


Introduction

Un MJ peut confier un objet magique (trop) puisstnte sait pas trop comment s’en débarrasselfrsetier les joueurs.
Cette campagne peut aussi soulager des PJs delgets magiques maudits.

La résistance magique d’'un objet magique peut dépd®0 %. Personnellement, je pars sur une bas@ddale résistance
+10% par pouvoir.

Cette campagne propose de détruire des objets nemgife n'est pas obligatoire : les PJs sont arsener a réfléchir a la
nature méme de la magie. Son essence est chaffigeentch) et donc ses conséquences sont imprégisille n'est donc
ni bonne, ni neutre. Je vous conseille de biegchft a cette question philosophique sur la nalera magie. Lorsque les
PJs arriveront a la derniére partie, il faudraédéeger en ayant bien préparer votre discours at des arguments solides
pour les faire suffisamment douter.

Plusieurs moyens de pression vont étre utilisésassin, groupe d’aventuriers avides, sociététeect&mons etc. lls
comprendront que leur objet attire toutes les ciises.

A eux de choisir le destin de I'objet magique delar, selon leur conscience.

Cette campagne ne s’adresse pas a des débutantss personnages doivent étre au moins en troisiamere,
ou au début de magicien niveau 3. Les joueurs dbdte un minimum expérimentés. Un dge minimumexgtis. Slaanesh
le dieu du chaos du plaisir, entraine sur des paniene s'adressent pas a un jeune public. Pangrel’ambiance de la
soirée Slaanesh s’adresse a un public avertite eannibalisme, sexe hard, partouze : Vous étégepu ! De méme la fin
est un minimum philosophique et a pour vocationtdtipeller les joueurs.

Aucun point n’est bloquant dans l'intrigue et I'axare est trés ouverte.

Faut un MJ qui a au moins fait la campagne imp&eale nain jaune auparavant. Un MJ débutanttaopade chose a gérer,
trop de détails.

On peut la jouer juste aprés la campagne du naiejaalors que les PJs quittent Karak Ungor et @ont étre sur une des
routes menant a Kislev, ou bien dans tout autrepegme. Dans le cadre d’'une suite a la campagnaidyjaune, I'objet a
détruire est en fait les éléments du set. Vous gpturnir I'objet magique puissant lors du préatatavec les Skaven.
Aprés une campagne impériale foireuse, vous poméene tenter de détruire Gal-Marhaz, le marteauglias® ©

Vous pouvez aussi choisir de ne jouer que quelgadges de facon indépendantes sauf la derniétie paui sert de
conclusion a la campagne.

Vous pouvez aussi utiliser les 3 premiéres padiesette campagne, puis vous enchainez sur l&tragartie de «ily a
quelques choses de pourries a Kislev », pour suygpiie dit objet avec le feu de Zuvassin dansrgte des anciens alliés.
A vous de choisir la conclusion.

J'ai rajouté des fois des colonneé®N pour point de Magie Encpour I'encaissement a la téte/ bras /tronc/janaeeslors
dans la description d’'un objet pour son encombrénmi@ggatsune fois le PNJ équipé. Idem, le résultat d’urpgait étre
suivit de => pour indiquer ce qui se passe en eagudssite du jet, w> indique I'événement en cas d'échec et #> en cas
d’échec absolu.

La campagne du nain jaune et ses illustrationd,disponibles sur mon sitetp://www.vaches.neious pourrez
m’envoyer un mail avec vos commentaires (consfiustipossible). Cette campagne et celle du naingaont bien
évidemment non officielles.

Pourquoi la campagne s’appelle K.K.O. ?

Car cela rappéle le KKK et donc société secrételgdgoueurs seront dans tous les sens du teravesbdans le caca. lls
se poseront des questions sur le cas du chassrdlet sonnés par tous ces rebondissements eKdarenfin le cacao c’est
doux, bon (en y ajoutant un peu du sucre des Pasjére, un peu comme cette campagne, non ? Adlensppréciez la
saveur.

A Benoit L.
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L’histoire

Nous sommes juste apreés la fin de 'Empire en flamibe nouvel empereur vient juste de s’asseoilesttbne pour la
premiere fois, alors que dans les campagnes,fiekiehs, sigmarites, démonistes continuent deti€edtriper joyeusement.
L’Empire est donc faible et le chaos aimerait lBerprofiter. Pour ce faire une armée de Tzeent&8heginesh va venir
prendre la température en tentant un assaut slev@sen évitant Praag. Le but est de prendreei(ighr surprise. Une
société secréte : le sein de Slaanesh va don@sléb@ tous ses niveaux : des petits villageslieuydeut contrdler jusqu’au
plus haut niveau de pouvoir a Kislev. Elle va aidetre armée a prendre Kislev. La mise en bouchemeence donc par une
histoire d’auberge ou deux forces prennent corteet le dit objet de la campagne. Puis le villag&buk va leur faire

voir une des facettes de Slaanesh et de son seigrdupe d’éclaireurs de I'armée va les poussejdndre les solides
fortifications Kislévites.

Une fois en ses murs, nos héros tenteront tout guaeicette fin tragique n’arrive. lls saboterostpéans du sein de
Slaanesh, manipulés par un bon nombre de forcé&pek en place : Shallya, un adepte de nurglenanipulateur des
pauvres de Kislev. Divers événements pimenterorgretront plus vivants cette tentative d’accessiopouvoir du grand
méchant du Sein de Slaanesh : le matriarcum Ivéstolliourakov. C'est une partie essentiellementpmégation, un peu a
la maniere du pouvoir derriére le trone. Une foisléd assainit de sa corruption, 'armée chaoticp@mencera a faire le
poireau devant les fortifications. Et pour I'anégritarmée kislévite seule ne pourra y parveneslérudits vont émettre une
suggestion au tsar : allez chercher des dragomsies. Une délégation va partir pour les trouvesj possible les convaincre
de voler au secours de Kislev. Aprés un passagetggarticulierement mouvementé, la compagnie araidans une ville
rasée. Seul un archimage haut elfe est encorenpréseoitié rongé par la folie. La ils devront holeur destin.

Epilogue : la forteresse chaotique de Rakhov este@ar un des seconds d’lvanovitch Dourakov. &bt de refuge a tous

les mutants du sein de slaanesh et y subissemttrairement militaire. Une armée envoyée par ldaBtl va y passer. Deux
cas possibles selon le camps que les joueurs achioidi : soit prendre la forteresse avec I'arméé&tirland, soit défendre la
forteresse contre. Le mieux est alors de résouwgite partie en Warhammer Battle. Ceci fait paréierebn prochain scénario.

Ulrich fait lui aussi partit de la féte. Un de sefeptes est devenu empereur grace au marteau getsaBigmar. Il n'a donc
jamais été aussi présent. Pour preuve, un loug lgjéant guidera les PJs tout au long de leurs aremtCar lui aussi aime
I'Empire, et déteste le chaos. Et avec ce qui agm@oil vaut mieux qu'il se bouge s'il ne veut pasil tombe. C'est le
destin des PJs : sauver I'Empire malgré eux.




Partie | - Un troll, ¢ca va.

Préambule
Si les PJs viennent de la campagne du nain jaenaéambule est optionnel.

Pour des questions scénaristiques, une rencordgpeusvgroupe de skaven s'impose une dizaine de puant d’arriver a la
grotte du troll. La rencontre peut se passer dadan suivante :

Les Pjs sont sur une route plate cheminant engeitis. s entendent le bruit de grosses créaamémin de se battre. Leur
chef & I'arriére et un propheéte gris, dirige 20v&s et 2 rats ogres. lls affrontent une meuteOde@os avec un énorme
loup blanc. La mélée fait rage. Le gros loup etles rats ogre s’étripent joyeusement.

Un parfait équilibre doit étre trouvé pour d'uné&gforcer les PJs a utiliser I'objet magique déeceampagne et de l'autre
c6té, éviter le génocide skaven. Les profils deseka sont donnés dans la sectidnProfils p10. Deux ou trois spécimens
doivent rapporter a leur maitre ce qu'ils ont vdtaudécrieront I'objet magique de la campagne éfadt vous pouvez

fournir le puissant objet magique aux PJs ici ;@&a@mple dans une caisse transportée par les skaven

Snikch faisait partie de la troupe, il la quittémes de la charge des PJs. Il n’est pas la powndiéé cette troupe. Il a fait son
contrat et rentre avec le groupe, c’est tout. Cortouebon skaven, il laissera les siens crevés lesusoups des PJs. Peu de
temps apreés, il sera chargé d’allez récupérettlebjiet. Ses maitres pensent que cette missiorri@ppain bon bonus a leur
puissance vu la puissance de I'objet, ou aimerdiemt récupérer ce qu'ils viennent de perdre. Biroe c’est Snikch qui

s’en occupe, ¢a devrait étre vite fait... C’estrpooi on le retrouve dar€-2 Snikch a I'auberge du trqiB4.

[-1 L'auberge « la grotte du troll »
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L’auberge est située sur une route menant a Kiklew prix pratiqués sont augmentés de 10%. Sefodites de Vermunt :
« Une bonne auberge ¢a doit pouvoir entreteniépatation ». L'extra avec Serifa va de 1Co a 10&8orsle nombre de
participants et les phantasmes de chacun. Loracte kexuel faite faire un jet de B 1 pt de folie du au vision d’actes
sexuels sado-masochiste ou la victime des sévitde BJ et -1F récupérer aprés un simple dodo.
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(1) Les écuriespeuvent recevoir une diligence. Le foin est stamkélessus et peut-étre vidé a parti de la

trappe Est en pointillé. Elle contient pour l'instda diligence de Hedmund Artvenberg, aux armside la justice
de la ville de Nuln (Jet d’Int si Héraldique). 5esfaux moyens y sont présents.

(2) Le potagersert aussi bien aux clients, qu’aux habitants ajoside pharmacie. Un mur de pierre de 1m50
le ceint. Vous pouvez y baisser la disponibilitéré plante recherchée de 1. Trés riche en vaeétéss bien
entretenu.

(3) La taverne proprement dite. En haut du plan, le bar commumiga une porte avec le 5. Sous I'escalier se
trouve 2 tonneaux et 7 tonnelets. Un grand feuelidiljours dans la cheminée a coté de la pierdotinen. Il sert
parfois a faire cuire les plats a la broche.

(4) Chambres doublescomportant 2 coffres, 2 lits et un baquet. Pdostant inoccupées

(5) La cuisine : son foyer est dans le coin en bas a droite, urifoéle est a coté. Une grande table en bois
épais au centre de la piéce sert aussi bien daton@ au poulet qu’a la préparation des gateaom.a88pect est des
plus douteux. Le vaisselier est dans le couloiranéau bar (sous I'escalier). Une boite d'instruhtntorture (jet
d’Int pour les reconnaitre, +10 cuisine, métietaleestauration, bourreau +20, cumulatif) y eshéac Une bonne
odeur de pain frais y régne en permanence.

(6) Chambre de Vermunt et Sérifa Un lit a méme le sol est plaqué sur le mur Sud{Hse tapisserie
érotique est accrochée au mur, ainsi que 2 tabléaugremier représente 1 homme avec une poitémernine
tuant un loup en lui plantant une épée. L'autréetmbreprésente Vermunt et Sérifa en portrait f4jiate la téte et
le cou). Un bureau avec un tiroir contient diverfsesures et lelocument I-1, ainsi qu’un beau pistolet de Nuln
chargé (Enc : 20, +5 CT, 120 Co). Une petite bthBgue contient 2 livres traitant de cuisine (6@)ESi une
recherche approfondie est effectuée, un autre $engvele étre un traité sur les démons en magif@hEnc). Les
deux permettent d’acquérir la compétence assddige cachette (Jet d’Int & -20) révele un coffrettenant 330 Co
en piéce, une bourse avec 110Co (dime pour ledsestaanesh) et 75 Co en pierres précieuses.

(7) Réserve :contient beaucoup de nourriture dans des saced@ms au plafond ou aux murs. 3 gros tonneaux
de vin (1 seul est de Bordeleaux) servent a coofewer tous les vins selon le dosage des troigh&@l@tes et 2x20
carreaux sont présents.
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(10) La salle communecontient diverses paillasses et la cheminée dagéétce qui la rend trés agréable. Les
blches sont magiques et ne se consument pas. eps diffusent une drogue Iégére faite pouerntdte : aprés
une nuit -51 +5CI pendant 1h

(11) Buanderie contenant draps, couvertures, nécessaire deeessivd’'l a -20 pour découvrir des robes de
bure de couleur pourpre.

(12) Chambre de luxe :contient une paillasse et 1 lit a baldaquin finenwervragé comportant de nombreuses
scénes érotiques. Les draps sont fins et |égérgmagiumés. C’est actuellement la chambre d’Hedmund
Artvenberg. 3 chaises entourent un bureau suppatteerses notes sur I'affaire fonciére impliqu&itadimir
Ivanovitch Dourakov et Vastipéne Harpo (voir I'afég. On y trouve aussi son matériel d’écriture petit coffret a
latte de fer, fermé avec la clé qu'il a autour du (DS -20%) contient 585 Co etdecument 1-2

(13) Chambre bourgeoise 2 lits doubles avec 1 penderie et 1 sabot sosepté. La troupe des méchants PNJ
y réside. lls préferent tout garder sur eux, darssent que 2 ou 3 fringues, quelques rations.

(14) Chambre pseudo bourgeois@noccupée pour l'instant.

(15) Chambre individuelle économique Celle de droite jouxte le temple secret. Elleshleuée qu’en dernier.

Elle comprend 2 lits simples en L et un coffre. Walgle et une chaise sont aussi présentes.

(16) La chambre du serveur et domestigudgor Piétrovitch. C’est la seule qui permette d’accéder au temple
secret via un passage secret de 1mx1m (Jet d’#@)all y a 90% de chance que sa chambre soitderfB@S
+10%). Une commode contient des robes de burepd@lse Un lit & matelas de paille, une chaise cotapé
mobilier. Un coffre fermé a clef (DS +20%) est @étjun puissant somnifére avec de la malepierrs dan fioles
en verre. Jet de FM #> mutation au bout de 1dfrtasees + jet d'E-> dodo 1d4 tour #>inconscience profonde
pendant 1d6 heures.

[-2 L’histoire

Les PJs ont rencontrés en cours de chemin uneédaghsa carriole qui se dirigeait vers les mongagfuyant une armée
chaotique.

La nuit approche et vos PJs comme d’habitude Vioatoher un abri. lls apercoivent un loup puis doezaine. En 2
rounds, une quarantaine d'yeux en demi cercledlgardent et les suivent. Sur un jet d'l a -10 visnocturne +10), ils
apercevront un énorme loup blanc. Pour les fomsstim jet d’Int réussit indiquera que les loupsaet pas en chasse. Si
vos PJs tirent a la boule de feu, l'avatar lesipisa et les loups fuiront.

Bref ils vont étre dirigé vers notre auberge maudtHAHAH ! lIs verront d’abords les lumiéres dadberge éclairant
faiblement le troll. Un jet d’l a -10 (acuité vidlee+10) permettra de remarquer qu'il est enchatrela peau fripée comme
un vieillard. Il ne sera pas agressif, et regartesdJs passer le regard vide.

Les PJs péneétrent dans I'auberge au moment du sdufeetable Sud, Hedmund Artvenberg I'avoué estoapagné de son
champion de justice Vlad Algone, ses deux servatdas et Engel et de I'estudiant Frantz Von Draleeg. A la table
ronde centrale (sous (63) ) se trouve les méchants PNJs. A I'ouest se trooge3 pélerins/pénitents de Shallya. Igor est au
bar en train de causer des mutants qui bouffemélasites avec 2 péons. Vermunt prépare les repasiant que Sérifa les
sert. C'est elle qui accueille et leur fait le sigiu sein de Slaanesh (main gauche sur le ccedgitgs faisant le signe de la
béte).

Au cours de la soirée, Tatiana doit dérober la datjun des PJs, pour ce faire, un concours dedmgist/ou un bras de fer
avec Horzim, ou une partie de dé avec Casimirsaiifia détourner I'attention. Les conversationsgpib sur la valeur du
nouvel empereur et de son accession au pourvoioug avez vu le dragon au-dessus d’Altdorf ? Nevez-vous pas
étrange qu’un Ulrichien soit choisi par Sigmar @i&te le vrai marteau ? Cet empereur pourradtiver Praag de I'armée
qui s’en approche ?etc. » On parlera aussi deréaiye de la nouvelle horde chaotique qui descendifgnt de cette
faiblesse de I'Empire, ou les démons sont plus membet mauvais que jamais ! Les réfugiés rendenvbyages encore
moins sdrs. Heureusement que Praag est un renfpaytisn’est jamais tombé grace & Magnus. Praagaeéter cette
nouvelle vague.

Vers 23 heures, les méchants PNJs rejoignent lpléesecret a intervalle de 5 minutes, pour finalenéére rejoint par
Vermunt. Pendant tout ce temps, la porte ne sexrdepaée a clef. Une petite cérémonie va étre dmnfisqu’a 23h45 pour
gue I'ame d’'Hemund aille & Slaanesh. Si les PJs&oanté de la cheminée €8), un jet d’'l a -30 leur fera entendre des
voix. Sérifa qui sera encore présente, leur diegjle bois qui chante est signe de visite ». Ansets, le feu de la cheminée
s’éteint et un cri de loup retentit. Tout le momegagne ses peinates vers minuit. Faites un jBtlayant perdu sa dague.
Vers 1 h du matin, le propriétaire de la daguedaitauchemar au méme moment : un énorme vamairehe la gorge d’'un
magnifique loup blanc, puis le recouvre de sa edse met a boire avidement le sang du loup sousueert de sa cape.
Des vapeurs mauves s’échappent alors. Le PJ sée@resueur et entend le cri de loup de fin dmer
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Le crime :

Casimir pénetre dans la chambre de Hedmund e lertdui plantant la dague dérobée au PJ dansde.gdn cri de loup
retentit indiquant la fin du crime. Il laisse lagie plantée et va dans la salle commune révedllehdmpion de justice Vlad
Algone. Il lui dit a voix basse, avoir entendu desits suspects dans la chambre d’'Hedmund La pdr2¢ étant fermée a
clef de l'intérieur, Vlad tambourine a la porteektudiant I'ouvre encore a moitié endormi. NB :Bgs doivent étre éveillés
pour entendre I'agitation. Sinon, ils n'entendroah. Vlad constate la mort d’Hedmund gisant saesla téte en arriére, la
dague plantée dans la gorge au travers de la patiadam. L'estudiant pousse un cri de peur qui pé&wtiller quelqu’un
d’endormit. Ce dernier reconnait la dague du Pd dit a voix haute en bégayant. Tout le mondeéastiit en( 3) . Vlad se
charge d’amener les PJs avec une arbaléte chatgéradn. Quand tout le monde est 14, Vlad cougmlale a I'estudiant
qui débite les textes de lois : « je vous laissgiiau lever du jour pour prouver votre innocemassé ce délai, je vous
escorterai avec les patrouilleurs ruraux pour jéés par le noble local. »

La tdche s’annonce ardue pour nos PJs. Hormis,, Hangel et Frantz, tous diront qu’ils ont des sauscenvers ses
étrangers écumants les routes et auberges. Signiéaméme les extra éventuels. Bref laissez mijeePJs dans la mélasse.
2 cas sont alors possibles :

» Les PJs attendent d’étre jugés. Dans ce cas, en déhnatinée 12 patrouilleurs ruraux les escodeat la petite
troupe d’Hedmund vers le chateau du Duc GwenaébBlaya. Vous pouvez alors aisément enchainer avec |
partie 2 : 'embuscade des trolls déciment tousdede sauf 2 patrouilleurs et quelques PJs. Lesd?dst
considérés comme mort et ne seront pas poursuivis.

» Les PJs passent a I'action sentant la machoireade e refermer sur eux. Quand un des portedtshjet
magique est un peu a I'écart, faite intervenir 8nik/oirIC-2 Snikch a I'auberge du trgii84. A ce moment, ils
entendront un cri inhumain (jet de terreur). Petedeps aprés (le temps qu'ils s‘équipent un minifuérifa sous
sa forme démoniaque (Jet d’Int pour la reconnaimefre dans la piéce : jet de Peur. Elle commarteper tout ce
qui se présente en état frénétique. Les méchants patticipent eux aussi a cette mélée génératenlyve et Igor
profite de cette distraction pour fuir I'auberge.n’y reviendront que dans 2 semaines. Essayeleguejs utilisent
I'objet de cette campagne. Une fois cette petigtdrafinie, tous s’accordent sur le fait que I'assa ne pouvait étre
gue ce démon. Les bobos sont pansés.

Le lendemain Vlad et la troupe du défunt Hedmumpdureent avec les PJs. Les pélerins de Shallya wsgageux a pied
avec les méchants PNJs. Ces derniers se feroraisir e les massacrer pour la plus grande gtigr&zeentch et
Slaanesh. Les 12 patrouilleurs vont voir ce quade va décider de faire de I'auberge. Le capitam@ropose de la
reprendre. Vous pouvez passer a la partie 1-2 plantrolls...

|-3 L’affaire et ses secrets

L'avoué Hedmund Artvenberg est envoyé a Kislev pésoudre un probléme foncier entre lvanovitch B&av (grand chef
ou matriarcum du sein de slaanesh) et Vastipénpddérposséde entre autre, I'acte notarié avecéau de la grande
prétresse de Véréna de Nuln (preuve irréfutables’est) que Vastipéne Harpo est bien le dépositiagal d’'une maison
bourgeoise au sein de Kislev, et d’'un manoir avkba&8de terre et ses fermes.

Vermunt est le représentant régional pour le seiBldanesh. C’est pourquoi, il a I'immense privél&javoir un démon
servant comme Sérifa.

Pour que ce bien n’échappe pas a la société sglesmn de Slaanesh, les méchants PNJs ontégémna I'auberge la
grotte du Troll pour demander & Vermunt d’intereet retenir Hedmund, le temps au PNJs de véfiidécision prise et
d’agir en conséquence. Le lieu est connu de l&sbei leur permet d’agir avec plus de liberté s€@ qu’ils découvriront
aussi le puissant objet des PJs et le rapportsoonéxistence a leur supérieur.

Cependant, Vermunt a commis un faux pas (sanssdes : ) |l trompe Sérifa avec Tatiana sans féérgeu a trois. La
jalousie des démons étant ce qu’elle est, voilaqai elle péte un plomb et vient buter tout le ohen

Ca fait 3 jours que les méchants PNJs sont la2goitrs avant I'arrivée d’'Hedmund I'avoué. llsteamenés juste avant le
monolithe de la partie Il chez Ivanovitch Dourakélorzim se vantera de revenir du pays des troi est faux)




I-4 Profils

Krax, chef des guerriers de clan skaven, fourrure sonmftammable

M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
6 41 25| 4] 4| 9] 60 2 32 2B 26 20 1B 10 1d6+46/8/8/8
PossessionsPic de guerre chasseuse de nain (du chaos inclus) —1A pasuresnfligée a 0 la cible voit ses bras trés lpurd
comme paralysée : regain d'1A/h (enc :65), boucheaume, maille.

Tigueeck, prophéte gris niveau 2, inflammable

M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc PM
6 31 22| 4| 4| 9| 72 1 220 3¢ 3J7 29 3B 15 1d6+44/4/4 | 25+5
Possessionshourse contenant de la poussiére de malepierreledim a I'effigie du rat cornu servant de matipoair 5 PM,
épée large corrompue si blessure : +1d4B sup 6t 1 rune pour sort de niveau 1. La lame eisé mvec une légére
lueur verte et des runes skaven (connaissancesities +10). 1 potion avec 2 doses de guérisonldesuses graves.

Sorts :Skaven 1 Fumée puant@ PM, diamétre 24 metre centré sur I'enchanteuwréel 2d6 rd, jet d'E /rg> -10 CC/CT -
1 F / A.Boule de distorsion portée 48m, 2d4+3 de dégat, jet esquive => 568degatg> 1Pt de folie, 2PM/boule maxi 2
touchant 1d4 créatures

Rat ogre, provoque la peur, stupide sans maitre de meute dentifaut tout en muscle.

M |CC |CT |F |E B I A |Dex |[Cd|Int | CI | FM | Soc Dgt Enc

6 32 | 20| 10 13 28] 30 7 26 28 18 40 18 - 1d10+12 1914711
CompétencesCoups puissants, griffes, frénésie.

Mutations (40%)1-30 Corne (+1A), 20-30 +1 bars 31-40 +2 bras Eupentaires (+1A par bras).

PossessionsSes grosses griffes, un collier de divers créanes.

Skaven,guerrier de clan, inflammable

M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
6 31 25| 4] 3| 7| 50 1 220 14 22 18 1B 10 1d6+A6/6/6
PossessionsArme simple, bouclier, casque, armure de cuidggi

Loup de baseg inflammable, peur du feu

M| CC CT |F|E|BJ|]I |A|Dex|Cd|Int]| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
7 25 - 3| 3| 6] 30 2 - -l 22 22 14 {1 1d4y8/3/3/3
CompétencesOrientation, esquive, pistage,8sens.

o

Vieux Troll de pierre, a I'entrée de l'auberge, 44 ans, considéré aassme démon (voir histoire)
M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
3 30 40| 8| 8| 1§ 20 2 26 1 25 89 8) 20 1d8+99/9/9

Compétenceslintimidation, début de Reikspiel, Régénére 1B/Tou

Psychologies Peur aux créatures de — 3m, Régénére 1B/Tout-8& dresser par son libérateur.

Histoire : C’est le premier Troll dressé par Hargrim (vadin histoire). Il y a de cela 5ans, notre troll benprisonnier d’un
piege a ours de Vermunt. Voyant le troll blességg, il se dit qu’il ne devrait pas étre trop denahainer, ce qui lui ferait
une superbe enseigne et chasserait pas mal dblaussider d’'lgor et de 2 aventuriers, il I'enchaialors a son auberge. Il
est maintenant paisible, sentant sa fin prochmorihait quelques mots de Reikspiel : manger, branvgentil, merci etc.




o

Vermunt, aubergiste de la grotte du Troll, cul de jatteph6

M| CC CT |F|E|B]|]I |A|Dex|Cd|Int| ClIl | FM |Soc| Dgt Enc

1 30 42| 4| 4] 9| 18 1 55 68 51 46 41 59 1d641/9/9/9
CompétencesCuisine, connaissance et identifications des pamumismatique, barratin, commerce, alphabéiisati
connaissance des démons, fouet, dressage, hémltiggage : Norsk, Classique, Reikspiel

PossessionsTatouage de Slaanesh sur le pubis (arrét deidimlité de Serifa). 11 Co, un pistolet chargé.

Histoire: Notre homme était le fils d’un grand propriétgioncier a Kislev. Il fut donc trés t6t introdait sein de Slaanesh.
llluminé, Slaanesh le bénit par la mutation patseadgnée, chsoe fort mal acceptée car un pewgpante. Afin de ne pas
le perdre, le matriarcum le fit amputé et envoy@leime campagne, pour qu'on I'oublie un peu. Vemntrest donc dévoué a
la cause du sein de Slaanesh et donnerait sa wie érifa n'est que pour lui une assistante bgraable.

Phrases favorites« je souhaites le bien étre de tous »

Sérifa, démonette de Slaanesh

M| CC CT|F|E|B ||l |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
Forme humaine| 3 53 31 B 1 B 64 |1 55 |89 |89 |89 |89 &66+3| 4/4/4/4
Forme démon 6 53 - 6 6 15 64 3 15 B9 |89 |89 89 - +71d@.1/9/9/9
CompétencesSéduction, esquive, coup puissant, coup précis)aissance des démons, fouet, langage : Norsk,rd&¢mo

Reikspiel

Histoire: Chaque responsable régional du sein de Sla@eesbit offert par le matriarcum, une démonetteage. C'est le
cas de Sérifa qui doit obéir a Vermunt tout en potVinfluencer. Sa forme démoniaque est classiqupinces 1 queue de
scorpion. Elle se nourrit a coup de drain sexu&lgudoit faire 1 fois par semaine.

Phrases favorites« Je peux rendre tout genre de services. »

Hedmund Artvenberg, avoué de Nuln, 53 ans.

M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc PM
3 35 44 3| 3] 9] 43 11 327 5 69 55 51 66  1de6* 3/3/8/31 |1
CompétencesArme de spécialisation : pistolet, charisme, digisation, éloquence, héraldique, étiquette, diégislation,
numismatique, pictographie juriste, langage : Gipss Magikane, Reikspiel, incantation magie mieeur
Possessionspistolet de Nuln +5CT (49). Voir la chambre dzd.

Sorts :magie mineure Scribe invisible, alarme magique, verrou magjqglan de langues.

Histoire : Grand avoué de Nuln, c’est un grand notablesqudéplace rarement et & énormément de relatiantdan
'empire. L'affaire lui a été apportée par I'un sies amis : le fils ainé Harpo. Il y va donc plusaraitié que pour le prestige
de sa carriére (avec quand méme 300Co de frdi€gnnait son rang, son influence, et I'on doitrkgter comme tel

(« appelez moi maitre Artvenberg ») tout en ne d@gdat pas le bas peuple s'il est respectueuxtditascale a la grotte du
Troll car c’est un établissement fort bien rép&&.femme est morte il y a 5 ans, lors d’'un attergatre sa personne suite a
I'un de ses proces. C'est un grand dévot d'UlricdesVéréna.

Phrases favorites« Ulrich réchauffe mon cceur. » « Véréna guide omesx et Ulrich mon bras. »

Vlad Algone, champion de justice elfe, 275 ans.

M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
4 75 51| 4| 4| 12 83 2 56 42 45 81 42 62 1d6+H8/8/4
1d6+4

Compétencesfliite, esquive, Arme de spécialisation : arme alage, a deux mains, coups précis, Coups puissangss
assommants, désarmement, lutte, ambidextrie, éhoguétiquette, équitation cheval, premiers sades)tification et
connaissances des plantes, langage : EltharinsiGles Reikspiel

Possessionsgantelet de force F=10 pendant 1Tour 2fois par jour les poingpdrteur s’auréolent d’une lueur rouge,
rapiere dimensionnelle+10I, +1A,épée courte +20Prd chasseuse de skaven et de goldiille elfique longugB+T) :
4PA pour Enc : 15, pas de pénalité aux déplacesilemnicieux, ne rouille pas et ne peut étre abirpae ¢’entretien). Le
porteur ignore tout critique tranchant ou d’empatgyls les contendants sont pris en compte. NegueuRPA pour le
lancement de sort (1PA seulement par partie). Hique, flite.

Sorts :magie mineure Scribe invisible, alarme magique, verrou magique

Histoire: Il fait partit de la famille noble des Algoneorsprince est mort il y a seulement 3 ans, assagsinSnikch alors
gu’il campait en frontiere de Bretonnie et de Lorea perte du prince a semé le chaos et le désdedsaccession déchirant
les familles. Les forces humaines ont calmés taudl gsuit Hedmund depuis la libération de sonefng@ar celui-ci, des gebles
de Paravon.(comme quoi Hedmund a beaucoup deoraitiAu vu du service, il lui reste loyal pendienteste de son
existence humaine. Il a le méme caractére que dg¢es3 mousquetaires. |l souhaite conserver towsoesments pour les
remettre en main propre a Vastipene Harpo a Kislev.
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Frantz Von Drakenberg, estudiant en droit, 25 ans.

M| CC CT |F|E|BJ|]I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
4 25 37| 3| 3| 6| 47 1 38 43 48 23 31 45 1d4+%4/4/4
Compétencesdroit, éloquence, étiquette, escrime, héraldiqunehidextrie, alphabétisation, langage : ClassiRegkspiel
Possessionsnécessaire d’écriture, 35CO, dague, main gaumiss lame, cuir souple B+T+J.

Histoire: C’est le deuxiéme fils d’'une riche famille densfeand a Nuln Ses études lui plaisent, surtout gaefine bien tout

le pouvoir qu'il va pouvoir en tirer. De nature bigiiquée, il se montre humble et faux devant Healirmais n’hésites pas a
étre dur avec le bas peuple et donc Hans & Enliged ¢herchera pas a sauver éperdument Hedmusshfaicette tache a
Vlad et préférant sauver sa peau.

Phrases favorites« Von Drakenberg, je suis un Von Drakenberg »

Hans & Engel, servant d’'Hedmund, 58 et 54 ans.

M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
3 28 28| 3| 3| 6| 28 1 47 35 32 30 4p 35 1d6+33/3/3
Compétencescuisine, soins des animaux, conduite d’attelatigiétte, langage : Reikspiel

Histoire: lls servent Hedmund depuis toujours et lui dotweut. Bref ils lui sont trés fidéles, sacrifiab] toujours d’accord
avec lui. lls n'aiment pas Frantz car trop hautain.

Igor Piétrovitch, serveur a I'auberge la grotte du Troll, 29 ans.

M| CC CT |F|E|BJ|]I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
3 49 49| 5| 6] 14 26 3 42 55 29 49 26 36 1d6+®7/7/7
Compétencescuisine, séduction, coups puissants, coups assotanemdurance accrue, soins des animaux, leaiutes
levres, langage : Norsk, Reikspiel

Histoire: C’est un ancien soldat, faible, trop heureuxides au crochet de Vermunt en échappant aux gsierre

Pélerins de Shallya,

M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
3 27 30| 3| 3] 7| 31 1 43 38 39 33 48 43 ? 3/3/B/3
Compétencessoins, chirurgie, théologie, esquive

Possessionshaton, sac contenant des pansements (3 dosdssderes légéres), des rations, 2 Co.

Histoire: lls arrivent de Middenheim et vont rendre sesvécl'office de Kislev pour 6 mois en remerciemeantsoin des
brilures des 8 membres de la famille Grumstein.

Patrouilleur rural,

M| CC CT |F|E|BJ|]I |A|Dex|Cd|Int]| ClIl | FM |Soc| Dgt Enc
4 42 34| 5| 4| 9| 4 20 33 3P 26 3B 3B 27 1d6+4/5/5/5
Compétencescoup puissant, agriculture, force accrue, pistagentation.

Possessionscasque, armure de cuir, épée longue, arc cbf #eéches, corde de 10m ou menottes, 1d3 Co.
Histoire: Ce sont des péons qui font leur corvée due au@nménaél Bonoskaya. lls préfereront allez lui dive quelque
chose est dangereux, que de mourir par cette chose...

Chef Patrouilleur rural, Ernest Vlinchky
M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
4 53 46 | 5| 4] 10 54 2 42 47 43 37 33 33  1d840/7/7/7

Compétencescoup puissant, coup assommant, désarmement, igfial@quitation, lance de cavalerie, soins desamx,
force accrue, jargon des batailles.

Possessionsmaille compléte, écu aux armoiries du Duc, dpitarde, heaume, 7co.

Histoire: C’est un ancien chevalier errant qui a du masgercheval pour survivre a une famine. Pour neqraber plus
bas, il a offert son bras au Duc Gwénaél Bonoskaien ne 'empéche de trouver un meilleur employsus généreux. Est
sigmarite de coeur et n'a jamais vraiment apprécfopulation de I'auberge la grotte du troll, pa&me Sérifa.




Les méchants PNJs

lIs ont été optimisés via personnage. Vous pouegidire évoluer tout au long de la campagne delos rencontres avec
les PJs. Leur profil met en évidence des incoh@®des regles de base...

Horzim hache sombre ex-pourfendeur de troll, tueur de dragon (1500%prpy arriver)
M| CC. |CT |F |E. | B. | | A.| Dex| Cd|Int | ClI | FM. | Soc Dgt Enc
3 68 36| 8| 8| 149 30 3*| 37 | 57| 32| 63| 74| 20 1d10+129/9/12/9
(10) 1d6

Compétencesrésistance et force accrue, musculaticcup puissahtendurance a I'alcogltravail du fer, esquivefrénésie
(+1dégat et PA si Cl raté)vision nocturne, arme de spécialisation : arrdewx mains, langage : Khazalid, Reikspiel,

Norsk

Possessionsamulette d'immunité a tous les feméme magique. Comme offerte par lvanovitch Dourakdui rend
service.Bottes d'atterrissage chute normale mais sans dégédiche a 2 mains de givre intensénc 200, +1A*, +1d6 de
froid automatique (pas de jet d’endurance), ignese®?A non métallique. Un tube d'étain contenar potion bleue
inodore : Jet d’E jusqu’a réussir=> M et A x1,5 gent 1d6 tours#> haut le cceur et vomit : cible inerte. Maille atse.
30Co

Histoire: N'as pas barbe ni de cheveux comme tout tuewiragon. Un troll et un dragon sont tatoués surcsane.
Animosité envers les elfes, haine des gobelinsskagens, témérité pathologique, alcoolique. Paatoproéminent (+1F),
forte corpulence (+1E). Est devenu tueur de dragoril a vu trop de démon en liberté avec le seiSkhanesh. Il se dit qu'il
n’en viendrait jamais a bout dans ce monde tropogpu. Il est dégolité de ne pas avoir pu étre @offipour se le faire. Il
suit casimir car il a le nez pour trouver des aslaiees pas trop mou. « J'en reviens des steppésadleset la-bas j'ai pas
trouvé adversaire a ma taille...de nain, hahaha.l®&&rai truc pour étre légendaire et racheter aetes, c'est de tuer un
truc Iégendaire : un dragon. »

Phrases favorites« Z'auriez pas vu un dragon par hasard ? », Roter.

Casimir Von Karstein, vampire, duelliste (1500 XP)

M|CC. |CT|F E. [B.] I |A. |Dex |Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt | Enc| PM
5 56 32| 4 6 71 32| 2| 32| 31| 29| 32| 32 3§ 1d6+6 10 | 15
(52)
Compétencesdésarmement, résistance et force accrue, coupgmtigsquive héraldiqué étiquettg équitation cheval
transformation loup de la nyifeu, alphabétisationvision nocturne, arme de spécialisation : armpatadg incantation
magique mineurglangage : classigueanagikang Reikspiel.

Possessionschemise de silence : le porteur n’émet aucun 1sicson équipement, ni sa bouche. En combat,I'semie
adverse résonne. Maille compléte. Epée longue ¢lizou46Co.

Sorts Mineure : pare pluie, apparition de petits animaux

Histoire: Haine des halfelings et des skavens, aversionlps animaux niveau 1. Un soir il aide Horzimegement blessé
et le soigne. Il 'accueille & son manoir. Au codesla nuit un vampire et son équipe viennentdodre visite. Il venait de
naitre vampire, quand un halfeling voleur a tué gémiteur dans le dos, d'une dague en argent. fellra en question
trahissait son maitre vampire pour une sombremaidorzim a récupéré Casimir pour le ramener ang@t dans le but de
le soigner non sans avoir nettoyé et br(ilé le nma@aisimir tombe amoureux de la sceur soignantes Phaispice se fait
attaquer par un groupe de skaven. Il la voit se f@évorer vivante par des moines de la peste sk@epuis il recherche des
vampires Von Karstein, seul nom qu'il se souvielong de sa naissance et qu'il a adopté, pour esirsplis sur lui-méme.
Tatiana n’est juste qu’une jument. Elle lui a pard¥ntrer dans le sein de Slaanesh ou il espérie dgs renseignements sur
les vampires, en particulier les Von Karstein.

Phrases favorites« J'ai tout mon temps. »

Tatiana Ivotchka, prétresse de Slaanesh niveau 2 (1700XP)
M| CC |[CT|F|E|BJ|IL |A |Dex|Cd|Int|ClI|FM |Soc| Dgt Enc PM
4 34 28| 3| 4| 6] 56 1 37 2p 48 38 4B 27 1d6+4 4 24
CompétencesVol a la tire, crochetage des serrures, déplacesilencieux, rural et urbain, Réflexes éclairgjuree,
séduction lecture sur les levrgsnéditation incantation cléricale niveau, 2, langage : classiqyenagikang Reikspiel,
début de démonique.
Sorts  Mineure : flammerole,.

Démonique 1:
PossessionsBaton a deux mains. Robe pourpre, bourse de asamp, 7co.
Histoire: Elle est folle amoureuse de Casimir. C'est ugiatge d’'lvanovitch Dourakov. Elevée pour et pasdi. Elle lui
est dévouée jusque dans la mort. Elle porte un fi@ddu sein de slannesh (védinnexe 3 — Kislev un autre jour
Phrases favorites« Encore... » « Casimir me rapproche de mon dieu »




[-5 XP quand tu nous tiens

10 XP pour avoir vu le loup blanc du début
10-50 XP pour l'interprétation dans I'auberge
10-50 XP pour la justification de leur innocence
20 XP pour avoir tuer Serifa

10 XP pour leur implication dans I'affaire

20 XP pour avoir trouvé les 2 documents




Partie Il - Pleins de trolls, bonjours les dégats...

[I-1 A la péche aux trolls, je ne veux plus y allez maman...

Les PJs sont sur la route. Peut-étre en train deéuie la diligence du défunt Hedmund. Il fait belas oiseaux chantent et
I'absence d’un barde se fait sentir. Regardezpeuso chérit. Ceux qui embuscade, ou ont été Izaettit peuvent faire un
jet d’Int. Ceux ayant 8*°sens ont le droit & un jet de FM pour éviter é/&murpris.

Les 6 trolls équipés de trident primitif, lancesit filet. L’esquive n’est possible que si un dets précédents est réussit et si
le jet de CT a +20 pour les trolls est réussit. t@sles sont trés grosses (épaisseur 1 fémur d'B)ret@onc quasi
impossible a couper. Il faut 1 Tour pour en sojit d’esquive / 2, F = 20 pour les virer.
Selon la situation (nombre de PJs péchés), 4saublks viennent en renfort, équipés de lourd earfcasse-crane en pierre
a deux mains, avec a la ceinture des cordes nasn#alebout de 1 tour et des poussiéres, le géarg en scéne par un
puissant cri sonore en Reikspiel : « Rendez-vopgisen Khazalid « Arrétez au nom de Grungni »cili@st si puissant que
les arbres s’agitent et les feuilles tombent. Tieadrolls arrétent d'étre offensifs : ils parehesquivent !
Le géant apparait dans son armure d’écaille preitt son heaume a cornes (NB : des cornes de griamataure) duquel
dépasse une longue barbe rousse tressée. Il agigantesque : tout au plus 5-6m. A son coté peadarbaléte (corde
tendue) a son échelle. Il tient dans la main dnaite hache de bataille a 4 tétes (un ogre la n@h&deux mains), écartant
un arbre de sa main gauche.
Il s’apergoit de son erreur et demandera a tousedser le combat : « Il s’agit d’'une regrettabtewr» quitte a encaisser
deux ou trois coups.
« Mes trolls vous ont pris pour quelgqu’un d'autreyillez les excuser. lls ne vous importuneronsgld’avenir. Vous savez
ils sont tres dociles et obéissants »
Si vos PJs ne demandent pas qui est la futurengatie ce guet-apens, le nain géant leur demandera :
« Ecartons-nous un peu du chemin, le temps a mkésde se remettre en position, je soignerai lessgs. Vous pouvez
peut-étre m’aider. »
Il les emméne & 25m de la dans une clairiére.rtladors un tonnelet. A son ouverture, une odas trés nauséabonde se
répand. Il commente : « Il s’agit d’'un onguent ¢ifiabase de sang de troll que j'utilise moi-méithdevrait donc étre trés
efficace sur vous ». L’'onguent guérit tous les fmde B en 24 heures, y compris les critiques.
Le soigné fait un jet de FM => toutes les carastigpiies sont / 2 pendant les 24 heures supplémesntai

#> inconscient pendant les 24 heures.

#> gain de 1d2 points de folie du au cauchemar gr@rds 24 heures de sommeil.
Apres chaque utilisation, jet 1d100 par rapponmamnbre de fois ou le PJ I'a utilisé => mutation ghemt les 24 heures. Une
fois tout le monde soigné, il leur demande :
« J'ai un petit service, vital pour moi, a vous @eaber : sauvez I'amour de ma vie Stéphania ! Jpria qu’'un répurgateur,
particulierement virulent patrouillait dans la r@gi Le hic, ou plut6t les hics sont que mon amatiteeplus belle femme, et
dans sa grande générosité elle se fait appelerd&se de part les soins & services qu’elle pradigl’essaye donc de
neutraliser le répurgateur avec mes trolls domassigpour qu’il ne puisse nuire a ma douce mie awet de rose. Ah
Stéphania... Pouvez-vous la conduire a la grottdusieieres pour qu’elle y soit en sécurité ? »

FAQ :

Pourquoi ne pas la prévenir vous-mém&al peur de sa réaction en me voyant. M'aimeglet? Et comment réagiront les
villageois ?

Comment avez-vous / dressez-vous les trdleague année, le 33 Pfulgzeit féte de Grungniralhapparait au fond de ma
grotte, tout petit et tout mimi. Alors je lui appds a étre gentil a cet envoyé de Grungni.

Que vous est-il arrivé Rous dirons que c’est un accident facheux quimadans cette condition et nous en tiendrons la
par politesse, hum hum...

Ou est la grotte des lumieresC?est un endroit connu de Stéphania. Elle voustrecam

Les PJs ne sont pas obligés d’accepter cette mid3ans tous les cas, ils passent par Krouk. Sieleandent un
dédommagement, ne leur accorder que s'il y a elboldssés. Hargrim ne leur remettra leur récompgueejuand Stéphania
sera en sécurité a la grotte.

Viad & Co :
Vlad conservera en permanence son heaume tané @éaht nain Hargrim sera la. C'est un elfe. llenprovoquera pas,
devinant sa folie. Il inventera une histoire deédation s'il faut pour le conserver.




[1-2 La nuit, boite a soucis

Nos PJs sont en route pour Krouk. Suite au petitlémt, ils devront passer la nuit a la bellelétdCette rencontre a deux
buts : présenter Stéphania et I'innocenter du cjomeva commettre son amant.

Les PJs cherchent un abri pour la nuit, lorsgajercoivent une lueur vive venant d’'une clairi&és s’approchent
furtivement ou sur une approche normale, I'alarnagioue (un tambourin elfe), se déclenchera.

Au fur et & mesure qu'ils approchent, faites déesdd (+10 acuité visuelle, +10 vision nocturngdur voir une femme nue
qui danse autour d’'un immense feu au milieu dddmi€re. Sa danse est vive et ses longs cheveuettint son corps. Trois
cas se présentent :

» Silalarme se déclenche, le tambourin se met &oraet Stéphania s’enfuit. 1round de réactioround pour
récupérer ses fringues. 1 round pour rentrer dahsik. 1 tour pour passer de tronc en tronc &mrptanquer dans
un. Vos PJs doivent donc courir vite et la plaquemt qu’elle ne détale avec son mouvement de 6.

» Les PJs sont spectateurs. lls verront les détailausts : elle est trés belle, la danse est tr@lerie. Si quelqu’'un a
la compétence divination, faites lui faire un jght)=> c’est un puissant rituel pour révéler le@dements sombre
d’'un lieu géographique précis. Ici, il peut deviseton les succeés : un grand incendie d'un villdget les causes
seraient le chaos (Tzeentch et Slaanesh) et &firAda fin de son rituel, elle se ré habille esiendormir prés du
feu pour se reposer apres cette folle danse

> Les Pjs l'interrompent pour discuter. lIs faut lealde maniére énergique pour la ramener de ssetrém début
elle pensera, qu'ils font partit de sa vision. Eéga furieuse d’avoir été interrompue et répongpadement aux
questions. Elle cherchera le repos suite a sa degséprouvante.

FAQ :

Répurgateur Oui elle sait que le répurgateur ne va pas taderiver. Mais des évenements bien plus gravesasprévoir.
[Elle ne sait pas tout, par votre faute si interpoie]

Hargrim : elle connait le géant Hargrim de vue seulemeamsstientil et trés utile méme s'il n'est pas tuesde. Elle espére
qgu’il se mettra a I'abri avec I'arrivée du répumat

Hargrim amoureux d’elle Elle rigole trés joyeusement. Elle ne le sapag si timide, mais ne pourra rien faire pour Hlie
veut bien lui en parler.

Grotte des lumiéereselle veut bien les accompagner les accompagnargkptte des lumiéres d'ici deux jours. Le temps
pour elle de régler certaines affaires (malades).

Rituel : elle le tient de sa mére. Elle tente de compreadriins signes qui I'inquiétent sur I'avenir delk.

Vlad & Co :
Frantz Von drakenberg accompagnera les PJs avaaistolet pour voir ce qui se passe. Vlad, HariSnefel resteront a la
diligence.

Quand les Pjs retournent chercher Vlad & Co poustller pour la nuit au feu de Stéphania, Snikcin fera une petite
visite (voirIC-3 Snikch surgit de la nuit, boite a soup&5). Aprés quoi les survivants auront le drainaepos bien mérité.

Si Vlad n’a pu raconter I'histoire de la mailleiglfe, il en profitera ici.




[1-3 Arrivée a Krouk, on aime sa vie

L’amant de Stephania, paul va empoisonner un hohaareVlalescof. Vlalescof est soigné par StéphaPaul a mis la main
sur un trés vieux et puissant grimoire : le filtsream. Tombé sous son emprise (Voinexe A — Filus eternaip97), il

commence a I'appliquer avec le sombre espoir diméternelle. Le lendemain nos PJs vont arriveméme temps que
Schtrum le répurgateur. Digne de sa réputatiaderihandera le blcher pour Stéphania, en reconntiesaignes
d’empoisonnement. Une troupe rapide d’éclaireurszientch et Slaanesh arrive au moment fatidique pendre le
village. Les adeptes du sein de Slaanesh vontéépeur les accueillir et vont étre remerciés emetévorés.

[1-3-1 Krouk

25 habitants + 6 fermes aux alentours de 45 hdbitaa chef est Vladimir Boivodka, le tenancier’deberge. En réalité,
les habitants du bourg sont tous toxicomanes. ¢iieei vient du pain du boulanger Boilatétine (voia aninoterie du moulin.
Cette drogue provoque une dépendance a 'usageatieseffet. Boilatétine le boulanger est adept&ein de Slaanesh
sous la tutelle des Volitch. Tout le monde dit &st’le meilleur pain de toute la région, il fawggdter pour le croire ». lls
doivent tous étre obéissant sous peine d'un pais deogue. Le pain de 4 livres standard vaut “2dedde méme, car une
partie va dans la poche de Boilatétine + pour ¥blit pour Vermunt + pour lvanovitch +etc. (vAinnexe B — Le Sein de
Slaanesh L'imp6t est ainsi direstement prélevé sur lecghii pain. Comme cela a part se rendre compteegpaih est trés
cher, les gens ne savent pas pour qui ni pourquoi ...

Boris Volitch sera prévenu en songe de I'arrivée édaireurs. Il va alors rameuter tout le monder poéparer une
cérémonie d'accueil. Chaos oblige : ce serontiemjers sacrifiés pour la plus grande gloire dechieh et Slaanesh.
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Stéphania est détestée par les adeptes car trioedise, appréciée par les rares autres habitamis |8 monde dit I'aimer.
Hargrim est peu apprécié, car sa tendance a mdodeétail ne plait pas forcément a tous, mais ansroi ne mange pas
les hommes et tue toutes les créatures chaoti@est. un moindre mal.
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(1) Moulin & cavier : Appartient a tous les habitants de Krouk, etigue, il est tenu par (2) Ivan Boilatétine.

Ce moulin n'est pas fixe et peut tourné de 360°padie minoterie est située en dessous de fagerafi sommet
de la colline. Ainsi les ailes sont toujours orésg face a un vent optimum. Une échelle permetédr au
sommet pour la maintenance, mais I'espace estxigsé. La minoterie n'est jamais fermée, jet diiification des
plantes pour reconnaitre les plantes a sécherrgatgadrogue par Boilatétine. Cette drogue provaqee
dépendance a l'usage sans autre effet.

(2) Maison des Boilatétine lvan est le meunier/boulanger. Krisitiane sa femméaegéndeuse de pain avec
ses 4 enfants du « meilleur pain de tout le coolit€z-le pour le croire ! ». Ces derniers jouenjdors autour du
moulin. C’est une famille aisée. Elle entretierxdellent rapport avec les Volitch. lvan est un stass fifres du
Sein de Slaanesh et est sous l'autorité de Borisctfolvan incorpore dans son pain une drogue dapcil fait
sécher dans la minoterie. Du coup tout le villagfeirdoxiqué. Leur dernier enfant Vladimir qui anSast né avec la
mutation yeux globuleux. Celle-ci passe a peu pmasf que tout le monde I'appel le poisson. Avacivée de
Schtrum, il est bien évidemment privé de sortiem@e quoi vaut mieux éviter de prier le chaos awils

exhausse.
Ivan Boilatétine, boulanger/meunier de Krouk, 39 ans
M| cCc [cT]FJE[B] I [A]Dex|Cd|Int] Cl|FM [Soc| Dgt Enc

3 33 33| 5] 5] 9] 33 1 42 4 4 42 3B 46 1d6+85/5/5

CompétencesForce et résistance accrue, coups puissantesnEuisnnaissance et identifications des plant&pgration
des poisons, fabrication de drogues.
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(3) Maison des Haboihétchik.Casimirle forgeron est bourru, parle dans sa barbe, peneétre dérangé que

pour du pain ou de la gnole d’lvan Boilatétine, neésiil n'apprécie pas son attitude de léche-curesipe Boris
Volitch, son pain reste le meilleur du coin. SaeerVonia a eu 3 enfants. Il est contre la mort @glsania, car il
ne connait rien au Sein de Slaanesh.

Casimir Haboihétchik, forgeron de Krouk, 42 ans

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc Dgt Enc

3 48 33| 5| 5| 10 32 22 42 39 28 48 27 27 1d10+8 1(88/8

CompétencesCoup puissant, endurance a l'alcool, frénésieatrau fer, arme a deux mains, esquive.

(4) Maison des Vahausky lls sont de parentés avec ceux de Vladinska ldacsmpagne du nain jaune. Ce
sont les grands parerisriof et Tatiana Karlof est I'écrivain public, érudit, astronommateur qui correspond
avec le comte de Coublais, ce qui leur permet dapbéter leur maigre potager. Tatiana est coutueésage
femme. lls sont pour la mort de Stéphania. llsam flue soupconner I'existence d’'une société secrét

(5) Auberge du Bel épj tenue paWladimir Boivodkaavec sa femme Bora et ses 4 enfants (3 adultes, 1

adolescent). Les deux fils sont dans I'armée déekid a fille ainée a épousé un péon du coin. SPlgs sont cools,
il leur confiera une lettre pour ses deux fils (03 les PJs réussissent). C'est 'lhomme désigménenétant le
chef officiel. Il est pour la mort de Stéphanianetconnait pas I'existence de la société sedpeiestandard sauf
les repas car ce meilleur pain vaut 1/2PA.

Vladimir Boivodka, aubergiste, CHEF DU VILLAGE, 53 ans, ancien sdtidaur de I'armée

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc Dgt Enc

3 36 64| 4| 5| 8| 56 21 28 5¢f 27 5§57 5¢ 57 1d10/1d8 FKE%/6

CompétencesArme de spécialisation : arme a feu, cuisine, tmraommerce, alphabétisation, orientation, jardes

batailles, adresse au tir, endurance a l'alcogabra, esquive

Possessionspistolet, arquebuse, tablier de cuir (1PA suwmE).

(6) Maison des GobanoffVlad est le tanneur, couturier avec sa femme Koronest@ine famille aisée, qui
est adepte et pratiquante du culte de Slaaneste Mayant. Ce manque de subtilité I'empéche dgmsser dans la
société secrete. Pour la mort de Stéphania quirdéguoche de tuer trop d’animaux, parfois de fagwange. Ont 2
enfants, et deux autres morts nés (leur mutatimerdttrop visibles, leurs corps sont disponiblesianetiere).

(7) Temple d'Ulrich, avec au sud, une chapelle de ?? (la statuett@deafest au % détruite). Le foyer
central d’'Ulrich s'éteint a I'entrée du premier PBEnsemble est trés mal entretenu : des statustiesdéfigurées.
Des symboles de Slaanesh sont gravés ou peirggnaises dans des recoins (jet d’l + jet d’Int sédlogie). Il est
fréquenté occasionnellement par les vieux VahaasBpoivodka.

(8) Maison du défunt Ivan Vlalescof.ll a hérité de cette maison, ou il y habitait qidme s’occupait pas de
ses champs en journée. N'a pas d’héritier : VladBaiivodka ira régler cette affaire de successi#tistev. Le
corps sera enterré le lendemain, lors de la cliesSeEhtrum.

(9) Boutigue des Volitch.Tenue par Boris et Kristia sa femme, 1 fils Pawddolescentes faciles a 2Co la
passe (Agora et Karla), et un enfant. Toute lalfarast sous la coupe de Slaanesh. Boris en taatrgsponsable
du Sein de Slaanesh, pour Krouk transfert les foadsltés a Vermunt le tenancier de I'auberge ¢atgrdu troll
(voir partie 1). Il hait Stéphania. Elle se doutetcbp de chose, a propos de la toxicomanie, méeplke s1e sait pas
quoi exactement. Boris est riche car il vide lesnéenies d’une vielle comtesse du coin par desewiagda Slaanesh
pour elle. Les prix de la boutique sont normaurchiueillera les PJs par le sighe (main gauchlesigeur, les
doigts faisant le signe de la béte), croyant queoce les méchants PNJs. Si les PJs vont dansisamnget de
théologie a -20 pour repérer des symboles de S$haBé on interroge Boris, il fera le naif en disa@ pas savoir ce
dont il s’agit. lls ont acquis cette maison a umhae visiblement érudit qui habitait 1a il y a 2GaRressé de partir,
il leur a vendu pour une bouchée de pain. C'estdeni Vermunt de la grotte du troll qui les a préwele cette belle
affaire immobiliére alors qu'ils venaient de se imara Kislev.

Boris Volitch, marchand, cultiste du sein de Slaanesh, 45 ans.

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc Dgt Enc
4 30 55| 4| 3| 8 30 1 30 41 55 55 41 55 1d10/1d8 FK%/6
Compétencesharatin, commerce, alphabétisation, calcul mentahismatique, torture, identification des démons.

(10) Maison de Stéphanidlormalement elle est vide. Si elle n'a pas britéatient un vieux lit en paille, un

poéle a bois, 1 table propre, 2 chaises, et pkeiplantes dans des pots en terre. Notez qu'auvaunriest présent :
Stéphania ne sait pas lire.




o o

[1-3-2 1er jour.

Le lendemain & mi matinée, les PJs arrivent a KraGkdmes peuplent le bourg méme. Tous les gers I#ont attroupés
autour de la maisofi8) . Un beau destrier roux, harnaché pour le combamndtpatiemment. Sur un jet d’héraldique
réussit, I'écu indique un répurgateur de la citdiddenheim et membre de I'ordre du loup blanc. @ujet de théologie a -
10 réussit, les signes de Solkan sont présents fomrreau de I'épée. Schtrum le répurgateurdass la maison en train
d’examiner le corps. Il interroge tout durant I'ex@n, pour prendre le poul de la population. Lesgedsent profiter du
spectacle :

« ...donc cet homme était célibataire, bien batiheide surcroit a en juger la maison. Il y a da geklques jours, il tombe
malade et cela va de mal en pis pour se concldie iceit par sa mort. Il était soigné par Stéphaaypgpelé aussi la sorciere.
C’est bien cela ?

-Oui répond une femme [Korona Gobanoff], Stéphatédt trés douée dans I'art de la guérison.

A ces mots vos PJs peuvent faire un Jet d'l-20 pemarquer que Stephania effectue une retraitEgtcae vers chez elle.
Schtrum de son coté poursuit :

« N'est-elle pas troublée au point de commettrequedconque négligence ?

-Ce n’est pas chose possible messire chevalier ditthe Paul Volitch et n’éprouvait que de la syrjgapour ce pauvre
Ivan. Il n’y a point de passion derriére tout cfiistia Volitch]

-Pourtant nul ne pourrait nier un empoisonnemen§eZ cette langue violette et ces yeux noirs ! Gembe fois ai-je déja
vu ces signes démoniaques ? De trop nombreusm&ieureusement, et encore plus en cette périodelée. Ne voyez-
vous pas : Stéphania la sorciére a des pratiquésukes, ne sont-ils pas les preuves de sa cutgabiDu’on me la trouve et
gu'on la juge sur l'instant. Un tel crime ne peester impuni ! Tous chez la sorciére ! »

S’en suit des cris « A mort la sorciére ! » ou ienhe de sorciére, brllons la » et tous se dirigerst sa maison.
Normalement Stéphania a déja pris la poudre d’egettm Tous trouvent une maison vide. On la saceagderchant a
l'intérieur. « Elle vient de se montrer coupahlx geux de tous ! Qu’on brdle son repaire !» Audsidit aussitot fait. Une
battue est mise en place pour le début d’aprés-teitemps de rameuter les péons et d'organisdqaeiehose. Elle
n'aboutira qu’'a un terrier de lapin a la nuit tomt Schtrum fulmine mais rentre dormir dans lasmaidu défunt Ivan,
pour veiller sur le corps : « la chasse commendenaain ».

Remarques :
Si les Pjs interviennent en disant avoir vu Stéhhrer soir, Schtrum voudra savoir si ils la caesant ? Que faisait-elle ?

N’avait-elle pas un comportement étrange, qui apraies influencer ? Au final il leur demanderae®accompagner
demain a la chasse pour service a 'ordre d’Ulrith.bien I'intention de brdler les PJs si jamaisorciére venait a lui
échapper, voir les deux !

S'il est fait mention du géant nain Hargrim, lesiyele Schtrum s’illumineront : « un beau trophéerpga chasse de
demain »

Rien n'oblige vos PJs a s’impliquer, et donc a ag jpasser par la case XP...

Les PJs peuvent chercher Stéphatedeur coté. lls ont le droit a deux jets de Bsta -20. Stéphania s’est réfugiée dans
une grotte située a 25 m de haut du bas d’'uneséategs tres verticale et lisse. Elle y a été awecpotion de vol, le temps de
faire des potions pendant que cela se tasse. Reulegros béta d’Hargrim devrait mieux se cacha dite grotte est a
300m de la grotte des lumiéres.

Les Pjs peuvent retourner voir Hargririfs arriveront alors que Schtrum commence a seebebntre lui. Peu importe qui
gagne. A leur retour a Krouk, ils arriveront pols#t lle sens du sacrifice.

Les PJs peuvent interroger la populatigni de maniére générale dira I'apprécier.

S'ils vont chez les Volitch, faire quelques courpas exemple, ses parents diront qu'ils sont ingypeur Paul leur fils,
surtout depuis I'arrivée de Schtrum. Celui-ci acomportement étrange. Il s’est enfermé au grehiparle parfois dans des
langages bizarres, se nourrit peu, et refuse tmtact avec I'extérieur, méme sa sceur Agora aveit sjantendait tant. Les
parents aimeraient que de forts aventuriers comméngerviennent sous deux conditions : juste risgitr’adolescent sans
le blesser, et faire ¢a discrétement, quitte @dg®r un peu ou leur offrir de I'équipement. llateat les PJs plus a méme de
calmer cette situation, mieux que Schtrum. Lesmgardoris et Kristia, conduisent les PJs a unlescssez étroit qui se
termine par une trappe en bois fermée par le gre@@&ux avec théologie ont le droit a un jet dan0 pour repérer les
signes de Slaanesh, auxquels Boris répondra naiesadgfausse) méconnaissance. La seule solutiate e®couper la
trappe a la hache (E = 4, PS =5, et F-2 poualtatant du a la position) ! Une intervention paoleest exclue de par sa
nature trop voyante vis-a-vis du voisinage. Uns fes PJs entrés, Paul va prés de la fenétre dosumala rue. 1l est habillé
en robe noire, une dague a la ceinture, un livreuimdans la main gauche. Le livre en questiordesexe A — Filus
eternanmp97, Enc 30. Il lance un crane humain (qu'’il agitérché récemment au cimetierre) sur I'un desRdemandant
de le laisser tranquille. Dés qu’un PJ est trogipedl dégaine la dague a sa ceinture. Il menace deer s'il I'on s’approche
de lui, qu'ils en seront coupable, méme s'il essgdbrt que la vie et la mort. En nécromantiquegalute : « la vie sera pour
moi I'éternité ». Puis il se jette par la fenémalhgue sur le cceur, le filus eternam dans I'an&i@. Autant dire qu'il a de
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fortes chances de mourir. Le grenier contient uit gébut de matos magique : pilon, alambiqueguetques fioles dont une
avec le poison utilisé sur lvan Vlalescof (jet d'pour ceux qui ont préparation des poisons, + H3sassin). Le matos est
orientés nécromancie (jet d’Int pour les magicier®) si nécromancien). A partir de Ia, lls peuvenissir a convaincre
Schtrum de la culpabilité de Paul et de I'innocetlesStéphania sur un bon jet de Soc. Si Paul estern vie il avouera
gue Montus a vaincu la mort et qu’il est commenaiintenant. Que la mort ne lui fait pas peur. ¢d@abe bien, tu la verras
dés demain » répondra Schtrum. Le livre, il 'aitré dans une cachette d’'une fausse brique au gré€ést bien lui qui I'a
tué : il a empoisonné son pain, pour qu'on I'ereat ainsi disposé d'un cadavre frais une foisl quifait été enterré pour
pouvoir I'étudier.

Si sctrum est impliqué dans cette histpirpassera a la questionnette les deux parénisulera le dessous des pieds de la
femme Kristia. Il demandera & au moins un des Rledassistant bourreau et témoin des aveuxertarfe Kristia avouera
tout. Boris subira alors le méme sort. Il n"avoaigue lorsque son oreille droite sera broyée. li@sd?ont alors chargés de
garder la famille Volitch et d’aider Schtrum a paégr le bucher pour le lendemain a coté de la fioaita

Vlad & Co :

lIs s’installeront a I'auberge du bel épi. Vladveut pas se méler des affaires du village. Il défeiians, Engel et Frantz si
nécessaire. Frantz Von drakenberg voit lui 'oczaglie montrer ses talents d’avoué pour défendgh&iga. Il n'est pas
rester insensible a ses charmes. Il interpellendr@m, se présentera pour s’occuper de I'affaieetrbupe restera donc au
Bel épi le temps que le meurtre soit élucidé. Fraoturra suivre les PJs qui font une investigabioralors ira de lui-méme
voir les Vahausky puis les Volitch.

1-3-3 2°™ jour : la chasse a la grotte des lumiéres

Cay est : Schtrum est content : il part en chassempte bien ramener plusieurs trophées, a dédatéte des PJs fera
l'affaire. Seuls les Pjs pourront 'accompagnelsint parlé de Hargrim ou Stéphania. Schtrum a B&@ un fanatique, il
est loin d’étre un abruti. Il se doute que Stéphaoinnait le coin comme sa poche, au simple fatpqur trouver toutes ses
plantes médicinales, elle a du écumer la régios f&ale donc, mais c’est un vrai répurgateur gemrest pas a sa premiére
chasse. La veille, il a demandé deux choses adalace : les refuges naturels connus, et les elsdydil’on ne va pas.
Aprés une demie journée de bonne marche, notre petupe arrive a la grotte des lumiéres. Cetdttgis’appelle ainsi car
une cheminée éclaire une mare, provoquant de radtipflets sur la volte de la grotte. Schtrunegs€mement irrité car il
n'a trouvé aucune trace. Il s’est équipé avanttdéen mais a du laisser son destrier a I'entrd&xplore minutieusement,
mais rien n’indique une occupation récente. Normalet Stéphania est caché, a préparer des potidrguSsit son jet de
théologie, il s’enflamme en découvrant des sigreSldanesh gravés sur les parois, parmi les cos@mdants venants
souvent en cachette ici, passer du bon temps.

Soudain des hennissements, font sortir Schtrumdergateur : c’est Hargrim qui vient lui régler smmpte. Hargrim
commence par tirer a I'arbaléte sur le beau destriex. A partir de la les hostilités sont lancéBsns ce combat a mort, ce
sont vos joueurs qui feront pencher la balanceo8s$ sentez Hargrim peiner, faites intervenir quetgtrolls domestiques.
Quand vous le souhaitez, un cri étrange, extranandi résonne. Sauf indication contraire vos Pdsaw pieds de la colline
et se retourne pour voir, je vous le donne dansille : Stéphania poursuivit par un disque de Tagerll correspond au
premier démon éclaireur et provoque la peur. StrBohest encore en vie, il essaiera d’'assommehatép : « Nous la
jugerons ce soir, Krouk décidera ». Sinon elle dirair vue un puissant groupe de démon se diriges Krouk et elle pense
qgu'il y a pire derriére. Il faut absolument alleZpenir et évacuer les villageois vers Kislev. Biigéctions le sens du
sacrifice. J'avoue que ma version préférée estuggdébut de la mélée, Schtrum se retrouve fasspramiers éclaireurs, les
PJs et Hargrim le laisse seul face a tous ces depmur avoir le temps de courir au village. Hargoeut aussi les ralentir,
voir les détruire avec l'aide des PJs. Bref fastelon votre humeur.

Viad & Co :
Frantz Von drakenberg les accompagnera se motiisaitdin et pénible. Rappelez-vous que c’est unrdo(@ =23) et ira
se cacher donc dés le début de la premiére mékégoihdra les Pjs lorsqu'ils regagneront Krouk.




I1-4 Le sens du sacrifice.

Ces éclaireurs ne sont que les prémices a une arati&enent plus importante. Cette derniere suitsfirs@égie fort simple.
Plut6t que de taper sur Praag logiquement, ellegfaur Kislev, espérant la prendre par surpride.d®impte sur ses
adorateurs, et surtout le sein de Slaanesh pouegumrtes de la cité soient ouvertes lorsqualievera. Ceci lui permettrait
de fondre rapidement sur Middenheim. Si les pated fermées, elle doit faire un siége et se reggraalors en étau entre
Middenheim et Praag avec Kislev comme cerise sgéfeau. Le grand matriarcum du sein de SlaanekKlistiy,

Ivanovitch Dourakov préférait lui directement premte pouvoir. Comme cela il garde le trone, eraégle de laisser passer
I'armée du chaos sans bobos. Mais pour le preridresster, I'objet magique de nos PJs serait ighe @us qu’utile. C’est
pourquoi il charge les méchants PNjs de lui ram&@®ePJs avant qu’ils ne se fassent engloutir gtée armée du chaos.

[I-4-1 La guerre en marche

Au fur et & mesure que I'armée du chaos avanaeelest de plus en plus sombre. Il fait trés nuaggand I'avant-garde
va toucher Krouk. Vu de loin cette armée resserahla énorme corps en décomposition, agité, remuégsavers. Dans le
ciel, une multitude de mouches s’agitent (si acugéelle, jet d'l -20 pour voir les humanoidessles). C’est une masse
putride en marche, ne laissant que désolationnagagnée de son cortége bourdonnant. Son front domalée de sa
formidable puissance : 2km. C’est énorme ! Imposdmle une gangréne qui ronge tout sur son passagps comme
esprit ! Ceux qui scrutent ce spectacle fomjet de terreur.

Pour y assister, les PJs doivent grimper dangamdgarbre, depuis le moulin ou du sommet d’'unecdéimes. Bref faites
en sorte que tout le monde se retrouve a Kroukd#@#rgue Schtrum, Pjs et Hargrim se baffaient géphania, les adeptes
du sein de Slaanesh s’agitent. Boris Volitch aa@tit en songe que Slaanesh est en route vers\eeg le ciel qui
s’obscurcit, le signe attendu, il passe a I'actest vers la moitié de I'aprés midi qu’lvan Baitine descend du moulin
en tunique rose et pourpre en criant : « les \dis voila ! lls arrivent ! lls arrivent ! ».

Les adeptes commencent a sortir tous déguiséseetéunir a I'est du village sur la route prés'deblerge et de la fontaine
sur la route. Vladimir Boivodka sort de la tavecheBel épi( 5) pour demander ce qui se passe. Ce a quoi Borigiol
habillé en robe de cérémonie de Slaanesh réponghpestoc en plein cceur. |l justifie son geste ésuéssuyant sa lame :
« au moins les sigmarites et leurs chiens ne nmlE#rons plus », ce qui le fait rire a gorge dgso Vous pouvez faire
éclater une petite mélée avec les PJs si ¢a vauseH e plus rigolo arrive avec 4 incendiaireS deentch qui progressent
trés rapidement par bond de 5metres de long ethaudie lls crachent de longues langues de flammearg de leurs deux
bras en sautant de maison en maison. Pour engagembat classique, il faut d’abord réussir ungjueiattaque par round
a-10.

1 tour plus tard, un premier groupe de zom-bérofB-bét par PJs grosso modo) arrive avec son parngiere et ses deux
démons pour les commander en contrebas de laegllinla route de I'est. Il sortent du sous boigleime charge et
mettront 2 round pour arriver au village. Au codescette joyeuse mélée, vous pouvez si le coceurerodg, faire intervenir
Snikch histoire d’en remettre une couche, maiertadz pas. En cas de mort de Vargargh, le dém@&tadmesh, vos PJs
entendront dans un hurlement : « Mon seigneur wvejoindra bientét pour [I'objet magique] ». Si IBgs sont en grande
difficulté, faites intervenir les méchants PNJgalgu’ils reviennent a cheval. Sinon ils ne fontaguver a la fin du combat
pendant que les PJs se soignent.

Krouk brdlent, un bon paquet de villageois est mbous les cultistes sont en partie dévorés.

Apreés cela, vos PJs doivent comprendre que le ieaite c’est une armée taillée pour se faire I'Emjui va passer sur un
Krouk déja en flamme. Il serait donc plus sager gax de fuir vers Kislev en poursuivant I'uniqueire. Comptez 3jours et
demi pour y parvenir. Hargrim s’en ira par la cagya Les rares survivants préféreront quitté uruKrotalement détruit.

Vlad & Co :

Vlad voit les cultistes se réunir. Il commence slampréparer la diligence avec l'aide de Hans geEés que Frantz se
pointe, il lui demande, ainsi qu’'aux éventuels r&sents de le rejoindre pour partir. A I'apparnities éclaireurs, il faudra 6
rounds pour sortir et faire démarrer la diligerfémntz se réfugie dans la diligence et tire sur ¢ewqui en approche, Engel
recharge, Hans et Vlad sortent la diligence. Vladre alors la voie pendant la mélée (entre 3-4d@@lon comment cela
dégéneére).







[1-4-2 Les éclaireurs du chaos

Un des zom-bét brandit une banniére : +10 Fm etGi18 toute les créature chaotique dans un ragd2ddh qui deviennent
indémoralisables et immunisées a toutes les psygles. Piochez-y ce que vous souhaitez pour tapems joueurs. Les
deux derniers démons sont obligatoires.

Zom-bét aguerris.

M CC CT F E B I A Dex Cd Int CI FM Dgt Enc  Armure Arme Mutations
A 3 45 43 5 5 10 65 2 30 30 33 43 33 1d6+5/ 6+ bouclier Rapiére / arbaléte+2C Immunité ma’gi_que*, créte,
1d10+3 carreaux patte d'oiseau
Fouet/ 11/11/ Cuir + By Téte de serpent, morsure
SIS e e e G e e e sl feel e e 1d6+5 11/11 bouclier s = GReE ENelE empoisonnée, écailles (+3PA)
Veste S z Extrémité armée,
C 4 45 33 5 4 9 45 3 30 30 33 43 33 1d6+5 3/3/83 . Extrémités armées e, G g iy
D 3+ 45 55 4 4 9 45 2 30 30 33 43 33 1d10+6 4/6/6/4 VS Epceaomains  MVISble, résistance au feu,
cuir aile (volant)+
Minotaure de 2m40,frénésie si blessé
30 10/8 Cuir Soulffle de feu (1d6+3), ceil
E 5 45 33 8 8 20 (10) 2 36 52 28 31 56 1d10+11 10/8 torse Marteau a 2 mains  unique, corne, sabot, peau au
+téte motif scintillant
Démonette de Slaanesiémon mineur, 1PA d’aura démoniaque annulée sgrenpeut provoquer la peur.
M CC CT F E B | A Dex Cd Int CI FM Dgt Enc  Armure Arme Mutations
Pinces, hermaphrodites, 1fois
F 6 53 15 4 4 7 64 2 10 89 89 89 89 1d4+6 4(5) - Pinces par tour si touche =>jet de
FM ou cible inerte pdt 1d6rd
Incendiaire de Tzeentchdémon mineur, 1PA d’aura démoniaque annulée sgiemarovoque la peur
Bras lance-flamme : cone de
G 5 33 45 3 5 8 25 2 - 89 89 89 89 2d6+1 5(6) - Lance flamme 18m, jet d’esquive pour
moitié des 2d6+1 dégats
Gruniuss, Démon de Tzeentch, 2PA d’aura démoniaque ansulémagie, provoque la peur
M|CC|CT|F|E|B]| I |A|Dex|Cd|Int| CI FM Soc Dgt Enc PM
6| 50 50| 6| 6| 30 64 2 45 89 89 8P 89 8P 1d6f7 6|85 |7
Mutations: Plume (inflammable), résistance au feu magiqatep d’'oiseau, regard pétrifiant (jet de FM owielet une
statue), bec, résistance a la magie.
PossessionBaton a lameparcouru de temps en temps par des flammeéches r&se 70, dégats 1d6+1, +10 Prd, x1.5 des
PM naturels du porteur.
Sorts : Démonigue 1feu rose: 1d6+6Pm, 36m, dégats 2d6+2 sans armure mémejugaget d’esquive pour moitié.
Volonté mineure 1d6+1PM, le sorcier peut lancer n'importe quet sermagie de mineure.
Démonique 2 Volonté de Tzeentchld6+2PM, le sorcier peut lancer n'importe quet sermagie de bataille n'excédant
pas son niveau au prochain roufidait mauve 2d6+5PM, 24m, la cible peut esquiver. Jet detFMutation au bout de 1d6
jours.
Démonique 3 Volonté de Tzeentchld6+3PM, le sorcier peut lancer n'importe quet spécialiséDrain de magie niveau
d4+2PM, 48m de diamétre centré lanceur, -nivealMdBur les jeteurs de sorts qui vont s’ajouter axagu lanceur
jusqu’au prochain levé du jour sans limite.
Vargargh, Démon de Slaanesh, 2PA d’aura démoniaque angauté@agie, provoque la terreur
M|CC|CT|F|E|B]| I |A|Dex|Cd|Int| CI FM Soc Dgt Enc PM
51| 48 74| 8| 7| 36 56 3+ 47 | 89| 89| 89 89 89 1d6+8 7 (9) 33
arc 1d10+4

Mutations: Bi sexe, ailes de cuir, 3 bras, 2 tétes, bragpédlerme transparent, immunité totale aux drogugmisons.
PossessionEpée de confusionEnc 60, dégats 1d6, porteur immunisé a la pdggim Si blessure, jet de FMtape sur
une cible en vue au hasard jusqu’a sa mort, 1 Payaduite par round.

Arc long du serpentert sculpté comme un serpent : Enc 80, Tir dashfts magiques avec la téte gravée d’'une téte de
serpent empoisonnée. Sur un mot en démonique fidatibn des objets magiques a -20 pour le trojilgreut devenir arc
ou serpent et vice-versa. Le serpent a le mémemaiggique que les fléches : Jet d’E — nombre deslrecues “Ijet raté
=-1d3B / 2éme =-1d6B et toutes les caractéristig@ié$ ™ =inconscient pendant 1d6 heure$7*4u échec absolu =mort.
Serpentécailles donne 1PA magique, esquive + immuniiépaisons.

M|CC|CT|F|E|B| 1l |A|Dex|Cd|Int| CI |FM | Soc| Dgt| Enc
5] 50 - 2| 2| 4] 66 1 25 18 18 18 18 r 1d3+23
Sorts Démonique 1 acquiescenceld3+3PM, dure 2d6 tours, jet de CC=> jet FM&ibtoutes ses caractéristiques /2 et
ne peut que parer sous I'extase et la douleur.
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[I-5 Profils
Hargrim pioche de bronze,Géant nain de 53 ans.
M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc

4 63 41| 12| 13 53 11 2 4 71 29 70 86 17 2d8w+18/13/
2d6+8 | 17/17
Compétencestravail du bois, du bronze, du fer, métallurgmns des animaux, emprise sur les animaux, enderanc
I'alcool, coup puissant.

PossessionsHache de bataille a 4 téte€Enc 1200, dégats 2d8+drbaléte géante Enc : 2000, dégats 2d6+8 avec 6
carreaux, armure d’écailles primitives pour 4PAtrejambes, casque a corne de minotaure (4PA), letatale, 600Co, %2
bceuf séché, 1 tonnelet d’'onguent de troll (voit A-la péche aux trolls).

Histoire : Hargrim était un jeune nain, faisant partit dutnoupe itinérante qui vivait de deux chosestoyage de zom-bét
et autres gobelins terrorisant les villageois, atie part du travail de forge de son pére quiegtses services aux dits
villageois. Vint le jour ou cette troupe devait mequelques zom-bet. Il advint qu'ils étaient gés par un démon de Mork.
Si, si c’est possible vu qu'il y a des démons pout les dieux chaotiques, pourquoi pas Mork. Beefnains surpris
moururent tous, non sans emporter avec eux toeses€atures chaotiques. Seul survécu Hargrim.ndold du démon,
aucun dieu ne voulu du lui (on les comprend c’espeu un animal de foire un démon de Mork). Ainaidit, son essence
s’égraine chaque année sous la forme d’'un bédénratoll/mi-démon. Depuis Hargrim tente de s’igtér dans la région. Il
a vu une fois Stéphania se baigner et ¢a été e dedoudre.

Si vous trouvez Hargrim dérangé c’est normal, saltéraumatisme de son enfance (merci Freud) st al®ssence
chaotique du démon qui subsiste. Cette derniéngraieer la mutation gigantisme, en plus de sa& foli

Phrases favorites« Désolez, je I'ai pas fait exprés ».

Troll d’'Hargrim, démon de Mork et troll, 2m40, régénére 1B/rd.

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc Dgt Enc
4 33 44| 10 10 20 25 2 23 89 89 89 g9 17 1d8#12 |10
Compétencesesquive, filet, piégeage.

Possessionsfilet + trident primitif ou lourd marteau/cassgine en pierre a deux mains.

Stéphania Helmunt, soigneuse, 31 ans.

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc
6° 26 51| 4| 3| 7| 52 1] 53 3P 68°47 | 55°| 57| 1d6+4 3
Compétencespathologie, chirurgie, identification et connaissa des plantes, reconnaissance des piéges, pictogr
forestier, camouflage, déplacement silencieux randntation, préparation des poisons, sixiemes,sgmnce, divination,
fabrication de potions.

Possessions6 doses de guérisons des blessures légéreseg de guérisons des blessures graves, un néeessair
pansement, daguserpe consacréeEnc 45, magique, X2 dégats sur morts-vivanteeton, dégat 1d6, Prd-1gton de
marche(+1M°, +10Fm°®, +10 Int°, luminescence a volont&,Co, une broche en or avec une aigue-marine (1o@e
bague en argent (3Co), silex. Un tambourin elfealarme magique 1fois par jour.

Histoire : C’est I'unique fille de I'ancienne guérisseusbfiuteuse Gragora Helmunt. Cette Gragora est iihgreel10 ans a
81 ans et c’est Stéphania qui a pris la reléveatBidia est plus intelligente que sa meére et séityququelque chose. Cela
dérange les Volitch (Boris), qui ont peur qu'alécouvre le pot au rose. lls ne peuvent pas I'éemde part son cété
pratique et, pour l'instant, irremplagable dansd&. Elle connait dans le coin 2 trappeurs/rod&ans et lvan. Sachant
l'arrivée de Schtrum, ils ont préférés allez sengleer plutdt qu’il ne leur trouve le moindre mallg.attendent que I'orage
Schtrum passe.

Phrases favorites« Ca va ? »

Schtrum Orvensteinberg,répurgateur de Solkan, 36 ans.
M|CC|CT|F|E|B]| I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc Dgt Enc | PM
4 | 66| 53| 7| 7| 14 53 3 41 7R 5V 854 55 46 1d8+1@®/11/| 22
+1d6 | 11/11

Compétenceséquitation, soins des animaux, pistage, héraldiéloguence, connaissance des parchemins, théplogie
identification des morts-vivants, des démons, naéid, incantation cléricale mineure, niveau 1-@n$de la magie, force et
résistance accrue, coup puissant, désarmementyeskance de cavalerie, chanc&Gens. Langage : Reikspiel, classique,
magikane.
Sorts  Mineure :flammerole, sons, exorcisme, alarme magique )

Niveau 1 :Boule de feu, soins des blessures légdvain de fer(2PM x2A +2F jusqu’a 1°blessure)aura de
protection(+4PA), Débilité.

Niveau 2 :Immolation: T1=20, 10 PM, portée 24m, sur concentration,(2dd6) dégats de feu, x2 si chaotique.

Possessionsheaume en forme de téte de loup (Enc 40), m@Has+Tronc+jambes§cu des chevaliers de 'ordre du loup
blanc de MiddenheimEnc 155, zone de froid niveau 2 sur concentnatloparade supplémentaire critique 1 fois par.jour
Lorsqu’elle est utilisée, une lumiére aveuglantnbhe pendant 1 tour fait -20 CC et CT pour atteitel porteurlUne épée
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batarde d’ébéne Enc 100, +10CC, enflammée (+1d6 dégat de feaj équilibrée (pas de malus d’l), arbaléte et es 2
carreaux dont 2 chasseur de démon, rations pawrg,j3 excellentes couvertures en fourrure, 1300@wit bien sur le dos
de ses victimes), 1 lettre portant le sceau déid®odes chevaliers du loup blanc de Middenheim guns le médaillon qui va
bien avec (voir le pouvoir derriere le tréne). Usstlier de guerre roux avec un caparagon en giiteride qualité.

Histoire:

Phrases favorites« Le feu de solkan est ma lumiéere » « Par Ulrigh !

Adulte de Krouk,
M| cC [cT]FJ]E][B] I A ]Dex|Cd|Int] Cl|FM |Soc Dgt Enc
3 29 29 3] 3] 6] 30 1 30 3p 30 40 25 B30 1deq3 3

Enfant de Krouk, ou bien les vieux, combattant faible.
M| CC CT |F|E|BJ|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
2 25 25 2| 2| 4| 33 1 25 20 20 20 20 20 1d4p3 2

[I-6 XP quand tu nous tiens

10 XP pour avoir écouté I'histoire d’Hargrim.

20 XP pour avoir vu et compris le rituel.

20 XP pour avoir parlé avec Stéphania.

10-30 XP pour I'épisode avec Paul Volitch + 30 praaupérer le filus eternam.

50-75 XP pour découvrir et comprendre la toxicoraani

20 XP + 1Pt de destin pour remettre en parfaitléta?) temple d'Ulrich et de Sigmar de Krouk.
20 XP pour avoir vu I'armée du chaos.

75-150 XP pour les éclaireurs du chaos + 1Pt déifbgides deux démons sont détruits.
20 XP pour avoir mis Snikch en fuite + 20 pour aweconnu.

30-75 XP pour l'interprétation.

10-50XP si le PJ a été happé par le filus eternam




Partie Il — Kislev un autre jour

La trame principale se situe a Kislev et reposdasauccession du tsar avec en fond, le déchireerdra les Ulrichiens
contre les Sigmarites. Le seul truc pouvant lesiréudes sigmarites rapportent la banniére peddukich (a écrire...)
En 2524, le tsar est un nordiqgue nommé Radii Bokhest un homme issu d’une illustre famille. Mdisst faible : sa lignée
et le destin I'ont mis a cette place. Son pouveinttgrace a quatre hommes :

» Le vieux généraBoris Mashmalloydévoué a la famille du tsar depuis des génémation

» Le Chefde la police secréfdexandre Troudich.

» Le ministre de I'intérieur et grand percepteur uhggdtslvanovitch DourakovC’est le grand matriarcum du sein de

Slaanesh.
» Le maréchal des chevaliers de Sigibaxandre Gourbel.

Le tsar Radii Bokha a beaucoup d’affinité aveadelgans. Il adore les chevaux comme eux, et caste sentiment qu’ils
veulent bien lui obéir. C’est au cours d’une b&daibntre des gobelins, qu’il a chevauché avecdesnhal Alexandre
Gourbel. Depuis, le tsar a beaucoup investit dacavalerie sigmarite. Il y voit un moyen de serapher de 'Empire, ce
qui pourrait I'aider a compenser ses faibles resssumilitaires. De plus cela rapproche les dolgenBEmpire et renforce
son pouvoir grace a cet amour réciprogue pourHegaux. LKa famille Karpesky est la principale foisseuse de chevaux.
Le manque de moyens militaires se fait douloure@sesentir, pour le peuple, en cette période temilles Ulrichiens
voient évidemment tout cela d’'un oeil jaloux. Lagrt des chevaliers Ulrichiens sont des Norskadvich connait leur
point faible : I'alcool. Il n’hésite donc pas a effrir en grande quantité, aux officiers ou aux mes, puisant sur les
prélévements sociaux qu'il pratique sur la popalatiurale Les Ulrichiens soutiennent donc ouvertement lvénbvCe
n'est pas rien, car c'est la plus importante fao®aée de la région. Ivanovitch a donc tout a y gagans les heurts
Sigmar/Ulrich et les entretiens.

Le tsar est sans enfant ni héritier direlpuis la mort de son unique fils Ourguei dans aocident » de cheval ourdit par le
sein de Slaanesh. Les sceurs de Shallya n’ayaetgauler, le tsar ne veut plus les voir. De pkemadvitch Dourakov
drogue le tsar pour mieux le contrbler et |le rersdéeile. Bref notre lvanovitch est bien motivé pptendre le pouvoir avec
l'aide de son ami Slaanesh.

Seule une faible opposition fait face, mais samesiyg elle ne peut pas faire grand-chose. C'estddap PJs interviennent.
Plusieurs évenements vont les plonger au cceur ékppol’armée du chaos arrivante, va permettreéd€ler lvanovitch et
surtout permettre d’expédier son jugement sansdi@gaboussure. Car méme si les PJs vont ramesgpréuves et un
flagrant délit, il est difficile de juger un haugditaire qui sait tout sur tout le monde, mémeples hauts placé€n leur
demandera de réunir des preuves pour un praces

Plusieurs moyens vont étre utilisés pour les metres 'intrigue : Le bon vieux marchands de pogbsmllya et ses bonnes
sceurs, de faux zom-bét, les mendiants, un amdntitenle tout soupoudré d’'une démonette. Le chiéfinier est un certain
Vastipéne Harpo. La conclusion se fait au proces.

Pour vous y retrouver un calendrier vous donnexgelaes différents PNJs dans Kislev, la semaimatgue 'armée
n'arrive aux portes. Je considére en effet, qu@jss@rrivent 8 jours son arrivée. L'armée de Tigeau sud et celle de
Slaanesh au Nord, pourront étre vues des rempartscaie les maisons externes brileront. Vous posivBesoin est,
rajouter quelques journées d’entrainement avant.

Préambule :

La plupart des péons ne sont pas venus se réfugigré 'armée du chaos qui arrive. Beaucoup periséort qu’elle est en
train de s’occuper de Praag. Les hauts dignitainé€té mis au courant du plan. Mais ils n'ont paa de troupes et
préféerent les conserver pour tenir Kislev qui nlastoriguement jamais tombé. La populace n'a p@gvenue, car pris de
cours, les vivres sont privilégiés pour les troupesue d'un futur sieége. L'entrée a la ville rgségyante. Les percepteurs
font ca un peu a la téte du client. Il n’hésitegoafler les prix avec les étrangers : 2Co le BjsCo le cavalier voir + lls
sont corruptibles, percevant déja beaucoup desgiras taxe. Comme les Pjs vont raler, mettezugsaafum avec une
phrase du genre : « mais cet imp6t vient directémiergrand percepteur Ivanovitch Dourakov. Allexdé pour

réclamer ! »

Si vos Pjs font toujours partis des survivants tedyFrantz et Engel de la partie |, Viad ira diemeent voir Vastipéne pour
avoir gite et couverts. Une fois Hans Engel coafiéastipeéne, Frantz restera pour s'occuper deltafavec Vastipene.
Vlad restera pour la bataille qui s'annonce. llsyemnt aussi aller chez Vastipéne se faire payer lpotemettre le document
-2

Sinon vous pouvez faire l'introductidi-4 Shallya, elle a besoin de tavec peut-étre la variation sur Véréna dans l®tas
ils veulent remettre le document I-2. Cela veug dju’ils 'ont mal compris car si ce document videtNuln pour éviter la
corruption,cela veut dire que des scribes du temple de Kist®ut corrompus.. ou ils utilisent encore la diligence
d’'Hemund I'avoué qui porte les armoiries de Nuldes$ agents de Véréna leurs demandent de verénald, expliquer
comment ils I'ont acquidll-7-1 Faux zom-bét qui tuent de vrais ggret les aider a entrer dans l'intrigue via unitee
embuscade.
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Calendrier

J 1 matin J 1 midi J 1 apréme J 1 soir J 1 nuit
Rumeurs & Les PJs arrivent a IlI-1 Les persos dopés I1I-3 Conséquences des fuites Premiére attaque de
PN Kislev aux popos p2. d’'un amanp35 faux zom-bét.
evenements auxpopos p2. dlun amanp
Dimitri Grotcheff | Tienssa Tiens sa boutique et Prépare le poison pour les Dort au-dessus de sa
boutique Recoit le capitaine Youri | ours+ 2 autres potions boutique

(marchand de

et le valet pour leur catalyseurs pour le tsar

potions) fournir leur potion
Youri Groboff (Cpt Va_chercher sa Dine darjs une farpnle_ Dort_a la garnison du
potion/dose chez Dimitri | bourgeoise pas trés loin du | palais
de la garde) palais

Prend connaissance de
I'arrivée de PJs
Dort au palais du tsar

Roi des pauvres

Recoit le signalement de
PJs lors de la visite
d’'lvanovitch au palais
Accueille Vlad & Co et
les PJs

Va chez le fils du général
Mashmallov pour son épisodée
(voir événements)

Va a la guilde des marchandg
faire des ventes de minerais
contre de la nourriture dans
des entrepdts a Kislev.

Alexandre
Troudich

Dort chez lui
Vastipéne Harpo

i Supervisent le chantief Va voir Alexandre Dine chez lui et fait une parti¢ Dort chez lui
Ivanovitch d jardi Troudich d der| d t isins d’
ans son jardin roudich pour demander | de cartes avec ses voisins d’en
Dourakov & d’installation du a surveiller les PJs au face
Jorgova monolithe palais

Tous dorment chez
Ivanovitch

Arrivent a Kislev et
vont chez Ivanovitch

Horzim va a l'auberge du
cochon grillé, enfiler des
peintes et faire des bras de fer

Méchants PNJs

Viad & Co \H/ont chez Vatipéne Dinent chez Vastipéne Dodo chez Vastipéne
arpo
J 2 matin J 2 midi J 2 apréme J 2 soir J 2 nuit
L'ours est L’ours devient fou L’ours est abattu Apparition #Fgova a
Rumeurs & empoisonné plusieurs endroits sous
événements forme démoniaque en
cie des faux zom-bét
Porte la potion Mange dans un Va vendre des flacons| Prépare deux potions dé Dort au-dessus de sa
L aphrodisiaque au restaurant huppé avec de parfum a une soins mineures et la boutique
Dimitri palefrenier boubou dans sp sa valise a parfum | famille bourgeoise drogue pour le
Grotcheff valise de parfum et une dans le quartier palefrenier
(marchand de | potion catalyseur a une des marchand
potions) femmes de ménage a

I'entrée principale du
palais.

Se défonce avec la potion
de la veille dans ses
appartements.

Fait suivre les PJs

Mange avec les
hommes de la
caserne

Mange avec les hommesDort a la garnison du
du poste de la place du| palais
palais

Visite différents postes
de gardes

Youri Groboff
(cpt de la garde)

Va voir une de ses

Roi des pauvres relations chez Véréna

Donne des instructions a

Alexandre Se rend au palais du| Torture quelques Mange chez lui Dort au palais du tsar
dich plusieurs agents pour ministére de « suspects » et fait seg
Troudic ) surveiller les PJs l'intérieur rapports

Dine sans vomir. Dort chez lui

S’occupe des chiens,

S’occupe de papier dans le Mange chez lui avec
bureau du bas, joue un peu sa compagne. II

Retourne a la guilde
des marchands

Vastipéne Harpo

dans la salle de jeu

vomit deux fois au
cours du repas

finaliser des achats et
prendre des nouvelles
du monde des affaires

fait une priere au temple
de Nurgle

Ivanovitch
Dourakov &
Jorgova

Va au palais faire de la
comptabilité

Jorgova recoit un couple

de bourgeois et les initie
dans sa chambre

Se rend dans un salo
d’aristocrates et fait
de la relation
publique.

Jorgova sert a
manger au couple

n Fait un compte-rendu
des finances au tsar e
va chez la barbier du
palais. Reste un peu
dans bureau du palais
et rentre chez lui

Dine chez lui et lit un
peu dans la
bibliothéque.

Jorgova part au cochon
grillé en compagnie
d’Horzim

Jorgova va faire
I'épouvantail en partant
du cochon grillé

Méchants PNJs

Horzim supervise les
travaux.

Les 2 autres escortent
Ivanovitch

Horzim va a 'auberge
du cochon grillé. Il tue
le pére du bébé mutant,
juste devant lors d’'une
rixe portant sur la
virilité des nains.

Horzim dé saoul au
I'auberge du cochon
grillé

Vlad & Co

Frantz travail sur I'affaire.
Vlad va voir les chevaliers

d’Ulrich, proposer ses

services avec ses affaires

Vlad mange avec des
relations Algone. Les
autres restent chez

Vlad s'installe chez sa
relation elfe.

Frantz travail dans leq
archives

Vastipéne




J 3 matin J 3 midi J 3 apréme J 3 soir J 3 nuit

Des gens répandent la | [ll-7-2 L'ours est Une troupe déll-7-1 Faux zom-bét| Rumeur : le tsar serait| Snikch tue le
rumeur qu’'un des ours | mort ce soip56 qui tuent de vrais gerpb6 peut malade. Morrslieb est & maréchal de
Rumeurs & du tsar a explosé en éventuellment attaquer les PJs s'ils demie-pleine avec des| Sigmar, Alexandre
événements donnant naissance a un| ont du mal a rentrer dans l'intrigue brumes roses. Gourber.
démon ! Nouvelle attaque
de faux zom-bét
Retourne voir le Mange dans une | Tiens sa boutique ouverte Va diner chez les S’éclate dans le
palefrenier boubou. auberge avec un Dourakov temple de Slaanesh
o Donne la 8" potion au | adepte du sein de pour s'y endormir
Dimitri Grotcheff | sommelier du tsar Slaanesh
(marchand de | toujours a 'entrée
potions) principale du palais.

Puis va vendre de
nouveau des parfums
dans une autre famille.

Donne des cours a des S’entraine avec des gardes du palais Va dinerlehez S’éclate dans le
nouvelles recrues Dourakov pour temple de Slaanesh
Youri Groboff nobles, sur la stratégie recevoir comme pour s’y endormir
(cpt de la garde) défensive de Kislev instructions d’allez
constater le bébé
mutant.
Avec tout ce qu'ilapu | Reste a coté du Rencontre quelques hommes de la Dine chez lui Dort chez lui
réunir avec I'aide ou non temple pour justice et leur parle d’un projet
P de Frantz, va au temple| manger immobilier qu’il a avec des nains au
Vastipene Harpo de Véréna bords de la mer des griffes et leur

dit que du repos la bas sans frais
leur ferait le + grand bien.

Ivanovitch Ivanovitch prépare quelques plis | Regoivent a diner le Petite sauterie dans
dans son bureau. Jorgova préparg marchand de potion le temple

Dourakov & deux bébés humains pour le diner| Dimitri et le capitaine
Jorgova du soir dans la cuisine. de la garde Youri
Hoirzim rentre chez Horzim se fait sermonner par Horzim est obligé de | Tatiana et Casimir
Ivanovitch et redort Ivanovitch rester chez Ivanovitch.| participent a la
Méchants PNJs Il lui dit d’attendre sauterie pendant
quelques jours pour gqu’Horzim garde
régler son histoire
Vlad & Co Se rend au temple_ (:{e Hans & Engel tiennent toujours la | Dinent chez Vastipéne

Véréna avec Vas maison.

J 4 matin J 4 midi J 4 apreme J 4 soir

J 4 nuit

La mort du maréchal Des corps d’humains| Une foule Un groupe de Sigmarite | épisoddC-4 Snikch
Alexandre Gourbei circule sont charriés par le | s’amasse devanf tue des Ulrichiens. Une dE nettoie chez Vastipéne
R partout. Ce serait du au démorfleuve. lls sont tous | le palais leur peau de loup est Harpo+ Ill-5-2 Quand
umeurs & o . o 3
AN chef des zom-bét. Si enquéte atrocement mutilés exposée sur une des Jorgova te passe la
evenements | ges pJs alors ils apprennent | (la mort peut étre places & moitié brilée et | savonnette...
gu'aucune trace n’explique sa évaluée a 2 jours) salie Morrslieb est % pleine rose
mort... puis bleue.
Rentre de chez Ivanovitch Met un écriteau pour Prépare des potions dont| Si un Pj ne se propose pas,
puis tiens sa boutique ouverte recruter un vendeur la moitié sont des fausses le vendeur est recruté.
P avec des
Dimitri Grotcheff COnMAISSANCes
alchimiques
souhaitées.
Instruit de jeunes officiers a la Mange avec les Entrainement a Se rend chez Vastipéne
Youri Groboff caserne du palais officiers de la caserne la caserne. pour constater le bébé
(cpt de la garde) mutant et embarquer tout le
monde...
Recoit des marchands toute laMange chez lui. Va voir des Dine chez lui. Tatiana sa compagne mert
matinée chez lui dans son VVomit trois fois marchandises ainsi que deux de ses
Vastipéne Harpo| bureau du RdC dans ses domestiques. Il va avec leg
entrepots. PJs au poste de garde
Ivanovitch Dourakov Jorgova va f:hez Vastipéne
& Jorgova avec le bébé mutant (voir
événements)
Horzim supervise les travaux
d’installation du monolithe.
£ Casimir et Tatiana vont
Méchants PNJs chercher le bébé mutant qui
vient d’arriver au cochon
grillé
Mangent chez Frantz se fait buter par
Vlad & Co Vastipéne Snikch (voir événements)
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J 5 matin
Une petite troupe dirigée par
Mashamallov quitte Kislev pour
rassurer la population. C'est

J 5 midi
Les corps charriés
par le fleuve sont
nettement plus

J 5 apreme
Plusieurs heurts
éclatent entre
Ulrichiens et

J 5 soir
Au soleil couchant
'embuscade du général

Mashmallov se solde par |

J 5 nuit
I1I-6-2 Soirée
Slaanesip51:
e le grand rayon

Ru\meurs & I'effet contraire qui se produit | nombreux et leur Sigmarites faisant une| massacre des troupes. vert résultant du
evenements car les habitants voient partir un date peut étre 20éene de morts. Kislévites. Morrslieb est monolithe est
de leur protecteur... évaluée a la veille | Rumeur : le tsar serait| pleine+changeante en vu par toute la
gravement malade mauve, rose, bleue. ville.
Dimitri Tiens sa boutique ou beaucoup Va a la soirée
Grotcheff d_e noble et de boyrgeois
viennent s’approvisionner
(marchand de | ~ Tayits x3
potions)

Youri Groboff
(cpt de la garde)

Interroge les PJs et relache
Vastipéne car I'histoire c’est
trop compliquée : deux bébés €
pleins de morts sur les bras

Fait son rapport et
autres papiers dans sd
bureau

Va a la soirée

=)

Alexandre
Troudich (police
secrete)

Va au poste de garde en fin de
matinée pour aller délivrer les

PJs et les relance pour la soiréé
chez Ivanovitch

h

Mange avec les PJs
pour les mettre en
confiance si
nécessaire

Fait quelques papiers
son bureau puis une
petite sieste

A Va a la soirée sur un beau|

cheval marron

Vastipene Harpo

La mort de sa compagne
I'affecte peu. Il a normalement
toujours son héritier sauf si les
PJs ont tirés a la boule de feu
dans la chambre

Ne mange pas. Il
continue toute la
journée la
préparation aux
funérailles

Recoit les différents
marchands de
funérailles : vendeur
de stéle, un initié de
Morr.

Réception des premiéres

Ivanovitch rentre

Jorgova va porter des

Commencent a recevoir les Sont les stars d¢

h

victuailles et branle-bas des manger et donne fleurs pour la défunte | invités la soirée
lvanovitch serviteurs pour préparer la des instructions compagne de
maison a la féte du soir. Vastipéne, Tatiana
Dourakov & Ivanovitch se rend a son bureal TasdeGras
Jorgova du palais Ivanovitch supervise
les préparatifs de la
féte
Horzim escorte Patrouillent tous les 3. Horzim
Jorgova chez patrouille.
Méchants PNJs Vastipéne Casimir et
Tatiana
s’éclatent

Vlad & Co

Reste Hans et Engel qui veulen
bien rentrer au service de

Vastipéne
J 6 matin

J 6 midi

J 6 apréme

J 6 soir

Des corps de la troupe
de Mashmallov sont
retrouvés charriés par lg
fleuve.

Une grosse foule
s’amasse devant le
palais pour savoir
ce qui se passe : leg

Des crieurs publics disen
le message suivant :

« Une troupe importante
de zom-bét a tué par

t Le fleuve ne charrie
plus de corps + Les
chevaliers d'Ulrich
devant le palais

J 6 nuit

Les faux zom-beét se
multiplient Des
patrouilles d’'Ulrichiens
sont attaqués avec

h

Ru\meurs & démons surprise Le Général en | dispersent dans la beaucoup de saoul suitg
evenements Morrslieb est pleine et | remplaceraient les | chef Mashmallov. Ce force : faisant une a la nomination de
perceptible pendant la | Kislévites. Le tsar | crime sera vengé par le | douzaine de morts Youri Groboff qui
journée, de couleur doit prouver qu’il tsar en personne » civils. Le tsar n’a pas py autorise I'alcool pour ce|
|égérement mauve. est le vrai tsar. apparaitre au balcon. | soir!
Dimitri Cette fois il y a une Il n’y a plus rien a vendrg |l fait ses bagages
Grotcheff représentation de toutes en fin d’aprés-midi.
les catégories sociales
(marchand de | gy se bousculent. Tarifs
potions) x5

Youri Groboff
(cpt de la garde)

Est nommé
Commandant de la
garde de Kislev

Inspecte ses troupes et
certains postes de garde
pour se la péter

Organise un grand repa|
avec ses troupes ou
I'alcool coule a flot

s Poursuit sa féte

Alexandre
Troudich (police
secrete)

Travail dans son bureau,
Il apprend que Véréna vg
venir chatouiller
Ivanovitch avec I'aide du
roi des pauvres

Fait ses affaires pour
quitter la ville...

Vastipene Harpo

Un messager de
Véréna remet une
convocation pour
témoigner au palais
en présence du tsar

Enterre sa compagne et
ses servants au cimetierg
de Morr.

Prend un vrai repas pui
> se nettoie prépare son
dossier.

b

Ivanovitch
Dourakov &
Jorgova

Se rend [avec Jorgova ]
chez 4 familles de
nobles de Kislev

Donne deux réunions
dans des salons de
familles bourgeoises pou
finaliser ses accords

Méchants PNJs

Les trois escortent

Ivanovitch




Jour du J 7 matin J 7 midi J 7 apréme J 7 soir J 7 nuit

proces ?
Des crieurs publics Les portes de Kislev C’est limite 'émeute | Sirien n’est fait [Des patrouilles
annoncent : « Une armée | sont fermées. aux portes du palais. | Ivanovitch va réclamer | plus ou moins sous
du chaos arrivent aux Rumeur : Shallya ne Quelques pillages le pouvoir au tsar et la coupe
Rumeurs & portes de Kislgv. Par pogrrait méme pas commencent en inIe. prend sa place\ou bien dilvan'ovitch
PN mesure de précaution les | guérir le tsar agonisant | Morrslieb est pleine et| [11-6-3 Un proceés pour | rétablissent I'ordre.
evenements | ,ortes sont fermées ». visible comme la nuit | conclurep54 lls sont en habit
avec des brumes roses, pourpre...]
puis mauves, puis
bleues.
Dimitri Quitte Kislev avec son
Grotcheff chariot
(marchand de
potions)
Recoit ses instructions et | Repas festif avec des | Cuve sa murge du Est retrouvé et emmené
Youri Groboff prévient ses troupes qu’'un bourgeois pour féter sa| midi au proces

de | d ordre important du tsar nomination ou il devient|
(Cmt € la garde} arrivera se soir. Qu'ils soit| ivre

tous prét.
Arrive avec la Fait audience avec le
. délégation de Véréna au tsar la délégation ou
Roi des pauvres palais les accusations
démarrent
Alexandre Quitte Kislev au levé du
Troudich (police jour par un deg passages
\ secret du palais...
secrete)
Vastipene Harpo
lvanovitch Se rend au palais avec Met au point ses Le procés commence
Dourakov & Jorgova et commence a | derniers accords avec ou a]ors Ivanovitch
donner ses instructions les nobles pour finalise son plan dans
Jorgova pour prendre le pouvoir | demander le pouvoir | son bureau
Escortent Ivanovitch et Attquent les PJdI(-6-4
Méchants PNJs| Jorgova Un coup de racket dans
la gueule des PJj55)

J 8 midi J 8 apréme J 8 soir
L'armée de Les habitations hors
Rumeurs & Tzeentch au sud et remparts sont toutes
PN celle de Slaanesh a incendiées
evenements Nord peuvent étre

vue des remparts

Remarques :

« Des PNJs sont supprimés. Ca ne veut pas dire guildisparus, mais que vous pouvez les utiliserrae bon vous
semble. Je pouvais ainsi mettre 2 journées par pagredes raisons pratiques et de lisibilité.

» Ce calendrier n'est qu'a titre indicatif. Les Pdatscapables de l'influencer fortement. Tout leséges n'y sont
pas indiqués (par exempldl-2 La pauvreté, ca a du bgri.’histoire ne doit pas étre linéaire. Warhammsruane

Jeu de r6le : pas un livre dont vous étes le hénengjeu informatique ! De méme, la nuit du J-4tdeut aussi bien
étre aplliquée la nuit du J-3.




[1I-1 Les persos dopés aux popos.

Apres ce qu’ont vécu les Pjs, un arrét cure lightimd chez I'apothicaire semble des plus probabdeis\éaurez
certainement, trouver les articles qui videronicaffement les bourses des PJs. Voici une listéic&s disponible a titre
d’exemple tiré de « il y a quelques choses de g Kislev » ; a la boutique Dimitri Grotchef€lle des aventuriers
valeureux et fortunés et la plus renommeée de Kislev

Nbde | Prixdu Dose(s) par Nom Description
flacon flacon flacon
10 15 Co 10 Parfum des muses +10 en Soc pendanirésh
3 10 Co 5 Potion Giraluma de mineure Buveur frépitipendant 2d6 tours
2 30 Co 3 Potion verte et opaque de Sigurya +3(pEMlant doses heures
6 30 Co 6 pour une | Enduit goudronneux empoisonné Vaut 2 doses d’hicitkas
épée longue
2 30 Co 6 Potion bleue transparente inodore JejudElr’'a réussir
=> M et A x1,5 pendant 1d6 tours
#> haut le coeur et vomit : cible inerte
5 20 Co 6 Onguent de soin Soin des blessures Egére
1 100 Co 4 Potion rouge opaque de vie Soin deslnegraves, +1Pt de folie

Vous pouvez ajouter quelques potions et autresiperf votre convenance.

Pendant que les Pjs négocient les prix, le marcBamitri les interrompt :

« Da... si vous pouvez patientez quelques instamtsapitaine de la garde vient d’arriver et je mis de le servir. ». Il sort
un flacon de verre contenant un liquide marron/aitflotte une fleur (Jet d’'Int pour ceux qui édentification des plantes :
anaclea taludensis voir il y a quelques choseoderips a Kislev, +10 si préparation des poisoesiriet de savoir que la
plante est chaotique. Le liquide produit est ndindE C’est juste une drogue provoquant plaisdégendance.

Le capitaine Youri Groboff la récupére, la déboydmsnt un petit coup et y trempe les lévres. lhgralors un sourire béa et
quitte la boutique sans payer, sans que cela magémotre marchand. Le marchand reprend alorsles€x]s d'un air
satisfait, comme si de rien n'était.

2 minutes aprés un homme vétu comme un valet rehtppelle le marchand et fait le signe du seiSldanesh (main
gauche sur le cceur, les doigts faisant le sigra Héte). Ce a quoi le marchand lui répond enduindint un flacon identique
sauf sa couleur mauve. L’homme le prend, le mes darbesace et sort lui aussi sans payer. C'etsigerviteurs du tsar,
appartenant au sein de Slaanesh, qui vient chelehdpses du tsar. Cette derniére est mauvelearaeétre combinée avec
une autre potion catalyseur, donnée au sommelipathis Frangois Bourrée (appartenant au Seinatn8kh). Une
troisieme sera répandue par une des femmes de eéuatgs draps du tsar par Karla GrosBras (apgart@ussi au Sein de
Slaanesh). Ces deux derniéres potions vont étneédsrdirectement par Dimitri Grotcheff a I'entréepédlais sur deux
journées différentes (voir le calendrier). Lesdnpotions conjuguées vont rendre fou et stéritedeen 1 mois si rien n'est
fait. Faites de nouveau un jet d'identificatiorl@ si le précédent a raté. Avec deux jets et jiegleotte, les PJs devrait
passer a I'action. Je me dégage de tout délirdeaarmagination peut aller vers l'infini et autde

lIs font le signe du sein de Slaanesh (main gasdnde cceur, les doigts faisant le signe de la)héis sont invités dans
I'arriere boutique. Il les confond avec les méckdiNJs. « Racontez moi comment vous avez douceuéené chien
d’Ulri chien [il rigole a ce jeu de mot] ? Tous les docurmguaiur nous rendre encore plus puissants, ontéileeénis au
matriarcum ? Je suis sur qu'il vous récompensesade la féte prochaine. »

lls séquestrent le marchand/valet/capitaine dededg (sic !) :ils récupéreront quelques informations du marchand
seulement. Si la victime est encore en vie, il @vara signalisation des joueurs au capitaine.l@8sils seront poursuivis
par toutes les patrouilles comme étant des traétrdes espions a la solde du chaos. lls ser@# gitx cachots. lIsy
moisiront le temps que la guerre arrive. Je ladsges bons soins de MJ gérer cela.

lIs suivent le capitaine de la garde et/ou le val&in des deux va dans une petite ruelle sombb®ietun tout petit peu du
flacon. Il tombe & genou. Son regard est perdu dalegntain, un peu de bave sort de sa boucheyisaige exprime I'extase.
Il demeure dans cet état pendant 2 tours duramiéds rien ne peut I'en sortir pas méme des flamiheget alors 2 rounds
pour revenir dans un état normal. Si les PJs fosigne et qu'ils font comprendre qu’eux aussiant partis, il leur dira :

« Ne le dites surtout pas au Matriarcum, je nemeaencerai plus en public ». S’ils ont suivit leetake dernier sera au
menu de la soirée chez lvanovitch Dourakov (4bi6-2 Soirée Slaanesh51). Finalement, si le gars n'est pas séqudktré,

rentrera au palais, les gardes stoppant alorslesijs a I'entrée.
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Capitaine de la gardeli connait bien le capitaine de la garde Youril@ri. C'est le capitaine de la garde du palaisiret
proche de notre pére a tous, le tsar Radii Bokhaigot souvent chercher du parfum pour sa femméJia
boutique est trés réputée.

C’est quoi la fleur Elle sert a faire un parfum de ma compositionestitres a la mode en ce moment : Orage d'été.

Ce n’est pas du parfum / ils sont partis sans pay®d bon (il fait en méme temps le signe). Il abt@momme réaction ce
méme signe. Il pense qu'il s’agit des méchants PSdss réaction, il les congédiera.

Un des Pjs fait le signe du sein de Slaandstes invite dans son arriere boutique poucdisr voir ci-dessus. Il connait
Ivanovitch mais son supérieur au sein du Seimest le capitaine des gardes Yori Groboff. |l aié que subodorer
gu’lvanovitch est le matriarcum.

Porte-Peste




[1I-2 La pauvreté, ¢a a du bon.

Vos PJs se proménent en ville, lorsqu’un group&Gimendiants s'approchent d’eux sans avoir I'aiesgif, ni pour leur

réclamer la moindre piéce. Un d’eux leur signifigilg sont conviés a un entretien secret avecildes pauvres sur la place

principale dans 2 heures. Ca vous permet d’'interddt3 Conséquences des fuites d’un amant si \®ssuhaitez.

Le roi et 3 de ses compagnons d'infortune, sonséess vrais pauvres de la dite place. Les PIepgsent sur un jet d’'l pour

ne pas les confondre avec un sac. La place estetrercombrée de victuailles, gardées par desatolie réserve. Ce sont

les ordres d’lvanovitch Dourakov, le grand percapties impdts et ministre de l'intérieur, a la nishtion commandée par

le général Boris Mashmallov. Ceci n’est évidemnegnitin prétexte pour qu’lvanovitch Dourakov, s’ehigse un peu plus

par détournement et affaiblir ses ennemis.

Les Pjs peuvent faire une révérence au roi sa@sela ne change grand-chose. Le roi s’adresse a eu

« Mes compagnons d’'infortune vous saluent étranderse vous connais pas et vous non plus. C’si&ment pour cela que

j'ai besoin de vous, a moins que vous n'ayez d&séts avec un certain lvanovitch Dourakov ? Sideuguels ordres ? »

C’est notre ami =3e roi leur demande de ne plus jamais croiser s&ro

Qui c’est ? ou C'est une ordure « En tant que roi des pauvres, je me dois di&geo mes faibles sujets. Ce monstre de
Dourakov a franchit la ligne de déclaration de geieltes temps sont propices a sa chute. Vous,g&rsnavez
tout a y gagner. Acceptez-vous de m'aider a réarmigs preuves ? »

FAQ :

Y’a quoi a gagner Tout ! L’honneur de nettoyer Kislev d’'un suppét$laanesh, vous valant d’étre reconnu par Radii, mo
et mon dieu Herscham. Concréetement, vous pourtez pa demeure lors de votre mission. Aprés sgament
et sa mise a mort, mes relations me permettrombde rendre propriétaire d’'une des ses datchasmmebet due
forme. Si vos Pjs ne sont pas chaud mais plutdeasa Co, vous pouvez leur demander d’aller cherdehjeune
enfant Doumov Karpesky. Le roi des pauvres esbauant qu’lvanovitch a fait pression sur cette féarde riche
noble qui refuse de passer sous sa coupe et payerde leur enfant a disparu pour leur mettrerkespion et les
faire raquer. Si lors de leur visite, ils pouvaignuver des éléments pour le retrouver, la fankibepesky serait
préte a les récompenser justement.

La mission ?

1. Kidnapper sa compagne et cuisiniére a plus d've Jibrgova, comme preuve prioritaire. C'est I'okifgarincipal.

Nous la cuisinerons a notre tour pour qu’elle figsa de quoi accabler Ivanovitch.

Récupérer un fragment du monolithe qu’il a ramergzdui, comme preuve secondaire.

Buter tout ceux qui génent sauf lvanovitch et Jeago

Le pillage est entierement pour vous

. C'est pour cette nuit ou la suivante au plus tAmtes quoi, il sera trop tard pour lancer un proces

Pourquoi tant de haine Py a une semaine, lvanovitch a fait une de sg&e habituelles. Chose incroyable, il a invité 10
de mes compagnons. Aucun n’en est sortit vivantoitae qui leur est arrivé ? Hum, j'ai I'impresside vous
raconter une histoire de démon. Lui et ses amisjasiles nourrir de mets fins et drogués pouattsr.
Certains ont alors servit & leurs jeux sado-mastehi Ceux-1a ont finis soit comme combustiblealmus
sacrifiés et torturés. L'autre partie a alimentdaisines, au sens ingrédient du terme, pourrguet final.

Forces en présencel® serviteurs (combattants faibles), 3 gardesodpsc(1 nain, 1 humain, 1 humaine) (NdA : ce sest |
méchants PNJs), et sa compagne Jorgova. Vladinmirano, va vous conduire ou cela se trouve, ruéoded
dans le quartier noble.

Aprés la mission ®ne fois Jorgova sous le bras, une douzaine deamésse chargera du fardeau. Pour votre datchs, vo
serez convoqués au jugement en tant que témoist [@'@ue vous recevrez tout le nécessaire et affteiels.

Vastipéne Harpo ®n des rares notables qui trouvent qu’on ne pseRaur ma part, je le préférerai a la place deplsddt
que Bodka ou Dourakov.

Shallya ?Comme on est malade et contagieux, qu’'on ne payequ’on passe notre temps a leur demander laassign,
elles croient qu'on sert Nurgle avec nos maladieshe sont pas de grandes copines si VOUs VOezece veux
dire. Moi je crois plus en Herscham.

Le monolithe Tette pierre a été ramenée trés discretementpesnvoi protéger de ses 3 gardes du corps lorediuit
brumeuse et nuageuse il y a 2 semaines. L’enseasblncore sous toile et emballé. Une féte doittbieavoir
lieu, ol Ivanovitch Dourakov le montrera a tous aess.

Jorgova. Elle est la compagne d’lvanovitch, ou plutdt satreabe noire. Elle est sadique, perverse, et agaage-temps la
cuisine. Mieux vaut d'ailleurs ne pas avoir le déta ses recettes, pour savoir comment elle méagBommes
et parfois aussi les femmes.

QR NAEN




[11-3 Conséquences des fuites d’'un amant.

Cette partie doit étre jouée avant toute opératmnmando chez Ivanovitch Dourakov. Le but est dérleiter & la soirée
Slaanesh. Le chef de la police secréte, Alexandradich sera I'invité de marque, pour la révélatitum monolithe
ramener dans le plus grand secret par nos médhbidis chez I'organisateur : Ivanovitch Dourakov. Pds sont sensés
aider Alexandre Troudich a s’enfuir alors qu'il mtede coucher avec une des petites filles du vigunéral Boris
Mashmallov. Méme si la fille était consentante, pére I'a déja promise. De plus Troudich n’est giasout apprécié chez
les Mashmallov. lls comptent lui régler son conmmiece flagrant délit de couchage.

Les PJs marchent dans la rue, quand un de ceuragpas 6™ sens, recoit du®?°étage notre compére Alexandre Troudich
sur le coin de la figure (dégat 1d6, localisatibd)- Suit alors la chronologie suivante :

1% round : Troudich se reléve, ramasse ses fringues et sameisa dague, et dit : « Aidez 'amour a avoir aikes...».
2°™round : Troudich met son pantalon, enfile vite fait sddehemise et ses jolies bottes de cuir fin, saisiefourreau
auquel est lié un second fourreau plus petit et ditivez moi ! ». On entend dans la maison det#tign. Un visage se
plague a I'une des vitres. Il crie : « Il est dehet s’habille avec des complices ! Sus au lapin !

3*™round : Troudich : « [Emmenez votre compagnon blessé macje le soignerai]. Suivez moi si vous ne voupes étre
embroché ! ». Il tourne les talons et fuit. Pepiordre a une question maximum. Dans la maisoneruitsur a une fenétre a
la fenétre du 1 étage tire un carreau d’arbaléte juste a coté BurSur un jet D'l réussit, il remarque g’'une a&fouse est en
train d'étre chargée. On entend : « Prenez lessarmens les tous ! » et la porte s’ouvre.

4*™round :Si les PJs font du campintf) serviteurs dont 6 avec des batons et 4 avearbaites avec 2 nobles (2 fils du
général Mashmallov), épée longue sortie, les paveat lIs sont plagués au sol sans ménagemeathets et mis a la cave.
Les autres poursuivent alors le lapin Alexandreudlich. Faites les s’expliquer en leur mettant kspion : ils ont fautés
aupres d'un notable appartenant a la famille dég#ren chef Mashmallov etc. Puis libérez-les.

Si les PJs ont suivis Alexandre Troudighientre dans une auberge (Le cochon grilléjuigpar une issue
dérobée dans I'escalier, menant aux égouts. Ampais i@pris leur souffle, ils peuvent se parleruBiPJ est blessé, il sortira
son onguent de soin des blessures légéres (6 disesprésente comme étant un haut notable dewi\lexandre
Troudich. Pour les remercier de la peine qu'ils@et donnés, ils sont tous invités a une soirée blam un de ses grands
amis, [déterminer le soir qui convient le mieuxfenction de ce qu'ils auront acceptés comme mis$jagne de I'ours dans
le quartier noble a c6té des écuries du tsar. Mfaliquerez au serviteur que vous étes les cochaliéssgen faisant ce geste
[faites le symbole du sein de Slaanesh], pour qutars laisse entrer. Je pourrais vous récompeonseme il se doit et vous
faire part de certaine de mes trés nombreusesoredaSur ce, je vous prie de m'excuser, mais jg €o finir avec notre
affaire.

FAQ : 2 questions au maximum
Ivan, ne serait pas Ivanovitch Dourakov par hasar@ui je le connais, et vous comment ? C’est uneaissance plus ou
moins proche.
Le symbole du sein de Slaanesh nous est familier :
« En mal, ou neutrene sachant pas ce que c'est => je ne vois pgsalesous voulez parler. J'ai eu une
douleur a la poitrine aprés toutes ses aventures.
e En bien,Slaanesh, c’est notre pote => Sachez alors gquataarcum devrait vous combler. Il a ramené
des terres incultes du chaos, un monolithe a liaegite notre dieu. Il le révelera au cours de caitege.
C’est pour un cadeau d’anniversaire. Vous étepd#ts privilégiés et chanceux [clin d’ceil]
Vous avez fait quoi chez I'autreC?est un des fils du général en Chef Mashmall@taks avec sa fille Kora. Nous avons été
interrompue dans notre découverte mutuelle amoereus
Vous faites quoi dans la vieCh va vous crever, torturer etde suis quelqu’un qui travail directement aupiessar. J'ai de
trés nombreux agents, qui travaillent pour mogétsavent tout sur tout le monde. Ne faites pagaste qui
vous condamnerait, vous et toutes vos relations.




[11-4 Shallya, elle a besoin de toi.

Vos Pjs ont du souffrir au niveau physique slrerpantun critique, et au niveau moral par des palatfolie. Leur réflexe a
la vue d’'une grande citée est d'aller faire unee@u temple des bonnes ceuvres de Shallya pourtremetplace un bras
cassé, ou retrouver un semblant de lucidité. Gémaemt, je joue les soeurs gentilles, mais pouqui@st des paiement par
les PJs, je demande beaucoup de couronnes, efabpds magiques et obligatoirement un servianédre a la
communauté. Par exemple : un halfeling tiendrzlgsines, achétera la nourriture avec ses Co ggapera le tout pendant
une semaine. Un PJ barbare avec une grosse hache pettite cervelle devra escorter un convoi datpk jusqu’a un autre
temple, exterminer un nid de nurgle etc.

Pour le service a rendre, ¢a tombe bien, c’esersménario. Soit un PJ va voir les sceurs, so# elnent lors d'une
bagarre dans une auberge. Elles veulent survaiilentable : Vastipéne Harpo et plus particuliengndd’insu de son plein
gré, son intégrité. Elles veulent savoir si cet mest plus dangereux que son adversaire politigumvitch Douakov. Les
PJs vont servir a révéler la béte et & mesureniguieur des ses crocs. Pour ce faire, elles voahmmander les PJs auprés
de Vastipene Harpo pour qu'il les engage. Ellesergiqu’ils leur rapportent, tout ce qui leur seenahormal. Voici un petit
dialogue pour vous aider :

« J'espére que vous avez apprécié nos bons soicss Bonnes intentions méritent contribution, nomss devons de rendre
grace a Shallya. C’est pourquoi mes sceurs et moienBarine Chopnof, aimerions que vous nous rengligzetit service.
Vous n’étes sans doute pas trés au fait de laqaditactuelle a Kislev. Notre pére a tous, le Radii Bodka ne veut plus
nous consulter depuis la mort de son unique fileyOei que nous n’avons pu sauver. Le conseilldirdérieur et grand
percepteur des impéts, lvanovitch Dourakov, visgldee du tsar par tous les moyens. Sa seulebdt fgpposition vient
d’'un bourgeois, riche propriétaire terrien, du ndenVastipene Harpo. En ces périodes troubléespeelaétre ce Vastipéne
Harpo qui arrive au pouvoir. Nous ne connaissossgpand-chose de ce Vastipene, surtout qu'il semils hair. Vous
allez Iui étre recommandé par un de ses amis,nemtee garde personnelle. L'arrivée de son héritienplée avec son
manque de personnel tombe a point nommé. Vous serers, logés et payés. En contrepartie, vousedewous signaler
toutes choses qui vous semblent suspectes. Aceeptsz?

Si les Pjs sont Ok, Présentez-vous a cette ad@sgEecisant que vous étes la garde envoyée parlRich. Je vous remets
ce médaillon, contre la mauvaise tenue de sa meaisde I'ignoble puanteur qui en découle (donnlapétence immunité
aux maladies). Et ce flacon de cristal contenared& pure, béni par notre grande prétresse. @igemt du chaos, ou un
démon venait entrer en contact, sa vraie nature serait alors immédiatement révélée. »

Le flacon ressemble a une bouteille de biere heimesans I'étiquette. Elle brile ce qui est chamtigt empéche toute
illusion pour recouvrir la brilure, provoquantm@os 1d6B sans I'endurance. Un démon qui l'ingégié €n plus faire un jet
de FM ou étre détruit. Elle contient 2 doses.

FAQ :

Durée du service 3 jours et deux nuits au maximum.

Comment faire notre rapport Gomme Vastipéne ne nous aime pas, je vous prajeeus faire votre rapport tous les soirs
au coucher du soleil, a coté du mur Sud. Vous diteze prie Shallya » et vous devrez entendré&ponse « et
gue sa compassion nous touche tous ».

Piotr lllitch ? Il s’agit d’'un ami de Vastipéne avec qui il jouealicoup aux cartes, parfois de grosses sommes.€’es
second derriére le grand percepteur des impétsreurrent direct d’lvanovitch Dourakov dans leadéhement
de fond. Comme a son habitude, il est encore malade

Le roi des pauvres & part maintenir I'insalubrité et les maladies @mieuses, pour assouvir sa soif de pouvoir syslies
faibles, je ne vous recommande pas de vous fratser malveillante intelligence. Que Shallya dangraade
compassion le délivre pour qu'il ceuvre dans le $&ms des pauvres, a savoir propreté et service.

Ivanovitch Dourakov ®Jn homme trop généreux et trop ambitieux qui stivduloir que tout le monde soit bien, ne le fait
pas par les moyens les plus loyaux...

Jorgova ?Une mangeuse d’homme, un peu trop gourmande a aagg@our avoir une &me pure...A mon avis, I'eau jgue
vous ai confié, lui ferait le plus grand bien jgaligole]

Monolithe ?De quoi parlez-vous ? Ne n’en savons rien. Jegpaderai a ma hiérarchie.

Variation avec Véréna :

NB : Si les Pjs ne vont pas voir Shallya et luiferént Véréna, pour remettre les documents dertiegdaVVous pouvez
adapter cette partie tres facilement. Aprés uneomne dans un bureau par un des adeptes duwolie pouvez ajouter un
jet d'l pour entendre le bruit d’'un espion, ageéitaux en plus qui s’enfuit en courant aprés avwoué derriére la porte.
Histoire de bien indiquer la corruption ambiantafii, I'eau contenue dans le flacon, empécheraipkaties touchées
d’avoir une apparence anormale. Elle réveleraiteaie nature.

Lors de I'entretien, ajoutez une balance sur leaumrui oscille selon les mensonges des PJSsre prigéemple pour
garantir I'intégrité de la prétresse. Ce sont @#es qui sont corrompus, pas les prétresses.
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[1I-5 Vastipéne glisse sur une démonette.

Le but ici est que les PJs ne voient pas Vastiptarpo comme un gentil, mais comme un pourri. Unaritoire qui sent le
Nurgle. Ah Nurgle, éternel ennemi de Slaanesh. dé&arlement, il est content de foutre le souk datie béstoire, mais en
plus pour géner Slaanesh dans ses desseins. Gas dis suite, oui Vastipéne est un adepte de Nuggst pour cela qu'il
hait les sceurs de Shallya, qu’il ne va jamais t#s que son ami Piotr lllitch est malade, et gaSpere piquer la place de
calife, euh du tsar a la place d’lvanovitch alitsaBesh. Pour vous achever, il compte faire unedbdfagounette : il a
réussit a faire ramener un monolithe d’'un champliorchaos de nurgle a la place d'un de slaaneshicheavitch. Et
comble du vice, il va demander aux PJs de le rdguaer. Voyons maintenant comment il va s’y prendre.

[1I-5-1 Maison de Vastipéne Harpo

Vos Pjs s'y rendent, soit avec Vlad & Co ou bienlss instructions des sceurs de Shallya, recomnsgratéPiotr lllitch..

Aux abords de la maison, les PJs avec cuisinereahtine odeur nauséabonde (jet d’Int pour y disian de la viande
faisandée, brilée, de I'eau croupie). La maisomdesaille conséquente, mais n'est pas du touetamtue, avec des mousses
et lierres sur les murs fissurés. Un seul chenmitgweé de ronces, herbes jaunies, de la largeardieval, conduit a la
demeure. Plusieurs panneaux surmontés de cragegmrent : « danger de mort », « terrain dangesegte. des pieges a
loups sont disséminés dans les herbes follesntlg@% chances de fonctionner s’ils ne sont pgsraillés. Seuls 3
domestiques y vivent avec en plus la bourgeoisei@fTasdeGra qui vient d’enfanter de son héiitiea 8 jours : Karlof
Harpo. Vous vous doutez bien qu’'un mariage devhatl{ n’a pas eu lieu. Un écu portant ses arnmoetesa devise est au-
dessus de la porte principale. Il est couvert dasse. Aprés un nettoyage, une couronne recouventetéé dans un tas

d’or, avec deux vers entourent la devise : Prafie faiblesses.

_k e I C i B JLIE L’écurie/grangesert de niche & 4 chiens du chaos qui ressemble
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enbide grnipelt

La cave a une atmosphére humide, étouffante, lurlgere des torches semble absorbée par les ténalemtour.
Mousses, insectes grouillants aux carapaces rgfiat aux innombrables pattes, tapissent aussidsenurs que le sol.
Les mousses et autres champignons, rendent laidétdes pieges plus difficile (-10).

La porte en bas de I'escalier, est en bois tres épac des lattes en fer (E=8, B=15, DS=-20).|Eaest disponible dans
un des tiroirs du buredur) . La clé de la deuxieme porte en bois permettantés au labyrinthe est sur Vastipene
(E=4, B=8, DS=0).

Pieges du labyrinthe :

Soit vous le faites a la ADD et se sont les PJdrgaent le plan, ou alors vous donnez le planmiben annexe. Les PJs
vont y tracer doucement le chemin gu’ils souhaiganprunter. Au fur et & mesure que le crayon avarmes intervenez
pour leur faire prendre le piege dans leur gueulesdgets appropriés.

(1)

Trous a insectes 30% chances de tomber dans des trous de 80cnanhétdé et de 2m de fond remplis
d’insectes. La victime doit réussir un jet de Chiatvde pouvoir tenter de s’extraire de la via urdgeF en
opposition a une force de 3.

Poche de gaz si une torche ou une lampe y passe ¢a fait BOUA.R.Js ayant cuisine, ou les nains ou ceux
ayant exploitation miniére ont un +10 (cumulatifup détecter la poche. Dégats de feu : 2d4+2[+1d6].

2 Grilles aiguisées sortent des mur et prennent en sandwich la victjoie@ marché sur la pierre piégée.
Dégats : 1d6+4, prenez I'armure du torse.SF éens si le jet de FM réussit, un jet d’esquiveaegbrisé.
Araignée du chaos vit ici. L’ensemble est rempli d’'une épaisse tallaraignée. L’humidité, la constelle de
goutte d’eau, la rendant difficilement inflammallles PJs qui la combattent deviennent des cibles
inflammables jusqu’a ce qu'ils se lavent (importpatr le piége Il pour ajouter le d6). Elle proveda peur,
son torse fait 90 cm de long. Elle est marron. Arphi feu.

M|CC|CT|F|E|B| Il |A|Dex|Cd|Int| CI FM |[Soc| Dagt Enc
6| 40| 40| 4| 4| 15 50 6 - 45 18 27 45 - 1d6+5 5
Mutations: Projection d’acide :1 fois par tour elle projette un jet d’'acide @et CT) faisant 1d3 PA ou B sur la
loc +1 au round suivant. A OPA faite un jet destzmice. N'a aucun effet sur le mythRlattes rasoirs
métalliques (dégat : 1d6).

Cage d'un enfant du chaos est bloqué ici par une grille de métal rouillé. &imple loquet permet de I'ouvrir.
Il rampe au sol et mesure 1m50 de long. Provogpela.

M|CC|CT|F|E|B| 1l |A|Dex|Cd|Int| CI FM |Soc| Dgt Enc
1| 05 - 6| 6| 15 10 1 - - 22 52 89 - 1d4+6 6
Mutations: Sang acide pour chaque touche réussie, I'arme perd 2 déga&eoussant, cumulatif, I'arme
doit étre réparée d’autant de Co qu’elle a perddétgit.Corps de limace terminé juste par une téte d’enfant
dévoré a 1/2 par uduage de mouche-10 CC et CT pour le toucheZri de peur :1 fois / tour un cri
provoquant la peur (un jet de Cl pour chaque cri).

La caveest remplie de bouteilles aux étiquettes mécorahbles de part 'humidité étouffante. Derriére un

casier du mur nord, une porte a latte de fer denndes égouts (DS-20).

(2)

Réserve: Jet d’E si on cherche a fouiller. Les mouchesuglas, la viande est agitée de remous au sol par

les asticots. Les légumes ont formé une champigaommvec beaucoup de volonté (Jet de FM poucafés la
recherche), le corps & moitié dévoré d'un humahpeésent dans le tas.
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(3) Stock a combustible: Sur une jet de recherche a -30, des robes ds bartes tachées de sang, de morves,
d’excréments sont dissimulées dans le tas de Uaipetit tas de sel est aussi présent.
(4) Temple secret de Nurgle Pour y parvenir sans encombre, le chemin en iiéidbit étre parcouru. S'il

n'est pas scrupuleusement respecté, le démon gaselia éveillé et prét au combat. Ce chemin foersymbole de
Nurgle. 2x3 bancs en pierre, couvert de vomi, médeut gluant par la pisse, font le mobilier.dt:t tournés vers
I'Est. A I'Est trois cercles tangents en triangeEDcm de diamétre sont creusés sur 20 cm de piefionLe
premier cercle contient des aliments pourris. leosd cercle contient des excréments humains esBemntent. Le
troisieme contient de I'eau plus que croupie (quigee en boit, contracte automatiquement deux negadtn leur
centre une statuette de 15cm d’un démon (portepkssNurgle si jet connaissance des démons réussigfémon
est sujet a l'instabilité s’il quitte le temple siucette statuette est brisée. Si les PJs n'onsyiass le parcours en
pointillé, il sera éveillé et attaquera quicongéagtre le temple sans un symbole de nurgle brakgi. mort, il
disparait dans un nuage vert puant sauf ses dagues.

Porte-peste,
M|CC|CT|F|E|B| Il |A|Dex|Cd|Int| CI FM |[Soc| Dagt Enc
3] 35 25| 5] 8] 23 22 3 33 89 89 898 89 - 1d4+7 6

Mutations: Oeil unique, nuage de mouched4 0 CC et CT pour le toucher.

Possessions2 Dagues de Nurgle rouillée avec des symboles del&lpagtout dessusmarqué le nombre de B
infligés. La dague reste fichée dans la loc jusgu'acte chirurgicale, ou un sort des blessuresegrau un jet
de F a autant que les B infligées. Elle mangedalaaison 1B par jour et 1pt de folie par locloBitéte alors
mort le lendemain, Enc 15. A la mort du démon edige plantée dans la loc.

(5) Salle de jeu et de trophéed:es boiseries des murs sont Iégerement pourrigkhpanidité. Ce qui devait
étre un beau billard francais abrite un couplealgis, qui bizarrement ne mange pas le tapis keg.boules en
ivoire sont intactes (valeur 5 Co), par contre ee@ cannes sont utilisables. Les trophées sonétissd’ours, de
trolls, de rats ogres, des oiseaux empaillés etanémserpent de glace tres rare. Vastipéne poacomter chacune
des chasses, méme sa derniere contre 2 rats ogres.

(6) Salle de réception une immense table trdne au centre de ses 16 shddableaux a I'ouest et 2 au sud,
représentent : Vatispéne (avant d’etre obese)rsétalon gris, une masse a deux mains branditisoogl noir.
Portrait de vastipéne en entier alors qu'il estsebdet d’l-30 : en infime détail : une mouchesanm oreille gauche
et un asticot enroulé comme une boucle d’'oreilld’steille droite. Tableau du Sud : La famille TeeGra. Une
carte de la province de Kislev.

(7) Bureau : Cette piéce a juste une tapisserie mitée, repi@seun ancien tsar sur son traineau tiré par deux
ours blancs. Le reste est en bon état. Des étagd@résus les murs conservent d'épais dossiersc-Gieaortent sur
la gestion des différents domaines appartenantiéipéme Harpo. Au centre se trouve un beau bunedwis
sculpté avec une belle marqueterie sur le dessuaétessaire d’'écriture et quelques parcheminspséaénts
dessus (voidocument IlI-1 etdocument IlI-2). Le premier vient de la sceur qui a soigné ledd?ddll-4 Shallya,
elle a besoin de toi. La clé de la cave est présdams I'un des deux tiroirs et un pistolet chalgns I'autre une
bourse avec 50Co.

(8) Bibliothéque : une bonne partie est consacrée au domaine méelicphrticulier le domaine pathologique
et hygiénique (1 tome de 15 enc permet d’acqueiompétence pathologie, un autre de 30 Enc pe&fanatir
Chirurgie). Une autre partie est philosophiquéhébtogique, entre autre trois ouvrages sulfureuxngiteraient au
blcher, certain répurgateur : Histoire oniriquerseire panthéon de Fratz Clasberg, Tzeentch faeuisde
pouvoir chez nos dieux (aprés une lecture complégeentch fournirait I'énergie magique qui sedodner les
pouvoirs au prétre des dieux, méme de la loi otre@onnu comme Sigmar) par Svérinne Karlakoff, &esiens
dieux oubliés par les bdchers ? par Karlof Vonsleyreste correspond a des piéces théatrales edahesis faciles.

(9) Arriére cuisine : De la vaisselle salle s’y empile. Elle est habfi@edes cafards et autres blattes bien
grasses. Un demi beeuf est suspendu a un crocheirede faisander. Plusieurs saucisses et bosdintsen train
de sécher dans la cheminée. Enfin 3 tonneletsifvimavin estalien, eau de vie) reposent sur 2¢anr (vin de
base, sel). Au milieu du mur Sud, un siége percddot a I'extérieur fait office de latrine.

(10) Cuisine : deux rats s’enfuient systématiquement a I'enteeRls. Les domestiques essayent de la
maintenir dans un semblant de propreté. Les bs@nspour dire, toutes fermées afin d'éviter taalitants
inadaptés. Une pompe bien propre donne de I'eauftagche dans un bac bien propre dans le coin ooedt, ce
qui change de la décrépitude actuelle. Un vaigsalidrois-quarts vide. Les couverts en étain sarttés mauvais
état. Un plat préparer ici & 66% de chance de seagoompagner d’un insecte cuit avec.
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(11) Chambre de Tatiana TasdeGra :Un lit a baldaquin avec moustiquaire est au Sudse grande
armoire contient plusieurs robes richement et fisethouvragées. Une forte odeur de lavande et eraitgi se
répand a son ouverture. Une dague en argent andowmeau serti (valeur 35 Co) est présente. Uftecentre les
deux fenétres contient 3 flacons de parfum (1d4ased chaque), nécessaire a broderie, 2 coffratsea de fer
piégé de manufacture elfe : lance a le sort somin&b. L'objet est magique, et la compétence aammagique
permet de le détecter. Tatiana porte les deux kcépremier contient des papiers de noblesse ptajwiété, ainsi
gue 260 Co. Le second contient 350 Co de bijou pandentif avec un diamant de 333 Co (450Co I'efdem

(12) Chambre de la servante de Tatiana tUn simple lit de paille est au fond de la pieéceca&eson pied un
coffre. Le coffre contient des affaires de femmeétat moyen. Un tabouret avec un bougeoire compget
mobilier.

(13) Placard : Contient 2 ballets, un seau a cafard, un lot dersades restes de chiffon, un tonnelet de boule
anti-mite, des brosses sans plus beaucoup deqooilplétent 'ensemble.

(14) Chambre de Vastipéne Harpo Des excréments humains dans le coin Nord Estgugit rapidement
I'odeur ignoble qui se dégage du lieu. Un lit auee patte cassée, dégage une odeur de fauve auwtc mo
moucherons au dessus se repaissant de la crasseud®e et I'odeur d’'urine en émanant. Le lit netgte fouillé
gue sur un jet de FM et d’E réussit. Dans le matete petite statuette de nurgle consacrée (etrdagmue) s'y
trouve.

(15) Placard de Vastipéne Harpo :Sa masse est entreposée dans un placard (vdly,proé maille pour
personnage a forte corpulence est sur un mannageamun casque. Une penderie contient une demadwide
vétements pour noble, plus ou moins tachés. Unestdn parfait état et propre.

(16) Bureau Privé de Vastipene Deux étageres contiennent ses affaires en calmsureau sans tiroir avec
au centre un large fauteuil confortable, adaptécotpulence de Vastipene, tourné vers les deugesntUn des
dossier sert en fait de cachette a une partiesifiremnces : 220 CO s'y trouve.

(17) Chambre d’ami 1 : Si le groupe excede 4 PJs, le restant est midveic 2 lits superposés (4 places en
tout), deux coffres et 1 tabouret. Une horde deajsgnet de tique viendra piquer les PJs qui y dormhi Faites un
jet d’E (résistance aux maladies) pour ne pas aot#r une maladie

(18) Salle de bain :Une grosse araignée squatte un coin. Les murgungrmoulus et la peinture s'écaille. Le
sol et le sabot, sont propres. Une vasque a sautyyi rejoint les latrines d®) au Rez-de-chaussée pour les
eaux usées.

(19) Chambre d’ami 2 : Deux lits, un coffre, deux chaises. Sous chacsndéex lits, un symbole de Nurgle est
gravé, histoire que le dormeur soit béni par lasxdéves de nurgle L:ensemble pu le moisi. Une bonne poignée
d’insecte s’enfuit a chaque fois que de la lum@¥eétre dans la piéce. 2 PJs seront installés ici

(20) Chambre d’ami 3 : Deux paillasses en paille, a moitié pourries. 8msgis vivent dans le conduit de
cheminée et chatouilleront tout ce qui améneradwurriture dans la pieéce. Hans & Engel seronaliés ici.
(21) Chambre d’ami 4 : Un lit avec un matelas de plume. Un bureau etchaése ainsi qu’une penderie sont a

disposition dans une relative salubrité. Frant#trimiera cette chambre.




(22) Salle de jeu pour enfant :la piéce est propre et contient des balles en deirx nounours en tissu, une
maison miniature et trois poupées. Une petite épdsois avec un écu en bois pour enfant sont mos#ee un des
murs.

(23) Archives : Des étageres plient sous le poids de dossierspiesltElles forment un U inversé sur le plan.

Les étagéres extérieures sont classées par domaspar année. Au centre il s'agit de ses placésrdams
différents commerces et autres industries (boiseraic.). L’'ensemble permet de se rendre compt&/gsgpéne
possede un trés vaste empire commercial avec lide sase immobiliere. Cette piéce permet de sdreecompte
gu’'il a les relations et les fonds nécessaire @ngr Tsar, possédant déja une partie du territpiiecipalement
proche des désolations.

(24) Anti chambre du bébé :Une table a langer avec un cruchon contenanede propre est préte a recevoir
un nourrisson de taille humaine. Une commode, eahplusieurs tenues pour bébé de bonne factuns,qi’'un
important lot de couche propre en tissu.

(25) Chambre du bébé :contient une cheminée par laquelle va s’introddaegova et une bercelonnette. Une
statuette de 15cm représentant un petit elfe joeepetite mélodie douce pendant 3 tours aprés atdiouchée.
Une chaise et une couverture compléete I'ensemble.

(26) Grenier : La porte en bois est fermée (DS +10). Dedanst ¢e énorme bric-a-brac couvert de toile
d’araignée. Si une boule de feu est tirée, I'endemiendra feu, pour un joyeux incendie généraiséout de 5
tours. Les nurglings ne sont pas sujet a l'insitghiti, de part la présence de I'oratoire. Leesil magique.

(27) Oratoire de Nurgle : le symbole de Nurgle est gravé dans les dallgsrem cuite. Le reste est un bordel

inommable de meuble et de fratra couvert de courestbien séches et de toiles d’araignées, la eht@gtant

visible. Ceci compose une cible inflammable de xhdin groupe de nurglings le garde. Un nurglings, ¢a

ressemble & un démon majeur de Nurgle, mais erataigi de 40cm de haut (-10 en CT et CC). Un nugglfait 15

kg. Il y en a 5 par PJ. Au début ils feront jougpaache-cache pour tenter de les effrayer. SidesiEcident de tout

fouiller, et donc d’aller sur I'oratoire, ils attagront les imprudents en leur sautant dessus psuehverser au sol
et les immobiliser. Aprés quoi, ils vomissent degsisqu’a ronger les membres. Un énorme nuage deheo
virevolte au dessus du symbole gravé dans leashrit un -10 en CC/CT.

M|CC|CT|F|E|B| 1l |A|Dex|Cd|Int| CI FM |[Soc| Dgt Enc
. 33| 33 33| 2| 3] 5/ 10 1 25 25 25 25 8P - 1d3+4  3+*

i ~X Mutations: Vomi : portée 6m, jet de CT =>la loc perd 1PA ou 1B awtiguement. A OPA faite un jet de

¥. résistance. Sans effet sur le myhtilira magique * ‘A autant de PA magique que la moitié des nurglings
présents dans un rayon de 12m.

EAQ ¢

Y’a longtemps que vous vivez IBon, on vient d’arriver. J'avais d’'importantesafés a régler a Kislev. J'ai donc du quitter
mes terres. Ceci est une de mes nombreuses pésprigdis la seule que je posséde a Kislev, pastdint.

Vous etes au courant de I'armée du cha&f@ctivement, c’est pour cela que j'ai quitté neses. Je ne voulais pas perdre
mon héritier. J'ai donc du abandonner les terresli@es et cela me brise le coeur.

Pourquoi que 3 servantslz chemin jusqu’a Kislev a été dur : nombre de mersonnel a succomber a diverses attaques du
pour la plupart & des exilés, fuyant les hordesh#os. Seuls Gouri (32 ans), Alexandra la dameatiarfa (53
ans) et Porlonof (18ans), sont avec nous.

Sur les portraits vous n’étiez pas dans la mémelition physique ?’ai contracté une grave maladie au cours d'uneeke
parties de chasse alors que je longeais les diés™aElle m’a rendu fiévreux pendant 1 mois, d ¢ ans de cela.
Suite a cette maladie, j'ai perdu mes cheveuxistdawvenu obése.

Pourquoi ne peut-on accéder a la cave ou/et auigréhJe vous demandes de veiller sur mes proches ethmoon fils, ma
femme et enfin mes suivants : pas sur mes posssssiones dossiers. Cela ne vous regarde doncogim @as.

Drole de masse a deux maing&/'ai trouvé aux frontiéres des désolations Bie permet d’étre mon propre champion de
justice et de régler mes affaires efficacement.




[11-5-2 Quand Jorgova te passe la savonnette...

Cet épisode devrait étre idéalement joué en milesemaine. Comme cela Snikch bute le maréchabdea$ Alexandre
Gourbei logiquement dans la méme période.

Vastipéne et Ivanovitch s’entendent comme chieghat. Voici une rencontre pour mettre un peu degoia la visite des
PJs chez Vastipéne. lvanovitch se dit que pourdiser, briler un adversaire noble, il lui sufirde prouver qu'il fricote
avec le démon. Rien de plus simple : un des menthiragefiler un bébé mutant. Il n’a qu'a puisemd tous les mutants a
sa disposition (voiAnnexe B — Le Sein de Slaangs¥oir 111-7-3 Au cochon grillép57 pour plus de détails. Il charge alors
sa démonette toutou Jorgova d’aller placer cetnerefaez Vastipéne. Conduits par Youri Groboff,dasdes de la ville
arriveront dans la foulée. Histoire de pimenteolé, Snikch sera |la au méme moment, ce qui ateva gbyeuse pagaille,
va une fois de plus faire rater sa tentative dapération de I'objet magique.

Les hostilités sont lancées par Snikch qui segalet de repére aux éveénements. VG4 Snikch nettoie chez Vastipéne

Harpop85.

A T+7 les Pjs sont conviés dans le bureau privé de pasti er( 16) . Il a besoin des PJs pour une importante mispiour,
Kislev et tout son peuple :

« Si Piotr lllitch mon ami vous a chaisit, c’estegvous étes les personnes qu’il me faut. |l s@gis’introduire chez le
ministre de I'intérieur et grand percepteur desGtapgvanovitch Dourakov, rue de 'ours, & coté éesries du palais. Un
monolithe du chaos doit y étre détruit. lvanovipchtique la saignée sur le peuple. Il rend le peomlheureux, vide les
caisses d’un tsar qui en a le plus besoin, pams#tiples détournements. Vu le secret qui entoete@ierre, je pense
gu’elle doit étre détruite le plus rapidement poblgsiDans mon ancien manoir, j’ai pu mettre la nginun ouvrage d’'un
certain Kaparka. [ll sort un livre de poche d'urs dieoirs] Ces fameuses pierres y sont décrites daa notes. Le seul moyen
de les rendre inoffensive est de les détruiraut fgir vite. Les forces du chaos arrivent, egjes un coup fourré de sa part.
Votre récompense sera la mienne.[Nous sommes dalte8 le jet d’l a -30.]

Pour y parvenir, cette potion doit étre versédesumonolithe, cela rendra lumineuses certainessiuPeis les mots suivants
doivent étre prononcés : « Arnal nal fat. Ordieldé » [faites répéter trois fois la phrase auejosg]. Les runes s’éteindront
et le monolithe deviendra noir et inoffensif poétérnité. »Tout ¢ca se termine &+12.

La potion (magique) est contenue dans une chog¢amd’ou se dégage une affreuse odeur, limitedonle vomi.

Un lettré peut demander a compulser le dit livie sGnt des notes de voyage d'un certain mage Kapukahs les terres
incultes du chaos a I'époque de Magnus le pieus dae compagnie de chevalier de I'ordre du loupdI&ur un examen
attentif, explicitement dit par le PJ, un Jet dd'int est autorisé (scribe +10) pour se rendremtengu’il s'agit d'un faux car
I'encre est trop récente.

A T+8 Jorgova passe sous forme démon pour profiter glaikes et vol depuis la zone d’entrepdt pour reje le toit de la
demeure de Vastipéne. Elle a activé une zone elecsilvia un parchemin pour couvrir le bruit du béhgant et de sa
descente dans le conduit de cheminée. Le parchamijuestion restera sur le sol, a coté de I'entrefpsera identifiable par
un personnage ayant connaissance des parchemigsr\igeur mort par Snikch dans I'escalier, faitunit sourd (jet d’l-

30, acuité auditive +10).

A T+11 Jorgova s'introduit via la cheminée menan{ %) sous forme démon pour ne pas étre reconnue. Léerimimal

se met a hurler.

A T+12 Jorgova arrive dans la chambre. Les deux bébéetient & hurler a plein poumon. La zone de silelecdorgova
coupe brutalement le hurlement du bébé de Vastifamkch ne peut pas s’en rendre compte, il estdjmeéme surpris de
voir un démon pénétrer dans une chambre pour b&stipene se rend compte que le hurlement s’eStéade facon
anormale. Il demande aux PJs présents dans soaubpiigé, d'allez voir ce qui se passe. Lui varadléquiper dans sa
chambre au cas ou.

A T+13 Les deux bébés hurlent a pleins poumons. Snikate saur Jorgova. La lutte s’engage. La patroudigydrde,
conduite par Youri Groboff frappe a la porte et smwmu’on ouvre au nom du tsar Radii. La porte défancée au bout de 2
rounds. Dés que les Pjs entrent, Jorgova et Sidatbnt de s’enfuir, par vol via la cheminée opassant par I'une des
deux fenétres. Si une boule de feu est tirée,dag 8ébés meurent dont I'héritier de Vastipénei [eemettra de méchante
humeur. Il mettra alors tout sur le compte desa®dsntera de les faire embarquer par la patroailigante.

A partir de la, trop d’éventualité s'offrent : IPgs butent Vastipene Harpo avec ou sans I'aigeteouille. Ills peuvent aussi
poursuivre Snikch ou bien Jorgova. Fuir. Laisseydaouille inspecter. Elle est composée de doonentes en arme et
maille et un prétre d’Ulrich niveau 2. Youri Grobeh voir [Frantz Von Drakenborg] les servants mainsi que Tatiana
TasdeGra. Youri ira aussi directement voir qud geux bébés dont un mutant. Il emmeénera tout ledmau poste de garde
le plus proche et enverra chercher un avoué, lpseyour lui de cuisiner tout le monde. |l est béembéter car cela ne
correspond pas du tout a ce qu’lvanovitch et Jadoiavait expliqués. Pour éviter les ennuisrdfprera relacher
Vastipéne a contrecceur et se reporter sur lesARI@andre Troudich viendra les délivrer si I'épisdd concernant a été
joué. Comme il connait leur destin en tant qu'inijgét et victime de la soirée, il fera le gentibpgyu’ils viennent a la

soirée Slaanesh.

Dans tout les cas les PJs seront alors virés dédelot sans la moindre couronne. lls ne passeiostle seuil de la porte a
Vastipéne sauf par la force. lls seront traitéaai#ipable, n’ayant pu sauver sa femme et protégeersiant.
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[11-5-3 Vastipéne est pourri

Vastipéne accueillera les PJs avec méfiance. iSéind venir de Piotr lllitch, il leur demandera gdast-ce que son ami
Piotr est tombé malade la derniére fois ? Si lamép est nulle, ils seront virés dehors et les sariShallya ne seront pas
contentes du tout. Si ils disent qu'il encore aujgars malade, alors c’est bon : ils devront gatdéadme le temps que les
choses se tassent pour 1Co par semaine, logés.

Si Vlad & Co sont présents, Vlad rejoindra les @levs d’Ulrich du coin pour aider a la batailleaRtz deviendra I'avoué
de Vastipene pour I'affaire fonciére en coursplsseront tous une nuit chez lui le temps de Raiseéne Snikch et Jorgova.
Vastipéne s’absentera une demie aprés-midi poez edigler des affaires a la guilde des marcharmtsnggagnés de 2 de ses
3 serviteurs ou de PJs. Il se rabsentera pourtallge la journée au temple de Véréna. Les PJ&atg bonnes occasions de
fouiller la maison.

Si les PJs mettent I'eau bénite des sceurs de Stallgours d’un repas, il recrachera imédiaten'eau let toussera. Les
autres habitants ne seront pas affectés. Vastipestera contre la mauvaise tenue des puits ddda@ue le tsar ne se
soucis vraiment plus des Kislevites. Il ira diresént a la cave chercher une bouteille de vin, tosjen toussotant. Lors du
rapport avec Shallya, le contact leur avouera sapmt®n. Il espérait une réaction plus violenteelldoutait que c’était un
agent de Nurgle, mais il le pensait plus marquéepehaos. Ce n’est donc qu’un adepte.

Les Pjs feront part de leurs soupsons. Leur cotgactdemandera des preuves matérielles : un pbjednt trois cercles
contigus, trois fleches peuvent étre en plus, pointers I'extérieur. L'objet devrait dans I'idédte magique pour indiquer
sa consécration. Si les PJs veulent négocier cestibfeur contrat, acceptez cela ne fera qu'arrdegaffairess du grand
méchant (voir ci-dessous).

Un autre cas de figure peut arriver : Les PJserisita maison. IIs font leur rapport, ou vont diegent voir les sceurs, leur
faire part de leur(s) découverte(s). Fricoter dNangle est bien évidemment interdit. L'épisd@e4 Snikch nettoie chez
Vastipéne Harpetlll-5-2 Quand Jorgova te passe la savonnetfuvent donc passer a la trappe

Une visite de la cave ou du grenier va donc normele s’amorcer pour dénicher cette preuve. Unetrfois/ée et
rapportée, la décision est rapidement prise : §allers d’Ulrich avec un prétre sont dépéchés fasgTout le monde est
arrété et emmené a la garnison principale des tibevd'Ulrich. La maison est inspectée de fondtcemble avec un initié
de Véréna, puis elle est brilée.

Le jugement a lieu le lendemain sur la place dmtaole alors que les cendres de la maison afaotént encore. Vastipene
y est accusé de tout les maux : attaquent deszfamxbét, démon etc. Ses servants seront aussimegcoupables de
complicité et connivence avec le démon. Frantz,sHaingel ne seront épargnés que si les Pjs peagéntoigner en leur
faveur.

Les crieurs publics annoncent la nouvelle dans@symidi. Une estrade pour une vingtaine de noblesj que le bucher
seront montés dans I'apres-midi. Le bucher estyp@&ur le soir sur cette méme place.

Vastipéne sera torturé tout I'aprés midi. Les Rlergt vigoureusement questionnés par les chevaligisch : savent-ils
comment Vastipéne a empoisonné le tsar ? A-tfilfiairituel ? Cela est d’autant plus sérieux queghuest le seigneur des
maladies. Le tsar est en effet malade dés la fidodu 3 (voir Calendrier). Se sentent-ils bien 8rtils pas le moindre
maux ? En cas de réponses douteuses ou humowstgtiles mettra en quarantaine, en leur disaatiquoindre signe
d’anormalité, le bucher brulera un peu plus longtemour eux...Ulrich a pour symbole le feu purificate

Remarque Je sais que c’est une fausse piste. lvanovitd#leetera d’autant plus de cette erreur de jugeth&an pire
ennemi est accusé a tort de son empoisonnementimala tsar !

La femme du tsar viendra assister a la crématioviedipéne et sa suite. Ce bdcher n’influence em ltintrigue principale.




[11-6 Au sein de I'ennemi.

Tout pousse nos PJs a rendre une petite visitelearavitch Dourakov. Ce qu'ils vont y faire dépetha boulot qu'ils
voudront y accomplir : kidnapper Jorgova, et/ouwdét le monolithe, et/ou passer du bon tempsdarse soirée. Ily a 4
valets dans la maison d’entrée + 9 valets dontisriers dans la maison principale, auquel il f@jouter les 3 méchants
PNJs + Ivanovitch et Jorgova. 3 ouvriers vienneissatravailler au chantier.

[11-6-1 Maison d’lvanovitch Dourakov
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Aux alentours :Le poste depatrouille/garde situé juste a cotéjeainune vingtaine d’hommes dont une demie dowzain
sont en arme. Un prétre d'Ulrich niveau 2 y eststamment. Deux gardes font le poireau a I'extér@woient donc tout ce
qui se passe rue de I'ours et sont donc susceptitdmtendre le cornet d’alarme des deux gardiershdz Ivanovitch (voir
[11-8 Profils p60). De plus, la garnison du palais est justeté t

La maison d’entréenéberge 4 serviteurs : un palefrenier, un jardinie
et deux gardiens. lls sont grassement payés paoWwtch et ont toutes
sortes de privileges. lls combattront jusqu’a latneoir de fagon
héroique si Ivanovitch est présent afin d’'obtenie vécompense pour
service rendu. Cela ne les empéchera pas de stmmernet pour
rameuter les garde d’'Ulrich juste a coté si nééess@’est le palefrenier
qui recoit les gens courtoisement. Les deux gasdien le profil suivant :
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Dimitri Qugaliof & Vasimir lllitch, gardiens, 21 et 23 ans
M| CC CT |F |E|B | |A |Dex |Cd|Int]| ClI | FM | Soc Dgt Enc
4 48 58| 6| 6| 12 55 3 | 33 | 32| 29| 47| 55| 42 E:1d8+10/8/8/8
45* H :1d10+8
CompétencesForce et résistance accrue, Arme de spécialisadome d’hast, arme a deux mains, esquive, couigsants,
endurance a l'alcool, sixieme sens, adresse abdigarre, acuité visuelle, acuité auditive, démiaent silencieux urbain,

langage : Norsk, Reikspiel.

PossessionsEpée batarde*, hallebarde*, casque, armure ueigide (Bras+Tronc), bourse avec 7 Co, une dadgie
secours, un cornet d’alarme.

Un est toujours a la maison avec le palefrenieautre patrouille devant la maison ou le jardinhgédans le fleuve avec sa
hallebarde inversée en guise de canne.

(1) Salle & manger et de détentae table et six chaises en bois. Un jeu de fléelee bas a gauche prés de la
fenétre. La cheminée est dans le coin en bas tedrbpartage son conduit avec celui du poéle daitane de
l'autre coté du mur. Un ratelier avec 3 hallebaskegrouve juste a coté de la porte en haut a gauch

(2) Cuisine :un poéle est situé entre les deux portes. lllemta. Une solide table préne au centre avec 4
chaises tout autour. Quelques victuailles (paiix,rdeux pommes) sont sur la table. La vaissellbas est sur une
étagere en bas a droite. Un mord et une cordelps@hevaux sont sur un crochet entre la pori fetrlétre du mur
de droite.

(3) Réserve Des pots de terre contiennent du poisson, ou dafale salés. Trois sacs de pomme de terre
tiennent compagnie a un balai et son seau. Quefzpiesi’épices (Enc 10, valeur 35 Co) sont préséhigas de
bois est a I'extérieur le long du mur en bas.

(4) Dortoir : 2 lits superposés sont face chacun d’'une feri8treoffre est situé a leur gauche et a leur droite
(soit 4 coffres en tout) contiennent : coffre 1&t®ment pour allez se promener, une bourse de 1@néapée
large, une dague. Coffre 2 :.8 Co, un dessin reptast I'un des valet en compagnie d’une femmeafaitusain,
nécessaire a dessin, 1 vetement de ville CoffredCo, des pots pour des tisanes, vetements de Qiliffre 4 :
14Co, une arbaléte et 10 carreaux.

®

La grange( 6) abrite le carrosse aux armoiries de Kislev. lireagnifiquement
ouvrageé, certaines parties sont recouvertes diefellor. L'intérieur est intégralement
capitonné de cuir pourpre. Deux beaux destriersiastallés dans les box (si soins des
animaux, carriére de cavalerie genre ecuyer etmgteade les estimer a 1200 Co chaque).
Tout le nécessaire d’harnachement est parfaiteer@rgtenu et d’excellente qualité.

(5) :réserve de foin.

[1]]
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Le chantiernécessite trois ouvriers sous la supervision dzHor
Pendant tout ce temps, le monolithe est enveloppé de grandes couvertures et encordé. Il seramptace 1 jour avant,
puis 'ensemble sera recouvert d’'un grand drap ebtdelette d’'ouverture mise en place le matitadmirée Slaanesh. Le
parterre qui I'entoure est en forme de cercle.4 barrieres de 1m20 de hauts, ont des bas-religifissogpersonnages,
hommes et femmes, ont des positions lascives. e gvant recevoir le monolithe est en granit abmesure 50 cm de
haut. Une rampe de sable avec rondins indiquesah&int sa future mise en place.
Les Pjs peuvent réussir a se substituer aux 3engwsiils font cela habillement. Comme Horzim swjssr, les PJs n'ayant
aucune compétence en magonnerie : travail du teils pierre, seront vite repérés. Dans ce cagiidentera de les
intimider pour en savoir plus quitte a les laigsartir. A la moindre arme dégainée, il gueuleras ohtrus ! Il chargera le
premier venu. A eux de s'adapter s'ils veulentipgrér a la soirée Slaanesh sans étre trop grillé !

Un démon servant Jorgova de 20 cm de haut, avepediéss ailes en cuir lui permettant de planeirgeélle en permanence.
Au moindre individu trop suspect il S’approche etigse son cri qui peut étre pergu par I'un desigasd
Hfsuiefinzfnuf, Démon de Slaanesh. Instable si Jorgova est tuée.
M|CC|CT|F|E|B| Il |A|Dex|Cd|Int| CI FM Soc Dgt Enc PM
3| 48| 74| 2| 2| 4 89 1 89 89 g9 89 89 80 1d10m+3*2 17

Mutations: Bi sexe, ailes de cuir, cri per¢ant paralysagttde FM) dans un rayon de 12m pendant 1d6Rouridarma?PM.
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(1) Entrée principale : L'escalier menant a I'étage est accessible dlieimur Est est recouvert d’'une grande
tapisserie montrant une chasse a I'ours avec detmax de 2 chasseurs tirés par un puissant atiééa8ehiens. Le
blason des Dourakov en pierre est au dessus dauldedporte en bois sculptée : Justice, prospériféité. La
cloche d’entrée peut aussi étre agitée par la comhatir d'ici. Elle actionne aussi du temple désssous.

(2) Arriére cuisine : contient deux vaisseliers le premier de 54 pigtssiées d’argent avec une vaisselle du
marchand local pour le quotidien. Le second semsgteciselé d'or avec de la vaisselle venant dediieure
faiencerie d’Altdorf (jet d’Int si cuisine). Uneande armoire en fer magique est couverte de rilesproduit
zone de froid (x2) en permanence. Elle provientatmle de magie de Kislev. Elle contient de landa, motte de
beurre et deux pots de lait : un de chéevre etrkadé vache. Un foyer en fonte avec un tuyau mium bbinet
d’évacuation, transperce le plancher. Il sert aiffeadirectement I'eau pour la baignoire situd&tage.

(3) Réception,avec a I'Ouest le comptoir pour récuperer lesiia$a A I'est trois chaises et une chaise percée.
(4) Biblitohéque. Deux rayonnages sont placés au centre + un fjuotd le tour de la piece. Sur le mur Ouest

de la littérature et des pieces de théatre. Smukenord, les plantes, la biologie et psychologimhine. Au centre :
livre d’histoire, philosophie et religieux. Un raymage secret (Jet d’'l a -20) permet de faire deseam pan de la
bibliothéque dans le plancher. L'opération estlii& par un mécanisme remarquable de contrepdias.moitié
traite des drogues : leurs préparations, influepsgshologiques, physiologiques, leurs conséquesmgales etc.
L’autre moitié traite du plaisir, essentiellementb sur la luxure. Une toute petite partie tragtelémonologie.

(5) Cuisine. Deux superbes pianos en fontes tronent cotesaledwng du mur Est. Le Mur nord s’est vu
accroché une miriade d'ustensiles de cuisine :gspelsseroles, faits tout. Une grande table endeoi d’espace de
travail. Des meubles et étagéres le long des muesit Sud supportent moult épices, conservexet s
d’ingrédients. Tous sont d’excellentes qualitérbles et épices de Cathay, fruits secs et épicamhid,
champignons sechés de Tilée etc.L’ensemble estlétdnmar ci par la d’accesoires : hachoirs, machifare la
chair a saucisse, grande gamelle en cuivre. L& partSud-Est peut s’ouvrir dans les deux senseBtlsuivie d’'un
rideau de perles montées sur fils.

(6) Salle & manger.Une magnifique cheminée en marbre est encastréelelanur Est. Une des colonnes
représente un homme nu, l'autre une femme. La dieesgntrale représente des animaux (cerfs etcaende
s’accoupler. La table en bois centrale a une méteyie remarquable en forme de labyrinthe. 2 lgsttespendus a
double courronne avec améthyste et cristaux s@piesidus au dessus. Elle est entourée de 26 chmises
sculptées individuellement. 4 tableaux sont acae@u mur : Jorgova en robe de soirée fendue sauisses, avec
un bon décolté, se penche en avant et regardéntegpdvanovitch Dourakov est en pose classiqnarieune flute
de roseau (comme les satyres). Le troisieme remies@e vue aérienne de Kislev. Le dernier estantrgit officiel
du tsar. Un escalier secret est dissimulé a -38 damur au Nord-Est pour accéder au temple du-solus




(8)

(9)

et permet d’accéder a la chambre de Jorgowatres grand litoccupe tout le fond du mur Ouest au drap de goie e
de fourrure blanchéJn coffre en pierre et métalouvrage nain (Enc 2200, E=25,B=15) avec desgunagiques et
d’autres indiquant que le coffre a été réalisélpanaitre ingénieur KoliK de Karaz a huit pics. Bort de renfort +
3 serrures de piégées (DS-20) : en cas de croehettgd’l serrure ou introduction d’'une mauvaléeun éclair
(1d10+4) affecte 1d4 personnes. Le voleur ne pasiegquiver, le plafond est atteind directemenajerter un
demi-dé, les autres peuvent esquiver a la moitiéutel pour moitié de dégats. Seule la clé d’lvatoh peut
I'ouvrir. Celle de Jorgova déclenche le piége olhtient :

» Un coffret a lattes de fer piégé (8 tiges sorterst a@rretes du coffret chacune faisant une dose
d’humanicide) DS -20, contient 1diamant pur d’uaéeur de 450 Co, 220 Co en piece et 150 Co en
gemmes.

» Un dossier sur les nouvelles machines a vapeue ranprésent. Il aborde tous les apsects qugdiets
susceptibles de changer : transport, armementsindiisation. Certains documents sont en khazlid
indiquent qu'’ils proviennent de la guilde des ingéns nains et ne doivent jamais étre divulguésreux
nain (évidemment qu'ils ont été volés).

» Une armure de maille avec une chemise de gardkisidg + une rapiere avec I'ours de Kislev dessus
compléte le contenu. C’est la qu'il range ses felmtsqu’il dort.

Chambre de Jorgova.Une grande cheminéast au milieu du mur Nord. Son fond peut toureepermet
d’accéder a la chambre d’lvanovitdhn trés grand litoccupe le mur du fond, il est couvert de soie eogigd'une
couverture en peau de renatbhe armoirecontient divers corsets, petite culotte et auases sexyJn pseudo
secrétaireavec un grand miroir contient tout un nécessaim@guillage et une perrugugn coffre en pierre et
métalidentique a celui se trouvant dans la chambreadidwitch. Seule la clé de Jorgova peut I'ouvrirll€e
d’lvanovitch déclenche le piege. Contient les deaghoirs de Jorgova (vdii-8 Profils p81), une petite statuette
de 20 cm représentant un gardien des secretsi, gjlé sient a étre brisée, ouvre un portail suplkn de Slaanesh
d’ou sort au bout de 2 rounds un démon majeurbiestai Jorgova n'y pénétre pas.

Galerie de I'Eau. La voute représente une immense peinture ou setnitéihs, hommes poisson, sur un
fond marin avec une épave et une citée englouéig sirénes enlacent un pauvre marin. Le tout esideé par des
feuilles d’or. 4 doubles portes fenétrées permett&voir une magnifique vue sur le fleuve. De astthandeliers a
pied de 1m50 supportent de petit bassin a eau @gides poissons projetant leur ombre le soir speilature. Une
longue table est plaquée contre le mur Nord ee@éux portes. A I'extrémité Est un grand portraintre
Jorgova en tenue de cavaliére tenant une cravanlsgprent sur ses épaules. A I'extrémité Oueshdvitch
Dourakov en tenue de chasse tient un fouet damgieh@aain (un rouge et un autre blanc).
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(10) Bureau privé : Un bureau en bois et marbre avec sa chaise &ssmtit installés dans le coin Sud-Est. Sur
le bureau un dossier contient Bscument IlI-1 et l1l-2.  Un encrier avec le sort scribe invisible a volomist lié
au fauteuil du bureau lui aussi considéré commeignagDans un des deux tiroirs (DS-10 chaque),istolpt
chargé avec une balle en argent, issu de la manugataine de Nuln, CT+10% naturel (Enc 30, vakiCo).

L’autre tiroir contient un flacon de brandy et gr@ierres en cristal. Une étagere le long du mud.nontient divers
documents dans des pochettes.

(11) Archive : sont divisées en trois étageres avec trés peuategfisponible. Au fond les dossiers sur les
familles et personnes. Une fiche pour les PJsrésepte, mettant en évidence I'importance de lgokjet(s)
magique(s). Au milieu : bilan marchands & finansidEn entrant, celle sur I'immobilier et la géoipgle
impériale est mise en évidence.

(12) Salle de musigue une harpe elfique, un clavecin entiéerement peimtuth, un violoncelle sont présents
dans cette piece intégralement recouverte de leoiegk. Tout un ensemble de notes de musiquepthnies y sont
gravées. 6 sieges dorés avec assises en velowr peugettent de faire un petit auditoire.

(13) Salle de bain :la baignoire de 2mx2mx0,5m est située sur le muesd Un trou dans le plancher est relié a
I'appareil de chauffe situé €r2) . L'eau chaude monte par convection naturelle.dbénet situé a I'etage inférieur,
permet de purger 'ensemble. Pour le remplir, beapale patience et de seaux sont nécessaires f@itrses. La
baignoire sera remplie d’eau chaude pour la s@téanesh. La mosaique au fond de la baignoiresepie un
couple en action.

(14) Dressing :un nombre incroyable de robes, perrugues, manteaaxssures, chemises toutes plus fines les
unes que les autres sont présentes ici.

(15) Penderie :Encore et toujours de jolies chaussures et deyétsments.

(16) Chambre valet : un des valets de 17 ans vit ici. Elle est aussiipée par Horzim

(17) Chambre valet : un couple de valet de 2 et 29 ans vit ici

(18) Chambre valet : le cusinier de 52 ans et ses deux aides de 2B @iS8vivent ici.

(19) Chambre valet: 3 valets de 18, 22, 23 ans vivent ici.

(20) Chambre d’ami : occupée par Tatiana et Casimir. Le lit a un blsfreculpté a sa téte, qui s’anime

lorsque ses occupants ont des idées coquines...ridwéra et deux chaises complétent le mobilier. iaire
contient, une tenue fine pour femme, un baton &/egmbole de Slaanesh consacré. Deux sacs deesyag
contiennent entre autres des rations pour une seni22 Co, une perruque, une fausse moustache teiature.

(21) Petite bibliothéque : Contient des livres érotiques, quelques pieécabé&hitre. Une chaise en velour et cuir
est située au centre avec un cristal situé audione tige de métal. L'ensemble s’illumine via wrtde
luminescence d'1h a volonté. Enc 80, dégat 1d4+1.

(22) Salon privé : 2 beaux fauteuils en cuir avec une magnifiqueetalbkse avec marquetterie regarde la
cheminée au Sud-est. L'ensemble des murs est dalié&geres a I'est supportant divers bibelotstitgs
statuettes, ceufs décorés, etc. Le reste corregpbridbleaux : des natures mortes essentiellejethdéntification
des plantes permet de repérer certaines de basegmdrogues). Derriére un, une cache contieetdague et un
pistolet chargé, un flacon en verre d’un liquid&®éeur vinaigré (si lancé au visage : aveugle pen@ tours), 12
Co, un chapeau plat + une fausse moustache.

Gardien des secrets
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Sous-sol au niveau du fleuve :
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(23) Cave.Un tonneau de vinaigre, un autre d’huile sont and\Est. Le reste comporte trois grandes rangées

de bouteilles dans des casiers extrémement vanésétmuettes prestigieuses : Bordelaux, domaing €o Canon
année 1989 etc. 6 tonnelets de Cognac sont didpenbtonnelets de rhum divers dont un avec maaguér
rouge Sartosa abdict. Enfin un tonneau de biererBugdman est aussi disponible. 3 sacs de seldiartinserve
un bébé zom-bet.

(24) Salle de torture.Une porte a latte de fer et une bonne grossersgi$ 0) permet d’'y accéder. Une chaise
en fer avec 4 anneaux, couverte de sang, est égcddr2 autres chaises en bois ainsi qu'une palite supportant
divers objets donnant +10 a la compétence torttépand, cisaille, scalpel, etc...

(25) Temple de SlaaneshToute douleur/blessure ou plaisir recu, est déphid ici, sauf pour les démons de
Slaanesh. Un jet de FM est nécessaire quand celadeit une fois par round uniquement

=> aucun effet notable si ce n’est une sensatiquialsir,

#> est confuse par le plaisir : toutes les cradifties sauf E et B divisées par 2 jusqu’a la firalund et
au prochain.

#> devient cible inerte au round prochain souddiede I'extase. L'escalier permet de rejoindré & et le
(22).

Une barque, pouvant acceuillir 6 personnes ave@arehe, permet de rejoindre le rond central. Sp@oeprésente

une femme sans poitrine, sa proue un homme deevesagr un unique sein de femme. Deux autres basgues artifice

particulier, en chéne standard, sont situées sagurhde ses cotés. Ce sont 2 illusions générédmangsues

caméléons. Ce sont elles qui nettoient les cor{en@s par Jorgova, et les cadavres des gensuraug. De I'eau a

10° (bien fraiche), émane un petit peu de vapenndnot +5Cl et -5 en |. Sa profondeur est de 1m2)dauf dans le

petit croissant du symbole au Sud, avec 2m d’ean doup. Une porte en métal peut s’ouvrir via wieledans la

courbe du croissant et permet d’accéder ainsieawvd URSKOY.

Sangsue caméléompeur du feu.

M|CC|CT|F|E|B| Il |A|Dex|Cd|Int| CI FM |[Soc| Dgt Enc

3] 33 0 2| 2| 5| 30 1 - 14 14 14 14 - 1d4y4  6/6/p/7

Si I'attaque de base reussie, alors perte de 1Bopad jusqu'a faire 6 sur 1d6. Si elle est arraat&force : perte de

1d4-1B supplémentaire, par brdlure ou sel, pagdel@me. 40% de chance d'étre infectée.

Un démon servant, garde le temple et le défenchenie saccage ou si des personnes se baigneriedandl est au
bout d’'une des extrémités de I'espece d’arc ddeecsymbole de Slaanesh :
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Démon homme.Instable si Jorgova est tuée.
M|CC|CT|F|E|B| 1l |A|Dex|Cd|Int| CI FM |[Soc| Dgt Enc
4| 66| 66| 5| 5| 15§ 66 3 33 89 89 89 89 - 1de+5 6/6/6/7
Compétencesesquive, arme de spécialisation : arme artic(ftieet), coup précis, coups puissant, torture,
language : Norsk, Reikspiel.
Mutations: Pieds et mains palmés. Jambes écailleuses (+1#tA)le bouc. 2 Pénis.
Possessions liés au démon, disparaitront a ladedBtephania dans un nuage pourfBeuclier hypnotique :
regle d’'un écu standard + 1 fois par tour la cébm doit faire un jet de FM>rigole niaisement sur place en
cible inerte Epée-fouet articuléEn fouet de 4m : 1-20, CT-10, Prd-20, pas de ficateur en épée, Enc 60,
dégats 1d6)%2 de I'l du porteur pour le changer de forme Epdeset et vice-versa.
Régle en fouetld6 de dégat systématiquementet de F en opposition avec une force 5 pour gedibSelon
la localisation :
Téte 1d10 : 1-3 étranglé (perte de 1B/rd récupéséadie respiration possible), 4-5 aveuglé (-40 TL/Qu
que le fouet tranche (c’est des bouts de lame d)}fe cible est aveugle a vie sans un heaumesed@a
de chance avec un casque, 6-10 : dégats normaths1d6
Bras : I'objet tenu n’est plus utilisable.
Tronc : 50% de chance de saisir les deux bras ementémps.
Jambes : nouveau jet de force ou tombe au sol.

Le rond central du temple,situé a 50 cm au dessus des flots, est composé de

Une cage en métal est suspendue en l'air a ImSineahaine et sa roue comme mécanisme. Un entdat m
d’'une dizaine d’année, nu y pleurniche. C’est Douidarpesky, un des enfants d’une riche famille eatd
Kislev. Il a été violé a de multiples reprises ettp plusieurs marques de fouet. Il urine sur léiame a chaque fois
gu’lvanovitch apparait. Se sont ses fouets, adine de son traumatisme.

Des coussins sont disposés un peu partout. Ure ¢aldbois au centre du cercle, avec un axe centak¢al,
permet de la faire tourner sur elle-méme. Touébessaire‘gour qncha-iper guelgu’un est fixé dekBufouet y est
suspendu par un clou sur un des cotés. Au sol,ladable, ung barre-de fer a été.scellée avenéaarx et des

menottes a chaines. 4 S,

Une clochette est suspendu au Nord et reliée @ dell’entrée v e:cordelette passant par wutuyn coffre
ouvert contient environ 10 000Co en piéce et 5 @OCgemmes. Un fumoir & opium avec une petitavésast
préseffe’dans une boite en bois précieux. Urﬁﬁi’ae emblant-a ur ituédj

b Q L .
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[11-6-2 Soirée Slaanesh

L’idéal c’est qu’elle se passe en milieu de semaimer que le rayon vert visible par toute la vilegmente I'angoisse des
gens ! Voir le calendrier pour un exemple de date.

Cette soirée a lieu sur l'invitation d’Alexandrectidich. Officiellement c’est I'anniversaire de Jovg, la compagne
d’lvanovitch. Le monolithe va lui étre offert endemu. Une petite soirée préliminaire est prévue pbauffer un peu
I'assistance composée des gens proche d’'lvanoeitappartenant tous au sein de Slaanesh. Les gendéposés par les
carrosses devant I'entrée puis vont se garer uiat® du palaidls portent tous des masques pour garder leur anaty
En tout 10 couples, plus 3 hommes et deux femmesolez les Dourakov. Toutes les personnes qucjpaht a la soirée
portent uniguement un masque et une capeline paugauls les serviteurs sont vétus. Horzim pateodans le parc ainsi
gue le petit démon.

En cas de bataille extérieure, les gardes du postdirtth + le prétre niveau 2 mettront 3 tours pour
arriver + 1 Tour pour pénétrer dans la résidencenipale.

Cas ou les Pjs viennent en groupe ou avec I'objeeéda campagne :

Si les PJs viennent en disant étre les cochorégrié majordome les accompagnera jusqu’a la maisacipale et les
laissera dans I'entrée, le temps d’aller cherchenséigneur Alexandre Troudich. Les PJs peuventwoiouple pénétrer
dans le vestiaire, puis les portes se fermenté&tergux. Si par un quelconque moyen, ils peuveintceoqui s’y passent : le
couple se déshabille. Le serviteur au comptoirehtigire leur remet en retour une capeline poutgreouple ressort nu
pour monter I'escalier et rejoindre le premier étagjlexandre Troudich revient au bout de 3 Tourssdae sorte de
peignoir pour cacher sa nudité, en compagnie dontae. Il accueille chaleureusement en écartarddex bras tendus.
Dans sa main gauche, il tient une bouteille. Alelkarse sert une coupe a la bouteille et la boisealpendant que le
majordome remet une coupe a chacun des PJs. Alexaadessert une coupe puis sert les PJs. La coafient un vin
pétillant. Elle contient aussi un puissant someifgiet d’E a -30) qui agira au bout de 2 ToursdJet-20 (cuisine +10,
carriere assassin +10, préparation des poisonspel)le détecter. lls demandent s'ils veulenhdre du plaisir sans trop
de re-tenue. Il rigole au jeu de moluis il boit sa coupe en incitant les Pjs a fagem®me, histoire de se détendre. Bien
évidemment il a bu une bonne dose d’antidote jagamt de venir voir les PJs.

Il dit gqu'il pourra alors les présenter au grandcpeeteur des impdts Ivanvitch Dourakov et sa compalprgova dont c’est
I'anniversaire. Vous pourrez alors lui demandesdevice qui conviendra le mieux pour vous remerdeevotre aide
opportune. Pour ce faire, il faudra adopter unedquius Iégére et adaptée a 'ambiance de ceti@esdi leur désigne alors
le vestiaire. Il va les attendre a la sortie pesrdonduire auprés du maitre des lieux. Si les@®dgshabillent, il leur sera
alors remis un masque et une capeline pourpre2 Demirs doivent normalement étre écoulés et le genendes coupes
avoir fait effet.

C’est bien évidemment maintenant que le piege vafeemer. lvanovitch est au courant de I'objet imag de cette
campagne. Dés que le majordome est partit prépdeiandre, il a donné I'alerte : les méchants P&ldsi gu’lvanovitch &
Jorgova sont partis s’équiper. 4 serviteurs artiaeac arquebuse chargée devant la porte principegeméchants PNJs ont
une arbaléte armée en main et sont 2. lvanovitch tient ses deux fouets invisibles.ukegle : « Jetez vos armes et
rendez-vous ! ». Si vos Pjs se mettent tous ampéeler personnage aussi. Il sera ainsi combientrpas succombé au
somnifere.

Seulement si 2 joueurs au maximum ont parlés deanpersonnage conscient : )
Jorgova incante urianse de Slaanesh-50% lorsque tous font irruption tout autour Bids pour les tenir en joue™®

sens peut éviter cette mauvaise surprise. Apréistouiole monde est mis a poil, puis se menottaerams et se ferre les
pieds. L'ensemble des prisonier est emmené au &r@pl fera des volontaires pour le sacrifice arfédsla. Les gens de
I'assistance : Casimir, Alexandre etc. les attathéeune barre de métal fixée au sol avec 6 anm&uwn Pj est trop
nrerveux, on lui envoit une grosse bouffée d’opiltes PJs sont mis nus puis se font défoncés pmistance et divers
objets exotiques. Cela tourne entre le scato lémsdeur urine dessus et qu’on les leche, et l@ sadsochisme lorsqu’on les
fouette de temps en temps pour lecher leur sangs [Bs PJs gagnent 1Pt de folie. Puis on leurdldi®sminutes de répis. On
prépare des cierges noirs, des chants et incamsag@nt prononcées, le tout orchestré par Tatiadargova. Au bout de 5
nouvelles minutes, 2 PJs sont égorgés la tétesausdele I'eau. Puis leur corps est dépecé eteemsbres sont mis a griller
sur le brasero. Jorgova cuisine. Tatiana continégodger en vidant bien le PJ avant de passewu#rdales déchets de leur
corps sont donnés en pature aux sangsues géantes.

Ben ouaip ca arrive aussi au PJs de crever lamentabht comme des merdes. Sans un minimum de ptigmarallez voir le
grand méchant est périlleux.

Un point de Destin utilisé ici, permettra au persage de faire céder les liens qui I'entravent,tdest. ..
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Dans tout les autres cas : joueurs avec personnagescients qui parlent > alors lvanovitch gueule « Allez-vous en ou je
sonne l'alerte ». Sur quoi les protagonistes seergt Au moindre combat, I'alerte est sonnée (gairde du poste d’'Ulrich).
Autant dire qu’ils vont moisir en prison et qu’haritch récupéra sans encombre leurs objets.

Une partie du groupe vient sans l'objet de la campge :

Alexandre les recevra en leur demandant ou estte de la compagnie, car c’est 'ensemble qui&tcétremercié. Il ne
serait étre question de favoritisme. Il peut lésratre ici toute la nuit s'il le faut. Suite & quides congédie. Si ceux
présents, prétextent que les autres arriveronttahds il leur demandera de se mettre a l'aisevaskiaires et de profiter de la
soirée si eux aussi sont des amis d’'lvanovitctefdit le signe du Sein de Slaanesh). En cas degpmse de leur part. Il les
congédie. Si les PJs font bien le signe en retisyspurront profiter de la soirée.

Des PJs entrent par substitution :

Aprés un passage au vestiaire, ils pourront déamletiparticiper aux activités suivantes :

La défonce a lieu dans la salle a manger.
Sur la table repose un plateau de gateau, une tienalechampignon avec du pain, 3 théiéres qusenft 2
hommes allongés sur le sols complétement amorpimesrit des herbes a la pipe d’une boite ouvertéesialeur
pied. Un troisieme homme court et saute partous tpiéce, sur-excité.

Un repas buffet a lieu dans la galerie de I'eallommes et deux femmes y sont présents.
Le valet du palet qui est venu chercher la potiesdr est servit comme un vulgaire cochon dellast allongé
dans un grand plat. Une partie de sa cuisse gasthigja découpée en tranche. Des |légumes sonségsgdans son
ventre a la place des entrailles. Une pomme e da@as bouche en guise d’ornement. Lorsqu’un Fjgeda
premiéere fois. Une femme coupe son pénis, le snqeeu ce qui fait rire deux hommes a coté d'eliesBlle le
croque coupant court leur rire. Des gateaux aphiaglies aux formes évocatrices sont disposés ol Divers
alcools sont présents. On trouve aussi un flacentigue a ceux du marchand de popos contenantnawiea
taludensis.

Deux spectacles dans les chambre de Jorgova etivetm :
> Un homosexuel s’occupe de son anus avec un godémats la chambre d’'lvanovitch avec deux
lesbiennes sur le lit. Deux hommes regardent letapke pendant qu’une femme a genoux les masturbe.
» Dans la chambre de Jorgova, un trio de deux honetnaise femme, avec I'un des hommes pris en
sandwich se donnent sur le lit. A I'entrée, un haraquatre pattes supporte une femme allongéesdessu
Elle fait signe au premier PJ masculin pour lairgjce.

La partouze a lieu dans le temple :
Un serviteur armé d’'une épée, portant un cor &ileture n'ouvre le passage secret que si I'ondasigne du sein
de Slaanesh devant lui. En cas de probléme, iflsaddins le cornet. Un chandelier situé juste & sett a ouvrir le
passage secret. Dans le temple, c’est la partoire @ene demie douzaine de personne + TatianasénCar
Ivanovitch et Jorgova.

Le cadeau empoisonné est un monolithe :

L'ouverture du cadeau a lieu a minuit. Un serviteasse dans la maison
en faisant résonner un triangle. Jorgova tireagokdelette qui fait alors
tomber les draps recouvrant I'ouvrage. Elle samitvoyant le monolithe.
Elle s’en approche gracieusement. Elle le regadguement puis s’en
rapproche. Elle commence a lire 'une des colorknkside de son index
droit. Son large sourire devient peu a peu unsidiicolére au bout de 2
tours. Elle rentre alors en colére par un hurlgrderrage. Elle va voir
Ivanovitch et lui dit que le grand Immonde est deetse pierre. Que les
abrutis qui I'ont ramenés doivent payer de leurcaeaffront. Elle va
directement avec lvanovitch, Youri & Co aller tles méchants PNJs. lls
commencent par Horzim puis vont au temple tuerr@iagt Tatiana. Si les
PJs ont libéré le démon avant, tous s’occupengéduod. Puis ils vont
allez tuer les méchants PNJs pour leur erreuesSP|s n'ont pas libéré le
démon, des chevaux sont amenés et vont jeter lelitttndans le fleuve
juste a coté par les serviteurs.




o

Les PJs font le rituel de Vastipéne sur le monolit

Le monolithe en question fait 2m de haut et forme pyramide a 3 coté de 1m de large. Il est erpieree noire
grossierement taillée et magique. Il est entierdmegouvert de runes. Il est en a été placé spiedide 50 cm de haut pour
le maintenir bien vertical, pointe vers le hautellrordure circulaire le met en valeur. L'ensemiskeesitouré par un
carrelage. Un petit chapiteau a été monté pourezd@nsemble. Une petite cordelette permet devfingrace a un systéme
de poids. Le travail du nain Horzim est visiblead les niveaux.

La potion remise par Vastipene Harpo doit étreéesur le monolithe. Toutes les runes deviennamnieuses. Lorsque les
mots « Arnal nal fat. Ordiel vieldé » sont pronésicles runes clignotent de plus en plus fortemfanbout de 3 rounds, un
immense trait lumineux vertical vert part rejointkes nuages. La lumiére est aveuglante pendanirziso Puis elle s’arréte
brusquement. Un bourdonnement intense se fait érgeldne vague insoutenable d’odeur de vomie, auifrp chairs en
décomposition, et de souffre inonde les narinesed au alentour. Un liquide purulent se répandessol alentour, le
rendant glissant sur 6 m de diamétre. Le champioNutgle apparait alors dans toute sa laideurdggteur. Puis jet I'E
pour ne pas vomir pour ceux a — de 5m du démorurgliMgs par PJ apparaissent autour de lui.

Zdign, Démon de Nurgle, 2PA d’aura démoniaque annuléenagie, provoque la peur

M|CC|CT |F|E B I A | Dex | Cd|Int | Cl | FM | Soc Dgt Enc
2| 50| 50| 7| 9| 3244 26 | 4| 24 | 89| 89| 89 89 89 1d10+9 9(11)
par PJ| 06*

Mutations: Cornes(+1A), Nuages de guépegs10CC/CT) 5m autour, inflige 1B tout les Tours S@auvegarde possible (pas
d’E ni d’armure).Régénératior2B/rd. Jambes remplacées par un corps de lim&®ps en décompositiarprovoque la
peur.4 Yeux pas de surprise ni de backstslomilfois par tour portée 6m, jet de CT =>la loc perd 1PA ou 1B
automatiquement. A OPA faite un jet de résistaBems effet sur le myhtrihura de décompositiothe 12m. Tout objet
d’origine organique (bois, cuir etc.) se décompasex metalliques rouillent en 1d4 round. Les abpeagiques doivent

faire un jet de résistance. Seules la pierre elddr vivante ne sont pas affectées. Les petitstelgomme les Co, les tétes de
fleches etc. sont automatiquement détruits. Lestsbjulgaires a partir de la taille d’'une dague5@® de résistance.

Ajouter 10% par pouvoir aux objets magiques. Fléahagiques obligatoires et bye bye Couronnes !

PossessionMasse en pierre a deux maingnc : 170, elle forme un cone avec quelques essaoces. Dégats 1d10+1, -20
I. Reste a la mort du champion.

Nurgling, démon de Nurgle,*PA d’aura démoniagque que laigndiés Nurglings dans les 12m. Instable lorsqueZdst
détruit.

M|CC|CT|F|E|B]| I |A|Dex|Cd|Int| CI FM | Soc Dgt Enc
3] 33| 33| 2| 3| 5/ 10 1 25 26 25 25 8D - 1d3+4  3+*

Mutations: Vomi : portée 6m, jet de CT =>la loc perd 1PA ou 1B auttiquement. A OPA faite un jet de résistance. Sans
effet sur le myhtrilAura magique * ‘A autant de PA magique que la moitié des nurglprgsents dans un rayon de 12m.
Un nurglings fait 15 kg. lls attaquent en leur satidessus pour les renverser au sol et les imis@biAprés quoi, ils
vomissent dessus jusqu’a ronger les membres.

Tout cela aura attiré les gens : au bout de 3 mued deux gardiens rappliquent ainsi qu’Horzimi. dussi fait le poireau
laissant les PJjs combattre sans porter secounse€equ’au bout de 2 tours qu’lvanovitch et Jeasortent équipés et
sous forme démoniaque pour rejoindre HorAraites un Jet de Cl pour Jorgova a -20 & cause '‘daimosité entre
Nurgle et Slaanesl¥> Jorgova charge le démon de Nurgle, #> charge+iéie, => lls s’approchent tous les
deux tranquillementet demandent a sonner I'alerte. Puis ils tuentziarlls les laissent les PJs face au démon s$in’
toujours pas mort, pour aller tuer Tatiana et Casan temple. Le combat se termine les pieds damsthi, le liquide
purulent et les corps a demis digérés par les imgglLe corps du champion reste. Seuls les ngglitisparaissent dans un
nuage jaune pisse.

Les renforts du poste de garde d’Ulrich mettrofib8rs a venir sur place a partir de I'apparitiondémon de Nurgle. lls
tueront tout ce qui peut avoir une marque chaotideelémon de Nurgle, Jorgova si elle est soundode démon. Les
autres seront tous maitrisés au sol sans aucurger@eat et ligotés. Les Pjs seront suspectés d&tnesponsables et les
chefs de file de tous les évenements récents qpassent en ville. lls seront accusés de I'invocatiu démon et
éventuellement la mort d’lvanovitch etc. bref djpequet de meurtres. La sentence sera simple : tiodntkes le lendemain
matin sur la place du palais devant tout KislexesEchaud pour eux si les PJs n’ont donc pas pudesrchevaliers d’Ulrich
ou tout autre force politique (chevalier de signvéréna etc.) ou trouvés une histoire pour sawwgrpeau !

NB : A défaut des PJs, un voleur de la guilde, embapah&astipéne, peut tout aussi bien faire le righdibérer le démon
au moment que vous jugerez opportun.




[11-6-3 Un procés pour conclure

Cet épisode se produit si lvanovitch Dourakov esbee en vie. Il peut faire suite au précédergsHJs ont tout pour eux :
prévenu le roi des pauvres, Shallya, Véréna, etéantpérer suffisament de preuves. Vastipene pessi aonsituer un
témoin ! lls seront convoqués au palais pour uneaetre avec le tsar en personne. 6 chevaliersidiUavec un prétre
niveau 1 patrouille en permanence.

lls seront au préalable désarmés, les magiciemnlaurs composants retirés. Un mage encadré glagvhliers d’Ulrich en
full plaques avec batarde et ecu, les étudiera emascience de la magie. Le roi des pauvres, K&hmapnof l'initié de
Shallya, Frantz Von Drakenberg, Vastipéne Harpe,famille de bourgeeois (les parents de Doumov &&kty), le fils du
général Mashmallov sont présents ainsi que 3 avdisérontent alors un escalier droit au bout dliquee double porte est
gardée par deux gardes en plastron avec hallebarde.

Enfin ils seront introduits dans un grand salontdag en personne se tient dans un coin, allongérgubanquette
complétement amorphe. Je rappelle qu'il est samsprise des trois potions (voit-1 Les persos dopés aux popE2),
sinon, il est assis sur un fauteuil recouvert d’'paau d’ours blanc. Un juge et deux magistrats assis a sa gauche. lls
portent une broche symbole de Véréna : une épéattene balance. Un mage du collége de glacergeitiga droite en tant
que conseiller. Une demi-douzaine de chevalierhgaaten armure compléte surveille I'auditoire. Wétge d’Ulrich
visiblement tendu est au coté du juge.

L'auditoire est composé d’environ 3 douzaines desgenobles, bourgeois et militaires. lvanovitchuEakov et Jorgova
sont absents sauf si les PJs ont demandés a te garsonnellement avec I'aide de chevaliers éEbliDans ce cas, ils
témoigneront alors qu’lvanovitch et Jorgova semmprésence du tsar.

Les PJs sont conviés a témoigner individuellenfeuis on leur demande de revenir tous ensemblei Wegcexemples de
question : Qui étes-vous pour que nous puissions emire ? Qu'avez-vous vu chez lvanovitch quirpaitiétre
répréhensible ? Comment avez-vous pénétrez ch@z¥ia-t-il des témoins, digne de confiance, quspent confirmer vos
dire ? Avez-vous des notions judiciaires ? Avezsvdas preuves matérielles de ce que vous avareatlles encore sur
les lieux ? Par quelle initiative ont-ils été amené&s’intéresser aux affaires d’'un haut dignitii¢'étes vous pas influencé
par une aute force aussi obscure que celle qedasent ? De telles accusations nécessitent pigegisuspicions, avez-
vous d'autres éléments ?

Si les Pjs veulent aussi accuser Vastipéne Hargoaddter avec Nurgle ici, on leur demandera deegpder. Que leur
intégrité et loyauté envers le tsar et son pewolet déja étre jugées lors de cette affaire. Evalginent aprés une nouvelle
enquéte pourra étre ouverte.

A la fin de chaque entretien individuel, faitesjende Soc modifié selon le speech et I'intelligeda PJ.

Il est alors conduit dans la premiére piece otgitéadésarmé et ou se trouve 4 gardes d’Ulrich amenitié de Véréna
(toujours la méme broche sur le coeur) qui survillEn fin d’aprés-midi, lvanovitch est convoquéipte jugement. Ca
tombe bien : si rien n’a été fait il arrive, accagpé de ses supporters (une quarantaine, de famdldes et bourgeoise)
pour demander le pouvoir. Jorgova et lvanovitct sdeur téte. lls vont alors directement danséagou se trouve le tsar.
Si les Pjs réclament a ce qu'ils soient tous lesxdiespectés et désarmés, lvanovitch dira : maisqmi je n'ai rien sur moi
qui puisse nuir au tsar ! (Ses fouets sont invesipE'il y a insistance, la mélée éclate ici. Siribpénétre, met 1 round pour
dégainer ses deux fouets puis 1 round pour fragipteier le tsar. Suite a quoi la mélée éclatendvich et Jorgova crient :
« Avec nous chevalier d’Ulrich ! Soutenez le nouvésar ! »

Lorsque la mélée éclate, les chevaliers d‘Ulriatosedu coté d’lvanovitch sauf si les Pjs arrivaiés persuader du
contraire, ou ont bien assuré lors du jugementf Bgadant quelques rounds, Jorgova reste sous foumeaine balance du
sort et donne des coups de hachoirs sortis dessoube. lvanovitch fouette.

The end:

L’énorme loup blanc, avatar d’Ulrich, passe aué¢rawd’'une des fenétres. Il pousse un long et adssant hurlement
obligeant les gens a s’arréter de combattre. Itdb@tors sur Ivanovitch ou Jorgova. Vous pouvegsalaisser ce plaisir aux
PJs.

Une fois le couple maudit tué, il rentre dans kcpiou se trouve le tsar et le Iéche. Au boutalit, tle tsar se léve et caresse
le loup. Ivanovitch et Jorgova sont reconnus colgdb trahison envers le peuple. Tous ceux évolgugsiu procés sont
souspsonnés d’'appartenir au Sein de Slaaneshpet sgerrogés.

Le tsar lui-méme tient a remercier tout le mondeompris les PJs. Il leur offre les terres et lmamaDandvoky ou

équivalent selon que Vastipéne Harpo soit mortau Wous pouvez étre plus généreux si vous le stazhde vous laisse
seul juge de leur recompense. N'oubliez pas quméa du chaos va débarquer le lendemain et qumiéss sont fermées...

NB : Si Vastipene est encore en vie et n'a pabiéié accusé, il prendra la place d’lvanovitch...
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[11-6-4 Commando pour Jorgo

Les PJs vont peut étre se tenter une approchédesdbtchez Ivanovitch. Un nain pourra facilememrties vers du nez
d’Horzim. « Il est la pour payer un cadeau (I'anti@deontre le feu) et préparer le cadeau pourrsanfe Jorgova a I'occasion
de son anniversaire : il fait une sorte de kiogomer une truc en pierre. C'est une espece de pgearhui il trouve que c’est
de l'art, j'dirais presque d’elfe tant c’est mocMais bon vu la bande d’'incapable d’ouvriers quitfle boulot, ‘reusement
que je suis la pour leur railler dessus. » Il paumontrer le chantier si un nain se montre intéressin bon jet de Soc, mais
il leur interdira les deux maisons.

De méme s'ils tentent de kidnapper Jorgova, ellaissera faire. Cela 'amuse et l'intéresse, g@awoir qui commandite
une telle opération.

Elle sera enfermée dans la cave d’'une maison abhagdopattachée et baillonnée. 6 hommes armés de fatveilleront la
porte. La maison a un étage et une cave sur 2umivé&lle est trés souvent squattée. Une fois selliEeprendra son
apparence démonique. Avec ses multiples bras e¢palle se libere. Le bourreau ainsi qu'un indgéVéréna arrivent avec
le roi des pauvres 3 heures apres. Tous les teoimddent aux 6 surveillants de rester autour dealaon pendant gu'ils
tortureront la prisonniére. lls ne veulent étreatd@€s en aucun cas.

Quand elle entend gu’on vient la chercher, ellaine le sorDanse de Slaanesivec un malus de -50% en FM. Seul le roi
des pauvres peut compenser et faire un jet. Blla ghrase suivante en le voyant arriver : « lags s patates cacherait-il
des fruits pourris ? » En cas de réussite dugéiM du roi des pauvres, Jorgova le fouette avéangaie avec pour but de
'immobiliser et de le tuer a coup de pince. Elle tlors le bourreau, I'initié de véréna avec siside le baton du roi des
pauvres qu’elle laisse sur place. Puis elle restiez Ivanovitch en s’envolant du premier étage.

Jorgova peut mourir. Cela m’est arrivé la premiére fois que j'ai ma#rcette campagne. Ce n’est pas bien grave dans la
mesure ou lvanovitch est dans la derniére lignéedpmur prendre le pouvoir. Cela le débarassdegdun démon qu'il ne
maitrise pas parfaitement, alors que d’'autres déramivent. Bref, les conséquences sont juste lietion de la féte le

matin et c’est tout. Pensez aussi a tous ses déseovents qui disparaissent. Pour le roi des pauarmission est

maintenue : lvanovitch Dourakov ne doit en aucunaraiver au pouvoir. Cela signifierait que I'armaeait déja Kislev

Sous sa coupe etc. Les PJs ont carte blanchdrpauer la moindre preuve chez lui d’'un quelconfjisatage avec le
démon. Le proces doit avoir lieu au plus vite. Idear Shallya, Véréna, Sigmar and Co.

Si_lvanovitch Dourakov est tué:

Si Ivanovitch Dourakov est tué, genre avec le raylanc du sceptre. Les Pjs seront activement rebBer Une fois attrapés,
un proces aura bien lieu. lls y seront accusésueles maux. Aprés une premiére audition, ilsreeiaturés pour essayer
de leur faire avouer qui est leur commanditairéeSalors un jet de Soc ou jugez selon votre humsoit ils vont aux
cachots avec vue sur les galéres, vous pouvez ieeclsarr la partie IV. Vous pouvez aussi faire happy end classique :
les remarques des PJs sont recues, une enquetesede et leurs dires vérifiés, grace a I'aideauwes pauvres. A vous
grand MJ de juger de leur récompense.

[11-6-4 Un coup de racket dans la gueule des PJs

Le dernier jour (de préférence) ou la veilles méchants PNJs vont nous servir a quelquegshadlez réclamer I'objet
magique des PJs. Pour se faire ils vont dans umeuds principales de Kislev, accompagnés de legaadPJ demander au
nom du nouveau tsar Ivanovitch de les accompgmsgujau palais. lls arrivent tous les trois en tiis gardes (cuir rigide,
épée longue, bouclier) derriére. Erzen Goulogandgicien peut venir en soutiens (Voir son profgi@auivante).

En fait, ils iront en direction de la prison (jélrd, +10 si Oriention, +20 kislévite). Si les Rds remarquent rien, s’ils posent
une question en voyant la prison, on leur répondivanovitch est a la prison pour entendre desiade conspirateurs
torturés. Au préalable, ils demandent aux PJs de leur remetieurs armes +composants de sorts ainsi que I'bhjagique
pour des raisons de sécuritba force serra utilisée si nécessaire, et donwoumbat risque de se déclencher ici. Je pense en
effet, que les méchants PNJs sont grillés depumament déja. Allez-y joyeusement : c’est un dessaombat de cette
partie. Ca défoulera bien les bourrins.

Garde de Kislev.

M| CC CT |F|E|B| 1l |A |Dex|Cd|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc
4 54 34| 5| 5| 10 3% 2 32 34 28 29 3 29 1d6+7 9/8/8/8

Compétencesesquive, language : Norsk, Riekspiel, coup puissésistance a I'alcool.
PossessionsEpée longue, bouclier avec I'ours de kislev desarmure de cuir rigide, casque, 1d4 Co. 25% tteno




[11-7 Episodes d’ambiances.

[1I-7-1 Faux zom-bét qui tuent de vrais gens

Vous pouvez impliquer directement les PJs ou déopdacer comme simple rumeur.
Les zom-bet courraient librement dans les ruesidieKet tueraient les gens impunément par douzheggepatrouilles et les
chevaliers d’Ulrich n’ont toujours rien vus along'gne douzaine de personne succombent de leurchaiue nuit. Siles
Pjs dorment a I'auberge, ils se font agresser mailt&tes/Pj +6. Une autre maniére est qu’ilskent sur un cultiste déguisé
et aient a affronter le reste de la bande. Calpswmener au cochon grillé.
Leur facon de procéder est la suivante : La carpalrt du cochon grillé avec les déguisements sogisouverture. Les
cultistes s’habillent et se déguisent dans uneanais grimpent tous dans la carriole. lls font quek rues, le temps pour
guelques passants de les voir. lls s'arrétent devamaison au hasard. Armés, ils y pénetrent pasisacrer rapidement.
Deux survivants sont laissés pour propager laderkgne fois leur méfait commis, ils jettent ledggiisement dans la
carriole et s’éparpillent. La carriole rejoint addiauberge du cochon grillé pour y cacher les dégguents dans le tonneau de
la cave.
La troupe est composée de
Erzen Goulougov,magicien niveau 1 du sein de Slaanesh, 27 ans.
M| cC |[CT|F|E[B]|I |A]|Dex|Cd|Int|]Cl]|FM [Soc| Dgt Enc PM
4 32 36| 4| 4] 9| 44 1 33 4 45 29 4F 39 1d6* 7/5/p/58+3L
Compétencesrésistance aux maladies, alphabétisation, coraraesdes parchemin, sens de la magie, esquiveadang
Classique, Magikane, Reikspiel
Possessionsbague en étainmatrice de 3PM, médaillon avec le symbole do dei Slaanesh dessus (voir Annexe 3, 14
Co, une dague, déguisement de zom-bét donnantémaditeé de 7PM par sort lancé.
Sorts :magie mineure ouverture, malédiction, flammerole, boutoir.

Bataille 1 :boule de feu, Débilité
Histoire: C’est I'un des 8 enfants d’une famille pauvrs bas quartiers de Kislev. Son QI supérieur a lgemoe lui faire
espérer des études de magie. L'absence de moyeamgirs le fit enrager. Le sein de Slaanesh twiveert les portes de
'académie de magie et continue a le financerotinait Kislev comme sa poche et est prét a moatir [& sein de Slaanesh.
Phrases favorites« Tu n’es rien... moi je suis magicien. »

Cultiste déguisé en zom-bét,
M| CC CT |F|E|B| Il |A |Dex|Cd|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
3 36 45| 4| 4] 8| 33 1 320 28 27 35 3R 30 1d6+A5/5/5
Compétencesesquive
Possessions33% arbaléte, 33% épée large, 33%masse a 1 frCo, déguisement de zom-bet (casque servant de
masque + fourrure donnant 1PA).

[1I-7-2 L’'ours est mort ce soir

La rumeur dans les auberges et chez les marchestdgpje I'un des ours blancs du tsar a du étreettié nuit. De méme si
les PJs vont faire une reconnaissance du cotérde lde I'ours ou du palais, ils verront un attreanent d’'une 50aine de
personnes a I'entrée des écuries des ours. La rymaele d’'un démon qui aurait littéralement explaséours. Qui pourra
alors protéger le bon peuple d’'un tel démon capdlebeploser un des puissants ours de combat dPtsar

Pour passer la grille d’entrée, 5 Co négociables &titres Co] pour que les palefreniers laissatiteedans les écuries.
L’ours en question est criblé d'impacts de balledesfleches. Sa fourrure blanche d’origine este@auge a présent. Il est
en un seul morceau et mesure 3m de haut s'il ppamabdre se dresser sur ses deux pattes arrier@alefreniers présents
conteront I'histoire suivante : hier soir I'ours guestion est devenu treés chaud : il a voulu s'agles un peu trop
violemment avec I'un de ses congénéres en plastngriffes et mordant pour garder I'étreinte. €elldevenait
anormalement longue et dangereuse pour la malherikéctime de ce viol. lIs ont du intervenir etrésigner a abattre
I'animal. L’ours victime a recu des cataplasmessttdans une cage.

La drogue a été passée via la nourriture (Jetdmsranimaux + préparation des poisons pour lat@éjete palefrenier
complice qui les a nourris avant son coup de sestcabsent le jour ou les PJs y vont. Son noma@ss Boutchev,
surnommé boubou car il est mou. Il est a son déemsiiué dans un quartier populaire. Il est emtchd se défoncer avec une
bonne drogue. C’est son petit cadeau de remercietiniesein de Slaanesh pour service rendu. Le flaoatenant sa drogue
est le méme que celui d'une des potions acheté&zslelmarchand Dimitri Grotcheff (Jet d’Int & -16up le deviner).




[11-7-3 Au cochon grillé

Cette auberge est tenue par un ancien mineur eaiacak Ungor : Zal Pic de Pierre. Une fois sorugéait, il est venu
s'installer ici. C’est le sein de Slaanesh quiduffert I'établissement, et lvanovitch lui a ohiam passe droit pour ne pas
payer certains impots relatifs aux auberges. Earégd, il ferme les yeux sur ce que les humainsdoez lui.

Un cultiste, Gwénaél Skalskovsky, y vit en permaeeie’est le serveur qui accueille systématiqueraeraisant le signe.
Le sommelier du tsar, Francois Bourrée, cultisteein de Slaanesh lui aussi, y loue une chambpeenanence. Les deux
hommes dorment tout les deux ensemble et s'autnsafois une petite relation homosexuelle entwe €ela n'a rien de
choquant pour deux adeptes de Slaanesh. Horzirmélelsants PNJs vient souvent ici. Le Calendriemjnéliles allées et
venues qui s’y passent.

La spécialité de I'auberge est le canon tonnemélange de gnole avec la couche supérieur plemgld; une boulette de
poudre est mise dans une couche d’huile puis tmadl le tout. A boire rapidement ! Le vin est ausss$ réputé, car choisit
par le sommelier du tsar. Zal choisit lui-méme igaicbnaine, ce qui attire bon nombre de nain. bade servie a chaque
repas est du cochon grillé.

L’auberge est trés souvent comble. Zal et Gwéna&ghoment pas.

Plusieurs évenements s’y déroulent :
» Cestla que la carriole des faux zom-bét chargieharge les déguisements
« Alexandre Troudich lors de sa fuite passera ici
e Le pére du bébé mutant viendra se faire tuer pataraim (méchants PNJ) saoul et influencé par Géna

Rez de chaussée :

La cuisine acceuille le visiteur. C'est le lieu giaffert Gwénaél le midi (en bas a gauche surd@)lLa bonne odeur du
cochon a la broche vous asseille I'entrée passies Y'avez qu’a passer la porte a double battamnt @iter dans la salle des
consommations. L'escalier menant a I'étage estaer & gauche sur le plan.

L’escalier menant a la cave est en bas a drotte§ sbus une grande planche tenue par deux papilidie s’ouvre donc
rapidement et sans effort. Elle est située dertf&oemptoir (en bas a droite) avec le trombloZdketoujours chargé. Un
sachet de poudre, une douzaine balles et toutkeseéaire pour récharger, sont présents juste aleotdmptoir est en bois
recouvert de bronze. Des nains en train de crexasgrgraves sur le fronton avec la salle.

Trois tonnelets (biere humaine, biere naine XXX, eidinaire) sont posés sur le comptroir a gaudne. grande ligne de
chopes est sur une étagere. Une vingtaine de dswsart présents sur la seconde étagére au dessiesmur Sud.




Chambre de Francois Bourrée et Gwénaél Skalskaasihaut a droitd_e placard contient un beau vétement de valet du
palais, avec Francois Bourrée de brodé au fil diarglessus (c'est sa tenue de travail), Deux atgneges pour homme sont
présentes. Le coffre a latte de fer est fermé (D)SHi contient deux bourses de 45Co et 22Co. birde plantes séchées
aidant a la détente (+10CI -10I pris en infusiongsnt 1 heure) pour 15 doses. Un couteau, un teffréer (DS-10%)
contenant lelocument 1lI-3 sont aussi présents dans le coffre.

Chambre de Zal en bas a droite coffre en haut & gauche contient sa maill@etceisque de Karak Ungddes affaires de
rechange sont dans I'armoire ainsi qu’une tabatérm silex.

Chambre de passagsert pour ceux qui ont trop abusé ! Elle esédes fois aprés avoir été bien aérée et réddiést. la
gue la famille ramenant I'enfant mutant sera imdéapourlll-5-2 Quand Jorgova te passe la savonnette jour avant (voir
calendrier). Puis le pére se fera buter. Le bél#@aers mis ici. Un lait avec des tisanes et ungielcool, le rendra bien
calme si les PJs I'examinent. FRoNT
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Tonneau de bon vin + Tonneau de biére Naine sinoiée du plan.

Le tonneau en face I'escalier contient les déguisesnde faux zom-bét : une quizaine de casquasnsess affublés de téte
de vrais zom-bét. Le méme nombre de pancho omeéttivert de diverses fourrures : ours, chévre Ftfin certaines
bottes sont recouvertes de fourrures, deux paimeété cloutées directement sur des gros sabotsbblteille de vin est
juste sous la bonde pour tromper un éventuel yeéient. Le mécanisme d’ouverture est sur la gadahenneau : une
simple tirette ouvre I'avant du tonneau qui pivete une de ses planches montée sur un axe.

Les trois tonnelets contiennent : un de rhum, ugrdde, un de poudre noir.

Les deux sacs accrochés au plafond contienneritpiess pour le ler, et de I'herbe a pipe pour deise.

L’armoire est montée sur un axe du coté du tonn€eaai permet de I'ouvrir rapidement sans bruit paegéder ainsi aux
égouts (voill-3 Conséquences des fuites d'un amaiille contient, une trentaine de bouteilles dom marquée « Pour

I'anniversaire du tsar » (Jet de cuisine pour cttnadeur valeur : 120Co !), c’est le résultat dialirnement de Francois.
Des conserves dans des pots de terre, de la vi@otiée (jambon accroché, saucisse séches etd) gntmposées.

[1I-7-4 Ulrich et Sigmar pour toujours

Trés souvent dans un groupe de Pjs, un sigmariteadrichien s’y trouve. Vu le contexte de la camgpe, je vous suggere
de faire une petite altercation entres les PJa eEtit groupe de la divinité d’en face, un peu émés. Il faut pour se faire
gue le PJ porte bien évidemment un signe osterggtour étre repéré. Vous allumez par les phras@smntes

Pour un PJ d'Ulrich tiens un chien galeux qui traine. On devrait abdés animaux errants. Tu crois qu'il a la radea@t
I'abattre dans le doute. lIs tirent alors leur épée

Pour un PJ de Sigmates batards faibles sont de sortis. Dire que gé& dans une tarlouze qui se fait mettre par ua &ru
deux queues. Y se croit pour un dieu p'tétre lali@atard ? J'vais vérifier qu’il a bien des couil{ée gars file un coup de
pied dans I'entrejambe du PJ).

Reste plus qu’a faire une petite mélée facile. daidserait de faire ¢a au J-4 (voir calendrier)ré&dorcera I'ambiance et
impliquera un peu plus les Pjs dans la politiqumle.




[11-8 Profils

Dimitri Grotcheff, apothicaire et marchand de potions, 55 ans.

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc
2 27 52| 2| 4| 9] 11 1] 59 41 57 33 41 67 1d8* 4
Compétencesconnaissance et identification des plantes, pedjoar des poisons, fabrication de potions, fabiocatle
drogues, cuisine, résistance aux poisons, étiqudfthabétisation, commerce, numismatique, baratme de

spécialisation : arme a feu, langage : Norsk, RégksBretonnien, magikane, classique.

Possessionsle magasin : les potions dans une vitrine, 8dfes d’anaclea, 15 flacons de son parfum Oragé diéffret a
latte de fer fermée a clef (DS -20, autour dehsavile) 360 Co. Sur lui : 15CO et 20 PA, 1 pistblehargé + 1 bourse pour
5 coups, 1 tubes en étain contenant une dose nlelesiblessures graves.

Histoire : Issu d’une trés grande et nombreuse famille deise de Kislev, il a commencé en tant que mactharparfum.
Sa boutique ne marchait carrément pas. Un dessadarstein de Slaanesh repére cette belle cibleilehaais sans le succes
et ambitieux. Moyennant une clientéle riche, il depréparer les drogues. Depuis il a bien prisgalk soirées, a la
richesse que lui apporte son parfum star Orageé .dRatis voyant I'influence grandissante du seiSkéanesh, il y adhére
complétement corps mais pas I'ame : Voir lvanoveétlorgova au pouvoir lui fait peur. Il leur sérgal mais pas jusque
dans la mort, et pourra donc lacher de l'informasar les potions et le plan (triple potions du,tpéan de I'ours) sous
bonnes tortures.

Phrases favorites« Le tsar se fournit chez moi », « Mes potionsyégant votre vie ».

Davotchka Plastic,prétre d’Ulrich niveau 2, 46 ans.

M|CC|CT|F|E|B I A |Dex | Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc PM
4 | 42| 46| 5| 5| 10 64 | 2 | 33 | 56| 51| 52| 63* 42 1d104&/5/5/5| 23
(44)
Compétencesréflexe éclairs, éloquence, alphabétisation, itatamn cléricale mineure, niveau 1,2, méditatitiddiogie,
identification des morts-vivants, sens de la magggiitation cheval, connaissance des parchemigsives arme a deux
mains, coups puissant, langage : Classique, Magjk@eikspiel, Norsk, jargon des batailles.

PossessionsEpée a deux mains, peau de loup, 12 Co, uneedaguollier avec une petite téte de loupl0 FM*.

Sorts :magie mineure ouverture, malédiction, flammerole, boutdirylure ardente 4PM, portée 12m pendant
1d6x2round. Jet de FM tout les round ou lache €bbiblé tenu en main.

Bataille 1 : Boule de feutPM, 48m de portée, 1d10+3, esquive pour moitféct 1d4 personneRafale de vent :
2PM, 48m de portée sur concentratiofirdund au sol puis jet a Fx5 pour bouger a M/2gfatf2 dans la zone de 12m de
diamétre Exorcisme :1PM au toucher.

Bataille 2 :Zone de sanctuaire3PM, centrée sur le lanceur, pendant 1h/niveadéplacement. Zone de 12m de
diameétre, immunisé a toutes les psychologie atréatures morts-vivantes, éthérées, démoniaquasgeétaires ne peuvent
y pénétrer ni y lancer de projectiles ou de stwhe de fermeté3PM, centrée sur le lanceur, pendant 1h/niveau ou
déplacement. Zone de 12 m de diameétre, x3A & +1@Apartenaires.

Histoire : Issu d’'une pauvre famille de 7 garcons. Sa fandié paysans a été décimée par un raid de zon+bédtait dans
les bois a récupérer du bois. Un loup I'a reteme fbis la maison en flamme pendant toute la ouit] a pleuré, il a su
gu’Ulrich le sauvait lui. Il est donc rentrer ddas ordres. C’est donc un prétre plus qu'inspingeetrrit d'une haine
viscérale pour le chaos.

Phrases favorites« Par Ulrich ! » « Je suis comme le loup »

Garde d'Ulrich.

M| CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc

4 53 41| 6| 6| 13 25 3 | 32 | 31| 27| 35| 44| 27 1d10+#9 11/9/9/9
35| 3 1d8+9 | 12/10/10/10
45| 4 1d8+8 11/9/9/9

Compétencesesquive, force et résistance accrue, frénésies darspécialisation : arme a 2 mains, ambidexaigon des
batailles.

Possessions25% Epée a deux mains, 50% épée batarde + &8AJ+ 25% 2 haches de bataille, 2d6 Co, Heaunferere
de téte de loup, maille compléte (Bras+Tronc+Jambe)

Francois Bourrée,sommelier du tsar (du sein de Slaanesh), 29 ans

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc Dgt Enc
3 45 45| 4| 3| 8| 46 1 58 38 47 33 31 46 1d6p4 4
Compétencesconnaissance et identification des plantes, pedjpar des poisons, cuisine, endurance a I'alcapifieation,
acuité olfactive, étiquette, alphabétisation, esguiangage : Norsk, Reikspiel, Bretonnien, classiq

Psychologie animosité envers les nains et les halfelings

Possessionsla cave du palais en un certain sens, cuir sodlqualité (Bras+Tronc, Enc 50, 25Co), rapiénéheau
vétement noble (Enc : 10, valeur 15Co), bourse7d&n]l une dague.

Histoire : D'origine bretonnienne, il est arrivé a Kisleara famille de marchand en vin quand il avaiads.
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Ses parents se ruinent et se font assassiner lors dffaire foireuse avec un halfeling et un ndinéussit alors a se faire
embaucher comme serveur puis sommelier dans ugrded restaurant de Kislev. C’est la qu'il renceritranovitch et
Jorgova. Il accepte une proposition indécente dgoda. Il devient alors fou d’elle. Elle le manipulvanovitch le fait
rentrer dans les caves et le fait empoisonnerdedutent sommelier. Depuis il va prendre sa dosmsant Jorgova une fois
par mois. Il vit dans I'une des chambres du codilé, qu'il loue, raillant systématiquement aupdu patron nain.
Phrases favorites« Golitez moi ¢a ! », désigne les nains et halfslipar le terme fillette.

Karla GrosBras, femme de ménage (du sein de Slaanesh), 38 ans

M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
4 28 31| 4] 4| 7| 28 1 383 3B 31 36 3b 26  1d6p2 A
CompétencesCoup puissant, cuisine, étiquette, baratin, laagadorsk.

PossessionsAucune.

Histoire : Elle est née dans les cuisines du palais deolard’une cuisiniére et d’'un laquais. Aucun desxdaaitres n'a
voulu la reconnaitre comme leur appartenant. Eildonc au palais un peu comme une esclave n'gyastle famille ou
aller, ni de protecteur. Son visage d’ange faihd&mment contraste avec son corps gras. Cetteodimpion lui a value bien
des railleries. Le sommelier Frangois bourrée, nterdin Sein de Slaanesh, lui offre sa protectiodadrange de quelques
services. Elle ne connait pas I'existence de l&tbsecréte. A quelques aventures amoureusesuavkrtemps en temps.

Youri Groboff, capitaine de la garde du palais du tsar, 36 ans.

M| CC CT |F|E|B I A |Dex |Cd|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc
4 66 43| 6| 5| 12 68 |3%| 48 | 68| 42| 757 46 33 | 1d8+8+ 10/8/8/8
(58) [1d6]$

Compétencesjargon des batailles, bagarre, coup puissantpassmt, désarmement, esquive, chirurgie, arme de
spécialisation : 2 mains, arc long, de parade glaieccavalerie, équitation cheval, héraldique,ishm, réflexes éclairs, force
accrue, jargon des batailles.

Possessions30 CO et 2 PA, 2 bagues en or (5 et 15 Co), fceau de cristal en médaillon qui brille lorsquerblieb est
pleine, autant que si il y avait le sort luminesme(lLd6 le soir sur 6 morslieb est pleine). Maitbenpléte (Enc 155), une
épée batardedux armoiries de Kislev remise aux capitainejoiits prennent leur fonction : chasseuse de créatu
chaotique, +1A, dégats de froid +1deaume de la garde de Kislem forme d’ours (Enc 45) +10CIécu aux armoiries de
Kislev (Enc 95) +1E contre les effets du froid.

Histoire: Cadet d'une famille bourgeoise, n'ayant pas aenle relation avec le général Mashmallov, un sgpbie de
promotion s’est présenté via la toute puissanteuption du matriarcum Ivanovitch Dourakov. Il a ddout a y gagner de
voir le sein triompher afin de lui assurer une taaile promotion. Il est toujours enthousiaste, alesblagues bien lourdes
situées en dessous de la ceinture...

Phrases favorites« les démons je m’en fait au petit déjeuner. e 8uls capitaine de la garde de Kislev, moi. »

Karine Chopnof, prétresse niveau 2 de Shallya, 42 ans

M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc | PM
2 27 52| 2| 4] 9| 11 1 51 41 5§57 33 41 67 1dB 4 13
Compétenceséloquence, alphabétisation, connaissance desgraits, théologie, méditation, soins, pathologie,
traumatologie, chirurgie, langage classique, maggkincantation cléricale mineure, niveau 1, 2nitfieation des plantes,
des morts-vivants, sens de la magie, fabricatiopadiens.

PossessionsRobe, coiffe, une broche en forme de colombemedamunité aux maladies, 2 potions d'une dosewacle
soins des blessures graves.

Sorts :magie mineure luminescence, boutoir, sommeil, don de langues.

Bataille 1 :Soins des blessures légeredPM, au contact +1d6BRafale de vent2PM, 48m de portée sur
concentration. 4L round au sol puis jet a Fx5 pour bouger a M/2églati2 dans la zone de 12m de diam&rercisme :
1PM au toucher.

Bataille 2 :Zone de sanctuaire3PM, centrée sur le lanceur, pendant 1h/niveadéplacement. Zone de 12m de
diameétre, immunisé a toute les psychologie etiléaaurtes morts-vivantes, éthérées, démoniaqueseptaires ne peuvent
y pénétrer ni y lancer de projectiles ou de $Retour de flammes4PM, personnel, renvoit un projectile magique (pale
feu, éclair, explosion etc.). Jet de FM-5%xniveatsdrt=> le jeteur du projectile peut esquiverdmur a -20%¢->pas
d’esquive, dégéats normaux.

Histoire : Sa famille est une riche famille bourgeoise @eahand de fourrures. Sa mere est une grande dée@hallya.
Elle vient souvent bénévolement préter assistang@kus démunis a I'hospice de Kislev. Karine vésauvent l'aider et
c’est donc tout naturellement gu’elle est entréesdas ordres depuis ses 14 ans.

Phrases favorites« Shallya veille sur vous »




o o o

Sceur de Shallya,

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc Dgt Enc
3 28 28| 2| 2| 6| 32 1 421 4p 56 42 4f7 47 - 2
Compétencessoins, 40% pathologie, 40% traumatologie, 20%uchie, langage classique, magikane, incantatiancelé
mineure, identification des plantes, préparatics pigsons.

Possessionsleurs robes et leurs coiffes.

Zal Pic de Pierre,nain aubergiste du cochon grillé, 110 ans.

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc
2 47 52*| 4| 5| 9] 23 2| 31 52 3B 52 55 37 1d8* 8/548/5
Compétencesfermentation, adresse au tir, baratin, histoinelueance a I'alcool, jeu, pictographie voleur, &iddu bois,
vision nocturne, arme de spécialisation : armeuabdagarre, esquive, coups puissants, coups asstniarggage Khazalid,
Norsk

Psychologie Animosité envers les elfes, haine des gobelimsadique, peur des araignées (ce qui oblige Gwénaél
Skalskovsky a faire tout le temps le ménage).

Possessionsl’auberge du cochon grillé. Un tromblon de mawtifire naine* le canon a une forme de gueule dgodraEnc

: 45 (+10CT naturelle), peut tirer jusqu’a 3 coepsméme temps (jet contre une force de 6 pouasdgmber a la renverse)
voir l'illustration de WAR p 59, casque + maille tarse.

Histoire: Il a travaillé des son plus jeune age aux mide&arak Ungor. Apres un accident de galerie,@isab genoux a
méchamment morflé. |l a été engagé a la brasserlie fdrteresse. Aprés quelques années, il est @aet un de ses amis
Gogni le forgeron, refaire sa vie a Kislev. Mallmugement sans relation, ils se retrouverent Vae@e. lvanovitch
Dourakov venait juste « d’hériter » de cette agbetUn des agents du Sein de Slaanesh fit le 6en @ffrir 'auberge. Il
connait lvanovitch qu'il a déja vu plusieurs fasmsi que Jorgova qui vient une fois par mois l@sommelier. Il n’en
parlera que vaguement. Ce sont les affaires deawan. Lui il est juste 'aubergiste depuis 4 ans.

Roi des pauvresprétre de Herscham niveau 3, 47 ans.
M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc PM
3 40 46| 4| 5| 11 76 1 56 66 56 52 62 60 1d6+4 5 31
Compétencesidentification des morts-vivants, sens de la magi@science de la magie, lecture sur les leviegmgraphie
voleur, quémandage (deux fois), résistance acendyrance a I'alcool, cuisine, fuite, charismeegwtation, réflexes éclairs,
désarmement, équitation cheval,incantation clério@iheure, niveau 1, 2,3 langage : norsk, reikspialgikane, classique,
immunité aux maladies, camouflage urbain, méditatdphabétisation, connaissance des parcheméwlptiie, éloquence.
Possessionsguenilles, baton.
Sorts :magie mineure alarme magique, don de langue, exorcisme, zerehdleur, zone de froid, sommeil.

Bataille 1 : soins des blessures léger&®M, +1d6B IM=66 Immunité aux poison2PM pendant 1d6x30 tours
personnel ou jusqu’'a 6m IM = 57

Bataille 2 : brouillard mystique 4PM, diametre 12m tous le monde aveugle pergidhrounds IM=62Zone de

sanctuaire :3PM, diamétre 12m, sur concentration IM=60

lllusoire 1 : apparence illusoire 1PM pour 5d6 tours IM=68.
Histoire : Viens d’'une famille trés pauvre dont il est &rmier survivant suite a une des nombreuses fanfdzsgocation lui
est venue a Kislev : de voir autant de pauvres passi peu de riche, il y avait sGrement moyerade fle tout ces/ses
pauvres une force politique. Aprés son pélerinadg@iation a Brionne en Bretonnie, il lance son nmeent. Bref il aime
bien le pouvoir.
Phrases favorites« ce que je sais, vaut de I'or » « la pauvreté pmed heureux ».

Alexandre Troudich, I'amant en fuite, chef de la police secréte ddekis33 ans.

M| CC CT |F|E|B | |A |Dex |Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc*
4 47 55| 5| 5| 11 623,4| 42 | 58| 58| 55| 47| 67  1d4+7 8/10/10/8
(82) 1d6+5

Compétencesalphabétisation, baratin, camouflage urbain, coeédiquette, corruption, déguisement, déplacement
silencieux (urbain) , équitation cheval, évaluatio@raldique, I€gislation, torture, armes de pqiagsie de parade,
ambidextrie, cryptographie.

Possessionsun anneau d’argent, et un d’or (15 dmggue sertimvec un compartiment secret contenant une dose d'u
poison valant 30 Co équivalent a 3 doses d’humadmitine broche lance-dardmpoisonné d’une dose d’humanici@eLir
rigide de I'ours de Kislev brodé au fil d'argen® PA, Enc : 55, +1E, immunité aux froids normaBrise lame semi animé
Enc 45, +2PA*, pas de malus de parddapiére finement ouvragée toute noitenc 45, valeur 30 CO. Vétements fits,
beau chapeaavec une plume de griffon (valeur 7 Co).

Histoire : D'origine du bas peuple, il a fait de I'assaasison moyen d’accession au pouvoir. Le sein dangkh est une
arme a double tranchant, ce qui lui apporte begqudevplaisirs...

Phrases favorites« En quoi puis-je vous aider ? »




Serviteur,

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc

Compétencesesquive, étiquette, 33% héraldique, 33% cuisifle ehprise sur les animaux.

Vastipéne Harpo,heureux gagnant de chez Nurgle, 46 ans, obéseehau

M| CC CT |F |E|B | |A |Dex |Cd|Int]| ClI | FM | Soc Dgt Enc
2 47 36| 4| 9| 14 24 2| 26 | 33| 58/ 54 55 22 1d10+6 12/10/
(04) 10/10

Compétencesresistance accriie, immunité aux maladies, cougspot, arme de spécialisation : a deux mains,,a feu
connaissance des démons, équitation cheval, pjstagatation, emprise sur les animaux, piégeagmmaissance des
piéges, conscience de la magie, corruption, ideatibn des plantes, préparation des poisons, béilsation.

Attributs du chaosObésité +1E, +1B, -201Flot d’acide: portée 3 m, jet d’esquive pour moitié de dégais pendant
1d4tours réduisant de 1PA/rd les armures, a 0 Uaerdoit faire des jets de résistance, puis aggaréeSalive infectée
I'objet |éché est infecté. Jet d®Emaladie aléatoire au bout de 2d6 heures.

PossessionsMasse a deux maimauséabonde, suintant des asticots avec des nmoastautour, mais pas de rune de
Nurgle dessus. Aucune rune dessus : Enc 170,Eesidbuché> jet 1d6 tous les tours sur un 6 perte de 1B jiasspins
des blessures graves ou un coup de chirurgie pbevex la chair putréfiée, la gangréne gagnansiemble du membre. Des
vétements de noble usée. Un cuir souple avec sovirge dessus et un casque. Clés de la cave, diegrde sa
chambre/bureau.

Histoire: C’est le fils unique d'une trés riche famillegs@dant énormément de terre au nord est de Kisiegle lui a tapé
dans I'ceil lors d’'une épidémie qui a faillit 'empper lors de ses 15ans. Pris par la fievre et lieegddurgle I'a épargné en
échange de son soutien inconditionnel. Pour I'aitdrs son choix, il lui a montré comment le pouesdit facile une fois
'ennemi affaiblit. Il le bénit par trois attributiu chaos. Depuis il a quitté le manoir familialpeoejoindre Kislev et
augmenter la corruption par le jeu, le mensong@stction immobiliére truquée, etc. On a décowsrarses terres le
monolithe semi enterré, il y a de cela 6 mois. Miantermédiaire, il I'a vendu a Ivanovitch il yua mois. Les méchants
PNJs sont venus le chercher. Tatiana n'ayant gz ale connaissance, a juste vue des rune de Staatidurgle et sentie
gu’il était magique. Il a été alors emballé et sus un chariot.

Phrases favorites« Ca pue ce truc », « quel manque de tenue ».

Ivanovitch Dourakov, ministre de l'intérieur, grand percepteur des itapgrand matriarcum du sein de Slaanesh, 38 ans, 2

Pts de Destin

M| CC CT |F|E|BJ|]Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc Dgt Enc

4 40 52| 3| 4| 9| 94 1 28 57 59 49 48 58 1d6f3  6/6/6/6

Compétencesimmunité aux maladies, alphabétisation, baratoarnement de fond, corruption, étiquette, chance,

connaissance des parchemins, cryptographie, éloguérite, esquive, ambidextrie, arme de spéciaisa fouet, réflexes

éclairs, langage : Norsk, Reikspiel, classique,@dque, connaissance et identification des plapti@paration des poisons,
fabrication de drogues.

Attributs du chaos|I+30, bras élastiquede 2 a 10 m, jet d’l en plus pour les touchgirsexe :un d’homme et un de femme.

Tatouage de Slaaneshir le pubis pour arréter l'instabilité de Jorgdwamunité a tous les effets psychologique&gme

magique (haine, débitlité etc.)

PossessionsGrand et beau manteau long en peau de Wyaeec les bordures en peau d’ours polaire, brodéed’o

d’argent, aux armoiries de Kislev. Jet d’Int-30 pgwoir des symboles de Slaanesh. PA : 2 magiqas-B ronc+Jambes,

+2E contre tous les poisons, enc 85, prix 350 @& pGur le coffre nain de sa chaml§rg) , ne fonctionne pas sur celui de

JorgovaBourse de grande capaci(éncombrement divisé par 4), ne laisse échapmemalruit, méme ouverte. Contient

380Co. Une dague en argent gravée de secours gipeid 42 Co)un beau chapeau a large boasrec une Couronne

datant de Magnus le pieu sur le devang bague en forme de coservant a sceller les plis du sein de Slaaneshypant
le symbole du document I-1.
Fouet de douleuen cuir blanc Enc 30, CT+20, dégat de givre +1d4 direct, ignblafet d’E, fouet invisible a volonté (faut
étre conscient), jet de FM si blesstrda cible hurle de douleur et Iache ce qu’elleatede magicien perd son
incantation en cours.
Fouet de plaisiren cuir rouge : Enc 30, CT+20, dégat de feu +ialést invisible a volonté (faut étre conscient},de FM si
blessuret>sous I'extase la cible ne peu plus paré ni esgdivéound et au prochain
Cible tenue par les deux fouetet de FM a -2@-> paralysie pendant 2d4 round partagée entre iginpdd la
douleur : +1Pt de folie.

Critique avec un des fouetes B retirées a la cible s'ajoute au porteuralief pendant 2d4heures jusqu’a un
maximum du double des B du profil. Ne soigne pastéiques.

Critique avec les 2 fouetscible tuée instantanément.

Rappel regle de fouetlet de F en opposition avec une force 3 pour sedibSelon la localisation :

Téte 1d10: 1-3 étranglé (perte de 1B/rd récupéséagdie respiration possible), 4-5 aveuglé (-40 TL/Qu
que les fouets brdlent par le froid ou le feu,itdecest aveugle a vie sans un heaume ou a 50%aee
avec un casque, 6-10 : dégats normaux 1d6+3.

Page 63




o

Bras : I'objet tenu n’est plus utilisable / Tron80% de chance de saisir les deux bras en mémes temp
Jambes : nouveau jet de force ou tombe au sol.

Histoire :C’est le fils ainé d’une tres vielle famille notdeslévite. Son pére était un faible, alcoolique @jfait décliner la
famille Dourakov. Jorgova commence a I'approchgole de ses 14 ans. Aprés son inititaion sexuelle,commence a le
controler. Elle le monte contre son pére qui afallir sa famille, son honneur, ses chances dsgié dans la vie etc.
Finalement, via son alcoolisme et quelques substaajoutées, le pere Dourakov meurt en moins des2eanovitch
récupeére les affaires de la famille. 6 ans lui s@tessaire pour se faire son chemin dans le cdudkear et arriver a sa place
actuelle de grand percepteur des impéts. Jordaide lactivement de son coté en faisant pressiotequrécédent
matriarcum, bien placé, pour qu'il aide le jeumarlovitch avec tout le Sein de Slaanesh. Unesioiglace, Ivanovitch tue
de sa propre main le précédent matriarcum, il g aeda 18 ans.
Phrases favorites« Ca me fait plaisir..», « C’est bon ¢a, continuez ». « J'aime qu’'osesge bien avec moi »

Jorgova, démon de Slaanesh, au service d’'lvanovitch. Itestsida tatouage d’'lvanovitch est brilé. 1Pt detibeProvoque
la terreur sous forme démon + aura de slaanesh

M|CC|CT|F|E|B]|I A Dex | Cd|Int | CI FM Soc Dgt Enc PM
5| 68| 68| 7| 6| 33 66 2hachoirsH247 | 89| 89| 89 89 89 1d6+7 6(9%) 42
de pince

Compétencesimmunité aux maladies, alphabétisation, séducpoéparation des poisons, cuisine, étiquette, desaace
des démons, théologie, sens de la magie, tortsgej\e, arme de spécialisation : fouet, langagersi Reikspiel,
démonique Regard hypnotique colte 2Rdar personne, affecte un nombre personne maxinmumombre de fois de la
compétence (ici 1). Il dure jusgu’au lever de dgedchain. Tout pendant ce temps, la personnesddva I'esclave de
l'autre tout en restant « normale » et ne bavastgmyeux vitreux, n'allant pas I'encontre de smtinct de survie (pas de
suicide).La communication est mentale : pas delpnob de langage. Portée 3 metres, jet de FM ensitfpopour résister.
Mutations sous forme démoriiles en plume inflammable et lui permet de voler. Téte de satpsabot, un unique sein de
femme, 1 pince, 2 bras, immunité totale aux drogBieBA* d’aura démoniaque annulée si magie. Larfguet. Provoque la
terreur.Immunité a tous les effets psychologigmésne magique (haine, débitlité etéjura de Slaaneshzone de 12m de
diameétre (annulée si autre zone) : jet de FM poutiess créatures voulant entreprendre une actiosce@mment
préjudiciable au démon.

PossessionClé pour le coffre nain de sa chamlifr@) ne fonctionne pas sur celui d’lvanovitcHachoir de boucherx?2

Enc 35, dégats 1d6, pas de malus d’l, Les hachairdu sang qui suinte en permanence d’un cotéed'une du chaos et de
l'autre d’une rune de Slaanesh. Si blessure :damwe fait un jet de FM par round => tape commeryprée round puis doit
combattre au prochain round une créature proctasard (ami ou ennemg; frappe I'ami le plus proche, #> se frappe
elle-mémeRevient a elle-méme, lorsqu’elle a tué quelqu’urréussit un critique en FM.

Sorts Démonique 1 acquiescenceld3+3PM, dure 2d6 tours, jet de CC=> jet FM&ibttoutes les caractéristiques /2 et
ne peut que parer sous I'extase et la doulupidité :1d4+1 PM, portée 12m, dure 1d6 rounds. Jet de &M fa
cible£>devient sujet a la stupidité.

Démonique 2 Danse de Slaanesid6+5PM, zone de 24m, dure 1d6 rounds, jetZBMa créature ayant une
intelligence plus qu’animal se met & danser. Eig@aut rien faire si ce n'est se déplacer en afiandente. Pas d’esquive,
d’A ou de parade autorisées, cependant la créaffgetée n’est pas considérée comme une cibleeinert
Phrases favorites« Il faut tenter de nouvelles expériences. », 1®Rit qu’une fois, autant en jouir. ».

[11-9 XP quand tu nous tiens

10-50 XP pour leur action chez le marchand de pst@imitri Grotcheff
10-30 XP pour leur interprétation avec Alexandreuich, I'amant en fuite.
10-30 XP pour leur interprétation avec le roi dagyres

30-50 XP pour I'enléevement de Jorgova

30-75XP pour I'épisode du monolithe

30-50 XP pour participer a la soirée Slaanesh tlamvitch.

10-50 XP pour leur enquéte pour les sceurs de Shally

30-50 XP pour leur séjour chez Vastipéne Harpo.

30-50 XP pour le procés

30-50 XP pour les faux zom-bét

10-50XP pour I'ours mort

100-200 XP pour leur interprétation tout au londalpartie lll-Kislev un autre jour.

+1Pt de destin pour I'arrestation d’lvanovitch Dakov lors du proces ou sa mort.
+1Pt de destin pour tout le démantelement du sei@laanesh ou la mort de Jorg@&/R la mort ou mise en prison de
Vastipéne Harpo.




Partie IV — Un dragon ¢a va.

Cette partie peut —étre introduite de moult masiére
1. Des gardes viennent chercher les PJs suite atia garCe sont des célébrités maintenant.
2. Une annonce est passée dans Kislev : « RechereBooge pour mission diplomatique. Forte récomparaeclé.
S’adresser aux gardes du palais »
3. Les PJs sont jetés en prison suite a une bastobetge. lls désaoulent au cachot avant d’étre er@sn&n
I'entretien. Leur récompense sera alors la clémence

Un sergent des chevaliers panthéeres recoit ledIPds.met au parfum :

« Z'étes ici pour escorter une mission diplomatiqbette mission est de la plus haute importanest @ourquoi elle
nécessite un minimum d’intelligence. Votre butest le noble Dormoi et son traducteur elfe arrive &illage elfe. Vos
motivations sont-elles compatibles avec une auddiermission que celle de héraut ? »

Les seules avances sur frais peuvent étre uneeemiétat de leurs matériels. La nourriture estfeuA charge des PJs de
se répartir les 240 Enc constitués par les 6 jdensations et les diverses petits acessoires dagalres. A leur retour une
juste récompense sera fournie par le tsar lui-ngid@emission est une réussite.

La compagnie doit comporter : au moins deux guesyign forestier, un filou et au moins un jeteulsdg avec soin des
blessures légéres.
Pour compléter I'équipe formée par les PJs, utilies PNJs fournient dans les profils pour y pairven

Une fois d’accord, les PJs sont introduits danautre bureau. Un elfe est assis en face d'un &exitid est habillé de
vétement noble trés chic. Il est en train de leeai semble un trés vieux grimoire. Un autre tlfg aussi élégament vétu
lui tient I'épaule et lui montre un passage dudivdn humain habillé en armure de cuir rigide deis de Kislev vérifie une
liste inscrite sur un parchemin. Les autres PNdsd&ja présents si nécessaire.

L’humain les accueille en se présentant et en t@ridamain : « bonjour, je suis Dormoi Karpachavdiplomate mandaté
par le tsar pour nouer des relations d’entre aigheés des elfes de Alvuan. Voici Daronel et son laamkone. Ce sont nos
traducteurs elfiques. Les elfes d’Alvuan n'ont pasde contacts avec I'extérieur depuis au moing dallénaires. Nous
pensons donc gu’ils ne parleront qu’un Eltharincheodes arcanes elfiques. [Il présente le reske tleupe]. Et vous étes ?

Notre mission est diplomatique : une fois leuragk atteind, nous espérons les rallier a notreegamsr qu'ils viennent
aider Kislev. Nous avons appris leur existenceggbaronel qui possede ce vieux grimoire écriffzdena. Dedans est
mentionnée une vieille Iégende dont voici une tciida partielle :

elfe ? C'était feu contre feu. La monture Arwynreases griffes et son maitre Garwyn avec sa lanseneépée

enflamées, transpercerent le corps de Zurvochréoahdreuses reprises, soulevant de grandes langutsmines. Et
ce n'est que lorsqu’il ne resta plus que cendresjgsu que le combat fut terminé. Les restes de@eet de sa monture
ailée furent recueillis par les habitants d’Alvu@®puis lors, Albarion veille sur leur réveil, lataine nouvelle incursion du
chaos. Les clés de sa sépulture ont pour souggnkase de notre monde en la réunion magique elitgade toutes les
magies essentielles.

Garwyn Lance de Myhtril affronta Zurvoch le sangladé niéme combat devait décider de qui I'empoittechaos ou

Larkone et Daronel ont réussit a identifer le li@use trouve Alvuan qui semble protéger par unssamite illusion. Nous
partons demain a I'aube. Vous aurez tout le teneprsodis poser vos questions sur le chemin de needéion.

Noir Les clefs 2arkone a montré un vieil objet qu’il possédait @ar@nel. Par le plus grand des
Améthyste hasards, il possédait un exactement de la mémeeforais avec des inscriptions différentes.
Chacun d’eux dégageait de la magie de collége. I€ecrappela un schéma situé a la fin du livre
racontant les exploits de Garwyn (véinnexe 4 — Un dragon ¢a Ma schéma de Valena). Pour
Jad pousser leur investigations plus loin, ils alléreax colleges de magie rencontrer les érudits. Le
college de Glace possédait effectivement une @és. &lle fat remise a Dormoi lorsque le tsar
pris la décision de faire cette expédition.

Flamboyar

Gris

Combien de temps®jours de voyage. Et le temps nécessaire powgrramibonne relation.

Comment vous avez situé AlvuabhaPkone a étudié les récits de Dunadil le ménkesErest lui qui a écrit la défaite du
puissant démon de Khorne Zurvoch le sanglant. firgdg nombreux de ses écrits, Larkone a pu refaiee
partie de son itinéraire. Il a pu alors situé Alvymés ou alors sur le lac de Suzdal.
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Notre mission : c’est récupérer un tas de cendfe 2Dormoi :La |égende parle d’'un dragon. Une telle créateraatre
coté serait un atout non négligeable pour aideleiifReste a convaincre ces elfes de venir avas. [Bs 2
elfes :ce serait déja une formidable expérience que mtmrarer des fréres isolés depuis si longtemps.
L'échange serait des plus enrichissant.

C’est quoi la monnaie d’échangeEffectivement s'ils sont restés si longtemps samgact externe, ils leur faudra une bonne
raison pour en sortir. Le Tsar garantit leur automavec les terres environnantes. Nous comptatsusu
sur le fait que les elfes n’aiment pas le chaosjugttét ou tard celui-ci les assieégera eux abksis
n’hésiterons pas ce jour la, a venir les souteairtus les moyens a notre disposition. Enfin rmssédons
une partie des clés de la Iégende. Nous pensoilpgsséde I'autre partie. Je pense qu'ils serentéux de
libérer un de leur héro. Qui viendra nous aiderpaus remercier, du moins je I'espére.

V-1 Quittons Kislev

Cet épisode est doit permettre a la compagnie miipliue de quitter Kislev en relative sécurité. iPsmufaire, elle va
emprunter un vieux passage secret qui doit 'emmaue abords de Suzddllest trés important que le groupe donne son
ordre de marche ainsi que son mode de progresskmemierement pour les pieges et surtout lor&gesbdelC-5 Il ne
peut en rester que certaiod je conseil fortement I'emploi de figurines.

IV-1-1 Pieges a gogo

Le premier piége n’en est pas vraiment un. Le ggssacret passe sous le fleuve pour mener au fegiddoe clé de voute
permet de « facilement » faire tomber I'ensemblerpoonder le passage. Ceci évitera que les démemtiempruntent. Le

groupe a donc pour mission de faire sauter I'enéeec un tonnelet de poudre et deux meches de@MPour le retour,
Dormoi répondra que le retour se fera a dos dendrag

Le passage emprunté, part des cuisines du pdldiesdend au niveau du fleuve par des marchesspgsscées autant que les
arches, ce qui fait que quelques pans de plafonidtembés. Arrivé au niveau du fleuve par une dizae vraies marches, le
passage est inondé par 50 cm d’eau glacée. Dagbhatkone rélent : « nos beaux vétements vontséwdlés. Je suis sur
gue la vermine s’y proméne, ce qui me répugne eddégeute. »

lls demanderont a étre portés et seront prét adage le service. Le passage est plus renforgévaau des arches de
pierre. Il fait 200 m de long environ pour une gattarrée de 2m sans compter I'eau. Il remontesglareillement par une
dizaine de marches. C’est a mi chemin que la chdogettre posée.

Une Jet d’'Int est automatiquement réussit pouradiexploitation miniére", dans le but de poserstinger la charge. Un jet
de Dex, ou bien de CC permet de creuser I'ensesanle que cela ne s'effondre. Un échec de 30 mdigue que la voute
s’effondre et que le personnage recoit un gros @adjigau avec gravat. Puis vient le moment de &eraifeu.

Une fois passé, une échelle permet de rejoindrangsrappe, les égouts du faubourg. Le passadgmeoan étant beaucoup
moins linéaire, en ressemblant plus a un boyaueleu bout de 50m. Une porte fermée a clé (Dpednet de rejoindre la
premiéere grotte. Dormoi la referme derriére le @grmembre du groupe. Cette premiére grotte esiesdout indique une
occupation peu ancienne. Pictographie voleur pedaaavoir que c’était un lieu d’entreposage. A fpgarre d’huile, trois
lampes et 2 torches, rien ne subsiste. La sortla gette est un boyau, piégée par les voleutdte® de lances actionnées
par ressort, viennent embrocher celui qui marchéesualles piégées. Le dispositif est désamoegdblcette piéce. Sinon la
victime prend 2d6+5 de dégats.

Peu de temps apréiC-5 Il ne peut en rester que certap&6 leur fera revoir leur grand ami de toujour&k&mavant le

prochain épisode ci-apres.




IV-1-2 Découvrons les squigs et leurs amis gobelins
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L'ensemble est éclairé par des champingons phospbents. Ceux n’ayant pas vision nocturne, pewygantd méme voir
sans torche, mais avec un malus de -10.

Les PJs arrivent par la champignonniéere en arrachmmpan d’humus. Cette section une fois découfisee 1 dose de spore
2 : 2-Jet de FM ou éternuement pendant 1d4 rd@QOCT, -1A).

La champignonniereest une grotte couverte de champignons multiceldde petit enclos, sorte de cage contient 4 bébés
squigs. Une huitaine de squigs sont en gestatiotrag de pousser sur les reste d’un corps hutr@sortie est une grande
fente dans la paroi

La grotte principale comporte un autel de Mork magique, 1 pic a sqaighd est planté autour, 3 lampes sont suspendues a
certaines lances. De temps en temps, des éclaiesapsent sur la fourche. Deux gobelins de |g regébnnaissable a leur

robe de bure sombre, sont toujours autour. A un emdn? gobelins pourchassent un snotling puis li@cient sur un des

pic. Il active le pouvoir afin de le faire grillet de le partager avec I'un de ses copains. Desienét des femmes gobelins
sont aussi présents et sortent/rentrent de temfgsmgrs. Un grand feu crépite pres de la sortiereignande gamelle fait

cuir une soupe de champignon. Il y a la place jpstg un gobelin de passer entre le feu et la paroi

La grotte de BouffeChampi: contient un lit grossier avec un matelas de meusa couverture devait étre humaine a
I'origine. Deux tétes humaines sont sur les bootsdhus d’un pic a squig dont une porte un heaustisable. Une cachette
contient une bourse avec 12 Co et une dague dsmlét d’argent (Enc : 10, valeur 20 Co) et unrapagnon extrémemnt
toxique tout noir (Jet d’identification des plantes10 pour le reconnaitre) : si on en mange unetde Jet d’E/2> mort
en 1d6 heures dans d’atroces maux de ventre. Uredande vin aigre a été complété de divers champggmprovoque des
hallucinations et un état de frénésie au bout detddrs pour qui en boit une chope.

La grotte a snotlings: contient divers tas de feuilles dans lesquelpeut trouver quelques piéces de cuivre. Quelqegtsp
feux y brulent.

La grotte a gobelins: Une vingtaine de niches ont été grossieremdhéds. Des galets puis des feuillages servent de
couches. Un bon feu y brule dans I'hypothétiqueisfe réchauffer I'air humide. 3 épées larges atrBures de cuir rigide
pour gobelins sont entreposées pres de I'entrizac®s a squigs sont présentes, rangées le longrlin. Quelques
vétements (usés) de leurs anciennes victimes, imgne@i grande majorité, servent soit encore de &teau alors de
couvertures. Une table en bois grossiére, sansecumais avec les restes du précédent repas lgugsevomis, ainsi que
treize souches, font le mobilier avec un coffreteaant divers outils : 3 scies de bucheron, 2 ladkebucheron, 3 pierres a
affuter, 5 cordes de 15métres, silex et amadou.

La grotte des Squigs De temps a autres, un nuage vert sort de la giaitpiig peu de temps aprés un son, mélange entre
rot et pet. Une forte odeur de chair en décommusittmane de cet antre particulierement sombrdararécent est présent.
C’est celui du messager de Suzdal.

La grotte de Gobsnotcomporte un tas de bois recouvert de paille et s®as guise de lit. Un coffre contenant ses a#faire
s’y trouve + I'étendard de sa tribu. Sa couversecomposée de plusieurs restes d'étendard, hwhaain. Une souche
sert de table+siége. Un tonneau de vin et un tehdel gnole avec trois chopes, lui permettent dem@enser et de motiver
ses troupes.
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Dés que l'alerte est sonnée :

Gobsnot, s’équipe et sort combattre, il prend hdopour juger de la situation. Si un massacretr li&a se cacher dans le
coffre de sa grotte. 5 gobelins passent par deragec deux aiguillons. lls vont libérer les sguige reste des gobelins sorts
avec des aiguillons. Les snotlings se mettent gri@ub et balance du spore en agitant des champsgf®ouffeChampi a
donc trois groupes a gérer : les snotlings, le@scet les gobelins pour son sitork save usEnfin n'oubliez pas que les
gobelins de la nuit sont un peu plus courageuXeus homologues standards.

La sortie donne sur un surplomb, ils verront alargallée avec Suzdal au sud qui fume encore. 8tJ'Es distingueront la
tour elfe qui semble en parfait état. Aucune blatailest visible.

Haine des nains+peur M | CC CT |F|E|B| I |A|Dex |Cd|Int| Cl | FM |Soc| Enc | dégat
des elfes

4 gobelins par PJs 4 25 256 3 |13 |7 20 |1 18 |18 |25 | 255 |318 | 5/3/5/3 1d6+3

1 Squig par PJs 5 45 - 5 b 15 b5 |2 18 |18 |20 |89 |22 |6/6/6/6| 1d6+9

5 morveux par PJs 3 17 ¥y B 1 |3 B0 |1 14 |14 |14 |14 |124 | 1/1/1/1 1d4+1

Spores des morveux :

On ne peut avoir deux fois le méme mais les troiméme temps 1d3 :
1-Jet d’E ou étourdi 1d4 rd (-10 CC,CT, I, -1F)

2-Jet de FM ou éternuement pendant 1d4 rd (-10GJC;1A)

3-Jet d’l ou aveugle pendant 1rd puis —10 CCp€idant 1 rd.

Pic & squig manipulé par 2 gobelins :

Permet de lancer 1 fois par Tour un éclair d’'unegeode 48 métres, affectant 1d3 personnes, caRdémtt de dommage
(sans armure), une esquive permet d’éviter la sditis dégats. Si 2 gobelins chargent avec et séassiune attaque, ils
infligent 1d10+6 de dommage.

GoBSnot, chef gobelin, car c’est lui qui croit porter le niesau du dieu humai@®
M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
4 45 45| 4] 5] 12 50 3 28 40 38 28 38 28 1dp+9/9/9
CompétencesRésistance accrue, réflexe éclair, Arme a deuxignabusp puissants, reconnaissance des piegasapes
emprise sur les animaux, esquive, orientationewasouterraine, sixieme sens, chance. b
Psychologies témérité pathologique, mégalomanie :
Possessionstourse de 15 Co, cotte de maille compléte et @asgudache naine, daguearteau
a une main SternStei&nc 90, Dégats 1d8+2, CC et Prd+10 naturel. Né fpesiétre porter par
une créature chaotique. Le porteur peut invoqupolesoir du cceur de Sigmar seulement s'il afioi
en Sigmar, sans étre forcément un prétre, et céoimpar jour. Cependant un prétre peut le
lancer autant de fois que son niveau+1 fois par. jdoe fois activé via un cri de guerre du genre
« Que le coeur de Sigmar m’enflamméescceur du porteur s'enflamme et ses yeux demtene
entierement de braise. Le maretau laisse alorsraim&e lumineuse a deux queues. Le porteur
devient sujet a la haine des créatures chaotiquaa@vaise. Un double soin des blessures graves
est lancé. L’arme devient chasseuse de créatureaisauet chaotique. Le porteur voit sa force
passée a 10. Le pouvoir dure 2d4rd. Ce marteauaeegnain fit offert a un écuyer de Sigmar du
nom de Guerarr Kritler pour avoir charger une Wagagnant d’assaut un avant-poste nain.
Devant la bravoure et sa fougue, le chef nainffuit@on marteau. Lors de son adoubement en
tant que chevalier de Sigmar, son marteau a relgériédiction de Sigmar. Il fut perdu lors de la
bataille du col rouge en 2415 ou un régiment efiiechevaliers panthéres succomba sous les
coups de zom-bét et de gobelins dirigés par un déedhorne pour I'occasion. Un initié ou
prétre de Sigmar reconnaitra automatiqguement I'a8iren un jet d’Int est autorisé avec
Identification des objets magiques
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BouffeChampi, shaman de Mork, niveau 1
M | CC CT|F|E|B]| I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc PM
3 35 25| 3| 3| 9] 50 1 28 42 53 34 4B 12 1d6+/4/4/4 | 16
CompétencesEsquive, Emprise sur les animaux, Identificaties glantes, Identifications des morts vivants, &mon
des poisons, fabrication de potions, Sens de laenagantation cléricale Niveau 1.

Sorts :Niveau 1 : Mork save usAPM, 24m de diameétre. Rien de magique ne pendtper et étre dans la zone jusqu’a ce

gue le shaman bougpie yer git :comme boule de feu affecte 1d3 personwes. yella bugger 4 PM, portée 48m, durée
2d6 rd : le groupe doit faire un jet de FM ou fuir.

Possessionsun baton de Mork Rajoute +1 a tout les tests ‘Eadbanger. Immusiseporteur aux effets psychologique
méme magique ou déja existant (haine, frénésie, pEveur etc.).Une bourse contenant champigdonsant chacun
1d4PM supplémetnairkéa clé de Jade en pendentlforsque Dormoi la récupeére, il sourit ; « Ulrigst avec nous et protege
notre expédition : c’est un trés bon signe queavsil




V-2 Mission elfique ?

IV-2-1 Suzdal

Suzdal n’est plus que ruines fumantes. Une mukitlel corneilles et corbeaux surveillent le gromeechés sur les restants
de mur. Une bonne partie se repet de corps gopédléieur putréfaction. En s’approchant, un barrceidculaire avec lance
et une pseudo tour a été montée rapidement potégeno4 tentes. Sur un jet d’'l un petit canon mentéa tour est braqué
vers la route. 4 arquebuses complétent la défense.

Une voix naine les interpelle alors que le grougteae50 métres environ.

« Les pilleurs sont acceuillis & coup de canorésBntez-vous ! »

Une fois présentés, ils seront invités a passeparte camouflée dans la barricade. Le nain adlaeblrune, bandage sur la
téte, descend avec un tromblon dans le dos etstwigdi a la ceinture. Odek Le sombre leur demaedgutls font dans le
coin qui vient d’étre ravagé par une armée de dénde qui c'est passé ? Lorsque l'alerte a été &mras gens ont
abandonné le village et ont été se réfugier dapgaur elfe. Moi je suis resté me disant qu’un &lie ¢ca ne tiendrait pas et
jai eu raison ! La tour a été la proie de flammmadticolores aussi bien par des trucs volants esehibrdes de zom-bét au
sol pendant toute la nuit. Ce matin 'armée avaittée le vallon surement en direction de Kislestd®nne n’est pour
I'instant revenu de la tour sauf Garry Dorsoullput de fagon c’était une tour elfe, elle pouvai pésister. »

Le soir venu, Gart I'halfeling allume le feu pouéparer le diner. L'utilisation de la clé interpé&larkone et Daronel qui a
voix haute le questionne sur lui et sa clé. Lesdriires protagonistes Garry et Odek, le serontaoiant.

Dormoi dira étre maintenant sdr que leur expédiistnau bon endroit. Qu'ulricjh guide leurs passtRe& trouver ces elfes.
Ce a quoi les survivants du camps de fortune répondue les elfes qui vivaient ici avant, étaiestseuls de la région. Il
ne reste que Teolys parmis les blessés (voir @sypBref aprés Garry, tout ¢ca va allez a la tola grotte.

Un halfeling, Gart Ventrechantant survécu a I'assaut de I'armée, en se cachaststanfour qui I'a protégé des flammes
et de I'effondrement de I'auberge. Il possede ¢d thmboyante. Il I'utiise comme briquet. Il vebien leur donner a une
condition : faire un meilleur plat que le sien =oncours de cuisine. Pensez a prévenir les joueucsiidiner un truc
(brownie, gateau, coktail etc) pour la séance @teihcontreront I'halfeling. Le MJ prépare aus®lque chose. Puis on fait
un vote pour savoir lequel des trucs était le meillavant cette rencontre.

Si le meilleur plat est celui du Malors on considére que I'halfeling n’est pas iegsioné par leur talent de cuisinier et
rechigne a leur donner la clef. En cas d'un échedesjet de négociation, il désirera accompagagrbupe.

Si c’est un truc préparer par I'un des joueurs gst le meilleualors I'Halfeling comprendra I'importance de lenission et
leur donnera la clef. Vous pouvez aussi le fairgedde cuisine : -10 si ingrédient pourrave, -40gas de cuisine et ses
ustensibles, int/2 si pas de compétence cuisine.

Le nain Odek le sombrg@osséde la clef grise. La donne contre un contta Eor. Il a survécu a I'assaut en étant laissé
pour mort aprés avoir recu un coup sur la tétemelant inconscient sous un tas de gravas.

Un humain Garry Dorsoully, adepte du Sein de Slaaneatuvert les portes de la tour. Il a été renvaoypar les jumeaux
du chaos pour prévenir en cas d'arrivée de rerffordn des PJs portent le médaillon du sein den8tm il fera le signe.
Pour l'insant il soigne les blessés pas trop graees I'une des tentes. Il porte une simple roblewlee noire. Il précisera
éventuellement que les démons se sont acharnéstemnple d’'Ulrich. Le temple était dédié a Sigmgale PJs cherche a
savoir. Si cette erreur lui est faite remarquédird : « euh...oui...’fin vous savez Ulrich et Signsant des dieux copains
copains, ‘fin vous voyez ce que je veux dire [fafein clin d’'ceil]. Accessoirement il enterre lespso Il n'oublie pas de
confier leur ame a Slaanesh ! Il posséde par uarfiasoui la clef noire, mais I'a perdu dans leses. Alors que les PJs
iront la chercher, un loup de taille normal au gelalanc prend quelque chose. Il se retroune mmyarder les PJs, leur fait
un clin d’ceil, un objet noir dans la gueule. lirset alors a marcher en direction de la tour pder alla grotte.

4 enfants de 5-7-8-10 ans Pat, Eva, Karla et Vikttmvenus orphelins par cette guerre. Pour l'instndident Gart a
rammasser du bois et allez chercher de la nournléns les décombres.

Parmis les 6 blessés sous une tente, I'un d’ewresife du nom de Teolydl a toujours vécu ici. Il n’a jamais vu le
moindre dragon. Les seuls trucs anciens et elfesladour et I'inscription a la grotte aux elfesdeagons.




[V-2-2 La tour d’Alvuan

Cette tour est tout ce qui reste du bastion quaddr’avant poste d’Alvuan. Elle était située rlom du sommet de la
colline qui a été déplacé. Elle se situe donc nonde la grotte aux elfes et aux dragons. Sa dipn et son orientation ne
sont pas optimales : Albarion n’a pas pensé adiggoser la colline lorsqu’il I'a déplacé. Certameches ont fondu, mais
globalement elle est a peine ébréchée. La plugartidcorations ont disparu avec le temps, maspaaité défensive de la
tour reste intacte : minimum trois traits d’arbalpeuvent partir de chaque coté. L'entretien hursaiwoit, cependant aucun
trou ne semble percer cette impressionante cug@sg5 meétres de haut. Le toit est en pierre aarsne trappe d’'acces.
Une allée de lances avec a leur bouts plusiewgs t&tmaines, indique ce qui est advenu aux viliagemu se réfugier ici.
Un flot de sang rouge sombre semble s’étre déwkrda tour et recouvre le chemin d’acces. Les cdégspités ont été
laissés a I'abandon tels quels, pour certains greévorés. Ces corps sont dispersés sur 50 sradrant I'entrée de la
tour. Les seuls signes de vie aux alentours sertdebeaux, loups et autres rats venus mangeadtks/ies.

La double porte est ouverte et la herse relevée.

A 100 metres de la tour 4 traits partent des eifdisant chacun 2d10+16, la CT des tieurs esédement 15%. La
cadence de tir est un tir tous les tours. Des g@edupe a pénétré dans la tour, la herse tomimu(t), les portes sont
actionnées et verrouillées (1 tour). Un combat & peut s’engager entre les PJs et leur jumealndosc Tous sont au
premier étage et ycampent, sauf I'éclaireur siowé €n haut. Ce dernier pousse un cri percant p@wenir les autres de
I'intrusion des PJs pour fermer la herse et lesgsoN’hésitez pas utiliser les balistes lors du CC

Sur le trone se trouve une statue bleue de 50 umdlic du changement faite de cire. L'intérieurrekttivement propre et
remis en ordre, malgré des traces de combats g&(sartg frais etc), pour qu’elle reste pleinemgdtrationnelle.

Les caractéristiques des jumeaux se font via lagglopie de la feuille de personnage des PJs, ajgutel4+3 mutations
selon votre humeur. Ces jumeaux ne portent riemalgique. L’équipement est identique a celui dessBds les bonus
magiques ni les pouvoirs éventuels. Leurs traits hwitations, sont identiques. Les doubles de reagicn’ont pas de PM
et ne jettent donc aucun sort. Ceci est I'une tigses pour leur faire comprendre de ce qu'ils peufare avec la magie :
poutrer sans aucun remord, des créatures plugs$aitdbs PJs n'ont plus la compassion de Shallya...
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1°" Etage

3m de haut

2 N
CATT TN
' —— —

Herse

Escalier, entouré d’'un mur de pierre.
Une ouverture de la taille d'une porte
permet d’accéder a I'étage.

HH1 THHHH

Baliste

Zone avec une meurtriére horizontale
+ barres de fer en renfort

HHHER.

¥——___ Couloir avec au bout une meurtirére

IHHHHH

2°™ Etage

Baliste

I

. / Zone avec une

%?/ meurtriére horizontale +
r I barres de fer en renfort

Escalier

Meurtirere

2mb5 de haul

Escalier

<«—— Meurtirere




IV-2-3 Le slann s’éveille (optionnel)
Aucun objet décrit ci-dessous n’est magique. Cstrgee de la technologie slann.

Pour dévérouiller et faire sortir le cercueil crgagque du slann, il faut appuyer simultanémentautrles 1 et pas un autre
chiffre, puis uniquement sur tout les 2, puis ueigent sur tout les 3 etc. Demandez aux PJs dededievant vous si vous
avez pu faire la photocopie a I'échelle. A la meedrreur, il faut tout recommencer.

Lors de I'appui sur les huits 8, le carré cligndtegne lumiére rouge puis verte. Au bout de un tousarcophage octogonal
de 1m de long pour 45 cm de diamétre sort de kentement, poussé par un verrin. Il fait 850 Eng.Visage se trouve
derriere un hublot circulaire. La créature est @lamge entre batracien et poisson. Ses yeux sonége Diverses lumiéres
clignotent sur I'ensemble du sarcophage. Sur uibh giitheur, divers textes défilent ainsi qu'urerte de progression
rendue a 0,1%. A sa vitesse actuelle, elle metiva@n 6 heures pour atteindre les 100%. Les testes différents
parametres biologiques (si le traducteur est uneciajl

Au bout des 6 heures, de la vapeur froide sorsdreophage s’ouvre. La petite créature est une deryoda toute verte.
Elle porte une combinaison comme celle de certagineur nain, ainsi qu’une ceinture particulieretfenrnie en sacoches.
Aucune arme n’est visible Elle se met un masquautela bouche. Elle salut et parle de maniére liitita en reikspiel,
suivit d’arcane elfique, suivit de Khazalid (arcarsne), selon les races des PJs.

« Salutations mes enfants. Je me présente : Yona »

FAQ :

Papa ? Maman 3e suis I'un des méta-créateurs de ce monde.dirs, ries elfes, les humains, les halfelings, tesmaux,
ont été créés par notre race. Ce qui fait de vagigliement mes enfants.

Comment il en la ll s'apprétait a quitter ce monde a bord de sosseau volant « le dragon mécanique » poursuivitipar
horde de démon. Les dommages subit était trop if@pbet il n’eu d’autre choix que de sauter dargréamiere
capsule de survie a sa disposition. Cette derdigitdogiqguement étre sous la tour.

Suite des événements ll a y 75% de chance que des secours apparagsesun rayon d'1 km d’ici 28 minutes. Le temps
étant le facteur le plus aléatoire de I'événementade I'espace-temps écoulé. »

Pouvez venir sauvez Kisle\lae regarde en riant « AHAHA vous m’avez vu ?fhgs, nous nous refusons d’intervenir
dans la destiné de nos créations. Cela est canfraoute logique créatrice selon le principe dititude. »

Les gens qui vont venir peuvent pas nous aideir:ci-dessus.

Albarion, vous connaissezNon.

Ca fait longtemps que vous végétez Befon mon calendrier, cela fait 7312,7 cycles afmde ce monde.

On peut venir avec vousNbon.

Vous nous aiderez ou mourreke ton de votre voix m'indique x% de chance (audddéterminer le x) que votre menace
se réalise car elle est totalement injustifiéeust ¢pus étes une race relativement déterminémusi m'interrogez
c’est que que vous avez besoin de moi. CQFD.

Le seul moyen pour les PJs pour aider Kislev est déemmener le sarcophage avec ou sans le slales BJs n’ont plus
gue ca pour sauver Kislev, vous pouvez étre plasige

Le vaisseau qui va apparaitre, shoot tout. Il 'dgine extraction a la Doc wagon alias la Traue@nt. Le vaisseau apparait
dans un grand éclair lumineux via un vortex chamtig 500meétres du sarcophage. Il est grand, jela@mse le soin de le
décrire. Mai je suis partit sur un croiseur Monacaari MC80 de 800 métres de long. L'avant resseliee gueule de
dragon fermée. 2 sphéres métalliques sont largoéedes rounds. Elles explosent rapidement litararbannissement
niveau 4. Des traits lumineux jaillisent de towtebque, et déciment les démons volants et leaupéss au sol.

Au bout de 1 tour, 16 petits chasseurs sortentrisines" a I'avant du vaisseau et piquent draitde sarcophage. 16 slanns
interviennent via des exos-squelettes intégrailsdennant une taille de 2 métres et equipés detsdlburds. Ils viennent
chercher Yona par tous les moyens. lls tombentwhdin petit chasseur au bout de 5 rounds de vol.

Cette bréve et violente intervention suffira a metiles troupes Kislévites pour décimer les seois-bétes restants et
paniqués.




IV-2-4 La grotte aux elfes et dragons

La grotte aux elfes et dragons n’est pas loin d&l8iu 1/2 heure de marche. Elle est située a Z8femde la tour, c-a-d a
portée des balistes ... La grotte en elle-méme agt fetite : 2 m de diamétre pour 2 m de haut. flekre magique noire
semblant toute neuve contient les inscrirptiongamties en arcane elfe :

« Envoyez du roi phénix qui venez réveiller Albario’oubliez pas sa legon. ».

Un carré de 22cm de coté et 1cm de profondeuitastjsste en dessous des inscriptions. Traceawg sur une feuille et
laissez les PJs jouer avec les clefs, le temp$sagirendent compte qu’une manque. A ce momeatyaix sourde en
Eltharin venue de derriére, leur dit : « ce quiawanque est sous vos pieds ». La clé d’'améthgdtewsve sous 10 cm de
terre au pied de l'inscription avec un étui enaedlé contenant un trés vieux parchemin magiquaaldans la mort (Jet
d’Int pour les magiciens pour le reconnaitre, réessutomatique si nécromancien, Larkone le fassgu

Une fois les clefs misent en place, des vents niagigarcours I'ensemble et disparaissent avecaati®s en pierre de
2mx1mx2m. Les PJs voient alors une grotte couvBéeriture en arcane elfique. L’histoire d’Albarigrest écrite.En son
centre, une figure fantomatique de lettré elferatt&lle dit clairement en arcane elfique (jet §8nEltharin)« Vous voila
enfin...pour quelles nouvelles ? »

Albarion est un fantdme, stable uniquement dagsdéte. Comme les PJs ne sont pas les envoyés ghéaix, il est méfiant
qguand a savoir qui les dirige pour venir ré-oulgipassage. Car cela peut-etre pire que 'armé@2d®n "classique"” qui
assiege Kislev..ll demandera donc un bon argumentaire, pour veniidar Kislev.

Suivra alors un speech sur la magie. Au cours delszours, Albarion peut désigner I'objet de cettmpagne et d'autres.
Il dira que leur magie ne sert pas une destinde usbonne contrairement a ce que pense lestRjlsil serait bon au
porteur de s’en débarasser avant de perdre sorbtnt

Il a besoin d’un corps pour lancer les sorts detélamagie : Dormoi se sacrifie pour qu’Albarion geis’incarner dans son
corps. Pour se faire, il utilise le parchemin dedans la mort en disant « hélas encore une victarla magie. »Les
magiciens sont ensuite invités au rituel multigkca de PM.

Le carré de la tour (le slann):

La tour n'a pas été batie la par hasard. Ellelseqetit peu de sépulture pour une créature agsldC’est un ami des elfes
extremement intelligent. Si vous allez le révejlieva vous falloir étre trés persuasifs pour fuius écoute et vous aide.
Albarion ne les aidera pas a résoudre I'énigme stiloku car sinon la créature ne daignerait pasgper d’'autres
créatures avec peu d’intelligence. Il veut bierr dive que les clefs de cette grotte sont batietasméme logique.

L’histoire :

Albarion et Garwynn retournaient a Ulthuan fairerleapport au roi phénix Aenarion sur la situatinpdle nord. Aprés une
nuit passée a I'avant-poste d’Alvuan, Albarion kson sort de vol pour repartir. Malheureusemergartail apparait. |l
tente de le conjurer. Au lieu d’y parvenir, il esimplétement désorienté pendant plusieurs minugesqu’il reprend
connaissance, il se rend compte que quelque chaiserthale se passe. Le portail en lui-méme eskurtgse » changeant
continuellement de forme, de matiére et gouttaried®s en temps des choses prenant la forme denddmideux et
défigurés. Parfois ces choses survivent et attadbarwyn qui le défend, d’autres fois elles succentldans des cris
d’agonies et de terreur. Alors qu'il était en trditenter de conjurer a nouveau le portail, lssehintégre son ami Garwyn
au travers du portail. Albarion interrompt son imizdion pour ne pas détruire son ami. Arwynn redeode coup de griffe
pour rejoindre son maitre mais les vagues de laeckes submergeaient.

Assaillit de toutes parts, il n’a pas d’autre chque déplacer la colline voisine a cet emplacenadint,que tous les démons
meurent et de rendre le portail inaccessible. tuimBon resterait ainsi figée, le temps nécesgate qu’'une force suffisante
permette de récupérer Garwyn. La guerre de la k&nlaéa peu de temps apres. Les elfes durent qoétie terre rapidement
et, en hate, sceller I'endroit. Depuis il attend.

Théories sur la magie :

* Les nains pensent étre plus dans le vrai avec tdjess. Un objet n'a pas conscience et peut ddficiement
trahir. Ce qui en est I'origine, elle le peut. Dasl’objet magique vient d'une magie et la selesta-dire qu’'une
puissance ou entité dirige sa destinée et nongraprepiétaire qui n’est qu’une de ses marionnettgge par un
pseudo sentiment de supériorité et de puissanne.fit en réalité que subir cette destinée.

» Les elfes ont été concus comme des canalisateustigeénergie : la magie. lls sont donc travepsel’essence
méme d’une puissance / entité qu'il ne contrdlegiaaibissent donc son influence. La mort de sadam fait
comprendre que son destin était comme celui dasT&€glie s'il voulait étre libre, il lui fallait alp@lonner la magie.
La magie nous a rendu trop orgeuilleuse. Et nois gomdamner a devoir I'utiliser, encore une fdis.veux me
libérer de ces chainesAidez-moi !

» Le collége noir est I'équivalent de la haute mab@diagramme de Valena est donc faux. Seulsésspinissants
démons le connaisse et 'utilise. Je ne vois gsielé@nons de Tzeentch capable d'une telle prougsspuissant
magicien, humain ou elfe pourrait le pratiquer ns@s corps et son ame en seraient marqués a jaleais. |'ai
jamais croisé et n'est que de vagues théories aigeh [NdA : je vois le college noir un peut comftfanti-matiere.
La haute magie manipule la magie du coté matiéle,@lleége noir du coté anti-matiere. Avec cenpipe on
comprend pourquoi les slanns n’ont pu le canafisks, maitrisé, et ne pourront jamais détruiredémons...]
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Le plan :
Mais avant il va falloir allez chercher son ami.uRescénarii possibles : les Pjs sautent dans Iaipet vont du coté démon,
ou bien repoussent les vagues de démons qui emser le plan du monde de Warhammer.

Exécution :

Albarion jette le sort domptage des vents suivisderce des vents puis enfin déplacement. La eodiinsouléve alors
lentement puis est dégagée. Alors que des moraaterre tombent un peu partout, de la fumée sélissous et
commence a s’enflammer. "Arwyn se réveil" annonogkkement Albarion. Une déchirure de la réalité &duleur
changeante, de la taille de deux hommes, appeaitvidon 100 métres du groupe. Aucun démon n’en korsque la colline
est reposée, un humanoide ailé apparait sur le 3eud’l, acuité visuelle +10 pour reconnaitreelfie.

Garwyn - « Albarion ! Mon ami, je suis toujours\aa ! [lls s’envolent en direction d’Albarion, s@mme toujours au
fourreau, sa lance dans le dos et le bouclier en.hideureux de te revoir aprés tout ce temps.dlaiportantes révélations
a te faire [D’un puissant cri "Arwyn" il appellers@hénix qui vient de se reformer.]

Aenarion était dans le vrai. Je comprends mieuxqumi Asuryan ne I'a pas abandonné lorsqu'’il a bitela faiseuse de
veuves. Nous devons vivre en symbiose avec le clkamame ont tentés de le faire les slanns avarg. ieenarion notre
premier roi phénix, celui élu par Asuryan lui-méraeait commencé a comprendre cela en créant earkeX/ non pour le
détruire, mais pour mieux contréler la magie.

Le chaos n’est pas le mal, comprends-tu cela mar?aris les généraux mis a notre disposition ¢signe uniquement les
PJs mais pas les deux elfes]. Convertissons ce enghdngeons les mentalités, moi avec la faiseeisewaves, et toi avec
les pierres du destin. Car oui pendant tout ce seffgmplacement des pierres du destin m'a étédééiz& magie qui nous
est offerte, nous permettra méme de renverser al&kMorathi. Cette magie que tu utilises tant, comme tant defréses
et de gens. C’est elle qui coule dans nos veingf)ays donne la vie. Les slanns n’ont fait que imaer le chaos pour créer
la vie : Cette chose magique qui nous anime.Vailaroent mon esprit a accepté ce qui est la concldsgique de cet
univers. Le chaos ne peut étre vaincu. C'est laceoméme de ce monde. Nous sommes tous enfantseds.dl faut
I'accepter et savoir vivre avec. C'est ce que ngpra notre histoire. Et je vais le révéler a cend®

Acceptes-tu notre offre ? » [NdA : je vous conssilVivement de lire I'histoire des hauts elfeslfetsenoirs sur la wikipedia,
pour savoir que la faiseuse de veuves est la lani€hdine, qui est Malekith etc.]

Albarion — Laisse-moi quelques instants que j'asalton raisonnement. [Il se retourne vers les Pdsjvez-vous m'aider a
résoudre son paradoxe ? Combattriez-vous un eringimcible et immortel, ou bien apprendriez-vous dompter ?
Combattre le chaos par le chaos, jusqu’a notrerprépstruction ? Garwyn semble posséder la cléngquinanque tant.

Les Pjs peuvent alors poser leurs questions. Alhdes éclairera sur plusieurs points. |l peuglieer sur I'histoire haut elfe.
Il peut leur parler un peu des slanns originauxxXage la premiéere édition, pas les ignobles grdieode battle), du premier
roi phénix etc. Sr qu’un groupe composé de préteeSigmar entendant I'argumentaire de Garwynufaibond au plafond

et le décapsule directement a coup de marteawgs@ndurvoch n'apparaisse. Dans ce cas vous aygaridV-2-3 Le

slann s’éveille (optionnep73. Aidez les un peu en faisant un slann gensiliel'enigme+sudoku a coups de jet d’Int.
Larkone et Daronel fuieront au premier combat dag@parition de Zurvoch.

FAQ :

On est gentil, on ne sert pas tzeerjtéponse de Garwyn]=> "vous etes avides de puissamt par la-méme vous utilisez
des objets magiques pour changer les chosesditldu changement, seigneur de la magie est Tzedrwas ne
changez donc pas d’'allégence, vous la servez maint&n conscience."

Nous pas étre générafpéponse de Garwyn]=> "Vous utilisez des objetgjiopaes. Ce sont les outils du changement. Vous
serviez déja le chaos sans vous en rendre comgi. r@aintenant officiel. Cette puissance que vegberchiez au
travers d’eux, je vous en promets encore plus.dpsts vous désigne comme serviteur."

Nos objets magiques servent a détruire le chaBsuttant ils vous permettent de changer des clipse®us auraient été
impossible. Ce n’est pas trés naturel tout celaisvoodifiez nombres de destinés grace a eux.esele chaos et
la mort plus qu’autre chose.

Comment comptez-vous convertif @ut simplement en éliminant ceux qui déséquitibies forces de ce monde et
perturbent trop la magie. Actuellement il s’agis@kgmons assigeant Kislev. Oui le chaos peut cdrebdatchaos.
L’équilibre doit étre rétablit. Nous devont pourg@ I'oeuvre d’Aenarion notre roi phénix.

Vous étiez pas contre le chaos y’'a deux minutear?vyn semble avoir été plus guidé, illuminé que pemdant toute cette
période. En plus, il me propose de détruire lessatioirs. Si tel est mon destin de pouvoir lesuitétralors mes
réflexions ne doivent en aucun cas I'empecher.

NB : Le moyen de fermer le portail est simple :unter ou détruire le corps originel d’Albarion errédeommandant a Morr.
Garwyn et Arwyn ne seront alors pas sujet a I'indité, mais I'avatar lui sera instable et doncid&ment détruit. Le
squelette est facilement repérable si les PJs sgpenll se trouve au cente de I'ex caverne oartsencontré Albarion.




Conclusion

A partir de & nous touchons le fond de cette cgmpaVos PJs vont devoir choisir entre basculer@é du chaos ou le
combattre. Notez que si les PJs commencent a édestarguments c’est qu'ils attendent quelque ehlls commencent a

étre séduitsRien ne vous empéche de créer votre propre conolusi

Les PJs choisissent de combattre le chaos sans Aiba :

lIs sont bien mous vos PJs. lIs n'ont pas pris ciemee de la puissance des PNJs qui les entoulle2yyoyeusement avec
ce que vous avez sous la main, vous devriez potmasrles tuer. Certains choisiront peut étre diger ceux restants. Ceux-
la ne survivront que s'ils ont choisis le chaosléedébut. Ce n’est pas quand la hache arrives@rcrane, qu'il faut se dire
gu’on a fait le mauvais choix.

Les PJs choisissent de rejoindre le chaos :

Albarion rejoint leur avis. Sors alors du portélchevalier Zurvoch le sanglant. C’est tout simmat un avatar de Tzeentch
mesurant 2 métres. Jet de terreur tant la noidewon a&me semble émaner de lui avec cette impnedsipuissance
maléfique.

Gawyn demande alors au Pjs de partir tenir lafestee de Rakhov au Sud, annoncer la chute de Kiskpwve désormais la
ville appartient a Zurvoch qui y sera le nouvedgrseur. Albarion les y rejoindra une fois la vilemplétement sous
contréle. Il ne faut donc pas tuer des gens, il jiaste les avertir t faire en sorte qu’elle res@urvoch [Les Pjs doivent la
prendre rapidement pour bloquer le Stirland]. Urie ¥otre allégeance ainsi démontrer, vous irezattez les pierres du
destin.

Zurvoch, Albarion, Arwynn et lui-méme vont chandazestinée de Kislev et celle du monde des humBiogs nous
retrouverons trés bient6t... Albarion se jette urt dervol, I'avatar invoque un disque volant de Treb, et s’envole avec
Arwyn et Garwyn. Pour y aller, Albarion peut leaire un sort de magie grise Ailes grises. Il nesvaste donc plus qu'a
faire I'épilogue et enchainer sur la campagne d&sgs du destin. Offrez-leur 1 mutation intéressgour leur classe + 1d6
autres aléatoires.

Les PJs + Albarion choisissent de combatire le chaos

A un moment ou un autre, ils vont se rappeler dexipes du pourquoi ils sont gentils. Poussedbass leurs
raisonnements, en disant qu’Albarion attend d'ausigguments, qu'il n’est pas encore tout a faitvedrcu. Selon la qualité
de leur discours, faites secrétement un jet de(faoaltatif) pour déterminer si Albarion rejointdébaos ou pas. Si le
discours est vraiment bon Garwyn reviendra du lmié aprés sa mort et pourra étre ressucité partie'#\lbarion.

Dans tout les cas le combat se fera contre ArwviyBagwyn.

Quand Garwyn sent qu’Albarion ne penche pas dudidighaos Il s’envole (2 rounds) pour chevauchevyrpendant 2
rounds puis piquer avec sa lance sur Albarion iemttMeurt ingrorant !".

A la fin du combat, un soin des blessures gravésur un pilier de Fenrir doit pouvoir remettrettumonde sur pied.
Direction Kislev. Vous pourrez si vous le souhali@ize les pierres du destin aprés. Garwyn agohsamavant de
disparaitre, révele I'endroit ou se cache les pgerie but sera de les récupérer pour les détAliarion leur proposera a la
fin de détruire certains objets magiques en ledaprnvulgaire via une annulation de la magie.

Albarion comprend gue guelgue chose a pervertit Garyn :

Albarion — Dis moi Garwyn... Zurvoch ne pourrait-dgvenir m’expliquer ¢a de lui-méme ? [Il fait Uma’ceil aux PJs].
Zurvoch sort. Albarion s’agenouille devant puispoopose de partir prendre Kislev avec 'aide désd&uxquels il fait de
nouveau un clin d’'ceil. Tout le monde y va via urt siéailes grises. La-bas Albarion fait un piliez &enrir + un
bannissement. Soit Zurvoch le tue pendant qu’tdalbannissement et fin hollywoodienne, ca se fitderniére seconde
Albarion est blessé mortellement et Zurvoch estagé a Suzdal.

Remarques :
Zurvoch laisse le soin a Garwyn de semer le doas desprit d’Albarion. De plus, le fait qu’Albam se soit ré-incarner

dans un corps, permet de faire oublier a Albariea ¢g qui maintient Zurvoch sur ce plan. C'estgosnt son premier
corps de haut elfe qui sert @ maintenir Zurvochcguplan. Il faut que ce corps maudit reste le fdngtemps possible intact.
Les autres enveloppes charnelles n'ont aucune taapoe. Si un bannissement a lieu sur Zuroch, iil ®et, le portail ré-
apparaitra avec lui a Alvuan.




IV-3 Revenons a Kislev

Kislev est en flamme. Le quartier Sud a compléetdréahinvestit par les forces du chaos. Le pordrabpnt I'Urskoy a été
saboté. Ne reste que les lieux sacralisés, ledgaslde magie et le palais qui sont idemnes. lreges® se relaient pour
lancer zone de sanctuaire. Les démons et sorcietssgjue passe leur temps a bombarder la ville des projectiles divers
et variés : corps, pierres, jarres enflammées etc.

Notre compagnie y va via le sort de magie grisesarises.

La fin peut étre modifiée avd¥/-2-3 Le slann s’éveille (optionneh)73.

IV-3-1 Exterminons Kislev

Les PJs ont fait le choix de suivre le chaos. taagéme est simple : Albarion va nous faire uiePde Fenrir suivit de 2 ou
3 Vent de mort (magie nécromatique niveau 4) viMaiitrise des vents. Les sorts seront lancés ad tieKislev pour
détruire la population humaine et la grande majaté I'armée de Slaanesh. L'argumentaire de ZurestBimple : ceux
restants a Kislev refuseront de se soumettre. IBswlier a sa volonté, il faut les rendre mutamtdes mettre sous les ordres
d’Albarion. Albarion préférera la seconde solutiagnAu moins seront-ils guidés par mon esprit éélai

Le fait de buter en partie les troupes de Slaaagsh celles humaines est trés jubilatoire pour &hivll s’assure d’avoir
comme cela le contr6le total de la région sans@meace ...

Les Pjs ne sont donc pas conviés, les vents desmsqguent d’'un peu trop les perturber. Zurvoch tedonnerade se

rendre immédiatement a Rakhov.

IV-3-1 Sauvons Kislev

Un pilier de Fenrir suivit d’un bannissement feface nette. Le TI=150+270=420. Le sort partira dons du 5™ round &
45. Pendant tout ce temps il faudra protéger Atlmariie combat aérien va étre extremement intéresBaur rappel : Zone
de sanctuaire est un sort de zone comme son nadigltie. Ceci veut dire que toute zone qui rentrecgrtact avec elle
'annule. Zone de froid, de chaud etc sont dessatmagie mineure...

Une fois la zone nettoyée des démons, il ne rastdes zom-bét. Une journée de baston suffira tutas A partir de 13, les
PJs auront une renommeée importante. Dans la réggbévite ils auront 40% de chance que leur nonh@minu. 20% dans
le Stirland et 'Ostermark, et 5% de chance damsdée de 'Empire. Leur nom sera méme porté ala d’Altdorf, de
Middenheim et de Nuln. Le tsar peut leur proposenmme récompense des responsabilités dans leur denpgtier a
Kislev, avec appartement de fonction. Tout celadieu lors de la grande parade victorieuse qua ieu pendant 3 jours
pour féter la fin de 'armée du chaos.

V-4 Les clefs

Chaque clef fait 11cmx11lcmxlcm avec une trés gradsistance. Elles ne sont pas destructibles pantgens
traditionnels. Si des moyens magiques sont utjlis&siptez une résistance de 120%.

Description des huits clefs de colléges. Chacuharesmatrice de 4PM :

(1) La clé d’Améthystest faite de trois cristaux d’améthyste translesid_es chiffres visibles sont comme des
marques laissées a l'intérieur par un outil. =>Ailya

(2) La clé de Glaceorrespond a trois cristaux translucides d’'uregimagique ne pouvant fondre. Les
chiffres visibles, sont comme des flocons emprigsrinl’intérieur. => dormoi

(3) La clé de Jadest faite de jade poli et taillé. Les chiffresilviss sont sur une partie non polie, le restant de
la surface a été polie délibérément. =>Bouffe Champ

(4) La clé Céléstest un bloc de pierre avec un 1 de gravé dessuécldir jaillit de la pierre formant le dessin
lorsqu’un doigt parcout le 1. L'eclair fait 1d3 dégat. =>daronel

(5) La clé Griseest un morceau d’'un métal gris non brillant eetégenre aluminiur® trés usé par le temps,
et seules quelques marques sont visibles d’un sofdain

(6) La clé Doréeest faite d’or pur. Elle a été grattée a plusiendroits. Seuls quelques chiffres sont encore
visibles d'un coté. => Larkone

(7) La clé Flamboyantest faite d'un carré de lave noire, gravé d'ufiis flammes jaillissent du carré de
lave formant le dessin, lorsqu’un doigt parcoud lé e feu fait 1d3 de dégat. => halfeling

(8) La clé Noireest faite d’'un amas de sorte d'asticots noireegoouillant. Au fur et a mesure qu’on tente de
les écarter, d’autres jaillisent d’'une matiére eaesslant a de la mousse noire. Ce qui est utilis# poarter les
asticots est marqué en noir indéfiniment (ce qui gtre génant si c’est les mains, et oblige agpakts gants, sinon
Soc-5%). => Garry du sein de slaanesh




V-5 Profils

Dormoi Karpachov, ambassadeur du tsar, 44 ans, 1Pt de destin.

M|CC|CT |F|E|B | |A |Dex |Cd]|Int| CI | FM | Soc Dgt Enc
4 | 54| 46| 5| 5| 12 64 2 | 38 | 57| 52| 55/ 35 62 1d8* 4
(94) 1d6+5

CompétencesReflexes éclairs, Esquive, désarmement, coupsspame de spécialisation : arme a feu, chanakjrance

a l'alcool, résistance accrue, étiquette, équitatimientation, éloquence, histoire, droits, algedation, langage : Norsk,
Reikspiel, Eltharin, classique.

Possessionsclé pour le passage secret. Clé de glace, 88dioyigide de I'ours de Kislev brodé au fil d’arge: 2 PA,

Enc : 55, +1E, immunité aux froids norma®apiere blancheimensionnelle, Enc 45, +10I naturelle car bieuildrée.
Rondache avec un ours marchant sur trois cranesQ&rPistolet & son nécessaire pour 32 coups,: BAc

Histoire: C’est le fils ainé d’'une famille aristocratiqde Kislev. Il a vécu plus ou moins loin de la co®a famille n'a
jamais réussit a se faire remarquer du tsar. tld@nc dans cette mission de quoi enfin lancerasaece. Non seulement étre
bien vue du tsar, mais pourquoi pas étre le parepavligié des elfes avec 'Empire. Bref pleie Honnes perspectives. Il a
du sang Dolgan dans les veines : il est doncléisryoyages, surtout & cheval, il aime ¢a. Sa feetrses 4 enfants sont
venus se réfugier a Kislev alors que leur harrasda nord s’est fait bruler par une avant-gardBadmée détruite a grandes
pertes.

Phrases favorites« Ulrich nous guide ». « Le tsar a foi en nous »

Daronel, érudit elfe, 155 ans.

M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
3 27 52| 3] 3| 8] 11 1] 51 40 5§57 43 44 67 1d4p5 B
CompétencesAlphabétisation, calcul, commerce, cartographignaissances des plantes, des démons, des ruses, de
parchemins, identification des plantes, morts-visaobjets magiques, Théologie, Conscience de taansens de la magie,
esquive. Langages : Arcane Elfique, Reikspiel, ke, classique.

PossessionsClé du collége Céleste. Une dague, une robeditde rechange, une couverture chaude, gameilbsis. Le
vieux grimoire "les racines elfiques" (Enc 40), slam sac en peau étanche.

Histoire: Il fait partit d’'une riche famille bourgeoiseiquégocie de tout avec des contrats privilégiesagisis des elfes des
mers. |l est habitué au fast et connait le SeiSldanesh. Il a participé a deux soirées et a g¥oabpé. Pour l'instant il ne
connait que le signe sans en faire partie. Il skedgue méme s'il avait fait partit du Sein de s&sh, il aurait été bouffé par
les démons. Il est donc tout heureux d’avoir trowmremoyen de quitter cette souriciére qu’est daeefislev.

Phrases favorites« Protéger moi et le grimoire ». « Faites attentrostre »

Larkone, érudit elfe, 195 ans.

M| CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc PM
3 46 42| 2| 3] 9] 11 11 527 5p H7 63 5p 59  1d4p4 3 8
CompétencesErudit, alphabétisation, calcul, art, connaissart®s plantes, des démons, des runes, des parshemin
identification des plantes, morts-vivants, objetsggiques, Théologie, Conscience de la magie, selsrdegie, divination,
esquive. Langages : Arcane Elfique, Reikspiel, ke, classique, arcane naine, slann. Incantatagienmineure

Sorts : Mineure :Scribe invisible, sommeil, pare-pluie.

PossessionsClé du college doré. Une dague, une robe d'édelrechange, une couverture chaude, gamellesisn b
nécessaire a écriture dans un grand os tenu eoul&@re

Histoire: Il fait partit tout comme Dronel d’une riche fdla de marchand elfe. Il tire leur profit du commoe et des services
gu’ils ont avec les elfes des mers. lls ont I'hatké de cotoyer le fast et la richesse. Cette nridsigpermet de s’échapper
d’un quotidien toujours identique a gérer des edfailire le peu de livre disponible, et surtoéi@gner d’une ville assiégée.
Phrases favorites« Que d’aventures ! » « Je vais essayer de vingsdamprendre »

Gart Ventrechantant, halfeling aubergiste, 36 ans, chauve

M| CC CT |F|E|B I A |Dex |[Cd|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc PM
3 27 441 2| 3| 6 57 1 43 24 33 24 48 41 10/5[9/%6
CompétencesArme de spécialisation : deux mains, lance deleaealance de dragon, equitation cheval, montotante,
emprise sur les animaux, esquive, réflexes éclateesse au tir, ambidextrie, arc long, coup assantptoup puissant,
Psychologie Peur des gobelins.

PossessionsClé flamboyante qu'il utilise comme briquet paliumer le feu.

Histoire: Il a été pris ici, en tant que commis de cuisif@uberge principale, depuis 30 ans. |l penpeeredre I'affaire, une
fois la batisse remise sur pieds.

Phrases favorites« L’appétit, c’est la vie. », « Miam »




o o

Odek Le sombre nain tireur, a la barbe poivre et sel, 210 ans

M| CC [CT|F|E|B]| I |A|[Dex|Cd|int] Cl]|FM |[Soc| Dgt Enc | PM
5| 78 | 78| 6| 4 | 13| 98 | 4 | 51 | 81| 57| 84| 62| 55 1d6+1110/5/9/5 26
(8) (108) | (9) (2d6+13)

Compétencesjeu, travail du métal, du bois, exploitation mmeigvision nocturne, métallurgie, bagarre, langusazet
guilde, khazalid, roiekspiel.

Psychologie Haine des gobelins, animosité envers les elfes

PossessionsClé grise qu'il a gagné au jeu contre un dessetiriginaire du village.

Histoire: C’était le maréchal ferrand du village. Il et 13, il y a 50 ans, pour refaire sa vie etitrer un endroit
tranquille loin des nains pour un vol qu'il n’a paemmis. Au moins au milieu d’elfes, ¢a limite lembre de nains a passer
dans la région. Il est défaitiste mais fier d’&teén et en reproduit les traits caractéristiques.

Phrases favorites« Notre temps est condamné. » « Grungni va peain@us aider »

Garry Dorsoully, adepte du sein de Slaanesh, 25 ans

M| CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
3 36 45| 4| 4] 8 33 11 320 28 27 3H 3 30 1d6+45/5/5
Compétencescorruption, esquive, alphabétisation, languadésrsk, Reikspiel

PossessionsRobe de bure grise foncée.

Histoire: Il a toujours vécu la. Sa famille était des fseiourgeois sans nom et pas trop de tune quieivde s'installer a
Kislev. Leurs enfants ont été envoyés faire letaades la-bas. C'est la que le sein de Slaaneshdpproché, histoire
d’augmenter tout simplement leur influence. C'éfeitrivain public érudit du village. Célibataingyivait dans une peite
maisons. La clef noire est un objet de famille depies générations. Comme c’est un objet magidieea éoujours été
conservée.

Phrases favorites« On ne sait pas ce que I'avenir nous réserve »

4 enfants

M| CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
2 25 25| 2| 2| 4] 35 1 25 2p 20 20 2D 20 1d4p3 2

Garwyn Lance de Mythril, chévalier phénix, autant de points de destin quB ..

M| CC CT |F|E|B I A |Dex |[Cd|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc PM
5 78 78| 6| 4 |13| 98 | 4| 51 | 81| 57| 84| 62| 55 1d6+1110/5/9/5| 26
(8) (108) | (9) (2d6+13)

CompétencesArme de spécialisation : deux mains, lance deleaealance de dragon, equitation cheval, montotante,
emprise sur les animaux, esquive, réflexes éclanteesse au tir, ambidextrie, arc long, coup assanijtoup puissant,
éloquence, alphabétisation, connaissance des paircheales runes, langages : slann, arcane elfjgigan des batailles,
incantation magie mineure, bataille niveau 1, dius niveau 1.

Pouvoir :Bénit par Asuryan, il est immunisé a tous le fendéme magiques.

Psychologie Mégalomanie, haine des elfes noirs.

Mutations :Ailes en plumes multicolores, lui permettant déevaomme un piqueur. Notez qu'il n’est pas inflaairie grace
a son pouvoir. Peut lancer nb de PJs fois parfjaait mauve :gratuit pour lui jusqu’a 12m, la cible peut esguivlet de
FM#>mutation au bout de 1d6 jours.

Sorts : Mineure : ®mmeil, son, pare-pluie.

Niveau 1 :Force de combatlPM +1A ou +10l)Soins des blessures légémkin de fer(2PM x2A +2F).
PossessionsHeaume du phénixEnc 50, régénére 1d4B/round ou un critique aved au d4l.ance de mythril Enc 175
enflammée (+1d6), elle est tout simplement incdesabun critique est réalisé lors du jet de CQadeharge : la cible
quelque soit sa taille est tuée nette, sinon eflge 1d10+3(+1d6 de feu) de dégats ignorant teriaes non magiques. Ex
en piqué avec Arwyn, tous les sorts actifs, il 1ai10+1d6+30+1d5 (car les 9 A font atteindre autaqnament le plafond de
dé),Ecu d'illusion du phénix Enc 95, +10 Prd naturel, 3 fois par jour le Hmu@absorbe I'intégralité des dégats regus par le
porteur au cours d'un round, un peu comme le Bosbire palimpsesté&pée longue d’argentEnc 60 en permanence le
sort aiguise-lame : +3 au dégats ignore les armigesiir, enflammeée (+1d6), +10 en | natukddille elfique(Tronc) : 4PA
pour Enc : 10, pas de pénalité aux déplacememicgtiex, ne rouille pas et ne peut étre abiméedjesdretien). Le porteur
ignore tout critique tranchant ou d’empale, seedsdontendants sont pris en compte. Ne vaut quepbiBAle lancement de
sort.

Histoire : Ce fut un jeune officier, trés brillant en ségie aerienne. Fin escrimeur, il aspirait a dedga responsabilités
dans I'armée, dont sa famille était dévouée defrigine des temps. Asuryan le dieu phénix bérar@yn lors de ses 111
ans : Arwyn I'a rejoint ce jour la et I'a toujouascompagné depuis. Ce signe suffit aux prétresaie pour lui confier une
partie de leur matériel récupérer de I'armée d'Amma(le premier roi phénix maudit). Aprés une cagpe dans les terres
du Nord, il escortait sur le chemin du retour Albar Asuryan ne I'a pas encore rejeté car il eesom pour aller tuer
Malekith et Morathi.

Phrases favorites« J'ai trop attendu, cela doit changer »




Arwyn, phénix de 12 metres d’envergure, provoque la g terreur aux créatures sujettes a la petewunsensible
aux dégats de feu méme magique. Immunisé a teeggsslchologies sauf divines.

M| CC CT |F|E| B | |A |Dex |Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
9 90 90| 9| 9| 90| 90 9 90 90 90 90 90 - 2d4|de9+3
feu+10

Considérez le comme un élémentaire de feu taillspE@ial. Toujours son initiative pour esquiversép'il passe a 80 B il
devient taille 8 avec ses caractéristiques quiesiietc.

Pouvoirs :Eternel :lorsgu’il tombea OB il devient un tas de cendrai @ettra au moins 90 ans pour reformer un nouveau
phénix.Souffle de feutous les 4 tours jusqu’a 12metres, jet d’'l pouitidale 4d6 dégats de feu. En permanence posséde au
niveau taille/3 le sort flamboyantAura de feu :

Effet : Le lanceur devient une torche. Il se troauecentre d’'une immense flamme visible de trésdoimme un phare dans
la nuit. Il devient immunisé a tous les feux, mémmgiques. Ceux qui le frappent en CC encaissgatinidu lanceur x2D4
de dégats de feu. Procure niveau du lanceur PAquesi L'eau ne peut plus atteindre le lanceur m@agique et/ou par
immersion.

Phrases favorites« Cuit cuit »

Taille Elémental de Feu
2 Régénere 1B/jour,
1PMijour

Pouvoir :Immole sa
victime en se placant
dessus infligeant taille B/rc

3 Sort :Souffle de la fée

dragon

4

5 Régénerd B/heure
5PM/jour

Sort -Boule de feu (niv 1)
-Zone de chaleur (niv 1)

Dégat :1d6+1d4 si
inflammable

6 Régénerd PM/heure
Sort :Brdlure ardente

7 Régéner&PM/heure
Sort Boule de feu (niv 2)
-Zone de chaleur (niv 2)

8 RégénéréB/heure

Sort : Malédiction
incendiaire

Dégat :2d4+1d6 si
inflammable

9 Régénérd PM/tour
Sort :-Boule de feu (niv 3)
-Zone de chaleur (niv 3)
-Incendie

10 RégénerdB/tour
2PM/tour
Sort :-Boule de feu (niv 4)
-Zone de chaleur (niv 4)
-Explosion

Dégat :2d4+2d6 si
inflammable
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Albarion, mage haut elfe, 6532ans (sic !), 3 points de rlesti
M| CC |[CT|F|E|B]| Il |[A|Dex|Cd|Int|Cl|FM |Soc| Dgt| Enc PM Tl
4 45 57| 4] 4| 10 95 1 50 62 94 88 95 56 4 272 95
CompétencesEsquive, Identifications des morts vivants, objetgyiques, Préparation des poisons, Sens de |a& nuadgul
mental, mathématiques avancées, cosmologie, alfibatien, calcul, connaissances des plantes, desmi des runes, des
parchemins, méditation, fabrication de potionspdehemins, Théologie, Conscience de la magie,d®fes magie,
divination, évaluation, chant, etiquette, éloquemmigtoire, langage : slann, arcane elfique, apgsimagikane, eltharin,
Incantation magie mineure, de bataille niveau 3,42 Flamboyant 1,2,3,4.
PossessionsClé Améthyste a I'entrée de la grotte. Son cegissous la colline. Il n’a donc pas acces a essgssions.
Psychologies haine des elfes noirs, perdu et dépressif apr@8 &0s de solitude, il donne I'impression d’étrgidaie mais
est complétement taré.
Sorts : Mineure : ouverture, malédiction, zone de silemeafort de porte, flammerole, alarme magique.

Niveau 1 : boule de feu, vol, soin des blessurgaris, débilité, vol.

Niveau 2 : aura de protection, ralliement magiagiéanantélement, zone de sanctuaire.

Niveau 3 : corrosion, pont magique

Niveau 4 : soin des blessures graves.

Flamboyant 2 : Boule de feu, aura de feu

Améthyste 2 : cristal de recherche

Jade 2 : flaque d’émeraude

Grise 2 : ailes grises

Dorée 2 : fleche d'or

Céleste 2 : Vol

Glace 2 : Peau de glace

Haute : tous ceux de la page 115
PossessionsRobe de magelPA magique +10 FM +10 Int
Histoire : C’est un cousin de Teclis qu'il a bien connwa Bonsacré sa vie aux recherches Slanns. Il aghelatc un peu a
faire la quadriture du cercle en rationalisant kgia. Pour y parvnir il a donc intensément étuaigagie et le peu
d’ouvrages disponibles en Ulthuan sur les Slantest@our un voyage d’étude qu'il a suivit son &airwyn. Il est calme,
calculateur et fonctionne par déduction. La dénatish est la seule fagon de le convaincre. Le Bieutst qu'il est
complétement déboussolé par ce qui lui arrive espa long temps de solitude...
Phrases favorites« Developpez ...»




V-6 XP quand tu nous tiens

10-30 XP pour les pieges et leur implication da&nsdénario.
20-50 XP pour leur massacre des squigs et leurs gohielins
30-50 XP pour leur interprétation au campementdal&l.

20 XP pour avoir démasquer Garry.

30-50 XP pour la baston de la tour.

30 XP pour ouvrir la grotte et le sudoku des clégigues.
75-150XP pour leur intréprétation, argumentaireuée a la grotte.
100 XP pour la baston finale.

50 XP pour celui qui aura résolu le sudoku de e faccées au slann)
50-100 XP pour I'épisode avec le slann.

[1L00-150XP pour leur baston a Kislev.]

1Pt de destin si Kislev est sauvé.

50 XP s'ils arrivent a convaincre Garwyn de ne @exyir le chaos.
100 XP +1Pt de destin pour inhumer le corps d’Allraune fois que tout est finit, pour niquer Zurkiaat ses plans.

100-200XP pour ceux qui auront survécus jusquiilbgue, pour toutes les connaissances sur le moaderhammer
acquises.




Partie IC — Bonus stage.

Cette partie doit permettre de faire comprendreRiscqu’un objet magique puissant, attire de poissaconvoitises.
Qu’elles soient d’origine humaine, démonique, naaissi d’autres races intelligentes. Les skavensdsopuissants
adversaires. lls ont eu vent de I'objet de cettepagne. Dans le cadre d’'une suite au nain jaute coele de source
puisque ce sont eux qui ont forgés I'épée du Beur récupérer une telle puissance, un agent fithbonseil des treize est
envoyé. Un étre discret, qui ne laisse percevaérgpn ombre, je veux parler du maitre assassirciBuili clan Eshin. Un
assassin supréme, le truc capable de tater durdrBgef avec lui les PJs ne vont plus jamais dqgrplirs jamais ils ne
doivent se sentir en sécurité ou qu'ils soient.&&psa présentation, les différentes parties voneetont ses interventions
potentielles tout au long de la campagne. J'aiuia@ adaptation de la figurine de Warhammer Bdthe partie de I'histoire
est tirée du livre des Skavens de Games Workshop.

IC-1 C’est qui Snikch ?

Snikch, maitre assassin skaven, 32 ans, 2 points de destin

M| CC CT |F|E|B | |A* | Dex | Cd|Int | CIl | FM | Soc Dgt Enc

9 78 71| 5| 5| 12104| 9| 57| 59 43 67 67 ?) 1d6+6 12

CompétencesExécution (tout critique est mortel), Réflexesaérsl, camouflage (deux fois), bagarre, coup putssan

assommant, désarmement, esquive, déplacementisilgnebains et rural, ambidextrie (deux fois : pmain gauche et la

queue), préparation des poisons, pistage, acsiteNe, auditive, olfactive, orientation, arme gédalisation : sarbacane, de

lancer, déguisement, acrobatie, contorsionnistslade, détection des alarmes magiques, crocheésgserrures,

reconnaissance des piéges, vol a la tit®,€ens, conscience de la magie, chance, langageeki@ue, Reikspiel,

bretonnien, gobelin, classique.

Pouvoirs :A toujours au minimum 50% d’esquiver tout et tetaént (sans dégat) : méme les projectiles, les sbdeux

d’'une zone inférieure ou égale a 24m. Double saaads de critiques (soit ici de 16% a 28%).

Possessions

Brassard de puissancedouble la force du porteur pendant 1 tour 3 faisjpur.

Cape des ténebre€nc 10, 3 PA magique, dissimule tout ce qui egliquee, aucune magie ne semble émané du porteur,
invisibilité a volonté (mot d’ordre en queekiqu2PEC et -30CT pour le toucher.

Chemise de maille en mytrhiBras +Tronc+Téte+jambe : 4 PA, Enc 25, pas dmiité aux déplacement silencieux, ne
rouille pas et ne peut étre abimée (pas d’entietienporteur ignore tout critique tranchant oundfmle, seuls
les effets contendants sont pris en compte. Neq@idPA pour le lancement de sort (1PA seulemant p
partie).

Broche des pégaségolés au collége céleste d'Altdorf) : vol a vaiénM=9, immunité a I'électricitt méme magique, mot
d’ordre en classique.

Sarbacane Enc : 15, +10CT, rend le dard dimensionnel. 4&ld.

Botte d'étheralité étheralité 1 fois par jour pendant 1d4 tours.

Une amulette de combainain de fer (+2F, x2A jusqu’a blessure) 1 fois joair, mot d’ordre en reikspiel.

Un anneau en boislance une unique fois le sort palimpseste autiguement.

Un anneau en lavavec flammerole a volonté, mot d’ordre en reikispie

3 épées large suintantesEnc : 65, blessure infectée auto, pas de régtagr +1A. Si blessure : +1d6B au 1rd, +1d4B
2°™ +1B au 8™ Avec 6A de base + 1 pour chacune des 3 épéesloihc 9A.

6 shurikens triangulaires suintanté&€nc 10. Dégéats magique 1d4+F tir : 3 par rouhbrés et la queue). Si blessure :
infectée automatiquement +1d4B supplémentaire andrguivant.

1 couverture faite avec ses trophées (Enc 40) an pemaine, gobelines, naines souvent avec lehairelu. Matériel de

crochetage/désamorcage donnant un +20 en Dex.Bérdfétain contenant une potion des blessures gretiviant 1 Pt de

folie au passage.

Histoire : Snikch est le chef des assassins et le prem@ttale Sneek, Seigneur de la ruine et Maitre 8iiiadu clan

Eshin. Son infamie n’est égalée que par sa myst&ieapacité a se dissimuler. Le seigneur Snealrgsement satisfait

par les capacités de son agent car si I'on ignoreedrouve le chef des assassins, on ne peutjaaaentir totalement a

I'abri de sa lame. Snikch parcourt les quatre cdin¥ieux Monde, un jour ici, un autre ailleurangis découvert mais

laissant toujours sa signature personnelle et talste, tracée avec le sang de ses victimes déeapité

Bien évidemment, un tel rituel n'est réalisé quasdpe le Maitre de la Nuit sent qu’'un exemple @t fait, habituellement

face a des skavens rivaux. Il est encore pluscdéfpour les elfes, nains et les humains de détejerésence du Maitre

assassin, sauf lorsque des crimes parfaits somherRar exemple, la mort de Fredrik Hasselhoffientoute sa famille et

son personnel a Altdorf n’a toujours pas été ékeiet la fin du Sorcier Céleste Heirich Frisen)eéécorché dans

I'observatoire de sa tour verrouillé de I'intéridaissa perplexe la milice de la cité. Nombreuxggeant que c’était I'ceuvre

d’'un démon, mais des érudits en la matiére savemnbien qu’'un démon ne laisse jamais aussi pedidés.

Mais qui sait combien d’autres crimes le Maitreaass a pu commettre ? Combien de vaisseaux osaBtEdés et combien
d’équipages ont découvert de mystérieuses voiegidla des matures endommagées, combien de villétéboonsumées
par de mystérieux incendies ou par des maladiespant des égouts ?
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Au combat, le Maitre Assassin fond sur ses victjrdessimulé par sa cape des Ténébres, ses poueofedsant qu’une
bouchée des meilleures protections. Ou que sedrieuMaitre Assassin, aucun prince ou seigneuuderg n’'est en
sécurité.

Phrases favorites« Chose mourir. »

Note :avec force de combat activé, sa force est de 5xP%2pour 6x2+3=15 attaques. En backstab, la cihsidérée
inerte, se prend alors (1d6+28+1d3)x2 sachantajptafond de dé est atteint automatiquement awe® s¢taques d'ou le
1d3. Minimum 60, maximum 74. Sachant qu’au rouridast la victime encaisse 3d6B direct puis 3d4+3ai®! C'est un
putain de PNJ qui déchire sa race yeah ! S’il flitpour sauver sa fourrure, comme tout bon skailém fera : passage en
étheralité + vol avec ses bottes et sa broche.

IC-2 Snikch a I'auberge du troll

Le porteur de I'objet magique, se retrouvera a ement ou un autre, un peu isolé avec seulememosegagnons. Snikch
passe a I'action. Cette tentative va étre foireB#le.a juste pour but de faire tater la béte ais; Bistoire qu'ils en parlent a
Vlad ou que Vlad le voit. Vlad demandera si le gkaen question portait une chemise comme la siethn@ntrera sa
chemise de maille en mythril. Si les PJs sont htamé@ racontera I'histoire des princes elfes dwavient la chemise
elfique que porte Snikch :

mythril récupéré lors d’'un assaut sur Karaz a pigis. C’était au temps de la guerre entre les elféss nains. Les

maitres forgerons elfes mirent 100 ans a fairétegsaire et 100 autres années a la tricotercpinsses petites
soeurs. Elle flt préte pour le couronnement duggarmce EIKhim Algone. Elle suscita 'admiratioa tbus, car elle
prouvait que la magie n’était pas obligatoire piaine une armure princiere digne de ce nom. Quariebda séparation et
gue certains elfes partir vers Ulthuan, la chemd&senaille resta. Les descendants Algone avaienttpobe de I'offrir ainsi
gue ces petites soeurs, au roi de Karaz a huitlpicgjue la haine qui dévorait les nains, segaisgte. Malheureusement
cette attente fit longue. Trop longue. Alors qusuie du prince campait dans une des clairiereshgrde la Bretonnie, on
retrouva mon cousin le prince Arvel Algone décapiécune trace n’était présente. Aucun des éclesraiavait rien vu.
Aucune des sentinelles n'avaient senties la moibdse ou odeur suspecte. Pas la moindre tracel ale dutte. Seuls
guelgques éléments avaient disparus dont sa mladleérudits elfes comprirent qu’avec aussi peuat®s, cela ne pouvait
pas étre I'ceuvre d’un démon. Les démons sont heutese montrer et prouver leurs exploits par dgsatures les plus
voyantes possibles. Seuls les assassins elfesauwoies maitres assassins skaven laissent ausdiipdice. Dans votre cas,
la créature en question ressemble plus a un sl@varun elfe. Et le plus fameux des assassins skasteiellement en
fonction est Snikch. Beaucoup de hauts personmagdsur mort attribuée a cet assassin, sans qurgugreuve ne puisse
étayer ces dires. Vous y avez échappé grace adgade chance. Je ne donne pas cher de votre ndaal@nt. Votre seul
espoir est gu'il est juste voulu jouer ce soir.

I a chemise de maille en myhtril vient de la lignés gdrinces d’Algone. Cette chemise a pu étre foagéartir du

Snikch éthéré et invisible ne peut étre repérésguain critique sur un jet d'l. Il se matérialisgre le mur et le porteur dans
son dos. Sile PJ & sens, il sent un tres grand danger dans sonldmeutitenter d’esquiver le backstab de snikch avec
malus de -150%. Vous pouvez aussi lui annoncélgmts de dégats minimum s'il n'a pas'sens. Ouais je sais, ce
n’est pas sport du tout. Le chiffre devrait faiédléchir le joueur. Vous pouvez la faire plus safin autre Pj, ou a défaut
Vlad arrive et le voit se matérialiser. Le portawalors une action.

Lors du jet de terreur, Snikch, le rate par défaetez juste les dés pour faire du bruit. Il seeban éthéralité en passant par
le plafond. Il ne veut laisser en mémoire qu’unéomm




IC-3 Snikch surgit de la nuit, boite a soucis

Snikch a la haine : il a manqué sa cible une preni@s. C’est un peu la malchance et la poissarsictéristique au skaven
qui I'énerve. La rencontre avec Stéphania lui pémeesoulager ses nerfs.

Version 1 :

Entre la clairiere et la diligence, il attaque dirke porteur de I'objet magique sans backstab.Rssdoivent souffrir s'ils
veulent étre des héros ! Heureusement, Vlad vavierér rapidement. Sa main gauche est chasseuSkaden. Au premier
round de mélée il constate la situation et saute ddigence, au deuxiéme il se rapproche en faisae priére. Au troisieme
il commande a la cible de Snikch de se jeter aagaht de lancer sa main gauche. Avec sa priéhai, genne un +20 CT
pour annuler le malus de -20 d’'une arme improviséi,CT=51%. Vlad l'interpelle en arrachant unetigade sa chemise
pour montrer sa maille en mythril. Il va aider pgaSnikch en état de haine (+1 au dégat).

Dés que Snikch sera blessé par la main gaucheaikienfuir. Il ne s'attend pas a ce genre d’arme et sait ges bi
utilisée, elle peut le tuer sur un simple coup.

Dés que cela sent le roussit pour lui : 4 advezsa@n méme temps, la main gauche chasseuse de skawgent le gratter
etc. Snikch s’enfuit a nouveau, grievement blespéssible. Ce disant que du poison et des sonesifiéi serait bien utile.
Le temps d’allez les chercher et il reviendra, ag@ convalescence, chez Vastipéne Harpo.

Version 2 :

Une autre version est possible, si vous ne vouszjpe les PJs récuperent la maille de Vlad ouredériel. Snikch bute les
occupants de la diligence et récupeére le matoslaea que vous ne voulez pas donner aux PJs. Raentl chercher les Pjs et
Stéphania.

Au moment ou il charge, I'énorme loup blanc suddiin grand bond et I'attrape dans sa gueule. Snikitise son anneau a
usage unique de palimpseste pour réapparaitregueha carriole. La meute de loup arrive alorsk@ndécide de s’enfuir
poursuivit par I'énorme loup blanc et sa meutetdraps d’aller chercher un peu plus de matéridhet revenir chez
Vastipéne Harpo.

Reste donc Stéphania, Frantz et les PJs. Lesp¥itd & Co sont alors facilement adaptables. Erantlant aller régler sa
premiéere affaire en allant a Kislev, escorter degjR’il veut bien payer. Les corps seront mislsupit de la diligence pour
étre inhumés a Kislev.

IC-4 Snikch nettoie chez Vastipéne Harpo

Snikch est ici pour trois raisons : le conseil tteize espére que la mort du maréchal de Sigmawflire Gourbei
affaiblisse Kislev pour que I'armée de démons pmilagprendre. Elle doit étre suffisament affailplee cet assaut pour
gu’'une armée Skaven située a Karak Ungor (voidéida campagne du nain jaune) puisse la reprevdstipéne Harpo doit
aussi étre éliminé au passage. C'est une « commaddelan moulder qui a perdu deux rats ogres ebaitre de meute
lors de la précédente chasse de Vastipéne HarpterBaure a été repérée 2 jours avant la mort déamal par les égouts
par 2 skavens du clan moulder. La troisieme raglogea présence peut étre les PJs. Snikch saietfeenait, tout le
déshonneur des choses sera lavé par leur sangeleep: ils ont peur et se sont réfugiés dans vmedg cité de choses
humaines. Il a lui-méme préparé les poisons qulpseront ses futures victimes pour qu’elles volemhaitre dans son
ceuvre : ajoutez 3 doses par PJ +10 doses pour maioai poison paralysant : jet d'E a -20 la dosene>peut que parer ou
esquiver a I/2 pendant 1 round car a moitié dansadps#>paralysie pendant 1d4heures #>inconscient periakgitt.
Aucun des habitants de cette demeure ne doit sergicette nuit. Il en va de la réputation du &ahin.

T=0: ll rentre par les égouts via la cave en forcaselaiure et en refermant derriére lui. Il passésible avec sa cape.

A T+2 minutes, il évite le piége I, pour monter via ¢ésgaliers el 6) puis arrive erf 10) a T+3.

A T+4 Il balance un dard sur un des domestiques3n puis I'étripe, découpe bras et jambes pour irerdier position .II
cautérise I'ensemble pour le maintenir en vie. bdeur de chair cramée se repend alors.

A T+7 [Frantz Von Drakenberg de la suite Vlad & Co litlivre. Snikch lui plantr une épée dans la gorfgadeeix autres en
plein torse.] Il allume une bougie et place unelliedans un livre au ras de la base de la bouggmsemble prendra feu au
bout de 2 heures, devant provoquer I'incendie gedee et par la méme de la maison. Puis pasgergret (5) .

A T+8, il monte alors a I'étage via I'escalier, tue @tend domestique dans I'escalier avec 2 de seikshar La chute du
corps dans I'escalier fait du bruit.

A T+9, Snikch passe alors en éthéré pour allez dire¢tldn . La il décapite dans le dos la bourgeoise TatiAnkt+10
passe vite d€13) puis(12) (23) (22) ou l'éthéralité de ses bottes s'arréte. Il se diatprs verg 25) toujours
invisible, qu’il atteint & T+11 minutes.

A T+11 Il entend les bruits de Jorgova dans la chemitg¥s qu'il allait tuer le bébé. Il attend patiemrhen se mettant sur
la corniche de la cheminée juste au dessus dediture. Le bébé se met a hurler

A partir de 1a, Snikch harcélera pendant 3 neitgdrteur de I'objet magique de la campagne a cdemiards paralysants
etc.
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IC-5 Il ne peut en rester que certains

Snikch est sous le joug de la malchance skaverx Besassins sont venus le rappeler a I'ordre d&thocrité de
sa mission. Il a du quitter Kislev pour faire uppart mi figue mi raisin : le maréchal de Sigma¥astipéne sont morts,
mais pas les PJs. Du coup, il revient a Kislevdorg escorté par d’autres assassins. lIs passel# passage secret que
justement les Pjs viennent d’emprunter. lls n'emttgas par la caverne gobeline, mais par un paérdtion. Voici comment
la rencontre va se régler.

Dans le cas ou d'un éclaireur en furtifarrive dans une grotte. Il voit alors n+1 fige humanoides de petite taille avec des
capes sombres ou n= nombre de PJ. L'éclaireuritse&feérer par un skaven qui le désigne du doigs @ur, vu leur

initiative). Un assassin part aussitot pour le muill ne I'attaque pas. Il le suit discrétementaipsavoir quel groupe |l

rejoint, puis revient faire son rapport.

Dans l'autre casles Pjs peuvent éventuellement remarquer I'agsaksiven en éclaireur via un jet d'l & -20 — lasséte du

jet d'l de I'assassin skaven.

Une fois le groupe repéré, les skavens vont s’amusegroupe arrive a un endroit piégé. Le passsgjgrossierement taillé
dans une section carrée de 2m sur 2m. Dormoi Kagygarévient tout le monde. Une commande caché&e&deun paveé,
est présente des deux cotés du piege et permetddsactiver. Il pousse la commande et le growgregage. Dormoi ne
connait pas la nature du pieége. Seul un jet enieissance des pieges permet de reconnaitre seedgsc avec un
plancher en bois recouvert de 3 cm de terre fixéechaux sur ressort. Quand il y a trop de pdalsol se dérobe, accéléré
par un systéeme de poids. La commande actionnealeejai a pour effet de bloquer la bascule du flanc

Sauf qu’une fois au milieu, un skaven apparaicébane la commande cachée derriére une pierreski@ble du groupe a
donc un round pour le neutraliser sous peine déd¢omans la fosse et ses pieux, pour ceux qui‘Bfiséns, ou évite la
surprise. Jet d’l pour moitié de 2d6+3 de dégats;H0. Selon I'importance du groupe, un des Pisgera a pouvoir
actionner la commande sur un jet d’l réussit : bdat pousse, soit il la tire. S'il la pousse di#ésarmorce le piege. S'il la tire :
le piege continue de s’activer comme prévu.

oSty

Arrivee du SERES k\
groupe Y :
Assassin

Skaven

Commande cachée

Juste apres, le groupe passe une grotte A relativevaste. Un PJ avec exploitation miniére a lé dran jet d’Int pour
sentir le souffle d’'une cheminée naturelle. C'agflie la moitié des assassins skaven (sans ss@adachent. Hormis une
fouille mineutieuse en volant, ils ne sont pas repies. lls y sont parvenus grace a contorsionissealade, corde et leur
agilité naturelle. S'ils sont découverts c’est éston, et le second groupe tendra quand méme I'scaba.

Juste apres, le passage mene dans une cavernpléoé@nAnnexe 4 — Un dragon ¢a)vau un torrent coule avec violence.
Il arrive par une fissure. Il part dans une esmbeeyphon tourbillon de 1m20 de diamétre, en émiedtas bruits incongrus.
Le fond sonore est assourdissant, I'air est pldsugnide. Le sol est extremement glissant. Une peredombant dedans, est
aspirée dans le syphon. Un jet en opposition dFuthe 10 est nécessaire pour sortir quelqu’'un dh@ygrace a une corde
sinon, elle y meurt noyée. Un jet d'l a -20 + unde F en opposition a une F de 5 sont nécessaisepeine de glisser. Un
anneau en métal est présent a la sortie des desages (celui d’ou arrive le Pj + celui d’en face).

Lorsqu’a peu prés la moitié du groupe est pasadsassins apparaissent au bout du passage ettlezershurikens sur
une victime au hasard. Si une sentinelle est diés la grotte B, elle subit un double assaut aesassins. Attendez 1d3
tours avant que ceux restés dans la grotte A reepaa I'attaque via des bons vieux backstab.

Snikch intervient & ce moment. Il est invisisblettqu'il restera conscient. Il activera ses bradsale puissance (x2F) dés
gu'il lancera ses shrukiens ou viendra au CC.tivata son amulette de force de combat qu’unedni€C. Son objectif est
le porteur de I'objet magique. Je vous déconseiiliSer les dards dimensionnels. Genre, en inigsibharcele les Pjs a
coups de dards, en priorité le mage et le prétgraupe. Puis quand la moitié du groupe est paallyse fait le restant au
corps a corps. C'est trop hard.

J'ai préféré balancer ses 6 shurikens le premigrd@3 membres propulseurs pour 2 dards par raofidjeant chacun
1d4+12 sur le porteur. Puis en étant invisibleight se battre au CC. La largeur de 2m limitedenbre de combattant a 2
voir 3 maximum. Au final le groupe de PJ aura dégetD Points de destin pour I'abattre, soit awjartce qu'il a gagné. Le
combat fut donc honorable et équilibré. Pensez ggihpeut TOUT esquiver a 50% minimum, sa forseéde 12, et que ses
15 attaques durent jusqu’a sa premiére blessure.
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Je vous laisse dessiner les grottes A et B si lplesgiandes.
Une fois la baston finie, vous pouvez les fairdisde cet enfer vidV-1-2 Découvrons les squigs et leurs amis gobgiBia.

Assassin Skavenex coureur d’égout, ex égorgeur

M | CC CT |F |E |B I A |Dex |Cd|Int| CI | FM | Soc| Dgt Enc
6 67 67| 5| 4| 11 104 485 43 22 31 5%2 38 11 1dpH35/5/5
CompétencesCoup puissant, coup assommant, Désarmement, eéfotairs, Camouflage, Déplacement silencieux,rura
urbain, acrobatie, Ambidextrie, esquive, Préparaties poisons, Pistage, acuité visuelle et audifiventation

(souterraine), Arme de spécialisation : de poiagyacane, Déguisement.

PossessionsCape de dissimulation (+20 jet de camouflage, jefl@le discrétion), veste de cuir souple, 5 doses d
skavenicide, 5 doses d’humanicide, 1 sarbacandadl) une dague, 2 épées large suintantes : béesdectée. Si blessure :
+1d6B au 1rd, +1d4B°2% +1B au 8™ 6 shurikens triangulaires suintanté€nc 10. Dégats magique 1d4+F tir : 3 par round
(2 bras et la queue). Si blessure : infectée autqoement +1d4B supplémentaire au round suivant.

IC-6 Snikch donne de I'’XP

20 XP pour l'avoir affronté a I'auberge la grotte toll. NB : les morts n’ont pas d’XP
20 XP pour avoir écouter I'histoire des princegelfie Viad.

10-50 XP pour I'épisode IC-3, selon la baston on no

10 XP pour I'épisode IC-4, pour savoir que le mahét a été buté par Snikch.
30-50XP pour I'épisode IC-5 et la belle mélée gela @ générée.

200 XP + 2 Pt de destin pour sa mort, vu le nordierpersonnalités qu'il a tué, et le nombre de d&snqui souhaitent le
voir mourir. Essayer de faire dépenser au moinsraate points de destin que vous allez en donner.

Remerciements :

Games Workshop pour avoir fait ce jeu avec lequelgsse de si bons moments entre potes. A F. Epptes le plan du
cochon grillé. A mes joueurs et joueuses pour leemgarques et le bon temps passé a jouer cetteagg®pA Benoit L., qui
m’a fait découvrir les Jeux de rdles alors quegiavi0 ans et sans qui rien de tout cela n'aur@iéérit. Dommage que ta
mort prématurée par un putain de camion, nouswgieehée de jouer cette campagne ensemble.

A la coupe de France de Warhammer, pour le scérdigmvol des phénix » qui m'a inspiré cette cagiaet en particulier
la quatrieme partie, méme si on est loin de 'idédase. Au magazine tangente n°15 de septemlrkere@005 pour les
deux sudokus.

Warhammer Online pour le camp gobelin et les itatgins des incendiaires de tzeentch, des démeruastSlaanesh, porte-
peste, des squigs et beaucoup d'autres. lIs vi¢mesndessins préparatoires accessiblegnsur.warhammeronline.conDe

méme, la plupart des images sont sous copyrighteSatforkshop, qui est une marque déposée. Vouszaisement, je
pense, reconnaitre mes ceuvres des autres ! Eh'sisteas le cas, contactez-moi pour arrangerheses.
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Annexe 3 — Kislev un autre jour
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Le soleil sur le monolithe peut etre interprétéalmn capillo tractée comme le cercle a 8 brandoeshaos. Le texte du
monolithe raconte I'histoire suivante pour quelquayant language démoniaque obligatoirement yienjue Jorgova et un
peu Tatiana dans cette campagne qui le sachepmilalsceptre du set du nain jaune :

« L'histoire écrite parle de Zdiquine le dolgandbé par la vérité de Nurgle. Grace a elle, il aaitriser les autres. Sa foi
en nurgle était telle que tout ce qui n’était plaaiicou pierre se voyait rongé. Son premier expfoftde tuer un champion de
khorne. Son armure et son arme fumante ne lui fufaicun secours devant la puissance de Zdiq@itest ainsi qu'il

devint un champion reconnu. Il allat alors de cong@macombat, pour la plus grande gloire de son [kealement, une
armée de Nurgle et de Slannesh s’affronta. L'ataaait aucun effet sur les adeptes de Slaanedigttant souvent a la
pince ou avec les bénédictions recues. Ce futdasmier combat, lui qui mourut au sommet d'ude ge démon. »




Annexe 4 — Un dragon ¢a va
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Grotte de I'embuscade des assassins
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Annexe A — Filus eternam

Il s’agit d’un grimoire écrit par le nécromant dom de Mortus Fletrus, vivant prét de Morgheim. EB6. C'est a partir des
morts de Karak Azgal qu'il fit ses études et seapies. Il doit la plupart de ses connaissancesse, & son observation du
travail de Nagash. Sa nécromancie est donc bas€asage de la malepierre. Il ne pu percer le gnestle la mort avant que
la malepierre ne le ronge corps et &me. Afin quesswoir ne tombe pas dans I'oublie, il a écrkilas Eternam. Nagash le
surprend un jour. Il le maudit en I'enfermant daan livre.

La couverture est en cuir renforcé de métal. Ursgau avec un corbeau crucifié lui aussi en métsdéue en son coeur un
petit morceau de malepierre. Les pages sont elles faites en cuir. Le cuir utilisé est de la praine. L’encre est faite de
sang mélangé a de la malepierre. De la magie €gagk pour qui a sens de la magie.

Les écrits ne sont guére compréhensibles. De namlzrequis de corps sont présents tout au longpdgss. lls sont plus ou
moins disséqués, de nombreux schémas sont en t@waarles articulations. La langue utilisée senmdempréhensible de
prime abords : un mélange de Reikspiel, magikdassitjue.

Le lecteur doit réaliser un jet de FM par heuretedaure, avec un malus égal au nombre d’heurdsatigre x 5. Si le jet
échoue, le lecteur ne peut pas s'arréter de liligrie jusqu’a I'avoir terminé ou bien réussir uesdets de FM. L’'ensemble
peut étre lu en 8 heures. Chaque échec donne &ssum au lecteur de mieux le comprendre.

La premiere fois que le livre a été lu entiereminpersonnage acquiert 1 Pt de folie. Il acquestuitement la compétence
identification des morts-vivants. Des mains de Bjtess et de zombies attrapent le lecteur partéapgéur 'emmener dans le
livre. Il effectue un nouveau jet de FM a -40 =3deteur se libére de I'emprise du liveg; voir ci-dessous, #> il est aspiré
et sert a nourrir la magie du livre. Il devientetitement un des fantdmes décrit ci-dessous.

Littéralement le lecteur rentre dans le livre. Cgukassistent a la scéne doivent faire un jetele.FSi un point de Destin est
dépensé pour se sortir de ce pétrin, le persoméaggaraitra a coté du Filus Eternam en train diebet ne subira pas la
malédiction.

Le PJ de son coté tombe de 2 metres sur un s@mikes. Il se retrouve dans une plaine. A pertaudeil n'y a que
cendres, et une végétation de type savane faretia ¢fossements divers. Rien n’'indique un enddtl il est arrivé. Il
porte tout son équipement. Un énorme bloc vertGie @e haut et 4 m de diametre, Iégérement luieahgn face du PJ
lorsqu’il se reléve. Il 1évite & 3m du sol envirdn nuage tourbillonne autour du bloc en forme di€pbintu. Le nuage
s’avere constitué de fantdmes qui émettent unatelaierpétuelle. Un humain de 60 ans avec unémisibras se tient juste
en dessous du grand bloc/éclat vert. Il est assismable pleuré ou ricané. Il est vétu d’une simplee noire tenue par une
cordelette.

Lorsque le Pj est a 20meétres de I'humain, il se kévse retourne, I'air amical :

« Encore un nouveau venu ! Bienvenu compagnonrdiéte Vous voila désormais condamné comme moaiedndte la mort
de Nagash. Le pouvoir qui a permis de créer tdat\dgent de lui. Et par |a méme j'en suis devenpedélant. Il est devenu
en quelque sorte mon dieu, et je ne pourrai jam&sa séparer tant qu'il existera. Un peu comme agigien qui croit
améliorer la vie par la magie. Il en devient dégenddrogué. Il n'a aucune idée des forces qu’ihimale et qui manipule
cette énergie. J'ai été moi-méme dupé. Nagash m@gpqui sait si tous les magiciens ne le sonpasi ? Et vos objets
magiques vous les croyez innocents ? Leur pouwfait-il pas de vous un vaniteux ? Ou est votreitméi seul vous ne
pouvez maitriser votre propre destiné ? Sinon sousbrez dans la dépendance comme je le suis.

FAQ :

» Comment sortir d’ici 2/ous étes encore vivant vous. Deux choix s'offk@as : Vous mourrez ici. Vous étes alors
condamné a attendre la mort de Nagash comme moi@oepos de votre ame. Vous traverserez alors san
probléme particulier le Warp, via le portail [=>Fd devient un revenant]. Ou bien alors vous tsmzele
portail tel quel, vivant, mais dorénavant marqué&haos. Je ne peux donc prévoir ce qui vous aaifrer une
mutation se apparait au bout de 1d4jours]. Cedagaste punition pour votre avarice, a avoirdUHlus
Eternam. Vous pensiez allez au-dela de la natumeame en le lisant. Vous en serez marquer a jaiviaiss
saurez ainsi que la magie n’est pas sans consggjebaotique et donc bien souvent funeste. Fadtge ehoix
puis touchez 'éclat de malepierre. Cette piertgeyrfaite de la matiere méme du chaos est la part&a
vérité. Touchez la ! [=>le retour offre 1Pt de &li

» Vous voyez souvent du mondéy?a peu de temps, j'ai vu un jeune humain du ri@Paul Volitch. Il semblait trés
dérangé d’étre arrivé ici et me semblait un peu @mme je m’ennuyais depuis longtemps, je luirappsé la
vie éternelle s'il concédait a m'aider. Je me slissque ¢ca me divertirait un petit peu durant tagite éternité.
Il a accepté : comme quoi il devait étre fou. Jalars demandé une ame pour qu’il sache ce quet d&e
donner la mort. Il est partit vivant. [Je I'ai rejuste avant que vous n'arriviez. Il est descendumuage, m'a
fait un petit coucou avant de rejoindre nos amisdat.]

* Quelgu’un peut me remplacert€las non. Seuls deux choix s'offrent a vous (@omment sortir d'ici).

» Nagash, qui c’est &n humain je pense. Une sorte de squelette de 3muwtea la force et la puissance incroyable. Je ne
connais pas son age. Sa puissance magique estsigmeante. Sa démence le pousse a devenir ledBiee
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monde. Il veut que tous ceux de ce monde obéissseatvolonté. La nécromancie fit la réponse lafalcite.
Seul le chaos pouvait lui apporter I'énergie néaess: une telle entreprise. Et la forme matériallglus pure
du chaos est cette pierre appelée malepierre. @eelst qu'il tire son pouvoir et sa faiblesse. Et jpune
innocent j'y 'ai aussi cru, a tort. J'ai suivit seaces. Ce n’est qu’une fois le point de non refassé que je me
suis apercu de mon erreur : il m'a maudit.

Montus peut étre détruit. Son ame apparait somsedantomatique et va rejoindre le tourbillon detenes autour du bloc
de malepierre.

Il peut entrainer une personne qui le souhaiter Rawcela équivaut a un passe-temps. |l consideogr suffisamment mis

le personnage en garde. Il le maudit pour essatdrdg savoir qui tire les ficelles : « Ton amdéwa le méme chemin que
la mienne des maintenant. »

Chaque allez et retour donne 1Pt de folie. Lesst®tnécromancie acquis, nécessitent qu’au maites PM du co(t de
lancement ait pour origine de la malepierre. Ertreartie, les morts-vivants créés ne sont paabies. Il faut & chaque fois
lire le livre dans son entier pour venir dans cevers, puis toucher le morceau de malepierre pexenir a coté du livre
dans le monde de Warhammer. Autant de doses/morceeelle PJ souhaite, peuvent étre récupérés blodale malepierre
en lévitation.

Si le livre est brulé ou détruii’'une maniére similaire, I'auteur du saccage sugpamune malédiction de niveau 4 traversant
ses descendants : Montus Fletrus hantera les aaachi¢outes les 1d6 nuits avec ses pensées morbidést de Cl est
nécessaire toutes les 13 nuits cauchemardesquepsime d’acquérir 1Pt de folie. La malédictiom®tera a la mort de
Nagash ou un exorcisme de niveau 4.

Si le sort zone de sanctuaire ou un équivaleriaasg, la personne revient directement dans l&é&éak livre reste alors
fermé pendant 1d6 jours.

Montus Fletrus, 555ans, nécromant venant de passer niveau 4
M| CC |CT |F |E B | | A |[Dex |Cd|Int| Cl | FM |Soc| Enc PM
4 45 25| 4| 5 14 60 22 41 68 56 36 66 42 509 66
CompétencesAlphabétisation, méditation, connaissance des démdes plantes, des parchemins, des runes, langage
magikane, classique, méditation, fabrication deydes, fabrication de potions,conscience de la matgatification des
objets magiques, théologie, identification des f@anidentification des morts-vivants, des objetgiques, sens de la magie,
conscience de la magie, préparation des poisoisneulncantation magie mineure, de bataille nivéa2,3, Nécromancie
niveau 1,2,3
PossessionsRobe. Bourse de composant pour ses sorts. Unééteeibourse contenant de la poudre de malepietite qu
sniffe de temps en temps (25 doses donnant chda/hBM, permettant de dépasser ses PM initiauxIsaits. Pour
chaque dose, faire un jet de FM modifié du nomler®#ll acquis> de 20% ou moins alors 1Pt de folie, si raté i du +
alors gain d’'un handicap. #> Une mutation appaaibout de 1d4 jour(s).
Traits psychologiguesimmunité aux effets psychologiques, aversion pesianimaux niveau 3, apparence cadavéreuse
niveau 2, morbidité, animosité envers les nains.
Sorts : Mineure : malédiction, apparition de petits animasons, flammerole, zone de froid, boutoir, soihme

Niveau 1 : boule de feu, vol, débilité

Niveau 2 : aura de protection, haine magique.

Niveau 3 :Zone de fermeté3PM, centrée sur le lanceur, pendant 1h/niveadéplacement. Zone de 12 m de
diamétre, x3A & +1PA aux partenaires.

Nécromancie 1 évocation de squelettedPM, 1d6 squelettes a 1d6bestruction de mort-vivants2PM portée
24m, affecte 1d6 squelette, ou zombie.

Nécromancie 2 extension du contréle3PM sur 48m, arrét de l'instabilité : 2PM sur 48vtain de poussiére :
3PM par touche réussit, 2d6B sans jet de FM sdubieis de PA magique peut amoréirrét de I'instabilité: 2PM, 48m.

Nécromancie 3Vie dans la mort 10PM, personnel en 2d4 round avec un M=6 le nexrie de s’incarner dans un
corps en faisant un jet de FM en oppositiewocation d’une horde de squelettek2PM, 6d6 squelettes.




Annexe B — Le Sein de Slaanesh

Son but :

Cette société secrete a le but de son grand gmehdre le pouvoir dans la province de Kislev. {hig cela fait,
elle sera la téte de pont avec les terres incdlieshaos, pour que les démons de Slaanesh trouvenaste et agréable terre
pour s'installel© Ses méthodes sont simples : I'asservissemenaartuption et la perversion. Pour se faire lisdition de
drogues, d’histoires de culs, sont les moyenslggids. La moindre faiblesse est a exploiter.

Son influence

Au début de cette campagne, le réseau du Seiradec&ilh est tentaculaire. Si vous faites des pakiesi| y a
guelques choses de pourris a Kislev » comptez 1®&hdnce par tranche de 500 habtiatns au villagenales habitants
soit un adepte du Sein de Slaanesh. A Kislev 3%& gepulation appartient au sein. 15 des princgpatmes urbaines
kislévites, sont dirigées par le Sein.

Le symbole :
La main gauche forme le signe de la béte sur le.doewgrand matriarcum porte le sceau représentgaaymbole et

signe ses actes avec. C'est ce que sont senséserfar les symboles du médaillon et des docuridngs I11-3. Quand
vous faites le signe en interprétant un PNJ, faitention a ne pas le cacher derriere le paravent.

Les regles :
Pour motiver et étre certain qu’'un membre, y rgsigsieurs services lui sont rendus

» Jouir de son &me et son corps pour Slaanesh updbsemaine et faire une orgie au moins ungfuis
an (si possible a I'Hexentag).

» Les mutants seront protégés par la société. Cecaltd une grande sympathie de la classe rurdle. El
servira au gros des troupes d’'une force armée.

» 1% des fonds récoltés (fixé par le supérieur) p@@ein sont versés a celui qui récolte. Donc chaqu
couche préléve son 1%.

> La mise a disposition d’assassin, prostituée, dragi fournit gracieusement.

> Un service servant la cause, peut étre demandécpag son supérieur.

En contrepartie, un membre doit les services stgvan
» Toujours acceuillir dignement un membre du seilsldanesh
» Tuer tout ceux qui trahissent la cause
» Respecter les quotas d'impéts
» Ne jamais révéler son supérieur hiérarchique seirepe mort.

Ses origines :
Ivanovitch Dourakov n’est pas le premier Matriarc(uair son histoire pour plus de détails). |l pren d'un

démoniste qui voulait, comme d’habitude, étre lesgrand, le plus fort, bref étre le chef. Il inuequn démon : Jorgova.
Malheureusement il n'arrive pas a la contrdlergdea feint le contraire. Elle lui explique alorscleup du tatouage sur le
pubis histoire d’arréter son instabilité. Elle stalle donc durablement sur le plan de Warhammego¥a n’est pas trés
puissante, et n'a que peu de démons servant sduteaAussi le démoniste lui est d’un grand sesdueur association
mutuelle, leur permet de rejoindre Kislev et deigstaller. De son coté, Jorgova arrive a sédweredpnt 6 générations de
Matriarcum, un nouvel homme qu’elle pousse poungre la place de I'ancien matriarcum toujours d&uldu méme
tatouage sur le pubis.

L'influence de la société grandie ainsi de généragin génération de matriarcum. Jorgova reste depetiée a sa
premiére invocation et ne peut donc tuer directérgematriarcum en place. Elle I'influence indirectent. La société a 180
ans. Le deux fouets sont apparus dans les maideuwiéme Matriarcum alors qu'il priait Slaanesfestsa grace divine a
lui pour encourager le mouvement.
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Annexe C - Mes regles v1.2

Armes de Contact | Init| Touche | Desats | Parade | Prix | Enc. Armures Loc | PA | Prix | Enc
Baton de fer 1d3 10Ca | 75 Bonclier de poing B 1 4 Co| 50
Baton lesté 1da+1 3Co| 50 Fondache, Ezu Tout 1 10 Ca| 90
Brise Lame lda+2 SCo| 40 Grand Ecu Tont 2 15 Ca| 190
Coutean 1d3] -30 1Ca] 1 Pavois Tont 3 25 Co| 275
Coutelas +10 -10 1dé-1|  -10 14Co | 50 Chemise de maille | Trone | 3 20 Co| a0
Crochet ldd+1) 25 1Ca] 1 Lover manehe B+T 3 95 Cio| 100
Dague +10 ld+d)  -20 3Co| 10 Cotte de maille T+I 3 [125Co| 120
Epge 4 Deux mains -20 1di0+2 35 Co | 230 Lover rmanehe B+THI| 3 | 140 Co| 160
Epée hatarde -10 1dE+2+1) 20 Co | 100 Cagonle de maille Téte 3 253 Co) 30
Epfe Courte +10 1da-1 12 Co [ 50 Jardhiére de maille [Jarabes( 3 55 Co| &0
Epe Large 1da 14 Co [ 40 Dlanches de maille | Bras 3 20 Cof 40
Epge Longue 1da+1 16 Co [ 70 Diogsiére de fer Trone | 5 50 Cao| 75
EpiewPigue Lance +10 +10 1da+1 35Co| 60 Flastron de fer Trone | 5 0 Co| 75
Etoile du matin -10 1dg+2(  -10 14Co | 135 Ilanches de fer Bras 5 60 Co| 30
Fléan d deux mains -20 1di0+3]  -10 20 Co | 120 Jambiéres de fer Jambes| 5 0 Ca) A0
Fléan d'arme -10 1dz+1|  -10 10 Co [ A0 Cazgue Téte 3 2 Co| 30
Fleuret +20 1da 18 Co | 30 Heanrme Téte 5 25 Co| 40
Fouet (RSP pEE) -10 1da-1|  -20 15Ca [ 30 Cazgue cuir ngide Téte 2 2Co| 15
Gronrdin 1da-1 2Co| 40 Gilet cuir souple Trone 1 10 Co| 35
Hache & dew mains -20 1di0+2 20 Co | 200 Weste cuir souple T+BE 1 15 Co| 45
Hache & deux tétes -10 1d8+2 11 Co| 90 Jambigre cuir souple| Jambes| 1 2 Co| 25
Hache de bataille 1d3+1 12Ca | 75 Dlanches cnir souple| Bras 1 5Co| 20
Hache de piere 1d&-1 3Co| 30 WVeste cur rigide T+B 2 17 Co| 30
Hachette 1da+1 A Co| 50 Gilet cuir rizide Trone | 2 15 Co| 40
Hachoir -10 1da 45 Co | 35 Jardhiére culr rigide Jarabes| 2 10 Co| =0
Halleharde -10 -10 1d10+1 80| 175 Mlanches cuir rigide | Bras 2 10 Caf 25
Lance de Cavalerie +10 1d2|  -20 50 Co | 100
Ifain gauche +10 -10 1d4+1( +20 5Co| 25
Dlartean 4 deux mains | -20 1dio+2 25 Co | 200
Dlartean de guerre 1d3+1 BCo| 75 Téte 01-15
Ilasse 4 deux mains -4l 1d10+1 15Co| 105 Bras drot 16-35
Ilasse d'arme -10 1d3 TCo| 50 Bras zauche 36-35
Fic de guerne 1da+2 QCo | 60 Trone S6-20
Rapiére +20 1dd 20Co| 40 Jarnbe droite 21-90
Trident -10 1dz+2 QCo | 20 Jarnbe gauche 91-00
Fied -20 1d3
Téte +10 -20 1d3-2
Poing -20 1d3

Armes Portee Deégats | Prix | Enc. | Tir/rd Mod ific ateur de toucher

Courte| Moyenne | Longue Tir pefite cible < 30 cm -10
Luthaléte 32 fid 300 1d10+3] 16 Co | 120 2 Tir grande cible = 2.4 m +10
Lithaléte & répétition 32 fid 100 1dé+3( 100 Co | 150 | 4(1/8) Tir sur cihle g court -10
Lithaléte de poing 16 32 50 ldd+2{ 10 Co | 25 2 Tir sur esquive + court -20
Lrhaléte lonrde 43 4] 450 1d10+8| 35 Co [ 200 3 Tir en portée extréme -20
Ay court 16 32 150 1dg[ T Co| 73 1 FProjectile irnprosisé -10
&ye elficue 32 i 300 1d2+3 100 1 Tir avec abn lger -10
Lure long 32 B 300 1di0] 15Co| 90 1 Tir avec abr solide -20
Lure normal 24 48 250 1d8+1| 11Co | 20 1 Surrélévation +10
Dagne de lancer 4 3 20 ldd+1| 4Co| 10 1 Tir sur téte ete. imrmobile -20
Dard, fléchette 4 g 20 ld4-1| 2Co| 10 0,5 Ilarvaise main -10
Fronde 24 36 100 1da 2Co| 10 1 Pagze zaghante +10
Hachette de lancer 4 a 20 ldi+l| & Co| 30 1
Tavelot 2 16 50 1di0] 25 Co| 30 1
Lance 4 g 25 1d8| 33 Co| 50 1
Sathacane 12 24 50 1d3| 10Ca| 13 1
Bombes (RSP g0} 5 12 20 1
brguehuse (pas amnure) | 32 A 300 1d10] 45 Co | 100 4
Tromblon (affecte 1d4) | 4 g a5 1d8+2( 33Co | 350 4
Fistolet (ignore annures)| 16 32 100 Ide| 50 Co | 25 3
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Regles de combat CC

L'idée :

Les caractéristiques de base ne bougent pas. @lparddes, moins d'esquives. Un peu plus de aakendal pour un
minimum de jet de CC par round. J'ai remarqué gueosit les jets de dés qui prennent plus de temipagsimple
addition. Le combat devient plus rapide et pluspsmupour plus de fluidité et de stratégie.

Pour cela on ne résout pas chacune des attaques.d&s joueurs expérimentés ou des élémentawex 18ilga devenait
particulierement fastidieux. Au bout de 2h30 de batret un tableau de leurs 25 Initiatives c'étag trés lourd et peu
motivant. Et quand vous avez un magicien qui lazwre de fermeté (x3 aux attaques des amis), |3, jetez I'éponge.

Pour ce faire on utilise la case A.
La case A (attaques) sert maintenant de bonus afp&@in +10%) et aux dégats (+1), donne aussialogvsur I'esquive
adverse et sa parade (-10%).

Il est important de dire combien on en alloue darwdif (pour baffer) et combien en défensif (poarg) ce round.
[Chaque attaque (offensive et/ou défensive) doit &louée a un unique adversaire. A voir selonjeosurs].
Chaque attaque offensive (pour baffer) ajoute +poUr ce round-ci au CC de l'arme.

Chaque attaque offensive fait un malus de -10%sgUiive, et -10% a la parade.

Chaque attaque offensive fait un bonus de +1 agatdéle I'arme. Ceux-ci compte comme étant st legturel. Il
augmente donc les chances d'atteindre le plafora#de

Donc si vous mettez 2 attaques offensives : voag am bonus de +20% a votre CC. Vous avez un baad2 sur le jet
naturel de dégat de I'arme. L'adversaire a un -@@%6on | pour esquiver votre coup ou CC pour parer

Les attaques défensives (pour parer) s'ajoute@Gpour les jets de parade uniquement ce roungiasi de bonus pour
I'esquive, faut pas abuser). Si vous mettez 2 @dqour parer un adversaire, vous avez un bont2@ pour parer cet
adversaire. Si un autre adversaire vous attaques, ¥avez que votre CC normal de parade.

Rien n'empéche de revoir sa distribution d'attaquegrochain round, par exemple s'il y a moinswéeshire.

Phase 1 : DECLARATION DES INTENTIONS

Celui qui a la plus petite initiative commence parler, ainsi de suite jusqu'a la plus haute itiva C'est durant cette phase
gue l'on attribue ses Attaques (sur la feuillep#eansif ou en défensif, en désignant pour chaeuimenique adversaire. On
dit aussi si I'on va chercher dans son sac qualhase etcL'initiative utilisée est celle du profil actuel. Les déclarations se
font sur la vivacité de I'esprit. On ne prend pas@mpte l'initiative de I'arme ici.

Phase 2 : RESOLUTION

On commence de la plus haute initiative a la phitslé (I'elfe commence toujours par taper en prefaigoll), APRES
MODIFICATION . Il se peut donc que ce ne soit pas le derniarl&ipqui commence par jeter les dés si son afiion
bouffe plein d'initiativeOn utilise l'initiative des armes ou du sort On n'utilise pas l'initiative du profil actuel
contrairement a la phase précédente. C'est laeguariines parlent.

Dégats :
Jet du dé de dégat de I'arme+ Nb d'attaque offensiorce + Compétence + bonus éventuel(s)
A noter que les attaques offensives modifienti@gedés naturel. Ceci veut dire que vous arrivphez facilement au
plafond du dé de I'arme. Par conséquence vous plugzle chance d’'ajouter le demi dé d’arme ajtarsgue le plafond de
dé est atteint.
Par exemple, une épée simple utilise un d6 podieddgat. Si on touche avec 2 attaques offensingsourra relancer 1d3
sur un 4,5 ou 6 du premier d6.

Page 101




o

o

Esquive :
C'est toujours un jet d'Initiative. On a un -10% attiaque offensive que I'on recoit. Ceci est catifuselon I'l des coups.

Exemple le chef gob vous envoie ses 2 attaques. Votrdgstjuive est a -20%. Plus tard dans le round weslsbires, le
gob de base, vous attaque. Votre jet d'esquival@st alourdit de -10% soit -30% au total.
Autant vous dire qu'avec 6 gobs (le maxi sur undinjrga devient vite chaud pour la malheureusemeetle cette waaagh !

Parade :
C'est toujours un jet de CC modifié comme ceci :
-10% par attaque offensive que I'on recoit. Cetcemulatif avec de multiples adversaires selodd’s coups.
+10% par attaque défensive allouée pour cette pafad a au moins +10% en Prd dés qu'on a allouéttexgue pour la
parade.
Exemple le chef gob vous envoie ses 2 attaques et unsdgbg@es va vous en balancer une derriére. Vous@eserveé 2
attaques pour la parade. Vous parez donc l'attdgudef Gob avec un CC = Prd -20(les 2A du chefpvotre attaque pour
cette parade). Le shire sera lui paré avec un ©C =10(attaque du gob de base) +10(votre 2émeugttde parade) -20(les
premieres baffes du chef gobelin).

Critique :
Réussite critique toujours au dixieme du pourceatag
Echec absolu sur un double au dela du pourcentage.
Le 01 est toujours une réussite. Le 100 est togjonréchec.
Dans le cas d'un combat, on a critique que sutldg CC. Seules une esquive ou parade critiquegiemt d'éviter une
attaque critiqgue. On considéere alors avoir le pldfde dé de dégat de I'arme. Le demi dé est lejsiuét ajouté.

Charge :
Une unique attaque pour ce round avec un bonusé&upptaire de +10% en CC, donc +20% au total. égaid sont

augmentés de la moitié du mouvement. Si le perg@nasat sur une monture avec la compétence adégfusdance de
cavalerie (ou équivalent) on ajoute entierementdeivement de la monture.

Combat avec deux armes :
Il'y a toujours une arme principale qui utilisenkembre d’A du profil et une secondaire possédaatumque attaque (sauf si
cette seconde arme posséde un bonus magique)cdrdeearme offre toujours +1A pour elle-méme unigeet, ce qui
permet de porter une attaque avec.
En défensif aucun changement.
En offensif on fait deux attaques distinctes a chacune dendiative respective. Je sais on revient a fansystéme mais
la c'est quand méme beaucoup plus limité car oreparement plus de deux armes :)
Les bonus d'arme en |, CC (CT), Dgt, Prd, A nepigpe que sur cette arme. Ces bonus (malus) pplisjge en aucun cas
sur le profil modifié, sauf si c'est indiqué exfiBenent (genre un bonus magique généreux). Paoiléfa considére que
non.
Si les deux armes sont identiques, avec ambidexteaechoisit que le gain de +1A s’appliquaitqie seul le dé de dégat de
'arme était utilisé. Par exemple : un voleur adeax épées courtes et A=3 passe a A=4 sur son (gfofic main de fer en
profite). S'il frappe avec ses 4 attaques un médwvergaire, il fera 1d6+4+F de dégat.

Attaguer plus d'un adversaire dans le round :
Doit étre déclarer pendant la phase 1, -20 enl étpar adversaire. Si I'un des adversaires subeotravant la fin du
round, les attaques qui lui étaient dévolues serdyes. Un minimum de 3 A pour attaquer deux adves différents au
cours du méme round est requis.

Elémentaux :
Cette exception notoire des élémentaux : ils néssaht aucun malus d'esquive, reste toujours Via@nc les "taille 10"
seront toujours un vrai probléme. Pourquoi celéé®mental ne peut qu’esquiver en se séparantysefphysique peut
extrémement variée trés rapidement. En plus, flene pas parer car sans arme ni armure et dono@ueutoutes ses
attaques ne peut l'aider a se défendre.

Bouclier :
Tenu dans la main secondaire, il apporte 1 Attagpplémentaire, ce qui permet d’annuler une attaegige. Ceci permet
donc la fameuse parade gratuite. Sa forme appmujeurs un +20% pour parer. Bref, rien n’a changérppport aux
précédentes regles. Voir 'exemple pour plus daitsét
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Exemple trés détaillé :
Un guerrier elfe a la batarde, en maille avec wrcher, face a deux gobelins avec une épée sinmptaiie souple.
Guerrier : CC = 65/ | (modifié par la batarde)5=8=55/A=3/F=7/E =4
Gobelin:CC=33/1=30/A=1/F=3/E=4

phase 1 (déclaration) les gobs tapent. Le guerrier a le droit a unedqegratos avec son bouclier et décide d'attaqae? le
gobs (1 A par gobs & 1A pour changer d'adversaire)

phase 2 (résolution) 1 des gobs 30 (pas de changement). | du gueBier2d du changement d'adversaire = 35

Au guerrier de commencer.

Premier jet du guerrier pour taper sur un des gest un jet de CC. Une attaque pour baffer donrgonus de +10% en
CC. Soit 65+10=75%. Le Jet de dé donne 54, domudsit. Le gob rate son esquive avec une |=3@a&ddttaque)=20% en
faisant 36 sur le dé.

Total des dégats Dégat de la batarde 1d8+2 + 1 de l'attaque arbaffeerdier (vaut 8 avec en F=7 +coup puissantjete
donne 7 = on atteint le plafond de dé, grace tatjate, et donc un demi dé est lancé sur un 7 80i81/2x1d8 = 1d4 qui
donne 3. Dégats totaux = 7+2 (premier dé avecheibde I'attaque a baffer)+ 3 (du d4 du au plathnd8) +1 (de
l'attaque) + merdier a 8 = 21

Encaissement du gobelémuipé d’'un cuir souple (1PA) et une endurancé dé

Résultatpour le premier gob : 21- 5 = 17. Sachant queleetin a 5 B du gobelins cela fait un critiquearole 17-5=12.
Bref Corpus mortem.

Deuxiéme attaque du guerrier toujours a 35. Prejaiete CC pour le second gob, avec un +10% sadeuil a 75%. Jet a
77. Alie c'est pas bon, c'est un échec absolubetde guerrier perd son épée.

Attaque du gob survivardt 30 en I. Jet de CC a +10% pour un seuil a 48%a 01. Cool un critique en attaque... Le guerrier
tente une parade critique au bouclier, seule capdiatréter une attaque critique. Le seuil est a @il doit réussir un
critique avec 85% (65 de base +20 du bouclier +€lDatkaque gratuite fournit par le bouclier -10'd#aque du gob). Jet de
dé a 11 c'est donc raté de peu. Il se mange la Haffjob qui fait un jet de dégat a 3 sur le ddni

Total de dégats 6 (plafond de dé automatique, du au critiquejréSultat du demi dé) +1 (I'attaque du gobelin) 3F=
coups puissant = 6 +3 +1 + 3+1 = 14.

Encaissement du guerriéquiper d'une maille (3PA), d’'un bouclier (+1PAgd&ine endurance de 4 =8

Résultat e chevalier perd 14 - 8 = 6B.

C'est repartit pour un nouveau round...

Regles de combat CT

L'idée :

Dans un groupe de PJs, y'en a toujours un quiiskfaip du legolas a I'arc. Vous avez alors uha®ec un 90 en CT qui
joue une fois par round et qui a I'impression diawsamé des XPs pour peu de choses. Voici dorgudele remotiver.

Visée :
Le tireur peut viser et perdre autant de poinjubbju’a un maximum de son score en CT. Si le résaltt négatif, il
s'applique au round suivant. Cela se produit €£¥a> |. Tout les deux points dépensés il gagne aessr sa CT. En
d’'autres termes, le tireur voit augmenter au marinsa CT x1.5 en visant pendant CT points d’l. EXemjpin tireur avec
80 en CT pourra monter a 120 au bout de 80pts d'l.
Pour viser une Téte humaine : -40, cou -60, maimée -70, cceur -80, ceil -100. N'oublliez pas lasesumodificateurs de
portée, mouvement, couvert etc.
Un coup au cou entraine systématiquement un cetaplonne 1 (sauf pour les trés grandes créatlwesjoup au cceur ou a
I'ceil entraine systématiquement un critique colonmaarge de réussite du jet de CT/10 (colonne 1 lgsures grandes
créatures). Un coup a I'ceil ne tient pas comptéadmure ni de I'endurance, seuls les PA magiques soustraits pour le
calcul des dégats.

Bout portant :
A moins de 1meétre, toutes les armes de distanceddraléte, fusil etc.) infligent le double de &g CT+20%.

Tirs multiples (arc uniquement):
C’est une nouvelle compétence de franc archeruludgfléches peuvent étre tirées en méme templa snéme cible. Elles
partent toutes a I'l normale. Faites un jet de @Uirchacune des fleches avec une CT divisée pamidre de fleches.
Chaque fléche inflige les dégats prévus — le nordbrieches tirées.
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Tirs rapides (arc uniguement):
C’est une nouvelle compétence de franc archer.phése d’intention le tireur annonce combien itiker de fleche pour ce
round. A la phase de résolution, la premiere fgehrt a son | normale, la CT est réduite de 2084l@ehe tirée ce round-ci.
A son [-20% la deuxiéme fléche part avec une CTitédle 20% par fleche tirée ce round-ci etc juaqé€ que le nombre de
fleche soit tirée ou bien 1=0. Un changement déecpporte un malus de 10% a I'l.
Par exemple : un elfe avec 1=70 et une CT=85 dedidirée 3 fleches ce round-ci. Sa CT pour cedaana donc de 85-
20x3= 25. La premiére fléche partira & une I=7@° 4 a 1=50, la troisieme a 1=30. Il peut tirer 4 fleshmaximums dans un
round sur une méme cible avec une CT de 5%.

Regles de magie.

L'idée :

Je ne pense pas qu'on puisse parler de réalismas)il m'est apparu comme pas trés normal qu'tirdeanagie mineure
genre sommeil & 2 pts de magie partent en mémestqueple sort Vent de mort Nécro niveau 4 a 3%ptsagie. Et puis
pourquoi il n'y aurait que les guerriers qui aunaides regles compliquées de combat : ). Il estqurd faut calculer
l'initiative de chacun des sorts, et la recalcalehaque achat de FM ou | mais bon c'est pas laeire. Le guerrier fait
pareil a chaque achat de CC pour chacune de ses.aBmef, j'ai introduit la notion de temps d'intzion si commune
ailleurs.

Le principe est simple : on calcul la rapidité dadeur (prétre/mago) auquel on soustrait le terpsastation d'un sort
(constant)Ceci une fois pour touteun peu a I'image du CC et de I'l pour chaque adumguerrier.

Calcul préliminaire de la caractéristique "InitietiMagique" :
Initiative magique (IM) = (1 + FM) /2 ou moyenne de ['Initiative et de la Force Mentale.

Pourquoi la FM ? Tout simplement que cela représentpeu de chance, la magie et votre volonté paunier les vents
magique. Et puis ¢a évite aux prétres nains déendfaire. Bref |'Initiative Magique correspondaarhpidité du lanceur a dire
ses phrases, agiter des bras et des pieds avemfosante, c'est-a-dire manipuler les énergiesquagi C’est sa rapidité a
manipuler les vents de magiques par round.

Calcul préliminaire du temps d'incantation :

Apres ca faut voir le temps de lancement de chdesrsorts. Celui-ci varie s'il peut étre renforldé.sort renforcé sera donc
plus lent. Les autres sorts sont constants.

Temps d'incantation (T1) = (PM [avec renfort éventtel] x niveau du sort x modificateur)

Vous pouvez méme le noter dans le bouquin de besteade son niveau par la mention "Tps d'incaniat "
Toujours un seul et unique sort par round !

Modificateur Magie Mineure x0,5 ou x1/2
Magie Bataille x1
Magie Spécialisée (Nécro, lllusionisme etc.) x2
Magie de Collége (Jade, Flamboyante etc.) x3

Malus lié au port d’'armure :

Chague PA non magique pour une localisation donajeite 1PM a tous ses sorts lancés.

Ceux activés par un objet ne sont pas concernégxemple un mage portant une cotte de maille enarches, lui apporte
3PA aux bras + Tronc + Jambes = 3 +3 +3 = 9. Leisodevra donc ajouté systématiquement 9PM a chdeises sorts.
Cela ralentit au passage I'Initiative, vu que leitde sort est augmentéUn bouclier ajoute +1 PA sur tout le corps, soit
+5PM par sort.

En cours de combat :

Quand part le sort ?

Reste plus qu'a savoir quand dans le round legpsort Pour celagcomptez le nombre de point pour cumuler suffisarhmen
d’IM pour atteindre le Tl du sort. La différencestante indique le malus sur I'lM

Je vous conseil donc de rajouter sur la feuillsa¢ une colonne IM dans laquelle on notera latiite pour chacun des
sorts. Notez aussi que tout renfort de sort augieenit proportionnellement au PM investit dansdafort.
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Jet de FM au lancement de sort

De plus au moment de lancé le sort, plutét quedgerise juste : « ¢a y est il est partit le spittdoit réaliser un jet de FM

pour chaque sort, modulé comme ceci : différenteda niveau du sort et le niveau du sorcier x E38c en malus Points

de B perdus au cours du round x 10%.

» Si Réussite critique => le sort co(te la moitiéRdh et un des effets est doublé au choix du jougomée, nombre de
cible, dégat etc.)

» Si Réussite => le sort part moyennant les PM eblaposant.

» Si Echec absolu. Perte des PM. +1 Pt de folie sies pas précisé lors du Jet sur la table ad lemodificateur entre
le niveau du sort et le niveau du sorcier x 10%digue aussi sur ce nouveau jet.

» Si Echec =>rien ne se passe. Pas de perte de PM.

Petits exemples :
Le prétre nain Urgy le viril a une | de 40 et urié &e 60

IM = (40 + 60) X0.5 = 50

Il a le sort de magie mineure sommeil (bien utéicla) qu'il lancera a :

| du sort sommeil = 50 (IM d'Urgy) - 2 (PM) x 0,B&gie mineure) x 0,5 (modificateur)

Soit un temps d'incantation de 0.5 arrondi a 1f Biette le sort sommeil & son initiative -1 sdf.

Si Urgy renforce le sort de 10 PM pour mettre utusnde -50% a la FM de la victime, il perdra (10€B5x0,5= 3 d’'IM. Le
sort sommeil renforcé partira a 47.

Prenons maintenant le cas du soin des blessuressgea bataille niveau 4 qui codte 10PM :
Temps d'incantation du soin = 10 (PM) x 4 (soreaiv 4) x 1(modificateur) = 40
| du soin = 50-40 = 10. Bref le sort part & 10 'ohitiative du round.

Plus bill, prenons le fameux vents de mort (je Vaisse les joies de calculer une tempéte distéedskaven)
| de mort =50 - (35 x 4 x 2) =50-280 = -230'!
Aie c'est chaud on est en négatif. Pour y arrimersait qu'on a une IM de 50 par rouBdnc on peut dépenser 50 points
d'IM par round. Il faut compter combien de roundwganous codter pour atteindre les 285x4x2) pts de temps
d'incantation nécessaire pour balancer le sortx D@tthodes possibles :
e Soit I de mort =50 - 50 x (partie décimale (35 x 2)/50), la valeur entiére de la division indiguée nombre de
round. Dans le cas de Urgy le viril, il mettra ddnounds et 0,6 de round soit 30 pts. | de mod-36=20.
e Soit (TI/IM) arrondi au supérieur = nb de rourétessaire. | de mort = IM-(TI-IM*nb de round néaass)= 50-
(280 — 50 * 5) = 50-30= 20

Le sort vent de mort partira donc au cours du 6&merd a 20 en | (50-30pts des 0.6x50 de la divjsiBnsi je vous assure
c'est tres logique tout ¢a ! Il faut juste commgBrcombien de round vous aurez cumulé assez de Wbipour atteindre le
TI.

Remarques :
* AOPM le sorcier s’effondre inconscient et dortgusu prochain levé du jour pour récupérer toutPids

e Sl lui reste moins de 12PM personnel pour jeteide ses sorts, le sorcier jette en plus du j&e2d6. Le
résultat doit étre inférieur au PM restant avantéanent. En cas d’échec, les PM du sort sont pe&tdisn ne se
passe.
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Table des échecs absolus magiques.

1d100 Effet

01 Vos cheveux sont dressés sur votre téte pendant 1d4 heures

02 Vous perdez 1 B quelques soit votre endurance armure etc.

03 Vous étes complétement désorienté : vous ne pouvez que parer (pas d'esquive, de sort etc) pendant 1d4 round

04 Votre peau est d'une couleur au choix du MJ pendant 1d4 heures

05 Votre esprit est absent pendant 1 rd durant lequel vous étes cible inerte

06 Vous étes éthéré pendant 1 tour

07 Que c'est beau le chaos : +1Pt de folie en promo

08 Vous étes pris de flatulences incontrdlées pendant 24 heures : -10 en soc et déplacement silencieux

09 Vous étes entouré d'une aura jaune (équivalent a une torche) pendant 1d4 heures

10 Vous ne parlez plus, mais poussez un cri d'animal (au choix du MJ) pendant 1d4 tours, durant lesquels vous ne pouvez donc plus
lancer de sort.

11 Voir 66

12 Le sort ne part que dans 2d4rd (a la discrétion du MJ)

13 Vous gagnez 1d4 PM immédiatement et définitivement

14 Le sort codte le double de PM. Si vous ne les possédez pas : le sort échoue et vous étes a 0 PM

15 Toutes les créatures dans un rayon de 12 metres, y compris le sorcier, regoivent une décharge électrique faisant (nivo du sort)d6+3
(pris en compte : armure de cuir, magique et endurance)

16 Hoquet magique : vous essayez de relancer le méme sort au prochain round, méme si vous n'avez pas assez de PM.

17 Mauvais sort : le MJ choisit un sort de méme niveau dans la liste du sorcier et I'applique sur la méme cible/zone

18 Une démonette de Slaanesh apparait en colére a coté du sorcier. Elle est sujette a l'instabilité.

19 Refaite deux jets sur cette méme table (cumulable)

20 Vous perdez tout vos PM de fagon non définitive. Bref attendez le levée du jour et faite un gros dodo

21 Un sanguinaire de Khorne avec sa lame et son armure si caractéristique apparait a coté du sorcier. Il est sujet a l'instabilité.

22 Voir 66

23 Vous perdez (nivo du sort)d4 PM supplémentaire

24 Vous regagnez tous vos PM

25 Vous étes transformé en poulet (inflammable) pendant 1d4 rounds (avec la compétence esquive !)

26 Un porte-peste de Nurgle apparait en colére a coté du sorcier. Il est sujet a l'instabilité.

27 Vous flottez dans les airs @ 5 cm du sol pendant 1d4 heures. A vous de trouver le moyen d'avancer maintenant !

28 Le sort rafale de vent sur le groupe du sorcier, dure 1d4 round (Jet de F x5 ou on est plaqué au sol) et affecte aussi le sorcier

29 Un élémental de terre taille nivo du sort +1 apparait sans pouvoir étre controlé. Il est sujet a l'instabilité

30 Vous faites un critique avec le sort mais perdez le quadruple de son colt en PM. Si vous tombez & 0 PM, le sort échoue

31 Un incendiaire de Tzeentch apparait en colére & coté du sorcier. |l est sujet a l'instabilité.

32 Le sort affecte tout dans une zone de 12m x nivo du sort y compris le lanceur. Les sorts de zone voient leur diameétre doublé.

33 Voir 66

34 Un élémental de d'eau taille nivo du sort +1 apparait sans pouvoir étre contrdlé. |l est sujet a l'instabilité

35 Le sort affecte une cible aléatoire. Un sort de zone affecte soit I'autre camps ou est centré sur une créature adverse.

36 Vous perdez la moitié de vos PM restants

37 Vous devenez hostile aux membres de votre groupe pendant 1d4 rounds (a la discrétion du MJ). Vous employez tous les moyens
possibles pour les exterminer rapidement.

38 Un élémental de feu taille nivo du sort +1 apparait sans pouvoir étre controlé. Il est sujet a l'instabilité

39 Un sort du méme niveau que celui lancé part en méme temps (au choix du MJ). Vous pouvez l'acquérir si vous avez les Xp.

40 Vous tentez de fermer le portail créer pour votre sort. Faites un jet de FM/round jusqu'a la mort ou une réussite. En cas d'échec
absolu => vous mourrez comme pour le 100. En cas de critique vous gagnez +10% en FM de fagon définitive

41 Mauvais sort : le MJ choisit un sort dans la liste du sorcier et I'applique sur une cible/zone aléatoire

42 Hoquet magique : vous relancez le méme sort au prochain round si vous ratez un jet de FM

43 Un élémental de I'air taille nivo du sort +1 apparait sans pouvoir étre contrdlé. Il est sujet a l'instabilité

44 Voir 66

45 Vous perdez de fagon définitive 1d4 pts de magie

46 Vous provoquez la peur pendant 1d4 round sans y étre immunisé.

47 Vous parlez un langage sombre pendant (au secret du MJ) nivo du sort & 1d4 pour la durée (avec 1 round, 2 tours , 3 heures, 4
jours). Langage 1d4 : 1 hommebéte - 2 gobelinoides - 3 démon - 4 queekique). Vous pouvez l'acquérir pour 100Xp

48 Vous saignez du nez jusqu'a réussir un jet d'endurance

49 Vous étes immunisé a la magie et aux armes magiques (sauf divine) pendant 2d4 rounds. Vous ne pouvez pas lancer de sort
durant ce laps de temps.

50 Vos yeux deviennent rouges et les pupilles jaunes pendant 24 heures.

51 Un nuage de fumée vous entoure et vous aveugle pendant 1d4 rounds. Les attaques contre vous CC/CT se font a -10/-20%

52 Que c'est beau le chaos : +nivo du sort Pt de folie en promo

53 Vos cheveux prennent la couleur de I'école du sort (gris par défaut) de fagcon définitive

54 De votre énergie vitale part avec le sort. Vous vieillissez de 1d4 ans

55 Voir 66

56 Vous perdez un sens pendant 1d4 heures (jet de 1d6 : 1 goQt, 2 vue, 3 toucher, 4 ouie, 5 odorat, 6 magie). A noter qu'avec 6 vous

n'étes plus une créature magique et ne pouvez donc plus lancer de sort.
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57 Ajoutez 3 Pts de folie. Vous développez une mutation en 1d4 tours dans d'atroces douleurs par des convulsions qui vous paralysent
au sol. La mutation disparait au bout de 1d4 jours de la méme maniére (voir table des mutations).

58 Vous gagnez 1d4 Pts de folie

59 Vous perdez la moitié de vos PM restants.

60 Vous relancez tous les rounds le méme sort jusqu'a réussir un Jet de FM supplémentaire.

61 Un démon majeur de Tzeentch apparait 12 m du sorcier. Il est sujet a l'instabilité et va picorer dur.

62 Une vue du plan de Khaine ¢a aguerrit : gagnez 1d4 Pt de folie et pour 100Xp vous avez en bonus : identification des morts vivants.
63 Tous les objets magiques dans un rayon de 24 métres autour du sorcier doivent faire un jet de résistance (50+ 10% par pouvoir) ou
redevenir vulgaire pendant (au secret du MJ nivo du sort & 1d4 pour la durée avec 1 round, 2 tours , 3 heures, 4 jours). Les

créatures magiques (le sorcier est donc inclus dedans) perdent nivo du sort B sans I'endurance, armure rien.

64 Pendant nivo du sort tours, tous les sorts codtent nivo du sort d4 PM supplémentaire dans une zone de nivo du sort x 12m de
diamétre centré sur le sorcier

65 Hoquet magique : vous tentez obligatoirement de relancer le méme sort au prochain round

66 Une rune chaotique est inscrite sur votre corps. Elle est toujours du méme dieu du chaos (déterminé lors de la premiéere rune). Un
de ses démons apparait et regle la situation a sa maniére (celle du MJ donc) en maintenant le sorcier en vie. Au bout de 13 runes
vous devenez un des serviteurs de l'entité chaotique. Les points de destin ne sont alors d'aucun secours et votre personnage
devient un esclave du chaos.

67 Votre FM est réduite de moitié pour les 1d4 rounds suivants

68 Une petite vision d'un plan du chaos ne fait jamais de mal : gagnez 1d4 Pt de folie

69 Un démon majeur de Slaanesh apparait & 12 m du sorcier. Il est sujet & I'instabilité et est de trés mauvaise humeur.

70 Vous perdez 1d4 B quelques soit votre endurance armure etc.

71 Vous subissez un handicap (comme si vous montiez de niveau en nécromancie) au hasard.

72 Vous sombrez inconscient pendant 1d4 tours

73 Vous provoquez la terreur pendant 1d4 round sans y étre immunisée ni la peur.

74 Le sort codte le triple de PM. Si vous ne les possédez pas : le sort échoue et vous étes a 0 PM

75 Vous perdez tout vos PM de fagon non définitive. Bref attendez le levée du jour et faite un gros dodo

76 Au choix du MJ

77 Voir 66

78 Tous vos objets magiques font un jet de résistance (50+ 10% par pouvoir) ou redeviennent vulgaire de fagon définitive.

79 Toutes les créatures dans un rayon de 48 metres, y compris le sorcier, regoivent une décharge électrique faisant (nivo du sort)d6+3
(pris en compte : armure de cuir, magique et endurance)

80 Un élémental de terre de taille (nivo du sort +1 )x2 apparait sans pouvoir étre contrdlé. Il est sujet a l'instabilité

81 Un démon majeur de Nurgle apparait a 12 m du sorcier. Il est sujet a l'instabilité et sent trés mauvais.

82 Vous devenez hermétique a la magie. Vous tombez a 0 PM de fagon définitif. Vous ne pouvez lancer des sorts gu'avec des
batteries de PM. Votre FM double pour résister a tous les sorts ciblés sur votre personne y compris vos propres soins etc..

83 Un élémental de I'air de taille (nivo du sort +1 )x2 apparait sans pouvoir étre contrdlé. Il est sujet a l'instabilité

84 Vous regagnez tous vos PM

85 Vous subissez un handicap (comme si vous montiez de niveau en nécromancie) au hasard.

86 Vous gagnez 2d4 Pt de folie. Pour 100 Xp vous pouvez acquérir la compétence connaissance des démons

87 Votre FM est réduite de moitié pendant 1 tour

88 Voir 66

89 Vous développez une mutation définitive au bout de 1d4 jours (voir table des mutations).

90 Un élémental de I'eau de taille (nivo du sort +1 )x2 apparait sans pouvoir étre controlé. Il est sujet a l'instabilité

91 Tzeentch vous aime : Vous gagnez immédiatement et de facon définitive 2d4 PM.

92 Vous oubliez de fagon définitive le sort que vous venez de lancer. Vous devez le réapprendre et redépenser des Xp.

93 Un élémental du feu de taille (nivo du sort +1 )x2 apparait sans pouvoir étre controlé. Il est sujet a l'instabilité

94 Vous perdez tout vos PM de fagon non définitive. Bref attendez le levée du jour et faite un gros dodo

95 Un démon majeur de Khorne apparait a 12 m du sorcier. Il est sujet a l'instabilité et est de trés mauvaise humeur.

96 Vous perdez 2d4 B sans I'endurance, ni armure etc. Vous fumez et tous vos poils (cheveux et barbe inclus) sont brilés

97 Vous gagnez 2d4 Pt de folie. Pour 100 Xp vous pouvez acquérir la compétence torture

98 Votre affinité avec la magie s'amenuise. Vous perdez définitivement et immédiatement 2d6 PM.

99 Voir 66

100 [Vous étes aspiré dans le chaos. Vous le nourrissez a jamais. Sans point de destin, vous pouvez tirer un autre personnage.

Jet de FM au lancement de sort

Un jet de FM est effectué pour chaque sort, modaféme ceci : différence entre le niveau du sole etveau du sorcier x

10% avec en malus Points de B perdus au coursuthd ro 10%.

» Si Réussite critique => le sort colte la moitiéPdn et un des effets est doublé au choix du jousontée, nombre de
cible, dégat etc.)

» Si Réussite => le sort part moyennant les PM ebfaposant.

» Si Echec absolu. Perte des PM. +1 Pt de folie sies pas précisé lors du Jet sur la table ad lemodificateur entre
le niveau du sort et le niveau du sorcier x 10%digue aussi sur ce nouveau jet.

» Si Echec => rien ne se passe. Pas de perte de PM.
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Annexe C LES COLLEGES DE MAGIE

Seuls les magicien/sorcier vivants peuvent accéil& magie de college. Sont donc exclus : druidetpe, démon,
nécromant, liche, morts-vivant®our ces derniers vous avez soit la magie dediginité, soit la magie noire ou
démoniaque et leurs sorts réservés.

Pour y accéder, il faut au moins avoir terminé iveau 2 en bataille ou spécialisée, puis étre adans I'un des colléges.
L'initiation pour s’entrainer a capter les vents&l2D6 semaines. Suite a quoi I'éléve acquier@BHL Il peut alors passer
niveau 2. Il n'y pas de niveau 1 en magie de cell&n sort de collége ne peut pas étre mis suhparn, leur vent est trop
spécifique.

Niveau 2 :
Entrainement pour le départ : 3D6 semaines
Co(t en expérience : 400 pts
Gain en PM : 3D10 pour humain ou elfe / 3D8 paain ou halfeling
SORT : entrainement : 1D6 semaines
Co(t en expérience : 400 pts
Niveau 3 :
Entrainement pour le départ : 3D6+2 semaines
Colt en expérience : 600 pts
Gain en PM : 3D10 pour humain ou elfe / 3D8 pmain ou halfeling
SORT : entrailnement : 1D6+2 semaines
Codt en expérience : 600 pts
Niveau 4 :
Entrainement pour le départ : 3D6+4 semaines
Co(t en expérience : 800 pts
Gain en PM : 3D10 pour humain ou elfe / 3D8 paain ou halfeling
SORT : entrainement : 1D6+4 semaines
Co(t en expérience : 800 pts

LANCEMENT DE SORT
Le lancement de sort de magie des colléges nesitecpas de composant mais a la place une contientdurant laquelle
apparaissent les vents magiques du collége sélktitui forme I'effet autour du lanceur.

IMPROVISATION

Un mage de college peut modéliser les vents selaolenté. Pour refléter cela, il peut improvises dortsLes effets
doivent étre en rapport avec le colledéexemple le plus frappant est celui dans la sdg&lix et Gotrek. Le mage du
college doré fait apparaitre une sphere d’'or lemse au dessus de chacun de humains du groupenfeedg chose sent
l'improvisation a plein nez. Pour refléter ceci,joneur peut improviser un sort. Pour cela, additez les différents codts
de chacune des tables ci-dessous. Cela donne leraa® PM que le sorcier devra dépenser. Un sariieau 2 pourra
improviser au maximum 20PM, un sorcier niveau BP9 et un sorcier niveau 4 : 40PM. Le niveau dapliovisation suit
la table suivante : niveau 1 pour 1 & 10PM, niv2aour 11 a 20PM, niveau 3 pour 21 a 30PM et nivepaur 31PM a
40PM. Le Tl suit les régles standards a savoir fiveau x 3 x PM

EXEMPLES: un magicien de jade veut refaire I'équivalentsdat sommeil en magie mineure. Cette improvisagion
décompose comme ceci : 1-Instantanée / 2-Cibleuenid-jet de FM / 2-CC. Soit un total de 9PM ponrTI=1x3x9=27. Le
cas des spheres lumineuses du collége doré poplesirant éclairer : 8-Heure / 8-Groupe / 1-mine2+QC / toucher. Elles
codteront 19PM avec un TI=2x3x19=114. Autre exemple mage flamboyant veut immoler une créatur€@wen lui
infligeant 4d6 de dégats de feu : 1-Instantan€il?e unique / 32-4d6 / 2-CC. 37PM, TI=4x3x37=4@dur niveau 4 du
college flamboyant seulement ! Dernier exemple peweolleége d’améthyste : faire apparaitre 1d6 kefigs stables dans les
12metres autour du sorcier : 16-Jusqu’au proclesié tlu jour / 8-Zone de 12metres / 2-1d6 / 1-Sodene un total de
27PM, TI=3x3x27=243 et nécessite un niveau 3 mimmu

_ _ Portée :
Durée : Cible: Effet : 1-  Sorcier
1-  Instantanée 1-  Personnelle 1-  mineur (lumiere son etc. 2. CC/touche
2-  Round 2-  Cible unique 2- 1d6ou+1 4-  12m
4-  Tour 4 - ld4créatures 4- 1d10ou +2 oujetde FM 6- 24m
8- Heure 8- Groupe/ zone 12m/ 244 8- 2d6ou+3 8- 48m
16-Jusqu’au prochain levé du jolir 16- Zone de 24m/ 3d4 créq. 16- 3d6 ou +4 12- 96m
32- Infini 32- Zone de 48m / 4d4 créq. 32- 4d6 ou +renfort en PM 16- avue
32- 2,8km
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6.A. COLLEGE FLAMBOYANT

Niveau 2 :

- Boule de feu :
PM:5 portée : 60 metres durée : instantanée 30+6 par PM en renfort
Effet : * dégats : 1D10+8(+2D6) sur une sphére med® diamétre affecte une unique créature congd@na ciblée.

* jet d’esquive autorisé pour ne prenguie la moitié des degats

* renfort possible (10PM max au nivead2au 8™, 20 au 4™) : +1 Dégat et -1% sur jet de FM par PM rajouté
- Aura de feu :
PM:8 portée : personnelle durée : niveau dudanours Tl =48
Effet : Le lanceur devient une torche. Il se troavecentre d’'une immense flamme visible de trésdomme un phare dans
la nuit. Il devient immunisé a tous les feux, mémmgiques. Ceux qui le frappent en CC encaissgatnidu lanceur x2D4
de dégats de feu. Procure niveau du lanceur PAquesi L'eau ne peut plus atteindre le lanceur m@amgique et/ou par
immersion.
-Fléche de feu :
PM : 5 + 3/ D6 de fleches supplémentaire port@@m sur une cible durée : instantanée TI =30bBBEffet :
apparition de 1D6 fleches de feu par niveau dudaninfligeant chacune 1D8+5+1d4 de feu (+1D6) éigads. Les fleches
apparaissent a coté du lanceur, volent seulesuehént automatiquement, sont considérées commigjnesget
enflammées.
-Lame écarlate :
PM : 4 par Tour portée : toucher durée : 1Tr aspl TI = 24/tour
Effet : enflamme n’importe quelle arme. Provoquedar a toutes les créatures sujettes a la pefaudu
Dégats : +1D6(+1D6)

Niveau 3 :

- Cercle de feu :

PM: 25 portée : 45m durée : 3D6 round Tl =225
Effet : un cercle de flamme entoure la cible ogreupe cible. Les flammes atteignent la hautel@rd20. Toute personne a
moins d’lm du bord encaisse 2D6 pts de dégats etdgets inflammables s’enflamment automatiquenibmiite personne
traversant le rideau de feu encaissent 3D6+6(+pDB)s de dégats

- Trait de feu :

PM: 6 portée : 96 m durée : instantanée TI=54

Effet : dégats : 3D6+4(+2D6). Jet d’l pour moitié dégats. Les protections contre le feu magiquaisédt seulement de
moitié les dégats infligés. L’armure, PA magiqué&& sont ignorés, reste que I'endurance.

-Epées flamboyantes :

PM : 6 + 2 par tour supplémentaire portée : 1ImiOw du lanceur durée : 1d4 Tour

TI=54 +

Effet : des épées de feu apparaissent autour dadan_e sort peut etre lancé autant de fois jusgn’ maximum du niveau
du lanceur. Une épée est seulement sensible aguatt magiques sauf de feu (pas de parade avebjdesnon magiques)
M |CC| F E| B I A Dégats
5 60| 5 5 15| 72 2 2D6+7(+1D8)

Niveau 4 :

- Déflagration fatale :
PM : 10 par round portée : Avue  Zone d'impacti@en par round de concentration réussit  duréeaishée
TI=120
Concentration : test de FM a - 10%(cumulatif) mamd de concentration en plus
Effet : Un petit soleil de 12 métres de diamétrpaapit au dessus d’'un point désigné par le lanteuanceur peut rester
concentré pour augmenter la taille du soleil. it dors réussir un jet de FM comme au round préongdvec un malus
supplémentaire et cumulatif de 10%. A chaque ralendoncentration, le diametre du soleil gagne 12ew£Dés qu'un jet
de FM est raté, ou si le lanceur souhaite l1achsole le soleil tombe sur le point indiqué a Ignie.
Dégats : Tout ce qui se trouve sous le soleihegimatiquement détruit et vaporisé. Seul un piendestin peut
sauver ce qui se trouve dessous. Les protectiontseckes feux magiques sont inefficaces.
- MUR de FLAMME :
PM : 1 pour 1métre en largeur et 0,5m en hauteur rtépo 2 x la largeur durée : instantanée TI=12 /m
Effet : une vague de flamme se forme au pied dehianteur (son milieu correspond a ses piedsaréep ligne droite
jusqu'a la distance prévue. La forme peut étredeaselon la volonté de I'enchanteur mais doit doar maximum la méme
surface. Tout obstacle sur la trajectoire encdessedégats prévus, les objets inflammables s’emflant automatiquement, le
verre fond. Renfort maximum possible de 20PM dif Miveau. L'esquive réduit de moitié les dégats sailée est
inférieure a 4 metres pour un humain.
Dégats : 1d4(+1D6) par méetre avec les régles dbifausdr ! Les protections contre le feu magigidursent seulement de
moitié les dégats infligés. -1% supplémentairelsjet de FM par métre rajouté.
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6.B. COLLEGE DE JADE

Niveau 2 :

- DRAIN VITAL:

PM : 8/ niv portée : 24 m durée : instantanée =qB/niv

Effet : aucun jet de sauvegarde. Perte de 1D6iB* & pour la cible et récupération des point8tissure pour le lanceur
jusqu’au maximum de ses points de B

- FLAQUE D EMERAUDE:

PM: 10 portée : personnelle durée:1Tr/n®&> TI=60

Effet : 'enchanteur se transforme en une flaquealdeur émeraude qui peut s'infiltrer dans lageflrant que I'enchanteur
est sous terre, il est invulnérable aux attaquésiexres et peut se déplacer a raison de 15 mmidRo

- LANGAGE NATUREL

PM:5 portée : toucher durée : 1 Tour TI=30

Effet : le lanceur est capable de discuter avecnaiere organique d’origine forestiére

(terre, arbre, plante, ...). Considérez élémentaerayant une INT de 60% sans limitation au nivaatedps si ce n’est
'age de I'élément

- PAIX:

PM: 12 portée : 24m durée : 1D6 Tr TI=72

Effet : affecte une cible dans le champ de visiet@hchanteur qui effectue un Ts de contre magig pésister au sort. Si
échec la victime sombre dans un profond sommeil@einla durée du sort. Notez qu'il n'y a pas deténde taille, et une
portée contrairement a sommeil.

- REGENERATION

PM:1/Round portée : personnelle durée : 1 Raund TI=6

Concentration : Ts de FM a tous les rounds

Effet : Pour chaque round ou la concentration@sssie le lanceur regagne 1D4 points de Blessupewuun surcodt de 15
PM, le lanceur peut régénérer une blessure grai®ém6 rounds.

Niveau 3 :

-CHAIR DE PIERRE

PM: 4 /round portée : personnel ou non duréeouhd et + TI=36

Effet : Le lanceur devient un golem de jade. Peardrmes non magiques jet a dégats x 2 en % deech&tre brisées
lorsqu’elles frappent le magicien. Au niveau 4redificateurs sont doublés pour un co(t de 6PMMododifications

physiques:-Mx% -PA:+5 -Fx2 oigsx25 -Ex2 -IxY% -Bx3 éghts : 1D8+2+F.
- DRAIN DE LA TERRE
PM:5 portée : personnelle durée : concentrationT| = 45

Effet : le lanceur draine I'énergie magique dests@our récupérer des PM. Pour chaque round deentration le lanceur
récupére 1D6 de PM jusqu’a son maximum
- L'OEIL VERT:
PM:9 portée : 45 m durée : instantanée TI=81
Effet : le lanceur projette un rayon d’énergie &a<ible

- pour une cible vivante : dégats 1D8+3 directenaeix points de B, tirage de la localisation sst’un
membre qui est touché % = dégats x 5 de chanciquembre soit transformé en jade (droit un testatgre-magie pour la
pétrification)

- pour une cible non animée : jet de (3D10 - BY&de chance que I'objet soit pulvérisée en eipetits
morceaux de jade (pour les objets magiques jeésistance)
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6.C. COLLEGE AMETHYSTE

Le sorcier est amical envers les morts-vivantsgmwnirolées. Les prétres de Morr ont de I'animositéers eux, ceux de
Khaine de la haine.

Niveau 2 :

- Bouclier d'améthyste:

PM: 6 (+1 par round supplémentaire) Portée sqatelle Duréeniveaud6 TI=36

Effet : des morceaux d’améthyste gravite autoufesshanteur plus le niveau est élevé et plustistaux sont gros et
nombreux. Le sorcier gagne Biveauen PA magique. Les attaques dirigées contre hissant un malus daveaux10%

- Cristal de recherche:

PM:6 Portée : personnelle Durée : 1d6 heure =36

Description: un cristal se forme dans la main dadhanteur et indique la direction de la persoenbarchée.

Effets: jet de FM pour que le cristal repére laspane voulue. L'enchanteur doit au moins connétreom de la personne
désirée.

- Zone d'améthyste:

PM:5 Portée : 45 métres Durée : 2d6 tours pst 88pensé TI=30

Description : I'enchanteur fait jaillir du sol dpis d'améthystes tranchant, dans une zone 12 srd¢reiameétre.

Effets : Toutes les créatures de la zone encaiss@érdaud4+4 de dégats en comptant I'endurance et I'arrauriambe.
Pour se déplacer il faut tailler les cristaux acdiarme sous peine d’encaisser 1d6+6 pour satladone. L'enchanteur
peut se déplacer dans cette zone sans subir desdéga

- Animation :

PM : 1/ B de la créature Portée : zone de 12 métre  Durée : 1d6 heures TI=6/B

Effet : I'enchanteur réanime une créature décédgeid moins de 1ltour au niveau 2, 1jour au nivedurBois au niveau 4.
La créature est considérée comme mort vivant.fglfséde son équipement et ses caractéristiquasrfBuamum). Elle suit
la volonté du sorcier sans allez a I'encontre decsavictions profondes (un chevalier ranimé neatpas femmes et enfants
innocents). Elle reste stable uniquement dansde®fires autour de I'enchanteur. La créature negesutoir plus de 20B
au niveau 2, 45B au niveau 3, et 80B au niveawedsdrt n'est pas bien vu par les prétres de mate é&haine.

Niveau 3 :

-Faux d’améthyste :

PM : 6/Tour portée : personnelle durée : 1Tr auspl Tl = 36/tour

Effet : Une faux a deux mains en améthyste, appdaat les mains du sorcier. Elle est magiqudes earactéristiques
suivantes +niveau x10% en CC/Prd. Dégats : 1d8+8&h@audu sorcier, fiiveauA. I-20. Chaque B infligés est transférés
au sorcier jusqu'a un maximum de Bixeaujusqu’au prochain levé du soleil. Cela ne soiga Ips critiques.
-Téléportation :

PM : 15 (+2 par 5km supplémentaire) (+10 par pamscsupplémentaire) Portée: 10km ou plus Duréeund par
5km  TI=135

Description: les vents d’améthystes entoure corapiént I'enchanteur puis se retirent sans laissetraice de vie.

Effets: téléporte I'enchanteur et toute personrié uiche, a un endroit qu’il connait précisément.

Niveau 4 :
- Cercueil d’'améthyste:
PM: 20 Portée: au toucher Durée: jusqu’a disgpate I'enchanteur Tl =240

Description: la cible de I'enchanteur se retrousisgnniere d’'un bloc d’améthyste opaque et ne pkis bouger.
Effets: jet de FM pour la cible:

si loupé elle est entierabq@isonniere d’un cercueil qui la recouvre.

si réussit de plus de 3@%drt n’a aucun effet.

si réussit de moins de 309 seule localisation se retrouve cristallisék &t donc inutilisable.
Note : la localisation est tirée sur la table hadle.
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C.1. COLLEGE DE GLACE

Les dégats de froids sont automatiques et ne ritmggslus de jet d’E. Les dégats indiqués entreqhéses s’ajoutent si la
cible rate un jet d’E- niveau du sorcierx10%.

Niveau 2 :

- Boule de neige :
PM : 5 /boule  portée : 60 metres durée : instamtané Tl = 30 par boule

Effet : * dégats : 1D10+8(+2D6) sur une sphére jiess@m de diametre, affecte une créature sansgebla
* jet d’esquive autorisé pour ne prengue la moitié des dégats
* Peut tirer jusqu’a un maximum de nivémule par round.

- Peau de glace :

PM:6/Tour portée : personnelle durée : 1 Tplus TI=36/Tour

Effet : Le lanceur se couvre de glace. Il deviemhunisé a tous les froids, mémes magiques. Prdoiveau du lanceur)x2
PA magiques.

- Patinoire :

PM:8 portée : 24 (niv 2)/48 (niv 3)/96 (niv4) mes durée : niveau heures TI=42

Effet : Une zone de 12 metres de diametre devimmerte de glace et est extrémement glissanteeTaaature voulant s’y
déplacer/combattre/esquiver doit réussir un jepdur aller a I'allure prudente, 1-20% a I'allurermale, 1-40% pour I'allure
rapide. En cas d’échec, la créature tombe (jetaeddur savoir si elle perd ce qu’elle tenait) l&weceur n'est pas affecté
par les effets du sort.

-Main de froid :

PM : 6 par touche portée : CC durée : instantafiée-36

Effet : La cible perd automatiquement niveau Bldaation touchée est paralysée pendant niveau soyjaghbe : -1M, -20
en esquive. Bras : perte des A de ce bras et dmpatades, Tronc : -10 en esquive, Téte : cilelean

-Lame givrante :

PM : 4 par Tour portée : toucher durée: 1Trowplu Tl = 24/tour

Effet : givre n'importe quelle arme. Une glace dpretége I'avant bras du porteur de I'arme I'eméttd’étre désarmée ou
de perdre son arme et offrant un bonus de +10Prd.

Dégats : +1D6 (+1D6)

Niveau 3 :
- Enceinte de glace :
PM: 25 portée : 45m durée : 3D6 round Tl =225

Effet : une enceinte de glace entoure la cibleeogroupe cible, maximum de 32meétres de diamétresveau 3 et 48métres
au niveau 4. La glace qui la compose atteint 2reS0lisse et résistante. Percer un trou de 1maiteétre nécessite d'y
infliger 30B contre une E=15 (E=18 au niveau 4).

- Trait de glace :

PM:6 portée : 96 m durée : instantanée TI=54

Effet : dégats : 3D6+4(+2D6). Jet d’l pour moitié dégats. Les protections contre le froid magigaeiisent seulement de
moitié les dégats infligés. L’armure, PA magiqué&& sont ignorés, reste que I'endurance.

-Cristallisation:

PM : 8 par localisation portée : 24métres durge4: Tour TI=72

Effet : La créature ciblée doit réussir un jet dé &u la localisation ciblée choisie par le lancest congelée et devient
inutilisable pendant la durée du sort. Si la t&tepeise pour cible, la créature sombre inconseiantbout de 2 tours et meurt
par asphyxie au bout de 4 tours.

Niveau 4 :

- Blizzard :
PM : autant que la superficie de la zone désiréd @an2. Minimum 50m? portée : avue  durée : cotretion

TI=12 par 10m2 (donc TI=60 minimum).
Effet : le groupe ou la cible se retrouve au miliun blizzard intense : le vent hurle et des atigtde glace coupent. Les
victimes doivent faire un jet de Fx5 pour ne pas ptaquées au sol. Elles s'y déplacent dans la ada moitié de leur
mouvement. Les créatures y sont aveuglées et enpémalité de -30 a leur CC et CT.
Dégats : 3d6(+1D6) au premier round +1D6 par rasugblémentaire passé dans la zone(+1D6)
- Cocon de glace :
PM : 2 par B (initiaux) de la cible portée : CCmarsonnelle durée : autant que le sorcier le stiha TI= 24 par
B de la cible.
Effet : la créature ciblée (qui peut étre I'encleam} peut faire un jet de FM ou bien étre enferdees un cocon de glace. La
créature enfermée ne vieillit plus et son métabwigst arrété. Rien ne peut endommager le cocergasoit du feu, du
métal, des explosifs etc. sauf un sort de nivede dollege ou équivalent. Les renforts de FM ctpesis’appliquent
normalement. Notez qu’'a la mort du sorcier, le perdure indéfiniment.
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C.2. COLLEGE GRIS

Du fait de la nature magique des sorts, les effegshologiques s’appliquent méme aux créaturey qant normalement
immunisés : ceux avec témérité pathologique, ledgnivants, certains démons, élémentaux etc. doigeand méme faire
leur jet de Cl. Le sorcier est immunisé contredlffsts de ses propres sorts qu'il a lui-méme lancés

Niveau 2 :
- Rafale de lames :
PM : 5 /lame portée : 60 metres durée : instantanée TI = 30 par lame

Effet : * dégats : 1D10+2riveaudu sorcier pour toutes créatures sur la trajexi@ans ciblage) en ligne droite ignorant les
obstacles (murs, portes, remparts etc.).

* jet d’esquive autorisé pour ne prengue la moitié des dégats

* Peut tirer jusqu’a un maximum digeaux2 lames par round.
- Forme brumeuse :
PM : 6/ Tour portée : personnelle durée : 1 Tplus TI=36/Tour
Effet : Le lanceur devient un nuage brumeux auemiti’'une zone de brouillard grise de 3métres deéliee. |l peut voler &
son M normal. Les créatures hostiles voulant Ieheu subissent malus dezeaux-20% en CC etiveaux-30% en CT. Les
alliés ne voient gu’une forme brumeuse ressemlglarsorcier. Le sorcier peut passer sous les paldes, les trous de
serrure en modifiant sa forme.
- Ailes grises :
PM : 6/tour portée : groupe a 96m durée : conctotra Tl = 36/tour
Effet : Le lanceur se déploie en un nuage grioemé de deux ailes sous les pieds du groupe désimgroupe vole alors
avec un M=9 dans la direction voulut par le sordimtez que le groupe n’est pas forcément conseatest une chute
douloureuse.
-Lame animée :
PM : 4 par Tour portée : toucher durée: 1Trowsplu Tl = 24/tour
Effet : L'arme donne un bonus deiveaudu sorcier A et un bonus aux dégatsiveéaudu sorcier.

Niveau 3 :

- Brume grise :
PM:7 portée : zone de 48m (niv 3)/96m (niv 4) urée :niveaud6 tours Tl =63

Effet : Les créatures que le sorcier considere cerastiles, subissent un malusrileeaux10% en CC et CT, leur allure ne
peut excéder la prudente. Le sort affecte aussnt@ss-vivants. Les créatures sont sujettes aua ghe sorcier (terreur au

niveau 4).
- Brouillard terrifiant :
PM: 10 portée : 96m sur zone de 24m niv 3 /48miv 4 durée : concentration TI=90

Effet : Un brouillard apparait. Les créatures cdéstes par le sorcier comme hostiles, devienngettassi a la peur de tous
ses alliés, et terreur pour le sorcier. Le jet teffectué tous les rounds, subit un malusigdeau x10%En cas d'échec,
elles fuiront le plus loin possible tant que lecsar sera concentré.

-Contrdle météo :

PM : 10/km? portée : a vue durée : jusqu’au pait levé du jour Tl = 90/km2

Effet : Le sorcier peut modifier le temps a sa gulsa météo choisie sera normale au niveau 3 (ppdigie, beau temps,
brouillard etc.) et pourra étre extréme au nivegoutagan, cyclone, tempéte de neige). Attentisrdlelides n’aiment pas
trop ceux qui en abusent.

Niveau 4 :

- Pluie surnaturelle :
PM : 10 /24m sup de zone portée : a vue sur une de 24m durée : concentration Tl =120/24m
Effet : La zone subit une importante pluie. Lesatuées situées dessous, font un jet de Cl pounsdyir. Le sorcier choisit
la nature :
e Acier :il pleut littéralement des hallebardes. Chaque daume créature dans la zone encaisse 1d10+10 désdég
sans esquive possible.
» Acide :tous les tours, les armures perdent 1PA. A OPA&réstures et objets perdent 1d4B tout les touetge
soit leur Endurance. Seul les PA comptent. Lesmé&ggions ne fonctionnent pas.
» Grélons :tous les rounds les créatures encaissent 1d4¢dgigs. De plus elles doivent un jet d’l pour ng pa
tomber en glissant sur les grélons. Pour en dettirM terrestre est divisé par 2.
* Pluie d’huile :toutes créatures de la zone deviennent inflamraaBlées doivent réussir un Jet d’l tous les rounds
avant toute actiopour ne pas tomber au sol ou se relever. Elledé@jacent a allure prudente maximum.
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C.3. COLLEGE CELESTE

Les jets d’esquives ne modifient pas les dégats@ble posséde une arme ou armure métalliquedégéts sont considérés
de feu (relance sans limite en cas de plafond Yld_dé dégats entre parenthéses s’ajoutent dbla est inflammable.

Niveau 2 :

- Boule de foudre :
PM:5 portée : 60 méetres durée : instantanée =30
Effet : * dégats : 1D10+7(+1D6) affectant jusquisteaucréatures (choix du lanceur).
* jet d’esquive autorisé pour ne prengue la moitié des dégats
*Jet de FM apreés les dégats tétaniser et devient cible inerte =>perd toussagctions en cours pour le round.
- Aura d’électricité :
PM: 6/ Tour portée : personnelle durée : 1 Tplus TI=36/Tour
Effet : Le lanceur s’entoure d’une sphére crép@atéclairs. Il devient immunisé a tous les dégadtectricité, mémes
magiques. Ceux qui le frappent en CC encaissestnidu lanceur x2D4 de dégats de feu et font whejé&tM => le coup est
porté normalemeng>I'électricité tétanise le bras, le coup est domewdé (pas de dégats) #> la créature est ciblésiner
pendant 1d4rounds.
-Vol :
PM:5 portée : 12metres durégveauheures T1 =30
Effet : La cible fait un jet de FM si elle le soiuties> rien ne se passg> la créature vole selon sa volonté avec un M=4 foi
le niveaudu sorcier. Le sorcier peut forcer le vol pouraand en réussissant un jet de FM en oppositioxfdrepossible).
-Lame électrigue :
PM : 4 par Tour portée : toucher durée : 1Tr lms p Tl = 24/tour
Effet : des éclairs parcourent I'arme. L’'arme gagnéonus de +10 en CC, +20 au niveau 3 et +30Gvaau 4.
Dégats : +1D6 (+1D6)

Niveau 3 :

- Chaine d'éclairs :

PM : 8 par créature portée : 45m durée : insta@an Tl=72+ 72 par cible

Effet : Un éclair jaillit des mains du sorcier eigpe la créature ciblée, infligeanveaud4+4(+2d4). Un jet d’esquive pour
moitié de dégats est autorisé. L'éclair peut paurstson chemin et frapper une autre créature €itdéns les 45 meétres
autour de la précédente cible selon les méme cggigprécédemment.

- Nova d'électricité :

PM : 15 par rayon de 12m portée : par 12m de dimné  durée : instantanée T1 =135 par rayon de 12m.
Effet : Une sphére d'éclairs centrée sur le sorgerssit jusqu’a faire son diamétre maximum. Telgs créatures y compris
les amicales sur la trajectoire encaissewtauD6+6(+2D6). Pas de jet d’esquive autorisé

- Mini tornade :

PM: 10 portée : jusqu’'a 48 metres sur 3metredigmetre (6 au niv 4) durée : concentration TD=9
Effet : Une petite tornade aspire tout ce qui savte dans la zone. Elle se déplace avec unikaudu sorcier. La tornade a
une force daiveaux6. Pour ne pas étre aspirée, une créature dmsiréun jet en opposition contre la force de taade.
Aprés 1d4 round de ballottement au sein de la tapelle est expulsée dans une direction aléatbieacaissaiveaud6 de
chute/projection.

Niveau 4 :

- Nuage d’éclairs :

PM : autant que la superficie de la zone désiréd @ian2. portée : avue  durée : concentration Tlpd210m?
Effet : Un nuage noir se forme a la hauteur soébaiar le sorcier. La foudre pillone alors la zaxgcune esquive n’est
autorisée. Les créatures portant des élémentslimééal sont automatiquement touchées tous les soluas autres ont 25%
(1 chance sur 4) d'étre touchée tant qu’elles dans la zone.

Dégats : 4d6+4 (+2D6)

- Foudroiement :

PM : 20. portée : a vue durée : instantanée 240=

Effet : La foudre tombe sur la créature désignées get d’esquive possible. La force de I'éclairdsidd10+6 (+3d6).
Calculez alors les dégéats comme si une créatuecette force frappait la cible. L’encaissementadeible vaut son
endurance + les éventuels PA magiques uniqguemanexXemple le sorcier obtient 26 sur son jet deefok’éclair a donc
une force de 26. L'éclair fera donc 26+2d10 de t#d&s 2d10 donne 11, soit un total de 37 de débatvictime avec une
endurance de 5, encaisse 32B. Je compte 1d10 desghg tranche de 10 en force. 1d4 pour une ferde 2, 3, 4, 1d6 pour
F=5, 6, 1d8 pour F=7,8
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C.4. COLLEGE DORE

Le sorcier doré ne peut pas étre mort-vivant owtiiae. Les effets d’un sort doré sont doublédessicréatures chaotiques
et mort-vivantes (x2 aux dégats, x2 au malus ddgeEM etc.) et s’arrétent a la mort du sorcier.

Niveau 2 :

-Fleche d'or :

PM:5 portée : 60metres durée : instantanée =30

Effet : Une fleche d’or au vol infaillible se pla&ntians le coeur. Elle est tueuse de créaturesighastet mort-vivantes,
dimensionnelle et infligaiveaupoints de B sans aucune sauvegarde possible rtigiie colonneniveaudu sorcier.

- Peau d'or:

PM: 6/ Tour portée : personnelle durée : 1 Tplus TI=36/Tour

Effet : La peau du sorcier devient d’or. Il gagieeau PA magique. Il est éblouissant malusideaux-10% en CC / CT.
Les morts-vivants sont aussi affectés. Le sor@ecensidéré comme ayant en permanence |&Retour de flammes4PM,
persennel renvoie un projectile magique (boule de feu, éckaiplosion etc.). Jet de FM-5%xniveau du sorejeteur du
projectile peut esquiver le retour a -2@¥pas d'esquive, dégats normaux.

- Transformation en Or :

PM : 8 par touche portée : CC duréeveaud4 rounds TI =48

Effet : Jet de FM pour résister. Une chose nonntevdinclus donc les morts-vivants) devient en oungon
encombrement/poids est multiplié panigeaudu lanceur. Ses dégéats sont réduitaideaudu lanceur. Si la cible est une
créature, sa localisation est inutilisable powtueée du sort. La téte rend inconsciente le victjmnedevient cible inerte. Le
torse fait chuter automatiquement. Notez que celssrvétements et donc rarement la peau qui sachée/transformée.
-Marteau doré :

PM : 6/Tour portée : personnelle durée : 1Tr auspl Tl = 36/tour

Effet : Un marteau a deux mains doré, apparait @eEnsains du sorcier. Il est magique et a lescta@natiques suivantes
+niveau x10% en CC/Prd. Dégats : 1d10HaRseaudu sorcier, fiveauA. 1-20.

-Pont d’or :

PM: 1/m portée : 24metres durée : 1d6 tours = Bim

Effet : Un pont d’or relie les deux points souhsip@r le sorcier. La largeur peut allez jusqu’a &&es, la longueur dépend
du nombre de PM dépensé. Les créatures s’y dépladear M sans pénalité, quelque soit sa formeetorientation. Ce
pont peut donc servir de grande échelle automatigue bouclier. Le pont est indestructible, mémuedes machines de
guerre. Si des projectiles magiques sont emplagaptez E= 20 et B =10xlongueur en m.

Niveau 3 :

- Eblouissement :

PM:8 portée : zone de 36m (niv 3)/48m (niv 4) uréd : concentration TI=72

Effet : Les créatures que le sorcier considéere cernastiles, subissent un malusrmileeaux10% en CC et CT, deiveausur
leurs dégéats. Le sort affecte aussi les morts-wévdres créatures sont sujettes a la peur du sdtereeur au niveau 4).

- Aura de victoire :

PM: 8 portée : zone de 36m (niv 3)/48m (niv 4) urée : concentration TI=72

Effet : Les créatures que le sorcier considere cermamicales, gagnentveaux10% en CC et CT, deiveausur leurs dégéats.
Elles deviennent insensibles aux effets psycholaggeet sont automatiquement ralliées.

-Sphére d'or :

PM: 20 portée : groupe durée : 3d6 tours T1=180

Effet : une sphere dorée translucide entoure lagau sorcier. La zone est considérée exacternemne zone de
sanctuaire et invulnérabilité aux projectiles. s du sorcier gagneniveauA & sont immunisés a la peur et la terreur.

Niveau 4 :

- Transmutation :
PM : 'Enc/10 ou de B (initiaux) de la cible pceté24 m durée : prochain levé du jour TI=12 /PM

Effet : la cible devient de I'or ou du plomb selerchoix du sorcier. Son encombrement est multipdié4. Si la cible peut
faire un jet de FM=>seuls la structure/squelettéraasmuté : A | et M sont divisés par#. la cible est transmutée
complétement et risque de mourir par asphyxie. #¥r instantanée. Les renforts au jet de FM s’apjglig normalement.

- Golem d'or :

PM: 99 portée : 12 metres durée : jusqu’au moclevé du jour TI=1188

Effet : Un golem d’or apparait. Le sorcier peutisiiggrer ou le diriger comme extension de lui-mé&pwtée du lien 4km).
Ses caractéristiques mentales et compétenceseadlms du sorcier. Il peut alors lancer d’autresssgenre marteau doré etc.
M| CC CT |F |E| B | |A |Dex |Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
9 90 90 9] 9] 90/ 90 9 90 90 1 - : 1d8+9 9
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C.5. COLLEGE HAUT

Le sorcier qui veut arriver ici doit posséder aumaain sort de tous les colléges excepté le nbiagGe sort de haute magie
acquis, rapporte 2d4PM supplémentaires.

Niveau 2 :

- Pilier de Fenrir :
PM: 25 portée : 60 m  durée : concentration®*  TI59
Effet : le sorcier s’éléve dans les airs sur urlerate argentée de 60meétres de haut. Il peut amestout autre action qu'il
souhaite, y compris lancer un autre sort (d’ou $ei*la concentration). Tous ses sorts ont unéépartvue et une aire
d’effet : jusqu’a vue. Les sorts qui ciblent, citiiéoujours le méme nombre. Le sorcier peut seaa@plen ignorant le terrain
et normalement, le pilier suivant son mouvement.
- Domptage des vents :
PM: 30 portée : personnelle durée : jusqu’acipam levée du jour TI =180
Effet : le sorcier voit le codt de ses sorts diypsé son niveau. Les Tl sont modifiés d’autant.
- Annulation de la magie :
PM : tous les PM du lanceur (min. 25)-1  portéenezde 24 (niv 2) /48 (niv 3) / 96m (niv 4) duréestantanée

TI= 150 quelques soit les PM dépensés + 6/renfort.
Effet : tout ce qui est magique doit faire un jetrdsistance ou de FM => RAS; instable, perte des effets magiques
jusqu’au prochain levé du jour. #>détruit ou redevidéfinitivement vulgaire. Les créatures a PM fomsecond jet, y
compris le sorcier jeteur du sort (ce dernier f@tqaas son propre malus) =>reste autant de PMaguéussite#> tombe a
OPM #>perte définitive de nivD6 PM. Les renfortsrdagie s’appliquent normalement.
- Déplacement :
PM : la racine carré de I'Enc de I'objet a déplaceportée : avue  durée : concentration TI=6
Effet : Permet de déplacer une carriole, une allime maison etc sans I'endommager a la vitessévdau km/h. Tout ce
qui se trouve dessous en subit les conséquencesifix une petite colline faisant 2 000 000 Encex@lit414PM a
déplacer, ce qui prendra TI=8485 soit a peu prdsrddnds soit 35minutes d’incantation.

Niveau 3 :

- Rappel a la vie :

PM : 30 /heure portée : zone de 12 metres dutdeeure TI =270 /heure

Effet : Raméne sous forme de fantdme une créatumeue mais pas forcément amicale (sans limiteille)tse situant dans
la zone de I'enchanteur. Elle revient avec tousobgests considérés alors comme magiques, PM ehBasfiond, avec sa
monture si elle en avait une. La créature n'estspigeite a I'instabilité et n’est pas contrélatfda fin de la durée, son ame
retourne la d'ou elle était venue.

-Bannissement :

PM: 30 portée : zone de 24 (niv 2) /48 (niv 95Mm (niv 4) durée : instantanée Tl =270

Effet : Toutes créatures morts-vivantes, démom&rées situées dans la zone doivent faire un jEtMi& — (niveau du
sorcier x 10%) ou étre détruit. Les renforts évelstypour contrer les effets ne peuvent pas étieédi

-Transfert magique :

PM : autant que transférés portée : 24 métres edywsqu’au prochain levé du jour Tl = 9*PM

Effet : Le sorcier transfére de ses propres PMcadature ciblée qu’elle soit magicienne ou noncitéature doit étre vivante
et consentante. Un effet magique peut aussi &nsféré, le colt du transfert vaut celui du satiain

Niveau 4 :

- Source des vents :

PM : autant que les sorciers veulent multiplier rt@® : tous les sorciers dans une zone de 12mdtreée ; jusqu’au
prochain levé du jour TI=12 par PM gagnés au total.

Effet : Chaque sorcier multiplie un nombre de pouht magie par un multiplicateur. Seuls les PM@uersls peuvent étre
multipliés. Chaque sorcier augmentant ses PM,fdoé un jet de FM-le multiplicateur x 10. Dées dum des jets échoue, le
sorcier est considéré comme ayant fait autant déalbsolu. Par exemple : un sorcier avec 150 PMasteumultiplié
100PM par 4, pour gagner 400PM et avoir, apréarledment de sort, 150-100+100x40=450PM. |l feracdonpremier jet
de FM & -10, puis un second a -20, puis un troisian80 et un dernier a -40. Imaginons mainterani, rate son troisieme
jet de FM a -30, il effectuera alors 3 jets sutalale des échecs absolus et gagnera 3Pts deTolis.ses points de magie
sont visible sous forme d’une aura multicolore tguirbillonne intensément autour du sorcier.

- Maitrise des vents :

PM:5 portée : personnelle durée : spéciale 0+=6

Effet : Le sorcier peut lancer directement le slerson choix hors ceux spécifique a la prétrisgoil dépenser les PM et
cela prend le Tl du sort en plus.
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C.6. COLLEGE NOIR

Les armures magiques, les PA magiques, les imnaumggiques etc sont systématiquement ignorés.rceesqui veut
arriver ici doit posséder au moins un sort de tesolleéges excepté le doré et le haut.

Niveau 2 :

-Tentacules noires :

PM : 6/ Tour portée : personnelle durée : 1 Tplus TI=36/Tour

Effet : Des tentacules semis transparentes noiesieent le lanceur. Chacune bloque automatiquefi®et aniveaudu
lanceur x5% de bloquer un critique ou une armestigyelque soit I'origine. Le lanceur peut en faipparaitre jusqu’au
triple de somiveau 1 tentacule fait la méme longueur que la hautewsorcier. Sa force est de 8 pouvant porter uae @
avec un CC=89 invariable et faisant 1d6+8 de dégat.

- Perversion des vents :

PM: 25 portée : zone de 24m (niv 2), 48m (nive®m (niv 4) durée : concentration Tl = 150+6 par
renfort

Effet : Tous les sorts lancés dans la zone cestréke sorcier, voient leur jet de FM associé, pgéan plus du renfort
appliqué a ce sort.

- Destruction magique :

PM: 30 portée : a 96metres dans une zonawERuUMetres durée : instantanée TI=180

Effet : Tous ce qui est magique fait un jet dest@sice ou FM => est vulgaire/instable/ ne peut [@ies de sort pendant 1d6
rounds#> est instantanément détruit dans un grand éatainkux. #> devient un portail chaotique pendant rhavhd puis
disparait/meurt. Les renforts magiques s’appligmenmalement. Le sorcier n’est pas affecté lor$darice le sort ce round-
ci. Les trucs immunisés a la magie ou destructeumdgie doivent quand méme faire un jet.

- Trait tueur :

PM: 15 portée : 24m (niv 2), 48m (niv 3), 96mMv(4) durée : instantanée TI=90

Effet : Un trait lumineux sort de la bouche du garcTout ce qui se trouve sur la trajectoire esmaiiveaud6 B
directement. Cela explose dans d'un grand éclainlenx, ne laissant aprés ni cendres ni I'équipemerté. Pas de jet
d’endurance. Aucun bonus magique ni armure ne gappliquer. Les créatures touchées sont consisé&@ame ciblées.

Niveau 3 :
-Bannissement noir :
PM: 30 portée : zone de 24 (niv 2) /48 (niv 9B (niv 4) durée : instantanée TI=270

Effet : Toutes créatures situées dans la zoneédeastrr le sorcier, doivent faire un jet de FM o éétruites/mortes. Les
renforts magiques s’appliquent.

-Duel sombre :

PM: 15 portée : 48 metres durée : concentration | = 135

Effet : Le sorcier fait un jet de FM en oppositiawvec la créature ciblée. Les renforts magiquepstent normalement. Le
perdant perd 1B et/auiveawd6 PM et/owniveawd6 en FM. Le gagnant récupere 1B, les PM du perdastdeux créatures
sont considérées en cible inerte le temps du Gueine créature tombe a 0 en FM, elle meure. Laexopeut alors
s'incarner dans le corps de sa victime Son prdfjisique devient celui de la victime : CC/CT/A/De@nsceux initiaux,
M/F/E/B sont ceux au moment du déces.

Niveau 4 :
- Tempéte magique :
PM: 111 portée : zone de 2,8km  durée : jusquiachmin levé du jour T1=1332.

Effet : Dans la zone il n'y plus d’instabilité poless démons, morts-vivants, et autres créatur&sédh. Pour chaque sort
lancé, on ne fait plus 1 mais 4 jets de FM. Un édissolu entraine 4 jets sur la table des échextduah Le colt des sorts
est divisé par 4. Toutes les créatures dans lafoomen jet de FM a la fin du sort =>RAS>1Pt de folie, #> 1d4 Pt de folie
& une mutation au bout de 1d4 jours. Un sort dégel noir voit une de ses caractéristiques (dégéths en FM, portée
etc.) multipliée par 4 au choix du sorcier lorssde lancement.

- Maitrise des vents :

PM:5 portée : personnelle durée : spéciale 0+=6

Effet : Le sorcier peut lancer directement le slerson choix hors ceux spécifique a la prétrisgoill dépenser les PM et
cela prend le Tl du sort en plus. C'est le mémeapligi de haute magie.
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Noms de secours

Humains :
Sigfried Grobras
Vladimir Ourakov
Karla Terrine
Viktor Mandeléiev
Gweénaél Zévotska
Marlof Gotcha
Yabon Boudinof
Ourli Matpoca
Harnor Tévotchka
Fritz Karlhofer
Herma Matrose
Hektor Schmied
Gourboy Kilihauly
Prisca Olamof
Olga Antibiotik
Stephanof Kolléocha
Krista Voditcheck
Garry Tépalchef
Kurly Crepof

Kurt Roétchy
Piotr Petitvélof

Nains :

Rug le robuste
Gardek le brave
Rakgrim I'impétueux

Halfefling :

Sam Ventrenlair
Ted PiedVert
Ema Voixdor
Pat Hibouxlair

Elfes :

lldianne RenardBlanc
Talonel VifAcier
Valdane LeDragon
Elawé L’'anguille

Phrases cultes :

« Ta langue est plus longue que ta barbe » poundesains qui parlent trop.

« Ca sent le nurgleoide ou le slanesshite qui ua nwtaniser ».

« Toute la subtilité du college flamboyant se cotiedans une "simple" boule de feu ... hehe »jlGalgaliel,
mage flamboyant.
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