien
risquer Lt colere du guet en attendant dehors que les portes
s‘ouvrent au petit matin.

Trouver le o
profcsscur Zweistein

(o
Une fois que les PJont rejoint les murs du Collegium, il leur reste
plusicurs manicres de retrouver le professeur Zweistein. Comme
leur vovage depuis le palais, cela peut ctre jouc dans le detail (ce
qui vous demandera de faire une carte de 'interieur du Collegium),
ou peut se réduire a quelques jets de dés, en fonction de votre bon
vouloir ou du style de vos joucurs. Voici quelques-unes des choses
les plus evidentes que les P] peuvent entreprendre:

Lire les signes

Le hall d'entree du Collegium comprend un grand tableau d'affi-
chage a usage des gardiens des portes (qui sont profondement
fatigucs de donner la dircction aux visiteurs ¢t aux nouveaux
ctudiants). montrant 'emplacement des principaux amphi-
theatres et des appartements prives des membres principaux du
personnel. Le tableau montre les appartements du professeur
Zweistein au troisieme  ¢tage, et les P)opeuvent essayer de
retrouver leur chemin dans le labyrinthe de couloirs et d'escaliers
avee un test d’Orientation reussi.

Si vous voulez rendre les choses plus difficiles, il y a plusicurs possi-
bilites. Le hall d’entree peut se situer loin de 'endroit par lequel les
P] arrivent, surtout s’ils sont obliges de penétrer les licux par
effraction.

Demander son chemin

Comme d'autres institutions similaires, le Collegium Theologica a ses
propres forces de P'ordre, qui ont pour double devoir de se débar-
rasscer des ctudiants turbulents et de maintenir Ta securit¢ de
Fimmeuble. Ces «vigiles . comme on les appelle, sont souvent des
membres du guet a la retraite: ils ont un profil déterming, une
armure de cuir (portce sous L robe du Collegium) et un lourd baton

(arme @ une main). Reconnus pour leur absence totale d’humour. les
vigiles ont vu des choses ui rendraient fou le plus imaginatif des
mortels, et deja entendu toutes les excuses et les mensonges que
l'ingeniosite humaine peut inventer, Les tests de Baratin, de
Charisme et autres tests similaires seront effectucs avee un malus de
-20% quand on leur parle. Selon la plupart des etudiants, leur devoir
principal consiste 4 empcecher quiconque de s‘amuser.

Le hall d’entree et d'autres zones cles du Collegium sont sillonnes

par des vigiles a la recherche du moindre trouble. Les PJ auront
vriaiment besoin d'une histoire bien credible pour passer devant
les vigiles saisonnicers du Collegium, jusque dans les appartements
prives d'un membre du personnel, a cette heure de la nuit. Leur
meilleur atout serait de ressembler le moins possible a des
ctudiants, 'ennemi naturel des vigiles.
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Boulot d’infiltration

Une autre possibilité consiste a trouver quelqu’un qui sait ot aller
dans le Collegium, ct de s’en servir comme guide. Si I'un des PJ a
une carriere qui lui a valu de passer du temps 2 étudier dans le
Collegium (par exemple, Apprenti sorcier, Etudiant, Initié¢, Noble,
Scribe, ou ce que vous jugerez approprié), ils sauront trouver
leur chemin jusqu'au professeur Zweistein, apres un test
d’Orientation reussi. Cest également vrai de tout étudiant ou
erudit que les PJ peuvent persuader de les aider. Lalcool est une
tentation toujours aussi efficace pour les étudiants, et la promesse
d'accéder 2 une obscure sagesse fonctionnera sur les érudits,
Presque n'importe quel érudit du Collegium sera tenté par la
possibilite d'¢tre le premier a étudier Ie tome interdit qui fur
trouve en possession de Bauer - mais les PJ devront s¢ montrer
convaincants quand ils promettront qu'ils peuvent satisfaire cette
curiosit¢. Bien entendu, étre convaincant et dire la vérité n'est pas
toujours la méme chose. ..

L

- g
Quand les PJ rejoignent enfin les appartements du professeur
Zweistein, ils le trouvent réveillé (quelle que soit 'heure), absorbé
par I'étude d'un vieux manuscrit.

Contrastant avec le stéréotype de U'érudit, le professeur Zweistein
a la trentaine, est tres bien habillé et est un fin observateur. Il a les
manicres brusques d'un entrepreneur, ne perdartt pas de temps
avec ceux qui sont moins intelligents ou moins cultivés que lai. 11
mesure 1,70 metre, est de constitution moyenne, avec des
cheveux chitains et des yeux bleus percants.

~ PROFESSEUR ALBRECHT ZWEISTEIN -

Carriére: Erudit (ex-Etudiant)
Race: humain

Profil principal

Compétences: Commeérage, Connais-
sances académiques (histoire +10%,

magic, théologie), Connaissances
geéncrales  (nains, Empire  +10%),

Lire/Cerire +10%, Evaluation, Fouille,
Langue (classique +10%, langage
sombre, reikspiel, tiléen), Perception
+10%, Résistance a I'alcool

Talents: Acuité visuelle, Grand
voyageur, Intelligent, Linguistique,
Sang-froid

Armure: aucune

Points d’Armure: téte 0, bras 0,
corps 0, jambes 0

Armes: dague

Dotations: robes de I'académie, matériel d’écriture, livres

Apres avoir lu la note du pére Ranulf, le professeur Gearte les
livres sur son bureau et demande aux PJ d'v poser le coffre. Avant
de le toucher, il I'examine sous toutes les coutures, hochant de la
tete et murmurant dans sa barbe. Il consulte quelques livres, puis,
finalement, prend un air satisfair.

«Bieny, dit-il. «Tout a lair normal. Jimagine que
Fobjel est a Uintérieur, et que la_fonction de ce coffre
est de le rendre inactif? Oui. Fort bien. Bon... jetons un
ceil. »

Il ourre le coffre avec précaution, puis souléve un
sourcil interrogateur.

«Vous avez apporté cela directement de chez le
pére Ranulf?», demande-t-il. «Vous étes absolument
stirs gue personne n'a eu [loccasion de s'en
approcher?»

Si les PJ répondent par affirmative, il leur désigne le contenu
d’un geste.

«Alors  peut-étre pourrez-vous m ‘expliquer
Ppourquoi il y a une téte humaine au lieu d’un crdne
d’airain?»

Si les PJ regardent a IMintéricur, ils voient bien que le professeur ne
s'est pas trompé. Pire, ils reconnaissent la téte: c'est celle de

Johann Opfer, le témoin vedette du proces. ..

Et maintenant?

r's 8
\

Les joueurs auront besoin d'un peu de temps pour comprendre les
implications de cette découverte, et vous pouvez librement utiliser
le professeur Zweistein pour les aider. Son esprit vif et logique a
assemblé les picces du puzzle au moment ot il a vu la téte.

«Je reconnais cet hommey», dit-il. «Il a apporté des
Preuves au proces, cet aprés-midi. Cela ne me surpren-
drait pas si le grand prétre adjoint a poussé ses
accusations vidicules vers une conclusion des plus
dramatiques. ['aimerais franchbement voir celte icone
qu’il prétend preuve de ses investigations.

Vu que ce coffre a é1é en sa possession et qu'il avait
de fortes raisons de vouloir la mort de ce malbeureux,
on peut supposer sans peine qu'il a placé la téte ici -
sans doute aprés qu'un assassin la lui eut apporiée
pour preuve gue ses ordres ont 61é exéculos.

En dépit de toutl cela, il est clair que le crdne
d'airain dont il est question dans cetle note n'est pas
dans ce caoffre. Ce qui veut bien entendu dire qu’il est
ailleurs. Vu que le grand prétre adjoint est la derniére
personne connue a s'en étre occupré, nous devons en
conclure qu’il est encore en sa possession. Puisqu’il I'a
retiré de son coffre, il est fort vraisemblable qu'il
compte luliliser d'une maniére ou d'une autre - el plus
tét que tard. Etait-il encore dans le palais quand vous
Favez quitté?»

Soudain, une entrevue avec le grand prétre adjoint Claus Licbnitz
sembile vitale. Et vite!

T
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~ CHAPITRE VIII

N

LA VERITE AU GRAND JOUR

adjoint Liebnitz et le crine d’airain du Chaos n’y sont plus. Le prétre est parti au temple d'Ulric, ou il s’appréte a exécuter un

C e chapitre pousse I'aventure a son paroxysme. Les PJ regagnent précipitamment fe palais pour découvrir que le grand prétre

horrible rituel destiné a libérer le démon prisonnier du crine. Les PJ doivent faire route vers le temple et arréter le rituel avant

qu'il ne soit terminé.

UN

C ¢ chapitre commence la ou s’est achevé le précédent, dans

la chambre du professeur Zweistein au Collegium

Theologica, ou les PJ viennent juste de découvrir que le
crane d'airain a eté retire de son receptacle et remplacé par la téte
de Johann Opfer. lls ont réalise, peut-Ctre grace un petit coup de
pouce du professeur, que Liebnitz posséde probablement encore
le crane, et a sans doute l'intention de s'en servir a des fins innom-
mables.

Le retour au palais |

La premicre réaction des PJ sera sans doute de rebrousser chemin
vers le palais. Ce faisant, ils auront a braver sur la route qui mene
du palais au Collegium les mémes risques et rencontres decrits
dans le chapitre précédent. A partir de maintenant, vous étes libre
de détailler le voyage comme bon vous semble:; si les PJ pensent
a demander au professeur de les accompagner, sa présence leur
évitera tout ennui avec les vigiles au sortir du Collegium.

Arrivés au palais, les PJ peuvent tenter d'y entrer furtivement, ou
bien aller it ses portes pour aviser les gardes qu'ils sont en mission
pour le pere Ranulf du temple dUlric.

Donner Palarme

Si les PJ le demandent, les gardes pourront les informer que le
grand prétre adjoint a quitté le palais il v a une demi-heure, en
compagnic de plusicurs adeptes. Lorsque les gardes 'ont inter-
pellé sur le périmétre, il a déclaré qu'il retournait au temple
d’Ulric afin de prier et de méditer sur ce qu'il conviendrait de
faire en ces temps de crise. Les gardes du palais n'ont pas os¢
arréter le prétre principal de la ville (en 'absence d'Ar-Ulric) et
personne n'a juge bon de reveiller le commandant Schutzmann
pour I'avertir de son départ.

En revanche, si les P] se faufilent dans le palais sans se faire
remarquer, ils n'entendront pas parler du depart de Liebnitz
jusqua ce qu'ils présentent leur rapport au pére Ranulf et lui
apprennent que le crine a disparu, remplacé par une téte
tranchée. Le pere Ranulf lui-méme n’est pas au courant de tout
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ceci; comme bon nombre de prétres ulricains de haut rang,
il dormait lorsque Lichnitz a quitte le palais. Quelques recherches
réveleront que les seules personnes a avoir raccompagné le grand
pretre adjoint au temple éaient des membres de la confrérie de
la Hache, la secte traditionaliste teutogen a laquelle Lichnitz lui-
meme apparticnt.

Un certain nombre d'options se presentent aux Pl une fois de
retour au palais. [ls peuvent réveiller le commandant Schutzmann
pour P'avertir du départ de Liebnitz. 11 sera surpris et furieux de
Fapprendre til a donné Mordre qu'aucune personne lice au proces
ne quitte le palais jusqu'a nouvel ordre.

Si les PJ orévelent aussi a Schutzmann que le crane dairain a
disparu ct insinuent que le grand prétre adjoint est secretement
un disciple du Chaos sur le point d'accomplir I'innommable dans
le temple. il bredouillera d'inerédulite.

«Liebnitz? Un disciple du Chaos? C'est ridicule!
Comment pourvail-il mainteniv sa position de grand
prétre adjoint d'Ulric sans que personne ne s'aper-
coive de rien? Ou alors vous réfulez laccusation qu'il
a lancée contre la foi de Sigmar en insinuant que tous
les disciples d'Ulric sont corrompus? Cest dangerenx
de prononcer de telles paroles dans celte ville. »

Sans se soucier de tout débat theologique, Schutzmann enfile une
robe de chambre et quitte ses appartements. 11 ordonne au
capitaine charge de la protection du palais de rassembler le plus
de gardes disponibles et de se tenir pret @ se rendre au temple
d'Ulric. Ensuite, il appelle son valet pour qu'il habille ¢t I'équipe.
II'a I'intention de ramener Lichnitz et ses partisans au palais, de
force si nécessaire. En tant quadjoint du graf. il ne prend pas a la
Iegere le mépris du grand prétre adjoint envers ses ordres.

Pendant ce temps, le pére Ranulf se rend aux appartements du
grand capitulaire ¢t demande a lui parler de toute urgence.
En terme de theologic ct d'ctiquette de cour, ¢est un fait sans
precedent et il lui faut du temps pour convaincre les adeptes
des factions sigmarites de le laisser entrer. Les P peuvent Iy aider
s'ils parviennent a trouver un prétre qui sait qu'ils ont travaillé
pour Stolz. Une fois qu'il obtient la permission d'entrer, le pere
Ranulf informe Stolz de Ia situation a4 propos de Liebnitz,
y compris de ses soupcons que quelque chose de terrible
S¢ prepare.

Au temple o

Toute cette effervescence au palais prend du temps, et il faudr au
moins vingt minutes au commandant Schutzmann pour étre prét
a mener les gardes du palais et les membres du guet au temple
d'Ulric. Histoire de retarder un peu plus les choses, le pere Ranulf
et le grand capitulaire Stolz demandent tous deux la permission
de les accompagner, et des disputes ¢clatent; le commandant n'a
pas l'intention de laisser vagabonder un autre troupeau de prétres
autour d'une ville sous couvre-feu pendant quiil essaic de
retrouver ceux qui se sont déja fait la belle.

Le temps que le groupe officiel atteigne le temple d'Ulric, il sera déja
trop tard, vous devriez donc encourager les PJ a partir en avance
plutot que dhattendre. Les joueurs trouveront sans aucun doute ces
retards  frustrants et hesiteront a attendre; mais si certaines

reticences subsistent encore, vous devrez alors les presser d'aller au
temple pour découvrir ce qui sy passe par le biais du pere Ranulf
ou du grand capitulaire Stolz (voire les deux). Chacun d'entre eux

s'inquicte de voir un temps précicux ainsi giché pendant que le
commandant Schutzmann rassemble son expedition et traite avec
les différents groupes qui veulent 8’y joindre.

Quelques retards

En plus des risques éventuels et des rencontres decrites dans e
précedent chapitre, les PI ose rendront compte que toutes les
patrouilles du guet qu'ils croisent ont tendance 4 tirer d'abord et
a poser des questions ensuite. Clest parce que le grand prétre
adjoint a raconté a chaque patrouille quil a croisée quiil
s'enfuyait au temple d'Ulric pour sa sécurité apres qu'un assassin
sigmarite ait tente de mettre fin a ses jours dans son lit.

Ces membres du guet sont maintenant convaineus que tous les
sigmurites et, probablement, tous ceux qu'ils ne connaissent pas,
sont des disciples potentiels du Chaos déterminés a dctruire la
ville, et il faudra les ordres directs du commandant Schutzmann
pour les convainere du contraire.

A Pextérieur du temple

Liscz ou paraphrasez le texte suivant a vos joucurs lorsqu'ils attei-
anent le temple.

Toul semble calme aux alentours du temple d'Ulric.
En vous approchant, vous voyez se découper sur le
ciel nocturne le toit du grand ball, éclairé de 'inlérieur
par la lueur vacillante de la Flamme Sacvée d'Ulric.
Un groupe de trois gardes patrouille a Vextérieur du
batiment, suivi a quelques instanls d'un autre, puis
d’un autre. Ils semblent nerveux, brandissant leur
lanterne pour fouiller la profondeur des ténébres
comme S’ils s'altendaient a élre atlaqués.

Le vent tourne soudainement et vos oreilles caplent
une bribe d'incantation. Le son est trop faible pouyr étre
clairement distingué a cetle distance, mais il semble
provenir de lUintérieur du temple. Presque au méme
momnent, un éclair rouge éblouissant illumine le temple
de U'intérieur et se déverse des fenétres.

Deux patrouilles entieres du guet surveillent le complexe du temple
apres avoir entendu I'histoire de Liebnitz. [ls font le tour du temple
par groupes de trois. ¢t cnviron 23 secondes s'¢coulent avant quun
groupe qui passe hors de portée de vue soit remplace par le suivant.

Entrer 1 l'intéricur

e
5iles PJ sont prudents et utilisent un bon timing, ils devraient
pouvoir éviter les gardes ou, au pire, ¢liminer discretement un
groupe avec des blessures minimes. Le commandant Schutzmann
ne verra pas d'un bon ceil qu'un personnage attaque 'un de ses
hommes. quelles que soient les circonstances.

Liebnitz et ses disciples, qui sont tous des partisans du Crane
Rouge en plus dappartenir a la confrérie de la Hache, ont
condamné les portes du temple de Fintérieur. afin de s’assurer
que le rituel ne soit pas interrompu. Inutile de pre rque les
patrouilles du guet interpreteront toute tentative de forcer les
portes comme une attaque contre le temple et réagiront en
conscquence. Les PJ auront besoin d'un timing parfait et d'un
bélier ou d'un sort trés puissant pour entrer de cette maniére.

Un test de Perception réussi permettra de découvrir un pan
de mur peu é€levée qui pourra étre gravi grice a1 un
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test d’Escalade réussi. C'est pour les PJ le meilleur moyen
de rentrer.

A lintérieur du temple

Lintéricur du temple est décrit dans la section Apres la
tempéte, au début de ce livre.

Une fois a lintericur, les PJ peuvent clairement entendre que
l'incantation provient du grand hall du temple, Ia ou se trouve la
Flamme Sacrée d'Ulric. Le son croit par paliers depuis les bribes
tronquées portées par le vent que les PJ ont entendues a P'exté-
rieur du temple, comme si le rituel approchait de son apogée. Un
personnage doté de la compétence Langue (Jangage sombre)
peut faire un test pour sapercevoir que lincantation est une
invocation a 'attention de Khorne, le Dieu du Sang du Chaos.

Deux freres de la Hache sont en faction dans la grande galerie
(voir la carte du temple ci-dessus) qui conduit au grand hall, et ils
attaqueront tout intrus.

Les freres de Ia Hache

Ce sont des gardes d’élite Teutogen corrompus par le Chaos. A la
différence des autres membres de la garde Teutogen, les guerriers
de la confrérie de la Hache sont traditionnellement équipés
d'énormes haches a deux mains au licu de martcaux. Tout comme
leurs compagnons dans le temple, ces deux-la ont repeint leur
hache et Iinsigne a tete de loup de leur manteau avec le dessin

d’un crane rouge. Ils perdent chacun 1 round i entrer en Frénésie
(cf. WIDR, page 98) avant d'attaquer.

~ LES FRERES DE LA HACHE ~

Carriére : Chevalier du Cercle Interieur (ex-Chevalier, ex-Ecuyer)
Race: humain

Profil principal

Compétences: Commeérage. Connaissances géncrales (Empire),
Esquive +10%, Langue (langage sombre, reikspiel), Lire/¢cerire,
Perception

Talents: Coups puissants, Frénésie, Maitrise (armes lourdes),
Résistance accrue, Résistance aux poisons

Armure: armure lourde (armure de plagques complete)

Points d’Armure: téte 5, bras 5, corps 3, jambes 5

Armes: arme a deux mains (hache a deux mains)

Dotations: manteau avec le symbole du Crane Rouge
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Au-dela des deux gardes, on apercoit clairement le grand hall au
travers d'une grande arcade. A lintérieur; cing autres fréres de la
Hache encerclent la flamme d'Ulric: chacun d'entre cux a
remplace I'insigne de la confrérie par la peinture du méme crane
rouge. Le grand prétre adjoint se tient au centre du cercle, vétu
d'une chasuble rouge et noire sans aucun rapport avec le culte
d'Ulric. Le crane dairain pend a son cou, une lumicére rouge
sanglante s’¢coulant de ses yeux. Le capuchon de sa robe est rejeté
en arriere, révélant le dessin d'un crane rouge peint sur son visage.

Le combat des PJ contre les fréres de la Hache corrompus dans la
grande galerie doit sc révéler difficile. mais pas impossible. Ceux-
ci doivent toutefois ¢tre des adversaires assez coriaces pour que
les PJ se demandent comment ils vont pouvoir se charger de cing
autres psychopathes en armure, sans parler de Liebnitz lui-méme.
Pourtant, alors qu’ils livrent bataille aux gardes, les PJ voient le
rituel se devoiler, d'une manicére qui devrait leur donner autant de
soulagement que de souci.

Pendant que continue Pincantation, Liebnitz tire un grand poignard
dentelé, avec un rubis taillé en forme de crine qui orne sa garde.
Doucement, il s'approche de I'un des membres du cercle d’incan-
tation, et plonge la dague dans sa gorge. Le sang tombe en cascade
sur Licbnitz alors que le cultiste s’écroule mollement, aspergeant de
son sang le crine d'airain et faisane briller ses orbites d'un feu plus
intense encore, Lichnitz se déplace alors vers la silhouette suivante
dans le cercle et la sinistre scéne se répéte a nouveau.

Liebnitz perd deux rounds pour achever chaque sacrifice de sang.
En fonction du temps qu'il faudra aux PJ pour vaincre les fréres
de la Hache corrompus (ou sy soustraire), il leur restera peut-étre
a affronter quatre fréres ou moins dans le grand hall (voir leurs
caractéristiques i la page 83). A noter qu'il ne peut plus avoir
recours a4 la magie; Khorne méprise les sorts et, comme il s'est
tourné vers le Chaos, Liebnitz a perdu toute la magie divine
d'Ulric qu'il détenait jusqu’alors.

Cependant, si les P] mettent trop de temps a triompher des gardes,
ou s'ils attendent bétement que le sacrifice soit achevé, les choses
tourneront au pire. La lumiere qui se déverse des veux du crine
commence a fusionner et a prendre une forme hideuse ; celle dun
sanguinaire, un démon du Dieu du Sang. Pendant qu'il commence
a4 se matérialiser, Liebnitz s'écroule a terre dans un hurlement
étranglé. Du sang coule de ses yeux et de sa bouche, et le démon
passe un moment a le laper de sa longue langue barbelée. Sous les
yeux des PJ. la créature devient totalement tangible. Les person-
nages dotés de la compétence Connaissances appropriée peuvent
faire un test de compétence pour s'apercevoir qu’il s'agit 1a d'un
spécimen particuliérement grand et puissant de son espéce.

Si les PJ parviennent @ vaincre Liebnitz et les membres de son culte
avant que le rituel ne s'acheve, il s'effondre a terre dans une mare de
sang créée par les sacrifices et le combat conséeutif. Le criine d’airain
brille d'une lueur plus rouge que jamais, semblant aspirer le sang, et
le démon se manifeste comme si le sacrifice avait ét¢ achevé,

~ GRAND PRETRE ADJOINT -
CLAUS LIEBNITZ

Carriere: Prétre consacré (ex-Initié, ex-Prétre)
Race: humain

Profil principal

46%
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Compétences: Charisme  +20%,
Commérage +10%, Connaissances
académiques Chistoire, magie, théologie
+10%), Conndissances  geénérales
(Empire +10%, Norsca), Equitation,
Langage mystique (magick), Langue
(classique, langage sombre, reikspiel),
Lire/ecrire, Perception, Sens de la
magie, Soins

Talents: Coups precis, Coups
puissants, Floquence, Force accrue,
Frénesie, Guerrier ne, Mains agiles,
Mcditation, Orateur né, Résistance a la
magie, Sociable

Armure: armure lourde (armure de plagques complcte)

Points d’Armure: téte 3, bras 5, corps 5, jambes 5

Armes: arme a une main (hache d'arme) et bouclier
Dotations: manteau avec le symbole du Crane Rouge, crane
d’airain

— LE DEMON DU CRANE -

Profil principal

Profil secondaire

Compétences: Esquive, Intimidation, Langue (langage sombre),
Langage mystique (démoniaque), Perception
Talents: Ambidextre, Armes naturelles, Coups
Effrayant, Frénésie®, Sans Peur, Vision nocturne
Regle spéciale:

« Frénesie hmmédiate : le talent Fréncsie du demon est un don de
Khorne. 1l ne perd pas un tour pour se¢ mettre dans un ¢tat de
frénésie mais la déclenche automatiquement a n’importe quel
moment du combat.

Armure: aucune

Points d’Armure: téte 0, bras 0, corps 0, jambes O

Armes: griffes

puissants,

Le démon du erane combattra jusqu’a la mort. Si le combat tourne
en défaveur des PJ, vous pouvez faire arriver des renforts sous la
forme du commandant Schutzmann et d'une douzaine de gardes
ou plus. Le pere Ranulf et le grand capitulaire Stolz pourront étre
avec cux, puisqu'ils ont demandeé a Schutzmann de les laisser les
accompagner. C'est a vous de décider; les renforts doivent étre
suffisants pour donner aux PJ une chance au combat, mais pas
pour les sauver i coup sur.Vous devez vous assurer que 'un des PJ
donne le coup de grice. Cest leur moment de gloire aprés tout.

Le démon est éliminé

Une fois le démon €liminég, il laisse s'échapper un hurlement a
vous déchirer les tympans et s'évanouit dans un nuage de fumée
rouge, qui se dissipe trés vite. Le crane d'airain noircit et éclate en
MOrceaux.

Le moment de gloire des PJ s’interrompt lorsquiils s'apercoivent
que Liebnitz, bien que mortellement blesse, est toujours en vie.

Toussant au travers d'une bouche pleine de sang, il croasse un rire
sifflant.

La prophétie

«Bande d'idiols!», glousse Liebunitz, alors que la vie
s'écoule lentement de lul. « Vous ne pouvez pas vaincre
la volonté du Dieu du Sang! Celui que vous venez
d’anéantir n'élait gqu'une infime partie de I'essence de
mon mailre écarvlate et, en détruisant sa forme
matérielle, vous avez permis a celle parlt de lui de
retourner au ceeur du Chaos! Il existe deux autres
reliques, chacune délenanl une aulre part de son
essence et, lorsque les trois parties seront réunies,
Xathrodox UFcorcheur Rouge reviendra dans ce
monde avec toute sa puissance, pour boire le sang des
Jaibles et des mortels! Du sang pour le Dieu du Sang!
Du sang...» Ses yeux se voilent enfin, et il s'effondre
dans la mare rouge de son propre sang.

Claus Licbnitz, grand préwre adjoint du temple d'Ulric de
Middenheim et maitre secret du culte du Crine Rouge, est mort,
son sang se mélant 4 celui de ses disciples sur le sol du grand
temple.

La purification

o
Alors que les P] se tiennent devant son corps sans vie, le grand feu
d'Ulric 8’épanouit en un bouquet de flammes d'un blanc argenté
balayant tout sur son passage. Ulric, le dieu tutélaire de
Middenheim, purifie son temple de la souillure du Chaos. Les
corps de Liebnitz et de ses partisans sont entierement consumes,
sans laisser de trace, pas méme un morceau de cendre ou unc
tache de sang.

Le feu miraculeux ne fait aucun mal aux PJ, un fait que n'importe
quel observateur doté de connaissances a propos de I'histoire de
Middenheim (cf. page 16) trouvera prodigicux. Toutefois,
les personnages ne restent pas insensibles a cet événement
puisqu’ils ressentent un net éclair de puissance les parcourir alors
que les flammes blanches lechent sans danger leur corps. Chaque
personnage entend, ou plutot ressent, une grande voix résonner
dans sa téte, bien que les observateurs extéricurs n’entendent
rien.

«Vous avez prolégé mon temple et mon peuple.
Metions de cété nos différends, puisque le véritable
ennemi s'est déclaré. Que cette marque soit le symbole
de notre union. »

Chaque personnage sent un froid mordant effleurer brievement
le dos de sa main droite. Ils voient alors que chacun d'entre eux
porte une marque, don d'Ulric lui-méme. La marque est aussi
blanche qu'une cicatrice, et aussi nettement dessinée qu'un
tatouage. Elle représente un loup blanc rampant, tenant un grand
marteau dans ses pattes antérieures. Ceci est sans aucun doute le
signe que les disciples d'Ulric et de Sigmar doivent s’unir contre
leur ennemi commun.

C'est le bon moment pour vous d’annoncer aux joucurs que
chaque personnage ayant survécu gagne 1 point de Destin; Iattri-
bution des points d’expérience est faite dans les pages suivantes.

>




FIN DE L’AVENTURE

ien que Liebnitz et son culte aient été détruits, il reste
encore quelques détails mineurs a éclaircir pour achever
comme il faut cette aventure dans la c¢ité du Loup Blanc.

Les preuves de I'hérésie

La question la plus importante qui reste encore 4 éclaircir est
laccusation de Liebnitz, apparemment étayée par I'icone qu'il a
présentée au proces, selon laquelle le culte de Sigmar a été infiltré
par les adorateurs du Chaos.

Les PJ pourraient s'imaginer que, comme on a découvert que
Liebnitz est un hérétique et un membre du culte lui-méme,
I'impact de son accusation se dissipera, et que les conflits religieux
sc volatiliseront. Cependant, les choses ne sont pas si simples.

1l ne fait aucun doute que laccusation de Licbnitz aurait porté un
coup terrible au culte de Sigmar si les Pl n'avaient pas été capables
de le discrediter. Toutetois, le culte d'Ulric pourrait étre entaché de
la méme maniere il est connu du grand public que le grand
prétre adjoint de son temple le plus sacré était un serviteur secret
du Chaos. Rendre publique cette révélation pourrait augmenter les
tensions entre les deux cultes plutt que de les réduire. Le grand
capitulaire Stolz le sait, ainsi que le pére Ranulf qui, 2 la mort de
Liebnitz, prend le role de grand prétre adjoint.

Chaque partie est d'accord pour étouffer la vérite. Si votre groupe
de jeu est friand d'intrigues politiques et aime résoudre les
problemes intellectucls, les deux prétres peuvent demander aux
PJ de les aider a mettre en place une couverture qui discrédite
Liebnitz d'une maniere ou d’une autre, tout en gardant le secret
sur son association avee le culte du Crane Rouge. Des explications
sur les événements du temple et la mort (ou tout au moins, sa
disparition) du grand prétre adjoint Licbnitz seront nécessaires.
Résoudre cette situation pourrait nécessiter plusicurs séances si
le style de jeu favori de votre groupe s’y préte.

Sinon, vous pouvez survoler les choses assez rapidement. Les PJ
sont tenus au silence, et la rumeur se propage que le grand prétre
adjoint Licbnitz a souffert d'une dépression mentale et est
maintenant soigné dans un couvent reculé des prétresses de
Shallya. Licone est discretement déposce dans le coffre le plus
profond de la salle du trésor du temple de Sigmar, pour étre
oubli¢e a jamais.

Le pere Ranulf publie une proclamation collective avec le grand
capitulaire Stolz et le commandant du guet Schutzmann, affirmant

~ LE SYMBOLE DE L'UNITE -

La marque divine qui a ¢te offerte aux PJ dans le temple d'Ulric leur donne un bonus de +10% aux tests
de Sociabilit¢ lorsquils auront affaire a des prétres et a de fervents disciples d'Ulric ¢t de Sigmar. Ce
bonus s'cleve a +30% quand les PJ énoncent des arguments en faveur d’une harmonic religieuse ¢t

d'une coopération contre les ennemis de 'Empire.

La marque est permanente, bien qu'Ulric et Sigmar aient chacun la capacit¢ de la retirer a un
personnage qui s'attire leur mécontentement. Si cela arrive, la marque noireit et disparait en fumee,
causant au personnage une violente douleur et la perte permanente d'un point de Blessures et d'un
point de Destin. Tout ce qui reste de la marque est une informe cicatrice noire,

que la controverse toute entiere faisait partic d'un complot des
suppots du Chaos destiné a saper I'unité de 'Empire ¢t de
l'affaiblir en vue des attaques futures d'Archaon et de ses alliés
survivants. Les tensions religicuses sapaisent quelque peu i
Middenheim, grice a la présence fortement visible des patrouilles
du guet dans les rues.

Les preuves
de I'innocence

(’
Avee la destruction du culte du Crane Rouge et assassinat de son
leader, l¢ proces de Jakob Bauer le répurgateur sachéve in
sequestratio dans les murs du palais. Bauer est lavé de toute
accusation grace au témoignage déja enregistré du malchanceux
Johann Opfer, appuy¢ par le témoignage des PJ sur ce quils ont
trouve dans le temple seeret. Apres une entrevue privée avec le
grand capitulaire Stolz, Bauer ¢t ses deux collegues de 1'Ordo
Fidelis quittent Middenheim pour traquer ailleurs Ies suppots
du Chaos.

La connaissance interdite

Le livre que Bauer a récupéré dans le temple du Crine Rouge est
discretement donné au Collegium Theologica, qui ajoute a la
collection confidentielle de sa grande bibliotheque. Parmi les
quelques érudits qui ont la permission d'étudier 'indicible texte
se trouve le professeur Albrecht Zweistein.

Et la vie continue...

S
Drabord avec quelques difficultés, la paix commence i revenir sur
Middenheim. Les travaux commencent pour réparer les grandes
routes, les murs et les batiments endommagés durant le sicge.
Lorsque les terres avoisinantes sont débarrassées des hommes-
betes et autres dangers, les réfugiés commencent i retourner dans
leurs villages. Cela inclut les personnes que les PJ ont escortées a
Middenheim au début de cette aventure. Cependant un destin
different se profile & 'horizon pour les PJ cux-mémes. Le Chaos
menace toujours 'Empire, et leur implication dans le conflit
cst devenue personnelle. Leurs aventures continueront dans
Les Voies de la Damnation: Les Tours d'Altdorf, sccond
volume de cette campagne ¢pique.
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~ EXPERIENCE & AIDES DE JEU ~

moments approprics de Paventure. géncralement a la fin

d'un chapitre ou d'une séance de jeu. la valeur de ces
points d'expdérience doit ¢tre consideree comme un maximum  si
les joucurs s¢ débrouillent mal Jors d'une certaine tiche ou
rencontre, ne vous génez pas pour reduire en conscquence les
points d’experience accordes.

I es points d'expérience suivants peuvent tre distribucs aux

Interprétation

En movyenne, chaque joucur s¢ verra récompense de 30 points par
scance pour unce bonne interprétation, jusqu’a 50 points pour unc
interprétation particulierement excellente.

Chapitre I: Des rats dans les murs
«Pour avoir enquéte sur les autres meurtres: 10 points chacun
«Pour avoir vaincu les skavens: 30 points chacun
Chapitre I1: La Tombe dans la Forét

«Pour étre parvenu i entrer dans la tombe: 15 points chacun
«Pour avoir vaincu les occupants de la tombe 50 points chacun
sPour avoir restitu¢ les objets de la chambre des trophees:
10 points chacun par objet

Chapitre IIl: Un Butin Mortel

«Rencontres et incidents en cours de route: jusqu’a 10 points
chacun par incident
«Ramener le crine d'airain a Middenheim: 30 points chacun

Chapitre IV: Les Tourments de la Mort

«Pour avoir vaincu les membres du culte de la Main Pourpre:
40 points chacun

Chapitre V: Panique dans les Rues

s Avoir affaire a la violence de la foule : jusqua 10 points chacun
par incident
«S'enfuir du temple d'Ulric: 25 points chacun

Chapitre VI: L’Epreuve du Feu

« Pour avoir vaincu les mutants dans le temple du Criane Pourpre
20 points chacun

«Pour avoir amené Johann Opfer au proces pour qu'il temoigne:
20 points chacun

e Actions durant le proces: jusqu’a 10 points chacun
eInterprétation durant le proces (s7il est joucy: 2010 points chacun

Chapitre VII: Le Chemin de la Corruption

« Parvenir au Collegium Theologica: 15 points chacun
«Rencontres en cours de route: jusqua 10 points par rencontre
*Irouver e professeur Zwcistein : 15 points chacun

Chapitre VIII: La Vérité au Grand Jour

« Pour avoir vaincu Lichnitz et ses gardes Teutogen corrompus : 50
points chacun

«Pour avoir vaincu le démon du cranc: 50 points chacun, plus
I point de Destin

AIDES DE JEU

AIDE DE JEU 1

de

, dans I'année

C[fﬂgﬂl@?mﬂﬂ

Ulrich Schutzmann, Commandant du guet

~ GUET DE LA CITE DE MIDDENHEIM ~

A ToUs LES HABITANTS DE LA cITE DE MipDENHEIM : QU'il soit su de tous que les
porteurs de ce document agissent pour le compte du guet de la cité,

Notarment dans [ gﬁ'm?'e dmenrtr i fire Maorten prie s teﬂ_tﬁlé e Sigpmar.

Ils doivent étre considérés comme étant investis de l'autorité du guet de la cité, et doivent
donc étre traités avec tous les égards possibles et bénéficier de toute I'assistance nécessaire
jour

dans 'accomplissement de leur tache. Remis de mes mains en ce

du calendrier impérial.

— GLOIRE AU [ OUP BLANC —

Note:compléter les passages en blane par les deales de votre campagne
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Transcription du texte:
«Le cadre semble élre ultériewr é la peinture originale, de par son style et la patine du métal 1l a sans doute 616 rajouté plus tard,
peut-étre par des maitres-artisans nains, ou une initation du style nain. Il recotvre une large zone de la peinture origindle, fixe
seulement par de fines aiguilles, et devrait étre fucilement retire.

La peinture en dessous du cadre est en bonne condition. Les couleurs sont mieux préservées, avec des petits deétails. Je suggére de
nettoyer le reste de la peinture et d'exposer le tableau entier séparément du cadve.

Le style de peinture semble concorder avec le travail des nains de lage de Sigmar Est-ce possible que cela soit dessiné d’apres
modele ? 8i tel est le eas, cette tronvaille a une signification colossale. Le. .. »

(la redaction s’acheve par une tache, 1 o Nauteur a ¢té tag)

AIDE DE JEU 3
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AIDE DE JEU 4

PERSONNAGE #1 DU PROCES -
LLE GRAND PRETRE ADJOINT CLAUS LIEBNITZ

*VOTRE ROLE: C'est vous qui poursuivez cette affaire en justice et vous
voulez voir Bauer braler pour ses crimes. Vous ne reculerez devant rien
pour y parvenir, puisque ccla fera avancer vos ambitions.

* VOTRE PERSONNALITE : vOus €tes tenace et arrogant. Yous vous délectez des
conflits et appreciez autant de vaincre vos adversaires sur le champ de
bataille qu'en dehors.

*V0s ARGUMENTS: Jakob Bauer est coupable des crimes d'heérésie, de
trahison ¢t d'association avec le Chaos. Il a ¢t¢ découvert par le guet en
possession d'un grimoire interdit, le Liber Chaotis. Des experts du
Collegium Theologica vous ont confirmé que le livre découvert sur Bauer
ctait en effet le Liber Chaotis et qu'il s’agit bien dun livre interdit. Vous
pouvez aussi soutenir que la position de Bauer en tant que répurgateur etait
une couverture idéale, puisqu’elle lui a permis de perséeuter autrui tout en
vénérant lui-méme le Chaos. Le fait qu'il ait attaqué le soi-disant temple du Chaos tout seul est une preuve supplé-
mentaire, Il aurait assur¢ment rassemble plus d’hommes avant de se rendre dans un endroit aussi terrible.

"Ib'diih‘-'ﬁ:'.;.r,,';,..g

* VOTRE ARME SECRETE : personne d’autre que vous ne sait que vous portez sur vous I'icone tout récemment volée
dans le temple de Sigmar. Qui plus est, l'envers de l'icone porte le symbole du crane rouge (la marque de
Khorne, le dicu du Chaos). Si le proces se retourne contre vous et que tout semble perdu, vous projeter
dappeler comme témoin a la barre le grand capitulaire lui-méme. Vous pouvez sans doute amencer Stolz a
confirmer I'histoire de 'icone, qu'il s'agissait d'une relique sacrée de Sigmar, et quelle a été récemment volee
dans son temple. Vous projetez ensuite d’exhiber I'icone, de montrer 'embleme du crine sanglant et de reveler
que la corruption du Chaos sévit dans les rangs memes du culte de Sigmar! Cela devrait vraiment étre le clou
du spectacle.

PERSONNAGE #2 DU PROCES:
LLE GRAND CAPITULAIRE WERNER STOLZ

*VOTRE ROLE: vous défendez un serviteur loyal de I'Eglise de Sigmar
contre des accusations d’hérésie et de trahison infondées.

 VOTRE PERSONNALITE : vous devez étre tenace pour représenter 'Eglise de
Sigmar dans la cité du Loup Blanc. Vous n'étes certainement pas le
défenseur de U'hérésie et vous combattez le Chaos dés que vous le croisez.
Vous ne cédez pas a l'intimidation comme Liebnitz, mais restez sur vos
positions et utilisez la vérité pour servir votre cause.

e VOs ARGUMENTS : Jakob Bauer est un fidele serviteur de Sigmar depuis des
années. Ses compagnons de 'Ordo Fidelis peuvent en attester, de méme
que les personnages joueurs. Puisqu'il est un répurgateur, il est totalement
logique qu'il ait confisqué un livre interdit. C'est sa mission apres tout.
Cette affaire ne se base sur rien de plus que des preuves indirectes et de
la politique. Les personnages joucurs peuvent aussi parler de 'existence
du temple du Chaos en dessous de 'Epée et le Fléau.

* VOTRE ARME SECRINTE: Johann Opfer attend dans les coulisses.Vous projetez de le faire surgir en tant que t¢moin
surprise apres que tous les autres témoins ont donné leur témoignage. Etant donné qu'il a assisté a l'incident
avec Bauer et qu'il sait que ce que dit le répurgateur est vrai, le témoignage d'Opfer devrait faire tourner le
proces en votre faveur.
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PERSONNAGE #3 DU PROCES:
LE REPURGATEUR JAKOB BAUER

*VOTRE ROLE : vous servez |'Eglise de Sigmar en tant que répurgateur Sous
les ordres du grand théogoniste. Vous €tes maintenant accusé d’hérésie et
drassociation avec le Chaos.

* VOTRE PERSONNALITE : VOous €tes loyal, courageux et déterminé. Vous avez
vu des choses qui auraient fait faillir d’autres hommes plus faibles. Vous
vous €tes battu maintes et maintes fois au service de U'Empire. Toutefois,
vous ctes affligé d'étre devenu la proie des enjeux politiques entre les
Fglises de Sigmar et d'Ulric.

* VOTRE TEMOIGNAGE : 0on a ordonné a vos compagnons et vous d'aider les
autorités ici présentes a déraciner les derniers vestiges du Chaos, et a
purifier la ville de sa corruption. Vous enquéticz sur une épidémie de
mutation qui avait explos¢ en ville il y a quelques jours, et vos compa-
gnons ¢t vous vous ctes separes afin de couvrir le terrain. Prés de la porte
nord, en dessous d'une taverne appelée 1'Epée et le Fléau, vous avez trouvé un groupe de cultistes, serviteurs
du Chaos dont le symbole €tait un crane sanglant. Vous avez trouvé le livre pendant que vous les éliminiez. Vous
le ramenicez au temple pour 'examiner, lorsque vous vous €étes évanoui a cause de vos blessures, La chose dont
VOus vous souvenez ensuite, c'est de vous &tre réveille en prison. La possession de ce livee prouve que vous
faisicz votre devoir de répurgateur. Vous ¢tes aussi bien le serviteur loyal de Sigmar que celui de I'Empire.

PERSONNAGE #4 DU PROCES -
JOHANN OPFER

*VOTRE ROLE: t¢Moin surprise.

*VOTRE PERSONNALITE: Deaucoup de choses vous terrifient, les hommes-
betes, les mutants, mourir, mais au plus profond de vous, vous voulez faire ce
qu'il faut. Vous savez que témoigner i ce proces peut étre dangercux pour
votre sCeurité, mais vous sentez que c'est la votre devoir envers I'Empire.

*VOTRE TEMOIGNAGE: vous n’étes qu’un simple habitant de Middenheim.
Vous avez ¢t¢ enlevée dans la rue et emprisonné dans un horrible temple
souterrain. L'accusé. Jakob Bauer s'est fravé un chemin a Pintérieur du
temple en combattant et tuant bon nombre de vos ravisseurs. Il a aussi
confisqué un livre (que vous pouvez identifier) avant de battre en retraite
a la surface. 1l €tait enchainé a un pupitre, mais il a tranché la chaine d'un
coup puissant de son ¢pce et est parti avec le livre sous le bras. I était
gravement blesseé a ce moment. Vous avez voulu appeler Bauer a aide
parce qu'il ne pouvait pas voir ou vous Cticz emprisonné. Mais vous ¢tiez bien trop faible, et tout s'est passé tres
vite. Vos ravisseurs portaient des capuchons, vous ne pouvez done pas les identifier. Cependant. certains ¢taient
des mutants ¢t tous portaient la marque d'un crine rouge. Ils vous ont dit que vous seriez sacrifié i ce qu'ils ont
appclé le dieu du sang. Ils vous ont méme montré l"autel de crines sur lequel le sacrifice aurait lieu. Cela ne
pouvait qu'etre dédié a ['une des Puissances de la Ruine.

PERSONNAGES PRETIRES

ous trouverez dans les pages suivantes quatre personnages préticés, qui peuvent étre distribués aux joucurs et utilisés immdédia-

tement si vous le voulez. Leur histoire personnelle y est incluse. bien que vous puissiez Fadapter suivant les cas. Chaque

personnage a déja pris sa promotion gratuite (illustrée par une coche sur le plan de carriere). Ils peuvent étre utilisés tels quels
si vous commencez {tel qu'il est conseillé) avec laventure Hn passant par la Drakwald du livre de régle de base WIDR. Si vous sautez
cette aventure, faites prendre a chaque joucur deux promotions supplémentaires avant de commencer Les Cendres de Middenbeim
afin de marquer lexpérience precédente. Si vous avez besoin de plus de quatre personnages pour Voire groupe, quatre autres person-
nages pretireés sont disponibles dans le Kit die Meneuwr de feu.
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Personnages prétirés

OTWIN BESCHLAGER,

MILICIEN

Carricre: Milicien
Race: humain

Profil principal

+5%

28% 1 31%

Compétences:  Commerage.  Conduite  d'attelages,
Connaissances generales (Empire), Esquive, Fouille, Jeu,
Langue (reikspiel), Mctier (forgeron), Perception, Soins des
animaux, Survie

Talents: Coups puissants,
lourdes). Sain d'esprit
Armure: armure [égere (veste de cuir et calotte de cuir)
Points d'Armure: téte |, bras 1, corps 1, jambes 0

Armes: arme 2 deux mains (épée a deux mains), arme a unc
main (hache), dague

Force accrue, Maitrise Girmes

Dotations: couverture,
vetements conumuns,
besace, uniforme, chope
¢n bois, couverts en hois,
rations pour deux
semaines, bourse avee 8 co

Histoire personnelle:
vous avez grandi dans un
petit village de la province
d'Ostland, ou votre pere
vous a appris le metier de
forgeren. En raison de
votre taille et de votre
force. vous avez c¢te
recrute  par la milice
locale. Avant, vous vy
prenicz du plaisir. Les marches militaires, Uentrainement aux
armes, Nuniforme, ¢'¢tait presque comme un jeu pour vous.
Vous ne pouvez que secouer la téte devant tant de naivetc.
Quand la Tempéte du Chaos a éclaté, votre milice a et¢ enrolée
ct vous avez appris les realités de la guerre. Vous avez vu vos
amis d’enfance mourir devant vos yeux. vous avez vu briler des
villages et des villes de 'Empire. On vous a laiss€ pour mort a
Untergard, mais vous avez survécu dune manicre ou d'une
autre, les cicatrices sur votre visage en sont le lourd tribut. Votre
village avant été ray¢é de la carte, et votre milice aneantie, il ne
vous reste plus i présent que votre €pée ot quelques amis pour
vous aider a faire votre chemin dans le monde.

"THRUNBOR GIMRIGSON,

COMBATTANT DES TUNNELS

Carriere: Combattant des tunnels
Race: nuain

Profil principal

+1I+21—

-3 REN BN BT ]

Compétences: Connaissances generales (nains), Escalade,
Esquive, Filature, Langue (khazalid, reikspiel). Meder (magon),
Orientation. Perception

Talents: Acuit¢ auditive, Coups assommants, Coups puissants,
Coups preécis, Furcur vengeresse, Résistance a la magie, Robuste,
Savoir-faire nain, Sens de 'orientation, Valeureux, Vision nocturne
Armure: armure movenne {(casque, veste de cuir, jambieres
de cuir, manteau de m;lillc'a)

Points d’Armure: (¢te 2. bras |, corps 3. jambes 3

Armes: arbalete, arme a une main (hache), bouclier, dague

Dotations: couverture,
20 carreaux, vétements
communs, grappin,
hesace, outre, chope

en bois, couverts en bois,
rations pour deux
semaines, 10 metres de
corde, bourse avec 1 co

Histoire personnelle:
Vous avez grandi @ Nuln,ou
votre pére vit toujours en
tant qu'artisan respecte.
Berceé par les contes des
Longues Barbes de votre
clan, vous avez decide de
vous diriger vers  les
Montagnes du Bord du Monde afin de voir de vos propres veux
les halls de vos ancétres. Les humains ne pourraicnt  pas
comprendre la noblesse de tels endroits, mais vous vous ¢tes
trouvé inspire. Vous v étes resté bien des annees, mettant votre
hache au service de leur défense. Vous vous etes battu dans les
profondeurs obscures de bon nombre de forteresses naines,
prouvant ainsi votre valeur. Cependant, I'Empire reste votre foyer
ct, lorsque la Tempéte du Chaos s'est dechainee et que les forees
du Chaos se sont déversées sur les provinces impériales, vous
avez décidé de rentrer. La, les ennemis ne sont pas aussi faciles a
débusquer que ceux rencontrés dans les montages, mais ils n'en
restent pas moins mortels,

e P
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Personnages prétirés

W us Je

JOCELIN HERZOG,
SORCIERE

APPRENTIE

Carricre: Apprenti sorcier
Race: humain

Profil principal

o G QD G =

25% |30% | 27% | 35%

Profil secondaire
BF

m X+?—X X LI*T
1 11[213 Y

Compétences:
(magic), Connaissances générales (Empire),
Fouille, Langage mystique (magick), Languc
reikspicl), Lire/€crire, Perception, Sens de la magie

Talents: Chance, Tarmonie aethyrique, Intelligente, Magie
commune (occulte), Sociable

Armure: qucune

Points d’Armure: téte 0, bras 0, corps O, jambes 0

Armes: biaton, arme a une main (masse), dague

BE

1.

Commeérage, Connaissances académiques
Focalisation,
(classique,

CASAMIR ZUMWALD.

Dotations: sac a dos,
beaux atours, couverture,
velements communs.,
livre imprime, besace,
chope de bois. couverts
en bois, rations pour
deux semaines, bourse
avec 10 co

Histoire personnelle:
vous avez ¢tudié  au
college de magic d Altdorf
durant ces cing derniéres
annees, sous la tutelle du
maitre  Walbrecht  de
I'Ordre  Gris. Alors que
VOUs vous sentez préte a
devenir un Compagnon sorcier. votre maitre ne semble pas
voir les choses sous le meéme angle. Il vous raconie que Patmos-
phére académique du college vous a protégée des remous du
destin dans le vaste monde. I vous a ensuite chassée de sa vue
d'un simple geste de sa main parcheminée. et vous a conseillé
de revenir lorsque vous aurez appris quelque chose a propos
de «la réalité et Iirréalité ». Walbrecht semble penser que votre
vie a4 ¢te trop protégcée. Vous allez lui prouver que vos veux
sont bien ouverts.

VYAGABOND

Carricre: Vagabond
Race: humain

Profil principal

Ag

B 5% (+10%) — ([ — J+10%)(+5% ) — ((+5%)
m‘ZS%EB% 31%130% 209 HO‘?"?IBO% 26%

Int FM  Soc

Profil secondaire

BF BE PD

M Mag PF

M—IW-XXIXXI)

%il [=]s]°]°]:z

S
Compétences: Alphabet  sccret  (voleur), Commérage,
Connaissances générales (Empire, Kislev), Marchandage, Langage
secret (langage des voleurs), Langue (reikspicl), Orientation
Soins, Survie
Talents: Course a picd, Grand voyageur, Intelligent, Sens de
I'orientation, Sociable
Armure: armure legere (gilet de cuir)

il

Points d’Armure: (éte 0, bras 0, corps 1, jambes 0
Armes: arme a une main (¢pée), arbalere, dague

Dotations : sac i dos,
couverture, 20 carreaux,
vétements conumuns,
besace, chope de bois,
couverts en bois, rations
pour deux semaines,
bourse avec 2 co

Histoire personnelle:

vous avez ¢te Elevé sur les
grands  chemins. Votre
pere etait un garde de
caravane et votre meére
une menestrelle errante
de Kislev.Vous aver [ait d¢
nombreux allers-retours
cntre 'Empire et Kislev
pendant toute votre jeunesse ¢t vous vous considérez comme
un fils des deux contrées. Vos parents se sont finalement
installés dans la cité kislevite d'Erengrad et vous vous y dirigicz
lorsque Ta Tempéte du Chaos a éclaté. Comme des milliers
d’autres, vous avez fui devant les armées d'Archaon, le Seigneur
de la Fin des Temps. Vous vous étes débrouillé pour survivre,
mis VOUs Craignez que vos parents 0y soient pas parvenus. Les
forces du Chaos ont pillé Erengrad ¢t vous avez entendu d'hor-
ribles histoires sur le destin des habitants de la cité. Vous n'avez
plus qu'a prier pour que la chance de Ranald ait été avee cux.
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UNE NOUVELLE
AVENTURE COMMENCE!

es cendres refroidissent 2 peine et les blessures saignent encore apres I'assaut
d’Archaon ct des forces du Chaos, mais Middenheim est toujours debout!
Au sommet des impressionnantes hauteurs de I'Ulricsberg, les défenseurs de
I'Empirc ont repoussé les hordes des dieux sombres.
Mais tout ne va pas pour le mieux a Middenheim. La corruption ronge le cacur
de la cité du Loup Blanc et c'est 3 vos héros quiil revient de I'en extirper.
Tout commence dans le calme, quand les {Jcrsonnagcs sont chargés d'apporter une
antique icone au temple de Sigmar. Mais les voici soudainement plongés dans une
aventure mélant hérésie, meurtres et trahisons, aux relents fétides de la pire des
corruptions. Situées apres les événements de la Tempéte du Chaos, les (P:endrcs de
Middenheim montrent que les partisans des Puissances de la Ruine sont loin d'étre
vaincus et que parfois, ils ne sont pas ceux que I'on croit.
Les Cendres de Middenheim constituent la 1 partic des Voies de la Damnation,
la nouvelle trilogie d'aventures pour Warhammer, le jeu de réle.
Quels sombres plans mirissent dans les murailles de la cite du Loup Blanc?
Qu'est-ce qu'un groupe de héros déparcillés peut faire pour contrer un complot
ui pourrait bien anéantir I'Empire?
Bécouvrcz—lc dans les Voies de la Damnation: les Cendres de Middenheim!

Dans ce volume vous trouverez |

e L'histoirc de Middenheim et des personnages importanté de la cité¢ du Loup Blanc.

*Une description détaillée de chaque quarticr de la cité et de ses licux les plus célebres,
ou les plus infimes. ;

oUne carte en couleur de Middenheim.

*Le premier volume de la nouvelle campagne de Graeme Davis, découpé en chapitres
pour faciliter le travail du meneur de jeu.

*Des personnages prétirés pour vous permettre de jouer immédiatement.

L'’AVENTURE VOUS ATTEND!!

Warhammer sur le web, en francais: www.warhammerydrfr; en anglais: www.blackindustriescom

Prix public: 27,50 €
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