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Introduction

Ce document correspond enfin a la vraie histoirealn jaune. Plus cohérente, incluant les plassigout, la
traduction de mon écriture en caractére intellgyjthr rapport aux anciennes pages scannées.

J'ai rajouté des fois des colonneé®N pour point de Magie Enc pour I'encaissement a la téte/ bras /tronc/jandoes
alors dans la description d'un objet pour son erfmement Dégatsune fois le PNJ équipé. Idem, le résultat d’un jet
peut étre suivit de => pour indiquer ce qui se passcas de réussite du jet,AZmindique I'événement en cas d'échec
et #> en cas d’échec absolu.

La campagne du Nain jaune s’adresse a un grouperdennages débutants et pour des joueurs débatapeu
expérimentés. J'ai joué avec quelques joueurs déatsjtmais je suggére quand méme un ou deux joueurs
expérimentés, pour les stratégies de survie de Bileea été écrite pour 5 joueurs. La premiérgeebnde partie,
servent a former les joueurs. La troisieme perrataiofondir les connaissances sur les nains dascha
guatrieme est essentiellement basée sur l'intexfioét

Cette campagne place les PJs au cceur de la cdimstrdicin set magique. Ce set maléfique est foaydenain
jaune. Il est composé d’une couronne, d'un scegitctune épée. Ceci permettra au nain jaune dendtene des
gobelins, nains et skavens. Ce set est donc extnéntepuissant et dangereux. Et vos PJs vont seivetr malgré
eux a aider sa construction.

Alors qu'ils trouveront le premier élément (la conne), ils seront faits esclaves chez les nairchdos. Lorsqu'ils
s’évaderont, le deuxieme élément sera achevérileeont alors a KaraK Ungor la cité naine poucdenclusion de
cette campagne.

Vous connaitrez ensuite des anecdotes arrivégsiaigre fois qu’elle fit jouée.

Les annexes sont celles, que potentiellement, foausirez a vos PJs. Vous avez juste a les photeceples
découper. C'est du prét a I'emploi. J'y ai mis amsss régles. Pour vous donner des idées.

Des illustrations sont disponibles sur le site imé¢http://www.vaches.netection Jdr/Warhammer. La mule ninja est
particulierement réussie. Je ne les ai pas mfoigi ne pas alourdir de trop le document.
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L’Histoire

A chaque démon sa raison d’étre. Telle est leusirdies Un petit Verminarque est a I'origine desrduees qui vont
suivre. Comme il n’est pas puissant, il a besoisatepenser par un puissant set pour dominer sas fstjets.
Voulant régner sur les deux peuples chaotiquegliesprésents dans le monde, il choisit de don@ggobelins et
les skavens. Non dénué d'un certain sens de I'unilova utiliser 'ennemi héréditaire : les nasur parvenir a
ses fins. Il lance donc une prophétie parmi lesehka afin de pouvoir rejoindre les royaumes de \Atarher :

n météore de malepierre tombera
Avec lui, les nains nous séduiront
Pour construire le puissant set d’'un roi
Par la couronne, le sceptre et I'épée nous lesagoerons

Prés des deux cornes givrées du dragon
Commence I'histoire du nain jaune avec son filsdaclusion.

La prophétie arriva aussi chez les gobelins, maai aucun ne s’en souvient. De méme, un nairodude Kraggi
recu la vision de la prophétie, dans son templeitd#ans la partie 1V.1 Le retour. Il I'a couchandedivers écrits. Les
PJs mettront la main dessus, ou seront tenu aamopar un des ses amis : 'homme arbre de lagp2urti

Cette prophétie commenca a se réaliser il y a Belé® ans non loin de Vladinska et de deux pigels Cornes du
dragon. Elle allait sceller le destin d’'un puissamaigicien du nom de Sigmund Stein adepte de laamhgeollege de
glace. Ce dernier était connu et apprécié auxgediéle Kislev pour ses travaux sur les gemmesailigge. 7
apprentis travaillaient avec lui. Vers la fin devég Sigmund eu besoin de matériaux précieux, damyhtril. 1l
s'adressa donc au maitre de Karak Kazul répondanbm de Kardeck Vieux pic (voir son illustratiaq)i avait
inventer une arbaléte a latte de fer portant seon. @omme ils avaient commercés ensemble plusieigsSigmund
régla comptant la facture. Cela tombait bien. Uim da nom de Gromir Manche d’acier venant de KaJalgor, la
forteresse naine dirigeant Karak Kazul, devaitral&islev. Il pourrait donc fournir & Sigmund ta#t dont il avait
besoin.

Gromir revint avec sa mule, la facture et le mytafKarak Kazul mais n'y arriva jamais, pas pluggusanctuaire de
glace ou Sigmund était établit. La fameuse mégdoinba. Il y alla, poussé par sa curiosité. Leepialre fit effet, et
le pauvre nain vit son esprit attaqué et sombré tafolie. C'était le Verminarque qui prenait ptadans son esprit.
Il serait toujours bloqué dans son plan démoniataunt,que le set ne serait pas réunit par le €ileain jaune pour
réaliser la prophétie. |l tortura alors I'esprit@eomir dans cette logique : tu deviendras roides nains, mieux tu
soumettras aussi les gobelins et les skavens.dedaire il te faut un set digne d’un roi : uneigmne, un sceptre et
une épée pour aller au combat. Et le premier dsetesteurs sera ta mule (qui commencait a mutes Beffet de la
malepierre).

A moitié fou, il récupéra les morceaux de malegi@trcommenca a construire la premiére forge darégion. Il
muta et pris une couleur jaune vert, mélange dinrihyt’or et de la malepierre de la météorite.

Sigmund attend, mais ne voit rien venir, et ladiinsa vie se fait sentir. Il est donc trés furieugéte un plomb.
Considérant les nains tres avares surtout de rhyitheis soupgonne de lui avoir pris son pognonsndie ne jamais
lui filer son mythril, le temps qu’il meurt vu qwen heure est proche et que les nains ont uneaesgéde vie
supérieure. Il décide de se rendre a Karak Kazlané son du a Kardeck Vieux Pic pour qu'il lui derson mythril.
Il accuse, réclame etc. Rien n'y fait. Il se faiigr dehors de Karak Kazul comme un malproprea ilair le Duc de la
région qui le rejette aussi, ne voulant pas d’emwerc les forteresses naines toutes proches.

Pendant ce temps, la nouvelle de cette météoaitever la prophétie et la soif de malepierre si eraurx skavens. Ces
derniers envoient une troupe dans la région. Biigbe sur Sigmund qui revient de chez le Duc, fxriélne grosse
partie est décimée, mais Sigmund est mortellentapbésonné par une lame skaven. Alors il craque psant dans

la démence et les sorts interdits de nécromarialevient une liche en sacrifiant 6 de ses dissiplin d’eux parvient
a s’enfuir a moitié fou : il s'agit de I'ermif@J3). Celui-ci enferme Sigmund dans son ancien laboeatBendant ses
crises de démence, il lance le sort cocon de glademps en temps, cela le rend absent par pédadent plusieurs
années, et explique ses 177 ans...

Sigmund mort, la seule raison qui I'anime est sadsvengeance pour régler le compte aux nainsitiel n'étant
pas complet (il lui manque I'ermite au sacrifiaéfievient une demie liche ne possédant pas deetane pouvant
faire que des zombies. Il doit réapprendre la maar@ie. Ceci prend du temps et la région oublie...

De leur coté, les survivants de la troupe skavet, igstinctivement attirés par la malepierretitaivent Gromir.
C’est a partir d’eux que Gromir constitua ses aergriou plutdt ses premiers sujets : ) fort impoesges par son
apparence, qu'il parlat comme eux ; et surtoutrfiemse mule mutante qui lui obéissait. lls suremtajétait le bon
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nain de la légende. A partir du fourneau constlaitouronne fiit coulée. Une fois achevée, unerguetestine éclata
entre skavens. Des espions de plusieurs clansigntiapproprier Gromir et la couronne. Dans ldém&|ui
s’ensuivit, un groupe parvint a s’enfuir avec Gigmais sans la couronne. Un effondrement enfdesautres dans
la forge avec la mule pour I'éternité.

Ce groupe est alors attaqué par des gobelinsy ol@ucapturés par des troupes du puissant naghaos : Amatan

le Rouge. Gromir travailla dans ces mines penda@tahs. On attira I'attention d’Amatan sur ce r@zanticulier. Il
effectua des recherches, fit des sacrifices, obiens astronomiques. Il st alors la prophétiepTireureux d’avoir
mis la main sur ce nain fou capable de lui fouamitrés puissant set, Amatan le force a travallerde sceptre et lui
demande ou se trouve la couronne. Ceci fait I'oligela partie 3. Cette partie voit Amatan venirrcher la couronne
en méme temps que les skavens avec les PJs ag destieux armées : )

Ne reste plus que I'épée a forger pour finir le &gbmir devient alors I'objet de toutes les cotiges.

Une fois faite, il va chercher son fils pour la clusion : Un bon coup de cette fameuse épée damntee de son
fiston pour réunir la famille, en méme temps qusdke Voila une prophétie qui se termine dans @ lieu

d’artifice : Un verminarque en pleine forteressekaeak Ungor.

Il'y a de cela deux semaines, I'ermite ré ouvnedge dans I'ancien laboratoire pendant un dedesfet malgré ses
précautions : Sigmund est libre. Voir plus de détéichez I'ermite y’a pas que des mifes

Sigmund va buter un groupe d’aventurier qui pagsaita. || compte ensuite convaincre les gobaliaier tuer les
gens de Vladinska. Une fois ¢a fait, il aura lebajims, plus les morts-vivants de Vladinska polardiuter les nains
de Karak Kazul. Le plan est fait, les joueurs wptrticiper ! L'aventure peut commencer !
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Partie 1 : Vladinska a des tracas

Voici tout d’abord la carte de la région situééeatide Kislev. Ellendique les courbes de niveau , le nom des monts,
la route principale, les 2 cours d’eau (qu’on ret®sur les cartes du monde), les deux fermesrié®as,
Vladinska, les grottes, et les lieux notables (omisoglodyte de I'ermite, grotte de Sigmund, cetellurique etc.) :
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Cette histoire commence dans un petit village du de Vladinska, situé sur une route traversantiestagnes.
Juste au nord du Stirland dans les terres Kislevite

Pour résumer : ils vont fouiller la région pour siad’oll viennent les troubles. Découvrir que clasiche Sigmund
qui en est I'origine, défendre Vladinska contratégue des gobelins et de Sigmund,. Fuir pour Kgwedul.
Défendre Karak Kazul pour leur vie. Les troublestvmontinuer pour passer a la partie 2.
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[.1. Introduction avec des ours

La premiére scéne sert classiqguement a introdesrgblieurs. Tous vont a Vladinska. Des exempleaiden sont
disponibles dans ma campagne. Au moins la majdoitsavoir qu'il y a des troubles dans la régipour certains
gu’un groupe d’aventurier a disparu.

lIs sont sur I'unique chemin qui y méne et longaament. L'altitude est basse, et des arbreslteugont encore
présents. La nuit approche chacun se voit surdenghet la logique voudrait qu'’il passe la nuitemble pour plus
de slreté. Vladinska est encore a une bonne damige. Un lieu possible de repos est une grottideapar un
couple d’ours qu’on peut chasser avec une simpideoet un feu de camp. Le combat est a éviteosuaivec des
débutants. Ca permet de jauger de l'intelligenceadgjoueurs : ) Les ours peuvent aussi rasser@ddgoueurs. On 'y
trouve des cranes gobelins et skavens pour siggalés sont présents dans le coin.

Une autre introduction est possible si vos jougoient la délégation naine le soir de leur arrigédadinska (voir
[.2.2 Accueil des PJs).

Plan de la grotte :

. | | |

" s T T T T M |CCIF|E[B[I[A]Int]| Cl | FM

| < TN Ours noir male 4] 40| 8 9 14 30 p 10 & ok

' — /] TN Oursnoirfemelld 4 | 32 [ 7] 8] 12 39 2| 10 24 24
A: \_/ ' j"ﬂ | t”"‘ + | ". Les deux provoquent la peur aux créatures de nu@rgmétres lorsqu’ils sont

(Jn,,,_' ﬁ_ﬁ' "’"’“/ en colére.
| Las e e 1 2 /’ri.-.i\\m-':';- = __|  Sile méle est blessé : Jet dezGldevient frénétique : +1F +1E
_»'.' oy :y*-h. Ele | ,J r

TR vT_/fm M
il

ﬁ:r‘—"i:r _TJJ-__.,H‘:“\:‘\:“:—u a

[.2 Arrivée a Vladisnka

La deuxiéme scéne est I'arrivée a Vladinska (pda etNJ5). Viadinska est composée de 58 habitants. Les prix
pratiqués sont le double de ceux du livre de bzeegn est loin de tout. Le droit de passage pEsidéux ponts est de
1Co/mois et par personne. A moduler si il y a desvaux, marchandises etc. C’est pipo qui colleote fe comte de
Coublais.

Au nord : un canal de 3 metres de large et de &med actuellement 1m d’eau, sert a évacuer lesipeau de la
fonte des neiges.

Les deux ponts sont de construction naine. Le pmiatif situé a 3 métres du fond du torrent, esht@aur un axe, et
se tourne a l'aide de perches. Ses deux extréniigent étre relevées pour qu'il puisse tourneta®©ére en plus
une protection contre les projectiles. Le pontdkaau sud porte le nom de I'ingénieur ayant &stdeux ponts.
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1.2.1 Plan

(1) Maison des Gofford: 4 filles + femme + Vigfried, un ex-sergent deriféée du Stirland. Il a échoué ici en
suivant le comte de Coublais (15)

Vigfried Gofford, ex-sergent

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

4 53| 44| 5| 5| 1} 50 3 33 57 41 41 38 41 1d8+7  9/9/9/9

CompétencesBagarre, coups assommants, coups précis, armexargens, esquive, étiquette, sixieme sens,

langage secret : jargon des bataille.

Possessionscasque du stirland, maille 3PA sur torse + brgambes. Epée batarde, écu.

(2) Maison des Malauwhisky: 2enfants + 2 ados a garder les brebis aux alentotemme.
Un des ados, Vladimir & une relation avec Mariaf@df Pipo le sait car il les a vu dans le foinl@grange
communale.

(3) Maison des Vahaiisky. Le magasin du coin. 3 enfants + 3 ados. Au RD@ @nmagasin, a1l
I'habitation. Les ados Isi et Hans drague les Railet les Gofford.
CompétencesCorruption, numismatique, commerce, évaluatioaratin, Iégislation.

(4) Maison de la vielle KovKovsky: C’est la rebouteuse du village. Elle a le nexhtp mais des beaux yeux
verts. Une voix railleuse et 3 dents de porc paitn® Kovkovsky. Elle connait la stérilité de lantesse. Elle a
fait avorté I'ainée des Chasburg.

M |CC|CT |F|E|BJ|]I |A|Dex| Cd]Int] Cl FM Soc

2 30| 20| 2| 2| 5] 271 1 45 25 47 45 4% 58

CompétencesConscience de la magie, traumatologie, chirupiéparation des drogues, des poisons, identificati

+ connaissances des plantes, pathologie, charicemzmcie, connaissance des runes, cuisine.
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(5) Forge de maitre KovKovsky: Viktor est respecté des nains de la mine de Ketul + sa femme Carmen
+ 2 enfants.

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

3 35| 27| 6| 5| 9] 41 2(4) 57 | 41| 32| 33 35 41| 1d1048 5/5/7(7

CompétencesAcuité visuelle, conduite d’attelage, force accmésistance accrue, travail du métal x2, pictolgieap

artisan, langage secret guilde, métallurgie x2 eadrdeux mains, bagarre, esquive

Possessionstablier de cuir 2 PA sur torse + jambes. Martaaleux mains nain : +10 | sur le profil, +2A (erk?).

Posséde les moules pour faire les carreaux etties Ide I'arbaléte de Kardeck. Son exemplaireopsasa préter a un

des PJs ou Pipo lors de Vladisnka dans la tourmente

(6) Maison des Krdber ou les lapins 2 adultes + 8 enfants

(7) Maison des Chasburg 1 (péon)n relation avec la ferme qui va étre attaquéadimich+ femme + 3
enfants.

(8) Moulin/boulangerie PainLevé: ex-bretonnien 2 adultes + 2 adolescentes donsuperbe fille draguée par
les Vahausky.

Hector Painlevée boulanger, distillateur

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

3 35| 25| 4| 4] 6] 35(15)1 | 41 | 30| 30| 30 30 37 1d10+46 7/4/4{4

CompétencesConduite d'attelage, travail du bois, commercésing, séduction. Se battra avec un fléau a blé.

(9) Grenier sur rondin : situé & 2 meétres du sol , contient la réserverdims et autres
denrées tenues a I'écart des rongeurs. Les piligrdes galets plats a mi-hauteur pour
empécher les rongeurs d’y monter.

(10) Maison des Chasburg 2 (péon)gor + femme + 3 enfants.

(11) Grange, salle commune, de traite etc.tenu par Pipo Ventrechantant I'halfeling du vikadpemande le

droit de passage pour les deux de Karek pour 2@&mwpee pour 1 mois. Les gens du village sont exésner
ce sont eux qui font les corvées d’entretien.

L etade Y,

I

| a:r{'n-n. nh e Ch‘h

Pipo Ventre chantant, forestier
M |CC|CT |F|E|BJ]I |A|Dex|Cd|Int]| CI FM Soc
3 30| 45| 3| 5| 8 60 1 41 3p 30 2% 45 45
CompétencesSoins des animaux, cuisine x2, Conduite d’attelaggprise sur les animaux, dressage, pistage,
identification + connaissance des plantes, résistaacrue, langage secret : forestier.

(12) Maison de Igor et Irina Vonsky : Igor est un moine érudit se plaisant en compagmieomte. Irina est une
prétresse de Taal ayant largement de quoi s'ocalges la région. Elle est souvent partie patrauilens les
environs et va voir de temps en temps le druideeddle tellurique. Une fille Aprilla. Irina sait G lieu
d'impact il y a des plantes mutantes. Elle a dahaulvillageois que la zone était maudite et damgse (surtout
gue les gobelins sont a coté).
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Igor

M |[CC|CT|F|E|BJ|I |A|Dex|Cd|Int| CI FM Soc
4 41 | 38| 4| 3| 7] 57 1 38 38 64 44 55 4y
CompétencesAlphabétisation, Astronomie, connaissance deshganmns, Connaissance des runes, identification des
plantes, langage : classique, nordique, magikaagjkane élémentaire, linguistique, numismatiquas sk la magie,
théologie, esquive.

Possessionbaton norsk a deux mains avec une rune de patitedes goblinoides, aura de protection permanent
(+4PA partout annulée par magie). Dégat 1d8+2. mbcement : 80.

Irina

M |[CC|CT|F|E|BJ]I |A|Dex|Cd|Int| CI FM Soc PM
4 42 25| 4| 5| 8 49 22 35 2B 43 28 43 45 25
Compétencesidentification + Connaissance des plantes, patfielanéditation, identification des morts-vivants,
sens de la magie, emprise sur les animaux, recssaraie des piéges, pistage, language : magikaaatation
cléricale niveau 1 et 2, esquive.
PossessionCape conférant 1PA sur torse + Jambe. Batoreanain avec le sort brume (voir page 95 8u 1
compagnon) 2 fois par jour + métamorphose en ofosslpar semaine + F+2 dégat+1 . Dégat 1d4+5.
Encombrement : 45.
Sorts  Mineur : Exorcisme, flammerole, pare pluie, sorinsens,

Niveau 1 : Rafale de vent, Aveuglement, anti-pojson

Niveau 2 : Métamorphose

(13) Maison des « De Tornich » Ancien couple de marchand du Stirland ruiné. Lgpb®a une fille moche et
insupportable avec des taches de rousseur. lId@amtes trois roux et sont surnommés les écrgai la
couleur de leurs cheveux et le fait qu'ils glannit. Ils insistent systématiquement sur le De sad une tune,
ce qui évidemment leur vaut des moqueries.

(14) Temple de Taal :Une zone de sanctuaire y est en permanence damsanti-morts-vivants. Il est circulaire
en terre avec un toit en bois. L'entrée est surpleerd’un crane de cerf avec ses bois. Un foyeeatre et c’est
tout.

(15) Maison du comte de Coublais Sa femme est stérile. Ce sont des anciens bretwqui ont rejoint la cour
du Stirland, suite a des problémes avec un dém@ladamesh. Cette histoire les a poursuivit. Le eosst donc
venu ici, pour ne plus faire de vague, accompagsé@bfford. Le tsar a bien voulu les mettre la@raége de
leur bien qu’il possédait au Stirland. Le comtelaugemps a I'astronomie (il posséde une lunette)@mpagnie
de Igor le moine érudit, ainsi que les livres denségre bibliothéque. Il sait qu’un météore estthénan 1984. Il
veut bien payer les joueurs pour retrouver le difmpact et faire une enquéte pour calmer les tsproyennant
2 Col/personne/semaine. Il connait Sigmund Stesaitlque c’est un ancien sorcier qui a eu desl@muds avec
les nains de Karak Kazul il y a de cela 150 ana,ta¢ tout ses disciples. Que depuis, c'est leharic
croguemitaine pour les enfants du coin.

Comte de Coublais

M| CC CT |F|E|B|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
3 53 42| 5| 3| 8| 61 2 32 55 56 37 4B 65 1d647/9/9/9
CompétencesAstronomie, alphabétisation, coups puissant, cpu@sis, désarmement, armes articulées, a deux
mains, de parade, lance de cavalerie, escrimeiedti] jargon des batailles, équitation chevakldégue, force
accrue, charisme, histoire, Réflexe éclair, dacaleul mental.

PossessionsEpée longue magique +10 CC (soit un total de &G#je de maille compléte sauf téte ave

un heaume possédant une étoile d’or sur le frbiétcu aux armoiries familiales : un marteau frapgpan

une étoile dorée. Donne les bonus magiques supptéires mais pas sur le profil : +20 CC (total en

incluant +20 bouclier et +20 du bonus : 93), +1gargratuite/tour, +2PA.
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1.2.2 Accueil des PJs

Pipo Ventre chantant I'halfeling vient les accuejlour réclamer le droit de passage aux pongstltrés bavard,
pose beaucoup de questions. Il peut proposerdesgle couvert dans la grange commusi@4j en moyenne pour
1Co/semaine négociable.

Vos PJS doivent vite tous étre au courant qu’ildea troubles dans la régiongefun groupe d’aventurier a

quitter Vladinska sans jamais atteindre KaraK Kazul. lls ont disparus sans laisser de trace justdéédmchez
I'ermite.

Une délégation naine de la mine de Karak Kazuattshdue pour ce soir, pour parler des événemeécesits. Les
Pjs n'ont donc pas a aller directement & Karak Kqauest a 1 journée de marche. Elle est compdsélordi Pioche
de Bronze et de 10 nains venus avec deux mulesspaavitailler au passage a la boutique. Jordird#h les nains,
Expliquant gu’ils n'ont rien vu venir. Que méme g'ia avait de I'elfe dans le tas, il préfére ne p&n occuper et
gue ce doit étre sirement des gobelins qui ontf@ibup. Ca peut étre une bonne occasion de fdenggoupe de
PJs : le comte demande aux aventuriers fraicheanewnés s’ils peuvent aider les nains et les humafim de calmer
les esprits de tous. Salaire : 1Co/personne/sersaieedroit des ponts remboursé.

Il peut leur suggérer d’aller voir la ferme des &tharg(NJ3). Si un des joueurs est érudit et le souhaite, leteqmut
lui fournir une carte de la région (voir Annexe p&\Js). La compétence cartographie peut étre coadgnen
Plusieurs ragots circulent dans le village. Ercivon échantillon qui compléte les histoires sexgéfue vous pourrez
trouver en plus dans la description des familldsw@tmaison :
- Un groupe composé de 4 humains et un elfe et plasséde cela 2 lunes sans jamais atteindre KKesul.

Irina Vonsky n'a rien trouvée sur le chemin ce ogiprésage rien de bon.
- Des bétes sont retrouvées éventrées bizarrematair@s ont méme leurs entrailles qui forment daggrles.
- M'étonnerait pas que ce soit les Chasburg, leshaios touchés. Y z'attirent le démon avec leurchie tétes.
- ‘fin on peut pas reprocher au Chasburg de ne poioir avertit le comte de 'attaque des bétes.
- Painlevé aurait vu une grande forme ailée piquée les cornes du dragon.
- Hans Vahaisky aurait vu des traces de sabot gigueeprés d’'un ruisseau.
- Le grand méchant dans les histoires d’enfant, gjéve et mange les enfants pas sages, est le mé&igamnd.

Au final pour reconstituer le puzzle de cette gug vos joueurs vont aller (dans I'ordre qu'ils Isaitent) :

= voir la ferme des Chasbu(iyJ3). La les joueurs subissent la premiére attaquedwbies et voit le chien a 2
tétes. lls gagneront normalement et fuiront alagd. Si on brile pas les corps : Les morts réasfer®nt des
traces jusqu’a la grotte de SigmuidNl6). Apres l'attaque, Irina Vonsky demandera au joukaltez au camp
gobelin (voir ci-apres). Elle ne peut les accomgagar elle doit allez chercher du renfort a calesses
évenements aupres d’'un ami...

= Voir I'ermite et le sanctuaire de gladees PJs y découvrent I'origine de Sigmund, et plils sont gentils et
patients.

= Aller tirer les vers du nez aux gobelins. Iringptétresse de Taal leur suggere de la diplomatie ¢ater de se

faire massacrgiNJ6). Le but est de les impressionner pour éviter quigntent. Est-ce que c’est eux qui font

bouger les morts, ou bien est-ce autre chose Boatiiaient eu vent ? En s’y rendant ils vont gislia grottes de

Sigmund(NJ6). On y apprend qu’un humain vient les aider. Vousveayy faire voir Sigmund en train de

relever un gobelin qu'il vient de tuer. Que vosgarts tuent les gobelins ou non ¢a ne change pad grese

pour Sigmund : ) qui peut les réanimer.

Causer aux gens du village. Vous pouvez glissetegienfants ont peur de Sigmund et les autreagoti

Les nains de KaraK Kaz{NJ8) n'ont pas grand chose a leur apprendre si ce gigst’est pas loin de I'ermite

que cela c’est passé avec un elfe dans le tas.

=
=

Chacune améne une scene.

Je tiens a faire remarquer que certains de mesieoat pensé a regarder dans la bibliotheque dot€de Coublais.
Je leur est parlé un petit peu de la Iégende eelstidonné une partie du document, seulementparte Kraggi
(NJ21) a coup de ciseau sur la partie droite. On retr@mvimtégralité dans la partie 4 au petit templ&dgngni
(NJ19).
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1.3. 1% zomb a la ferme des Chasburg.

La cachette contient 25 Co + 1 médaillon de 30 Co

L’étable sert aux 2 vaches, moutons et chévredrdindans la porte permet au chien d’y venir quéfait grand
froid. Le coffre dans la chambre des parents contiee épée batarde et avec son fourreau, ainsnguague et une
veste en cuir rigide. Un arc long et 20 flechessdamcarquois sont dans le salon sur la cheminée.

5 enfants : Alfred (8ans), Igor(5ans), Vladimiri8% Boris (2ans), Stephania (2ans). Les deux elerdiorment
ensemble et un sixiéme est en route. C'est lamalss travaux actuels.
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Vladimir Chasburg
M| cC [cT]FJE[B] I [A[Dex|Cd|Int]Cl]|FM [Soc| Dgt | Enc

3 35 31 5] 4] 8] 29 1 420 438 25 37 31 27 1d$+H4/6/4
CompétencesConduite d’attelage, force accrue, soins des amurfarmentation, agriculture, arme a deux mains,

acuité visuelle.
Possessionsvoir la ferme®

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

3 29 33| 3| 4] 6] 34 1 37 28 34 31 26 33 1d8+®4/4/4

CompétencesEloquence, baratin, sens de la répartie, cuisimence.
Se battra avec le poélon a chataigne a deux maursume CC=29 [=14
Papy+mamy+les momes :

M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
3 24 27| 2| 2| 4] 22 1 37 14 42 25 22 33 1d4  2/2/2/2

Compétencesle papy a Radiesthésie.
Kirou, chien mutant a 2 tétes :
M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
6 41 - 4| 4| 5| 30 3 - -| 22 43 43 4 1d4ap4/4/4/4

CompétencesEsquive, force accrue, résistance accrue, badsixiéme sens.
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A leur arrivée, les PJs voient le chien Kirou absagtegrogner de ses deux tétes. Il est enchaiméuade la maison.
Vladimir est a la porte et les interpelle de loinpourquoi venez-vous ici ? Zetes pas du coin ? »

Une fois les PJs a l'intérieur, il leur paye unitog¢ coup de gnole. Il envoi chercher le pot paosr&a non sans lui
donné une tape sur les fesses. Papy et mamy éptubde haricots auprés du feu. Les enfants regaieeRjs
intrigués du couloir. Vladimir leur apprendra queettaine de mes beurbis ont été tuées par desiesaqyi s'peut
gue soit pas celles des loups, mais qu'il est sarag sont pas celles d'un coutiau. SGrement st gu’un démon
gu’a pu faire ¢a (il sa frappe la poitrine avepdéng a la fagon sigmarite.) »

A peine trinque-t-il avec les PJs que les zombéssent a I'attaque. Sigmund est situé a 100 mé#mes un bosquet
bien a I'abri. Il n’interviendra pas. Il attendegla bataille se finisse tranquillement, que lesisants partent.
Seulement alors il releve les zombies pour les yavdans le réfrigérateur de sa grotte.

Si les PJs ne font pas le guet => Les zombies papaetout les orifices en méme temps (fenétredep etc.)

Si les PJs guettent => 5 zombis d’abord au Nord p0i15 zombies arrivent par le Sud et ont la m&magégie.
Vladimir court chercher sa batarde. Evora chogmBon a deux mains, les enfants se réfugientlsogrmnde table.
Papy et mamy vont prennent un bout de bois et éestté de la table a protéger les enfants. A neochalion les jets
de peur de chacun.

Une fois la baston finie, les survivants chargartdrriole et se dirige sans plus attendre verdiléka. Viadimir
n'est « pas capable de venir a bout des chosesribéia, le comte lui sera quoi faire ».

Zombie :

M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
3 25 18| 3| 4| 9 10 1 10 1B 14 14 14 - 1dg+4/4/4/4
Provoquent la peur. 10% de faire une blessure tiéée&'il perd un combat, il doit réussir un jet@ pour
combattre & nouveau.

l.4. Grotte de Sigmund Stein

Sigmund y fermente sa vengeance. Pour se fas®ak les corps qu'il peut glaner dans I'eau glg6é8eC en
moyenne) au 2 du plan. Il ne peut en effet faire du zombie et doit donc conserver au mieux legs;de temps de
constituer sa petite armée. La mare sert doncdigie fiaturel. Sigmund est venu s’installé ici, daez I'ermite, c’est
trop connu. L3, il peut stocké du cadavre, sarsd&rangé.

(1) Piece de vie :un tas de foin pour faire dodo avec a coté unalaid et 30
carreaux. 4 sacs en cuir suspendus a 2 stalamitdiennent ;

de la nourriture

1 onguent de soin dans un pot de terre faisantB-haiéis pas si critique en 1 heure.

20 Co

Un traité sur les communautés naines (30 Enc)

Un livre sur les constructions naines (20 Enc)

Un livre sur les confessions d'un bourreau (perflmebmpétence torture) (15 Enc)

1 créne nain

Diverses factures + nombreuses lettres de non eaiethien rangées) (5 Enc)

Option :1 grimoire contenant en mineure : sommeil, sons, flammemleerture, Nivo 1 :
boule de feu, vol, Nivo 2 : aura de protection, détdélement, haine magique. Nivo 3 :
pont magique, invulnérabilité aux projectiles pédb Engd. Un deuxiéme grimoire de
nécro: Evocation de zombies, main de la mort Nivo 2 temsion du contréle,
vieillissement. Nivo 3 : Evocation d’une horde aenbie (35 Enc)

(2) Mare alias le frigo: I'eau est fraiche (6°C), claire et arrive par iphen de 20
cm. Elle contient : un elfe, 7 humains équipés d’ootte de maille (juste le tronc), une
rapiere, 3 épées longues, 4 dagues, 1 marteawarens, 1 écu, un plastron de fer, le
tout a remettre en état pour 10% de sa valeur neuge corps sont trop imbibés d’eau
pour pouvoir étre bralés.
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1.5. Le camps Gobelin

Il est tenu par le chef Rastacrotte Tranchelard.dbmpris qu’il n'avait pas les forces nécessgms prendre
Vladinska, surtout avec Irina et le druide. Il dfer donc du renfort, et Sigmund Stein, appelé igapiel « homme
non vie » semble tout indiqué pour cela. Pour tansc’est le status-quo et ses gobelins le prenmepeu pour une
morviette. Les gobelins vivent sous la colline diargue les morveux vivent dans des terriers adl giieruisseau
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Haine des nains+peurdeselfep) | CC | CT |F |E | B | | |A |Dex |Cd|Int| Cl | FM |Soc| Enc | dégat
20 gobelins 4 25 25 3 K 7 20 [L 18 18 [18 [18 P8 183/58| 1d6+3
7 loups géants 7 25 - 5 4 12 20 |2 - - |18 |14 18 -4/444| 1d6+6
40 morveux 3 17 17 1 1 3 30 1 14 14 14 (4 14 14 /111 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.

Charge gobeline sur louplégat 1d6+7 pour le gobelin et 1d6+9 pour le loup

Rastacrotte Tranchelard, chef gobelin

M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
4 45 45| 6| 4] 12 40 2 28 40 38 28 38 ?8 1d6+B7/7/7
CompétencesArme a deux mains, pistage, reconnaissance dgegiéquitation loup géant, esquive, orientation
rurale.

Mutations :sabots et des petites ailes en cuir dans le dmsilés et c’est pour ¢a que c’est le chef !
Possessionstiourse de 15 Co, cotte de maille compléte, dagpes courte, anneau +2F qui donne la haine ada rac
du donneur (ancien porteur).
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Billeu Petdetroll, shaman de Mork niveau 2

M| CC |[CT|F|E|B]| Il |A |Dex|Cd|Int|ClI|FM |Soc| Dgt Enc PM
4 25 25| 3| 3] 9| 30 1 28 3B 40 28 3B 18 1d6+/4/4/4 | 17
Compétencesldentifications des morts vivants, Préparationm@sons, Sens de la magie, incantations cléricales
niveau let 2.

Mutations :couvert de plumes (inflammable) +1PA

Sorts :don de langue (IM=34), renfort de porte, somna#drme magique, aura de résistance, boule de N&tB3),
guérison des blessures légeéres.

Lorsque les PJs arrivent, Rastacrotte est particiEireur avec 3 autres chevaucheurs. lls repéeientours
proche de Vladinska. Dans le camp, Sigmund esiaémde discuter avec Billeu Petdetroll. Celui-&f mtéressé par
la Nécromancie et en discute avec Sigmund. LeeRjgyant doivent faire un jet de Terreur. Au prentiurlement,
ou approche, Sigmund se casse directement avewrtivid. 3 archers montent la garde, mais ne détleront la
baston que sur un geste agressif des joueurs. pMngez chauffer les joueurs en faisant venir uretinlprét du nain
qui pousse de Gniark Gniark injurieux, puis apessriégociations, lui crache sur les pieds et/@athe pour une
bonne baston.

Cas possibles :
1. Les PJs observent et se cassent sans faire denbaistRastacrotte et ses 3 éclaireurs sur loup déamttaquent.

2. Les PJs vont négocier> Billeu le shaman lance don de langue et ledepH dira étre le chef. Que I’'homme
non vie (Sigmund) est la pour rendre les gobelins fort et les protéger des grands humains. Qest pas eux
qui ont buté le groupe d’aventurier, qu'il ne lampis vu.

3. La baston éclate> tous les 5 gobelins abattus faite un jet d&a@8 pour ceux voyant Billeu. Les morveux
interviennent au bout de 2 rd. Les loups n’attatjgere si ils sont chevauchés ce qui est peut ptebBbleu
n’hésitera pas a tirer a la boule de feu commmigne action, et utilisera sommeil si un guerriapproche de
lui. Que les gobelins soient vivants ou pas, Siginourra les utiliser. Sile combat est trop fadiéte revenir
Rastacrotte et quelques chevaucheurs pour pimientieut.
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1.6. Chez I'ermite, y'a pas que des mites.

1.6.1 Chez I'ermite

L'ensemble est situé sous une colline et est écfmr une dizaine de cailloux avec le sort lumiaese permanent et
un sort zone de froid qui maintient 'ensemble aL@&S magiciens sentiront quelque chose avec dds ve
convergeant. Les sorts du college de glace soiggdipar deux. Sigmund est déja passé par laaiiképous ce qui
était valable avant de partir.

Etage Chb Sigmun
tagere s
Bureau de glace /
T Burm‘// acces sanctuaire en
bibliothé(i% desous
Chbl | Chbz ChbZ | Chb¢
A A A A A
o Réserv
Cuisine
Acces
extérieu

Les habitations

Les chambres 1 &4 4 n’ont plus que de nom la padl@t une étagere.

Pour la cuisine, c’est pire, entre les restes diesmmimaux putrides, les gamelles servant degesfux cafards.

La réserve contient du bois, des noix et des rteset autres denrées résistantes.

La chambre de Sigmund est couverte d’'une épaissgheale poussieres, sur un jet d'l, des tracesamnnais ne
sortent pas et s'arréte a un coffre. Il est ougtriide et contenait les bottes d’anti-pistage. Ejpée manque aussi
mais sans empreinte autour.

Le bureau bibliotheque possede peu d’'ouvrage emoqieitable, suite aux vagues successives delratdrait de
Kraggi peut étre ajouté si vos PJs ont une vagér dig ce gu’ils cherchent. Pleins de livres paderia. magie des
glaces, mais aucun ne permet d’apprendre un gugleosort, on peut passé niveau 2 de glace enlteatalans le
sanctuaire. Un bureau au centre est en glacer@dail'intérieur par des pierres avec luminescerrenanent. Il est
superbe et digne d’un trés grand ouvrage. Des rearngdiquent un déplacement récent. Sur un jet,dd4a PJs
activent le mécanisme de déplacement du bureawadbsar un puit avec une échelle. Le puit de 15esétjoint.
Le sanctuaire de glace. Le piége, activé par 3bax servant d’échelles, est constitué de 2 baoiesues qui
empalent dans le boyau provoquant 1d6+4 de dégatemontant, des marques de dents et d’'onglde s@ssous
du bureau sont perceptibles sur un jet d’Int. C&gtmund qui a compris qu'il n'avait pas les moyédnss’enfuir.

Puit d’accés
@,

Blocs de sacrifice

Cristal de Glace
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Le sanctuaire de Glace

Le sanctuaire de glace est en forme de flocont&rement de glace lisse, extrémement dure. Ladeaypre est de —
20°C. En son centre, les créatures magiques rtoreg,cont leurs points de Blessure multipliés gheuix. Le colt des
sorts est divisé par deux. Ceux du collége de glanedivisés par quatre. Un énorme bloc de glacenab0 de
diameétre, hérissé de pointes, semble contenir iy Gangelé. Le sang semble avoir été absorbé panosates. Un
lanceur de sort peut l'utiliser comme matrice dePB0), il doit réussir un jet de FM ou prendre 1Pfal& (le cristal
est maintenant contaminé).

Sept blocs sont a I'extrémité de chacun des boyaux6 on peut voir des corps momifiés par le frpiis dans la
glace, d’humain en robe blanche avec un flocorutasur le torse comme pour I'ermite. Chacun a @gaie avec un
aigue-marine (valeur 25 Co). Du sang a coulé s#émncanaux gravés dans la glace pour aller jusgeatie du
sanctuaire.

Sur le dernier bloc, les traces de sang menentiguop une flaque congelée s’est formée en bapiealides
barreaux. C’est celui du I'ermite lorsqu’il s’estfuit.

Lors du sacrifice, Sigmund n’avait que sa robe dges grimoires, sans arme, sans autre composasutrtdgue ceux
du sacrifice, sans source de chaleur (il est deweortrvivant). Il a invoqué un coutelas de glacajrmtenu ses ex-
disciples dans de la glace, puis les a saigné&st alors empalé sur le cristal central attenttamie éternelle.
L'ermite a pu se réveiller a temps. Il a brisé liecg qui le retenait et s’est enfuit enfermant Sigch Ca doit étre trés
énervant d’avoir boule de feu et démantelement ksnsomposants adéquat et I'éternité devant soit.

[.6.2 Les Pjs sont les mites

Lorsque les PJs arrivent en bas du puit (apreetemonc), 6 fantdmes des ex-disciples, les albene{Jet de CI).
Les fantdmes ne peuvent quitter le sanctuaire. @hegcite un mot du monologue suivant. lls ne fpre le débiter
sans pouvoir entendre ni parler avec les PJs :

« Ou suis-je ? Pourquoi suis-je obligé de survivoe monstre ? Cela cessera-t-il jamais ? Quangrenmira-t-il
gu'il est MORT ! (Les 6 fantbmes ensemble : jeteleeur) Tout comme je le suis. (Sanglot) Qu'iklib son ame,
gu'il libére nos ames. Quelle vengeance démentpele la perte d’'un nain. Malédiction sur toi Gromb

Sur quoi ils disparaissent. Ne les faites pas attagar vos PJs n'ont pas encore d’armes magiques.

L'ermite est lucide pendant 1d6 heures s'il réussifet de FM. En cas de démence, il parle un ngélale Reikspiel,
magikane classique et élémentaire. Il ne faut@asrésser, toujours le calmer. En cas de violeplogsiques => un
sort aléatoire part (1d12).
FAQ de I'ermite :
Groupe d’aventurier « Lui le gardien du sanctuaire ne quittera jarsaifonction ! » « Qu'ils viennent le
défier s'ils 'osent ! »
Sanctuaire de Glace«:C'est I'antre du mal. Celle ou I'dme n’a nul espSon esprit s'est évadé et va tous
nous balayer ! ». Il refuse d'y retourner. Si caittt voir violences physiques.
Si le mot Sigmund est prononcget de Cl#> retombe dans la démence + jet de EMsort aléatoire.
Si les PJs sont trés sympa, trés patet lui, il fondra en larmes avec son bienfaitexide voulais que
qu'il s’en aille et qu’il mabandonne. Bouh boulespére que le mal reviendra dans sa cage. »

Ermite teint blanc, vieux, a I'air un peu momifiée, imms#ia tous les froids par le tatouage d’un flocorestorse:
M| CC |[CT|F|E|B| Il |A |Dex|Cd|Int| ClI|FM |Soc|PM
4 41 42| 2| 2| 6| 54 1 421 26 64 43 3B 15 V4
CompétencesAlphabétisation, connaissance des démons, deteplates parchemins, des runes, langage : magikane
élémentaire, classique, druidique, métallurgieiesttiésie, astronomie, méditation, conscience delgie,
identification des objets magiques, identificatdes plantes, sens de la magie, incantations mageune, bataille
niveau 1, 2,3 élémentaire 1, 2,3, glace niveall,2,
Possessionstiourse de 75 CO, une épée, une robe mitée etsuitblmn flocon de la taille d'une main est tatoué su
son torse.
Traits psychologiguesfolie introversion + catatonie permanente.
Sorts : Mineure : 1. zone de froidx3, 2. pare pluiemalédiction, 4. lumiére magique, 5. luminescence.

Magie de glace : 6. immunité au froid, 7. cocorglee, 8. zone de grands froid (-20° par 3PM), &nnde
froid (2PM, CC=> loc paralysé pendant 1d4 rd et);4B. Lame de froid, 11. Blizzard, 12. Boule dégee
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[.7. Vladinska dans la tourmente.

Les PJs vont faire leur rapport au comte. Le faé ks gobelins se sont alliés avec une créatuiiaete, qui
srement reléve les morts, augure d’'un avenir senibfaut donc sans plus attendre organiser ufendé
stratégique de Vladinska. Vladisnka devrait disppseir résister a I'assaut de 16 combattant norneaige 32
faibles, auxquels les PNJs avec caractéristiquasent s’ajouter.

Le comte convoque donc son ami le sergent Vigi@éfford, maitre Kovkovsky, Irina et Igor. Il demanbavis aux
PJs surtout au nain s’il y en a. Un des fréres Malasky est envoyé a Talakoy pour prévenir le des événements
et revenir avec des soldats. Le comte va lui pefpare lettre. Pipo va rameuter tous les villagdaiss la salle
commune. Le comte conclue la réunion de crise @eir:a« Des choses particuliéres ou privées a meeagdiant mon
élocution publique ? ».

L’assaut n'a lieu que le lendemain soir, au créplescSigmund veut profiter de la vision nocturne debelins et des
morts-vivants. Morslieb sera pleine alors que Méehssera a son dernier croissant. Si besoin®gimund fait un
pont magique.

Phase 1 Billeu ouvre une voie par le pont Karek a cougidsball, puis envoie 13 gobelins et 30 morveux.

Phase 2 8 rd aprés le début de la phase 1, Rastacroftetletvaucheurs de loups sautent au-dessus destadas
Nord ouest et mettent le feu aux maisons en tuapgasage.

Phase 3 8 zombies + morts au cours du scénario attaqaent t’est le mieux, c’est-a-dire le nord est vigoont
magique de Sigmund. Le piege est fermé.

Sigmund ne passera a I'action que pour faire du.rhorsqu’un nombre suffisant de morts arrive (doezaine de
civil), Sigmund reléve les zombies (6d6 pour 12 PM) situation devient critique, le comte demanidesaaux
survivants de se rapatrier chez lui pour prendpaksage secret. Une fois tous le monde arrivélahem se
barricade, on pense les bobos les pieds dansdlaage avant de partir pour Karak Kazul. Sigmumeinat
tranquillement I'aube, le temps de briefer les diolsepuis de monter a I'assaut des nains de Kisieedl.

Haine des nains+peurdeselfep) | CC | CT |F |E | B | | |A |Dex |Cd|Int| Cl | FM |Soc| Enc | dégat
20 gobelins 4 25 25 3 3 7 20 o 1B 18 [18 [18 P8  |183/58| 1d6+3

7 loups géants 7 25 - 5 4 12 20 |2 - - |18 |14 18 -4/444| 1d6+6

40 morveux 3 17 17 1 1 3 30 1 14 14 14 (4 14 14 /111 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€iidant 1 rd.

Charge gobelines sur louplégat 1d6+7 pour le gobelin et 1d6+9 pour le loup

Rastacrotte Tranchelard, chef gobelin

M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
4 45 45| 6| 4] 12 40 2 28 40 38 28 38 »8 1d6+B7/7/7
CompétencesArme a deux mains, pistage, reconnaissance dgegiéquitation loup géant, esquive, orientation
rurale.

Mutations :sabots et des petites ailes en cuir dans le dmsilés et c’est pour ¢a que c’est le chef !
Possessionshourse de 15 Co, cotte de maille compléte, dagpeése courte, anneau +2F qui donne la haine ada rac
du donneur (ancien porteur).

Billeu Petdetroll, shaman de Mork niveau 2

M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc PM
4 25 25| 3] 3] 9] 30 1 28 3B 40 28 3B 18 1d6+/4/4/4 | 17
Compétencesldentifications des morts vivants, PréparationglEsons, Sens de la magie, incantations cléricales
niveau let 2.

Mutations :couvert de plumes (inflammable) +1PA

Sorts :don de langue (IM=34), renfort de porte, somnmadrme magique, aura de résistance, boule del¥&8@),
guérison des blessures légéres.
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Zombie :

M| CC |[CT|F|E|B]| Il |A |Dex|Cd]|Int| ClI|FM |Soc| Dgt Enc
3 25 18| 3| 4| 9| 10 13 10 1B 14 14 14 - 1d6+4/4/4/4
Provoquent la peur. 10% de faire une blessure téée&'il perd un combat, il doit réussir un jet@ pour
combattre a nouveau.

Plan d’attaque de Vladinska
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|.8. Karak kazul : a la mort, a la vie.

Cette mine naine, dépend de Karak Ungor. Elleiegiga@ par un brillant et jeune maitre érudit ndardeck Vieux
pic. Celui-ci a mis au point en arrivant ici la fanse arbaléte Kardeck, disponible ici, et auprésaitre Kovkovsky
gu’il a lui-méme formé. La mine vit surtout de smersonnel, plutét que son filon d’or qui s'amenuiske est a la
limite de la rentabilité. Kardeck I'a reprise antart de I'ingénieur Karek Thérissone son oncleuicgli a fait les
ponts de Vladinska), il y a de cela 170 ans. liaimsi lire pas mal et affiner ses connaissances.

La mine est au fond d’un goulot, surplombée parfatese de 25 métres. On peut allez au-dessus,négpente
douce situé a 500 metres a I'est. Trés peu de attgétest aux alentours, les seuls couverts sangdes rochers. Un
magnifique panorama donne sur la vallée de Vladisnk

Les Pjs peuvent y venir pour 2 raisons :

Pour I'enquéte, les PJs viennent quérir des renseignements :

Kardeck les recoit en compagnie de Jordi danalla sommune. Les elfes sont désarmés par mesyreedaution.

FAQ de Kardeck :

> Gromir (si on parle de Sigmund faite un Jet d’Int & —20rmptil s’en souvienne) : Il a connu vaguement
Gromir Manche d’acier. Il se souvient que c'étaitgrand curieux, vif. Se souvient qu'il a dispave@un
humain qui avait pour nom ...attendez que je m'ervigomne (jet d’Int si le nom de Sigmund n’est proo@n

> Sigmund Stein Jet d’int a —20 + voir Gromir => C’est un humaini gst venu il y a plus de 100 ans de cela,
réclamé une commande. Il était trés injurieux:dhssouviens car il a menacé de faire s’effondeenbntagne
sur eux les nains, ce qui a bien fait rire tountende. HAHAHA.

> Camps gobelin Ne s’en soucie pas tant que les humains les $leregit et que les gobelins fuiront en voyant
une des barbes de Karak Kazul.

> Les aventuriers disparuds ont disparus il y a de cela deux semainesdlsont jamais arrivés ici. Ce qui
géne Kardeck, c’est que certain villageois peupeniser que ce sont eux les nains qui les ont psulls n'ont
donc rien vu, mais peut-étre que I'ermite lui auvai quelque chose. ‘fin il ne s’est pas donngdme d’'une
investigation surtout que y’'avait un elfe dansale t

Aprés 'attaque de Vladinska :

A KaraK Kazul(NJ8 NJ9), la défense doit étre de nouveau organisée alm¥qrdeck s’est fait blessé par une des
mules de la mine. Cette fois cela doit étre saifie fdes morts-vivants sont plus nombreux quegaet surtout tout
le monde est acculé ici, sans possibilité de f@test le combat pour la vie ! Bon ok y'a un pagsagcret mais faut
mettre la pression un peu. Puis le nain, ¢ca negfast!

Le conseil de guerre a lieu dans la salle commuae ks PNJs principaux de Vladinska, les PJSse®dJs nains.
On demande aux joueurs d'aider a la défense : d@tiségique, aide a la construction de barrisadelmatage etc.
Si vos joueurs sont nuls question défense, voilgueeKardeck peut suggérer :

Une troupe de combattant faible en haut de lasfalaalance des rochers etc. Un passage par les paneet d'y
accéder rapidement. De plus cela permet un reaitle et on le bouche aisément. Une barricadertiene va étre
montée entre le baraquement et la falaise. Ledédrigas y seront disposés. Les troupes CC seamd tenclos a
mule et chargeront lorsque les arbalétriers déemactt vers la salle commune via son entrée etlisines. Pendant
la mélée, les troupes faibles descendront dedéstakt viendront se réfugier dans la salle comiriDes volontaires
vont devoir prendre la liche a revers avant qu'eliereléve de nouveau des morts. Les PJs sonndssigenvoyés
en fin d’aprés-midi se cacher dans les bois alentaidestin de Vladisnka est entre leurs mainsr&ment c'est
des couards, mettez les dans la salle commundes/btessés. Vous pouvez méme les faire mourioiss \e
souhaitez. Dans ce dernier cas de morviette, slesexP !

La baston commence de nouveau au crépuscule.

Les chevaucheurs gobelins, avec invulnérabilité@ojectiles chargent la barricade. La mélée éclatsuite. Les
morts-vivants suivent a leur rythme. Les nains @€car halgrim sortent pour aider leurs collégues Bdrricade et
pour ne pas se retrouver enfermés. Billeu fait @dmde feu sur les nains CC. Puis les méchatsdant de voir ce
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qui se passe. Si besoin, les gobelins rentrenttonadans la mélée. Au moment opportun, Sigmutéledes morts.
C’est alors la fuite de gentils dans la salle comejuLes portes sont fermées, les herses netthiengobelins font
alors un bélier de fortune et martélent la porenttée de la salle commune, aider du démantéledecBigmund.

Quand les PJs chargent, ils seront incognito (udgderreur doit étre réussit si ce n'est pas f&dja un jet de peur
obligatoire méme si la terreur est réussie) au ptas a 60 metres (2 rd de course). Sigmund matridra entendre
la charge, puis lance deux boules de feu pour &valek joueurs. Enchainez un vieillissement regéar —25 en FM
sur le grosbhill du groupe, stimule toute la compagn

Notez que la liche Sigmund divise les dégats totlesxarmes normales par deux ! Elle vient avec deiarotection
déja activée (+4PA partout, annulé si magique).Best chaud, mémorable, c’est vibrant et j'y aspnon pied
autant que les joueurs.

A la fin de la baston, Kardeck Vieux Pic leur cadseSigmund et de Gromir si ce n’est pas fait.

Tout va bien, ¢a panse les bobos, dépense lesiédts)e hic c’est que les troubles continuent 's€l®bjet de la
partie 2 : La mule.

(PTRK-WRZUL T

1

VA5 % N T N O s |

Haine des gobelins, | M C |CT|F|E|B|I |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM |Soc Dgt Enc
animosité envers les elfed.
10 mineurs nains CT| 370 31 | 3| 4| 8| 25| 1 21| 51 31 51 51 21 1d10#3  9/6/6/4
10 mineurs nains CQ 41 18 4 |4 |8 18 |2 ?1 |51 |31 |5%1 21 | 1d8+5| 9/7/7/7
CompétencesBagarre, exploitation miniére, lutte, orientatioésistance a I'alcool, esquive, arme a deux mains.
PossessionsUne premiére moitié tire a I'arbaléte (en cigide + casque), la seconde se bat a la hachetdiéidoau
au pic (maille + casque).

Wl
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Thalgrim Pierre de Fer contremaitre de 147 ans

M| CC CT |F |E|B I A |Dex |[Cd|Int | CI | FM | Soc | Dégats Enc
3 51 22| 6| 6| 11 30/10 3 21 7 35 64 68 A7  1d1p+81/9/2
CompétencesBagarre, coups puissants, exploitation minieremetallurgie, résistance a I'alcool, travail duset

du métal, alphabétisation.

Possessions\Veste en cuir, cote de maille, casque, hache @dllba deux mains possédant une rune de petite mo
contre les ogres et les trolls.

Traits psychologigueshaine des goblinoides et des hobgobelins, anignesiters les elfes.

Histoire: Il a été sauvé d’'un éboulement par Kardeck ajosid’'une embiche gobeline grace a un tir de Krde

Jordi Pioche de bronzegestionnaire de 120 ans

M| CC |CT|F|E|B| Il |A |Dex|Cd|Int| ClI|FM |Soc Enc
3 50 27| 4| 5| 10 24 22 33 59 48 57 57 44 9/11/9/9
CompétencesNumismatique, |égislation, calcul mental, endueaaccrue, exploitation miniére, travail du bois,
commerce, alphabétisation.

Possessions\Veste en cuir, cote de maille, casque, hache @dllba deux mains possédant une rune de petite mo
contre les ogres et les trolls.

Traits psychologiqueshaine des goblinoides et des skavens, animositreles elfes.

Histoire : Doit sa vie a Kardeck lorsque des skavens onafautir de I'eau dans le logement familial. Katdétait
leur voisin et I'a sauvé de la noyade.

Kardeck Vieux Pic maitre érudit, ex-maitre des runes de 198 ans

M|CC| CT |[F|E|B]|I |A |Dex|Cd|Int| Cl|FM |Soc
2| 33| 3555 3| 4 8 6% 1 39 75 62 64 73 53
CompétencesErudit, alphabétisation, calcul, art, connaissari®s plantes, des démons, des runes, des parshemin
identification des morts-vivants, objets magiqudseologie, Conscience de la magie, sens de la mdigieation,
évaluation, langage : arcane naine, classiqueknaikspiel, khazalid, numismatique, orientatitrayail du bronze,
exploitation miniere, reconnaissance des pieégebntdogie, métallurgie, esquive.

Possessionshrracelet de lucidité (+201 ), loupe de traductison arbaléte de Kardeck a lui (enc 115): dégatswr

les grandes créatures( +3m), +20 CT, tous lesaaxrérés sont considérés comme magique, les tursent quand

une créature est touchée par le carreau tiré.

Traits psychologiqueshaine des goblinoides, animosité envers les elfes.
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Sigmund Stein,alias la liche :
M| CC |CT |F |E B | | A |[Dex |Cd|Int| Cl | FM |Soc| Enc PM
4 41 25| 5| 7| 18+260| 2| 43| 89| 89 71 71 - 7(11) 70+10
par PJ
CompétencesAlphabétisation, connaissance des démons, deteplates parchemins, des runes, langage : magikane
élémentaire, classique, métallurgie, radiesthésigpnomie, méditation, conscience de la magiatiiiteation des
objets magiques, identification des plantes, serla dnagie, identification des morts-vivants, sé&$a magie,
Incantation magie mineure, de bataille niveau 3, B¢cromancie niveau 1,2,3
PossessionsRobe de brume (p95 di' tompagnon) et de fumée (p167 WJIRF) chacun 1foippa Botte anti-
pistage (pas de trace), anneau d’énergie a 10RMdgti@ns de soins de 2 doses chacune, amuletterdadae, épée
longue de glace (+1d4B si au moins perte de 1B)erlBrd et 1Prd automatique par jour. Cane a cramét de
l'instabilité permanent sur un diameétre de 250 estr contrdle des morts-vivants. Facture pourgblis de mythril,
500 gr d’or, 2 améthyste, 1émeraude pour la min€atak Kazul d’'un montant total de 1850 Co. Une tr®n
mécanique signée du maitre ingénieur de Kislewe(a5 Co).
Traits psychologiquesProvoque la terreur, immunité aux effets psychigjogs, haine des nains, Armes non
magiques, ne font que la moitié de leurs dégassispine peut faire que des zombies. Regagne 1 RKMBoque lui
ou une des ses créatures ranimées infligent.
Sorts : Mineure : sommeil, sons.

Niveau 1 : boule de feu, vol

Niveau 2 : aura de protection, démantélement, hamgique.

Niveau 3 : pont magique, invulnérabilité aux prajes

Nécromancie 1 : évocation de zombie, main de la.mor

Nécromancie 2 : extension du contrble, vieillissetme

Nécromancie 3 : évocation d’une horde de zombies.

1.9. XP quand tu nous tiens

0-20 Xp pour les ours

10-50 Xp l'investigation, interprétation dans Ilage de Vladisnka

30 Xp pour I'attaque de la ferme des Chasburg &i2Bémation des corps)

10-30 Xp pour I'ermite.

20 Xp pour la visite du sanctuaire de glace.

20 Xp si cherche dans la bibliotheque du comteole be papier de la Iégende de Kraggi
20-50 Xp pour I'épisode au camp gobelins.

10-50 Xp pour la préparation a la bataille de \fiakla

20-50 Xp pour I'héroisme de cette bataille

10-50 Xp pour la préparation a la bataille de Kafalkul
20-50 Xp pour I'héroisme de cette bataille
50-75 Xp pour avoir buté la liche intelligemment.

20-75 Xp pour les informations récupérer sur SigthenGromir.
100 Xp ala fin + 1 Point de destin.
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Partie 2 : la Mule ninja

Cette partie est relativement simple. Ne I'abogigune fois le compteur d’xp des PJs bien vidée Ed
permettre aux PJs de s’équiper, de récupérer laopa avant d’'étre récupérés par les nains du chasdien entre
tous ¢a : ce sont les troubles liés a la mule ettuel a faire pour aider le druide du cercleustjue.

Pour ce qui est des troubles : les bétes contiruétre tuées par une créature inconnue. Irinagannait pas les
morsures. Cela se produit du coté de I'ermite efelusur les bétes des Malauwhisky. Pain Levéteoisicréatures
volantes du coté des cornes du dragon.

Au final Irina, leur dira qu’elle connait quelqu’gui pourra les aider : le jeune druide pres duigtaPour cela on
enchaine le cercle tellurique et son rituel a lagour délivrer 'THomme arbre congelé. L'edelwetsse trouble sont
dans la méme zone géographique. Je sais c’estulmpaire mais ils sont comme cela sir d'y arrieette forge.

II.1. L’ermite bouffé par les mites

L'ermite buté par les skavens est juste la pouigunel que les skavens sont de retour dans le Ceilétachement est
une troupe d’éclaireurs. Le gros du régiment viitter au cercle tellurique.

Les PJs chercheront peut-étre des traces :

Au refuge de berger, des traces d'occupation résestnt présentes. Sur un jet d'Int-pistage desesraon humaines
sont retrouveés (skaven).

Chez I'ermite, deux skavens gardent I'entrée, pendae le reste fouille les lieux dans I'espoir tfguver le set. Si
les PJs n’interviennent pas, les skavens retourmefage de berger. Pour se préparer a rejoindyemkede I'armée,

le lendemain au cercle tellurique.

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 1 227 14 20 18 1B 10 1d6+A6/6/6
PossessionsArme simple, bouclier, casque, armure de cuidggi

Vnax, chef des guerriers de clan skaven, inflammable

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 : B infligées x2 sur les nains (daos inclus) —1A par blessure infligée a 0 la citali
ses bras trés lourd, comme paralysée : regain b'{&c :65), bouclier, heaume, maille.

Orveek, prophéte gris skaven niveau 2, inflammable

M| CC |[CT |F|E|B| I |A |Dex|Cd|Int| ClI|FM |Soc| Dgt Enc PM
6 31 22| 4] 4| 9| 72 1 22 3¢ 37 29 3B 15 1d6+44/4/4 | 25+5
Possessionshiourse contenant de la poussiére de malepierreleiim a I'effigie du rat cornu servant de matipoair

5 PM, épée large corrompue si blessure : +1d4Beup:60) et 1 rune pour sort de niveau 1. La lastenoire avec
une légeére lueur verte et des runes skaven (caamamies des runes +10 ). 1 potion avec 2 dosesédisgudes
blessures graves.

Sorts :Skaven 1 Fumée puant@ PM, diamétre 24 métre centré sur I'enchanteunéel 2d6 rd, jet d’'E /ré¢> -10
CCICT -1 F/ ABoule de distorsionportée 48m, 2d4+3 de dégat, jet esquive => 50%wddgats> 1Pt de folie,
2PM/boule maxi 4 touchant 1d4 créatures
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[I.2. Zom-bet de toujours

Les zom-bét sont la pour équiper les joueurs eatsijagiques, histoire qu'ils soient un peu équipés a
la mule et autres choses de la forge. Les zomemtdessés par la mule qui en a bouffée 3 laevdlles derniers
pensant découvrir un nouveau gite, ont été creutgforge et I'ont libérée, il y a de cela 3 seamai Rappelez-vous,
lorsque les skavens avec Gromir se sont barrésil&it s’effondrer I'entrée de la forge pour @mfier du méme
coup la mule et leurs concurrents. Nos amis leszénsont venus la libérer, depuis, elle les hard@éeureusement
les PJs vont 'empécher de venir sur Vladinska.
lIs ont installé leur campement prés de la soutceusseau appelé le Méreton (voir N-O carte dédgon). Le
campement est au centre de clairiére de 25 meatrdmchetres bordée de 1éger feuillus. Des énorraesd de sabots
sont tout prés de la source dans la boue encdobéraes huttes sont aussi abimées, témoignarnokgsce récente.

Quand les PJs arrivent, seuls trois zom-bét bless#tsdans le campement. Laissées les PJs lesttpeuiller les
huttes. L’'une d’elle contient une corne de licofmair RSP p101) et des gants de cuir marron donaddtCT, la
compétence vol a la tire avec en plus un bonusl@e Ajouté 1d6 Co par PJs. Une fois fait, les aum@m-bét
reviennent de la chasse. La mélée éclate. Cetaimsbet fuiront.

Zom-bét, blessés

M CC CT F E B I A Dex Cd Int CI FM Dgt Enc  Armure Arme Mutations
Jambe droite avec une
3 33 30 4 4 4 34 1 31 28 27 25 25 1d4+6 4/4/4/4 - dague large entaille. Téte de
bouc.
2 Aile en plume dont une
3 23 30 3 3 3 34 1 31 28 27 25 25 1d6+3 3/3/3/3 - Epée large abimée + téte de chien
1d10+2 Arc long tirant des fleches Torse avec grosse
g & 4l & g & 88 i &) e ey a0 &y +1d4 SRl ) magiques enflammées (+1d. morsure + téte de lézard

Zom-bét de retour de chasse.

M CC CT F E B I A Dex Cd Int CI FM Dgt Enc  Armure Arme Mutations

3 40/30 30 4 4 7 45 3 30 30 40 30 30 1d6+5 4/4/4/4 - Epée longue Ergot, queue
B 36 25 5 4 8 36 2 30 45 28 30 30 1d8+6 7/7/77 b%ldlé”'; Hache de bataille Téte de mort => peur
C 3 3 30 3 3 7 50 2 30 30 30 30 30 1d6+3 3/3/8/3 Plastron Epée large el pggg;‘rﬁge“ i
D 3 30 30 3 3 6 32 2 30 30 30 30 30 1d10+6 6/6/6/6 Maille Epéea2mains  YeuX supplementaires +

15 rage de sang

E 3 30 30 3 4 7 3255/ 1 30 30 30 30 30 1d10+6 6/6/6/6 Cuir Marteau a 2 mains Abse”%ii‘i‘igou =
F 3 3 3 4 6 6 5 2 35 25 30 30 30 11‘33:% 6l6/6/6 - Epée longue + dague  Tentacule + +2E.
G 5 30 40 3 2 5 40 1 25 20 15 45 20 1d10+3 2/2212 - Arbaléte fRau gg{fr‘:g”ee *
H 3 30 30 4 4 7 i%’ 2 30 30 30 30 30 1d10+6 6/6/6/6 Cuir Hache a deux mains ~ 921d +h3yg|”°“q“e *

| 4 3 0 7 4 7 36 2 15 35 28 30 30 1d6+7 6/6/6/6 Cuir . EXtrem'tFisgarmees *

Hache de bataille naine : + Epiderme transparent
A, chasseuse de gobelins  => peur + grosseur

Si décide —1B => guérit d¢ extréme + F+3 +

B infligés du round, guérit appendice buccale + ceil
pas les critiques. Enc : 8( unique

Cuir +

J 3 40 20 7 7 11 30 2 30 57 30 30 30 1ds8+8 8/9/9/9 .
bouclier
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[1.3. Le druide touche du bois congelé.

Vlad Kousk, druide niveau 3, totem bouquetin.
M [cC|cT[F]E[B]I [A]Dex|[cCd]Int] Cl FM Soc PM
4 40 | 40| 3] 3] 9] 40 1 40 45 45 50 50 45 27
CompétencesAcuité visuelle, canotage, identification + Corgsaince des plantes, pathologie, méditation, selas de
magie, conscience de la magie, emprise sur lesaaninsoin des animaux, langage hermétique : druidiq
incantation cléricale niveau 1 et 2 et 3, équitatitbeval, divination, radiesthésie, pictograptdeuide, pistage,
astronomie, alphabétisation, traumatologie, patiieleescalade, incantation cléricale niveau 1, 2, 3
PossessionBaton a deux mains. Dégat 1d8. Encombrement : 75
Sorts  Mineur : Apparition de petits animaux, feux fade pare pluie, sommeil, sons, exorcisme.

Niveau 1 : Contréle des animaux, guérison des amursoins des blessures légéres, rafale de vent.

Niveau 2 : Averse de gréle, brouillard mystigueyegde sanctuaire

Niveau 3 : Drain des puissances telluriques.

Les Pjs seront bien accueillis par Vlad qui soigries blessés. Méme si cela fait peu de temps\gaiit d’arriver
dans la région, il veut bien les aider. En rettes,PJs consentent a 'aider a délivrer un vieil, @on plutdt un tres
trés vieil ami. Il désigne du bras un immense arboeuvert de 5cm de glace juste a coté du ceelileigue. Il
connait seulement la fin du moyen pour le délivrealors le zénith éclairera mon crépuscule se ltloute que
'ensemble des pierres du cercle constitue I'ensemb I'énigme. La fin du rituel est symbolisée [eer pierres C et
D. L’homme arbre en question a été congelé par @igihtors d’une dispute.

Le baron a dans les livres de sa bibliothéque metappelé « prophéties inachevées » contenanséaga en plus du
bout de la Iégende de Gromir : « De part sa foliehumain, fera s'abattre I'hiver sur I'arbre detmnaissance. Mais
sa sagesse ne sera pas perdue. Un groupe x humaaiss, x elfes [décrivez le groupe de PJs]glesceront. En
remontant de deux lunes, la clé apparaitra et Earénith éclaira son crépuscule.
umagunawunamugoroamonallanomatuvimoganunnauunisireealors son savoir en eux afin de nous sawver d
nain jaune fou et de son puissant set. » Signédiragus pouvez aussi glisser I'autre parchemiidegygi.

Les persos lettré (astronomie +20, prétre +10,ldiggod +10 cumulable) ont le droit & un jet d’Intysdeconnaitre sur
la pierre B le symbole de Manann et donc mannsjieta une révolution de 16 jours.

Le rituel :

Au fur et & mesure que I'un des PJs tourne daserle anti-horaire, la lumiére du jour diminue. \@delweiss
apparait progressivement au centre (jet d’Int,tifleation des plantes +20, Vlad peut aider). 3@¢osont
nécessaires. Puis on place I'edelweiss en supérmpode l'illusion au centre.

« Pour récupérer une edelweiss en cette sais@i,atid-eu que vous en trouverez » leur dira VIdkuBs seront
justement au dessus de I'entrée de la forge.
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Il.4. La forge et sa mule ninja

La forge c’'estNJ12 et de I'exploration. Trois edelweiss, sont jusiedassus de I'entrée. L'exploration commence par
les morts-vivants qui ont servis a concevoir laroane. Puis faut passer le haut fourneau dans saugrgeur (noté

le dessin en coupe en basNlid2) pour pas tombé dans la gelée mutante. Ouvrioteepéviter les piéges, voir les
fresques de la pseudo salle du tréne et bien spéger la couronne.

La sortie est agrémentée du big boss final aliasuke ninjaNJ13. Un petit combat sympa et fun
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(1) Caverne naturelle : Des murs de brique scellent le fourneau (10)sthambres (3) (4). Ceux de chaque
coté du fourneau sont détruit en grande partie. &t habitée par des stalactites chaotique et.dditjet de 8"
sens réussit donne le droit d’esquiver. Loc 1d1%:téte, 7 Bras Gauche 8 Bras droit, 9-10 troacti®de
I'armure touchée : Armure métallique 50% de chaqtelle soit détruite, 90% si elle est en cuirrign :
Rajoutez 1d4 pts de dégats. Dégats : 1d6+2.

(2) Cellule a barreaux de fer :4 squelettes skavens la squattent (jet d’'Int @eenaissances des morts-
vivants). Elle contient une paire de menotte (s#sencore utilisable.

Squelette skavenprovoque la peur
M | CC CT |[F|E|B| Il |A |Dex|Cd|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
4 33 - 3] 3| 6] 35 1 18] 18 18 18 18 - 1d6+3/3/3/3
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(3) Dortoir skaven : 10 corps de skavens sont allongés sur 5 lits popés. Leurs corps sont comme momifié.
lls sont morts asphyxiés, enfermés vivants. 10 Gony répartis.

(4) 2°™ Dortoir skaven : 5 goules attendent dans le noir qu'un PJ entse etient alors & I'attaque car elles ont
trés trés faims. Elles se battent a la dague anciillées. 2 fantdbmes les accompagnent.

Goule skaven En cas de blessure : jet d’E contre les poigongaralysie de 1d8+4 Rd.

M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
3 25 - 4| 5| 100 25 2| 43 § 18 1B 18 - 1d4+8/5/5/5
Fantome skavenprovoque la peur. * Si touche un PJ : -1F récmipépres repos de 24 heures. + Atteignable que par
armes magiques. Ne peuvent quitter le dortoir peirse d'instabilité.
M | CC CT|F|E[B]|] I |A]|Dex|Cd|Int|] Cl|FM [Soc| Dgt Enc
4 17 - 0| 4| 11) 30 2 - 18 18 1B 18 ; * 4/414/4+

(5) Entrée : La double porte est en pierre et fer. Elle
est de manufacture naine. Ses gonds sont du ceté de
couloirs et ne sont pas visibles du coté du fournka
texte en Khazalid sur la porte gauche peut étoriirpar : /
« Appuie sur la clé et la forge du roi Gromir Maech '
d’acier t'accueillera. » Une voix en Khazalid réserdés
gue I'on touche la porte : « Le plus grand résul&atrois f
trois, divise les 3 puissances de mon set ». Lansgpest
d’appuyer sur le 9 de la porte droite car 3"3"37. 3
19683 :2187 =9

(6) Chambre de Gromir (DS 20) :un lit, 2 chaises, un
grand miroir poussiéreux, un coffre fermé (DS 10)
contenant un livre sur la connaissance de la magie )
classique (enc 20), livre pour la compétence diioma -1
dans une boule de cristal ou les entrailles delggric M
15) et des tissus de bonne qualité (valeur 15 Ao, e v
150).

(7) Salle de recherche et finition 1Les doubles portes sont fermés mais toutes vertrasuR leur entrée, les
PJs sont assalillis par le marteau, la pince etllene ! Faites un jet de résistance pour chaqup.cou

SiDgt>8 =>jetrésistance| M | CC | CT |F |E | B | | | A | Enc | dégat
Marteau 3] 33 |4 4 5§ 35 1 6/6/6/ad6+4
Pince 4| 25 | 3] 4 3 41 2 4i44/ada+3
Enclume 2| 41 - 6] 6 11 20 1 8/8/3/8d6+6

(8) Réserve d'orfévrerie :Piégé : 2 dards partent si la porte est ouverf@uwede 45°. lIs n’ont plus de poison..
lIs font chacun 1d3+3 dans la téte d’'un humailigetre dans la téte d’un halfeling. Il reste 40 &opetite
émeraude (enc 5), 75 Co en poudre d’or (enc 1B¢ali rubis de 75 Co, outils d’orfévrerie valant2
(enc 35)., un coffret en plomb (enc 20) contenamé fiole de fragment de malepierre. Si la fioleiegérée =>
mutation se développant pendant 1d4 jours dansdid souffrances. Jet de FM => 1d6 Pts de foheQd6Pts
de folie, #>mort (cas d'échec absolu).

(9) Temple : Il faut ruser comme un renard pour ne pas faireledout de museau du rat cornu. Un autel
sacrificiel se trouve couvert de sangs séchéspaee devant la statue d’un nain en pierre coweiffeuille d’or.
Les nceuds de sa barbe indiquent un age de 70 postel une couronne de combat, un sceptre degyders la
main gauche et une épée dans la main droite (jgtal*+20 =>correspondant a ceux représentés qarta). Un
médaillon en or avec une émeraude (valeur 50 C@)alta compétence sixieme sens. Les murs sont dewle
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bas reliefs. Au nord des skavens, au sud des gsbel & I'ouest des nains, tous préts au combatd&s PJs est
nain, faites lui un jet d’Int a —20 pour reconmaitin des nains de Karak Ungor avec une cicatrieetaistique.

(10) Haut fourneau : Il a servit a fondre la couronne. La mule y a haigun certain temps aussi pour y devenir
mort vivante en plus de sa mutation. Celui-ci acamtiau fond 2 métres de compost, devenu une geléeansSi
un PJ tombe dedans, il faut une F cumulée de 12lj@muextraire. La victime perd 1B par jour et ¢drd10 en
Soc de facon définitive par les brllures généndes.poutres sont au haut du fourneau et servammitanir un
camouflage et a mettre les couches de matériauarsteqt alimenter le four. Elles sont & moitié pmst elles
supportent le poids d’'un homme, mais pas d’un eaiarmure de plates, ni d’un ogre. Pour passegpeahle
faire a la tarzan, en accrochant les corde viarapmn. Dans ce cas faire un jet d’l, acrobatie,ur ne pas
tomber dans la gelée mauve. La couronne est touiend, a la base. Pour la récupérer, un petitgggsseu un
humain peut y aller en rampant. Elle derriere umgepen fonte, contenue dans la gelée mauve. Riggla forge
proprement dite est donc indispensable.

*= zone déclenchement de piege sur pression : antglle monté sur deux axes, descend du plafoadrase la
victime sur le mur au niveau de 'angle. Reconraiss des pieéges permet de le détecter et désam@tteaens
permet un jet d’esquive, sinon jet d’esquive a &ti@ de I'l. #> 1d8+8 de dégat amortit par armure et E.

Mule ninja, provoque la terreur, 2m5 au garrot
Elle mesure 2m50 de haut, sa chair en lambealwan@sgée par les vers et le reste des anciennemestincorporé a
sa carcasse (téte animée, bras, tentacule etmaidipeut aussi tenter une emprise sur les animaux.
M |CC |CT |F | E B | |A|Dex |Cd]|Int| CI FM Soc Dgt Enc
7 47 - 9| 9| 20+3parPJs 20 4 25 18 18 89 20 - 1d6+9 9
Ses trois premiéres attaques sont les deux satlatsersure. La derniére attaque est une attagudeut réalisée
par sa queue. Jet de F en opposition de force Bgeoiibérer. Selon la localisation :

Téte 1d10 : 1-3 étranglé (perte de 1B/rd récupéséqdie respiration possible), 4-5 aveuglé

(-40 CCICT), 6-10 : dégats normaux 1d6+6.

Bras : I'objet tenu n’est plus utilisable.

Tronc : 50% de chance de saisir les deux braséme temps.

Jambes : nouveau jet de force ou tombe au sol.
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[1.5. Ca frite au tellurique

Les PJs reviennent au cercle telluriqgue avec ansnaie edelweiss. Une fois mise en place au clemgelu rituel,
des vents magiques vont tourbillonner autour dalegpour se concentrer sur I'edelweiss. Un égddliir de la
colonne ainsi formée et vient frapper I'arbre cdégel’ent est libre. Il mettra quelques minuteg@rendre vie. Cela
commence par un léger frémissement dans le feaillagjs I'ensemble ondulera jusqu’a ce que les geoxvre. Il
commence a parler :

« Alors vous voici. Ceux qui doivent maintenir legins en vie. Avez-vous les épaules assez lam@sspipporter un
tel destin ? Les vents du temps et de la magie fanisls peur ? »

Si on lui parle de Sigmund :

« Ce traitre et impatient d’humain a été tellenamuglé, qu'il n'a pas vu les ficelles du destimlguie au nain
jaune, Gromir manche d’acier. Car vous voila, vetes désormais les rouages d’une prophétie quppetiama vue.
Seul Kraggi un ami nain de l'autre coté des morgagavait réussit a tous voir. Peut-étre le trowr@ms encore
dans sa demeure située au pied d’'une falaise #&muoitge et bleue. C’est la qu'il vit. »

Pendant ce monologue, le bonheur arrive :

D’un coté une troupe skavens du clan Sareek vietibdest du mont Korain. 2x25 esclaves, 20 guestie clan, 3
assassins, un prophéte gris et son rat ogre congpsdite armée. De I'autre, un détachement desrdti chaos
d’Amatan Le rouge comprend 3x 20 gobelins, 12 ageg 15 nains du chaos avec tromblons, 4 assassins
hobgobelins et Amatan sur son Lamassu. Les PJ&sbmtles deux avec la couronne qui intéressda@aubnde.

Les skavens du clan Sareek sont animés par uresfeémortelle, maintenue par leur prophéte gris.dk@vens ont
donc leur attaque doublée ainsi que leur mouven@msont eux qui arrivent les premiers en conteet ées PJs.
Faites durée la mélée pendant 3 rounds. Une baantie pharge les gobelins.

Pendant que ca se fritte, Amatan le rouge, momtérsde ses Lamassu, invoque un sort de collegefigant :
Conflagration fatale. Ce sort crée un mini soladdessus du cercle des joueurs et détruit touticeegtrouve en
dessous. Aucune esquive n’est possible. Vous pdiayezun jet d’Int aux PJs pour qu’il remarqueptésence de ce
second soleil, qui grossit au fur et a mesure desiBds de mélée, mais cela ne changera pas lstim.de

Les PJs sont les seuls sains et saufs grace auts peistin pour la libération de 'homme arbrelwssapour son
sacrifice. Néanmoins, ils tombent tous inconsciegttgagnent 1Pt de folie.

Amatan le rouge se pose avec son lamassu. Rédapgreronne. Surpris de voir les PJs vivants, segisapés d'un
des sorts les plus destructeur, (eux qui possédaienuronne) il décide de les ramener a sa fester en tant
gu’esclave. Quel bonheur en perspective. Un ségurfrais, payer en tant gu’esclave chez lessdinchaos.

[1.6. XP quand tu nous tiens

30-50 Xp pour leur investigation chez I'ermite &blaston contre les skavens

30-50 Xp pour la baston contre les zom-bét.

30-50 Xp pour le rituel et la rencontre avec I'er0 Xp pour celui qui a trouvé la solution.

30 Xp récupérer la couronne.

30 Xp voir les fresques du temple.

50-75Xp pour I'exploration globale de la forge +2p pour celui qui a résolu I'énigme de la porte.
50 Xp buter la mule ninja.

20 Xp pour la fritte du cercle tellurique.

50 Xp pour qui est la depuis le début
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Partie 3 : Au frais des nains du chaos

Cette partie ne contient que des plans a mon gemgrdt. J'ai été poussé par mes joueurs pour a@itia campagne
et n'est pas eu le temps de développer tout cgequmulais sur ma conception des forteresses ndmebaos. Seuls
les plans ont eu le temps d’émerger. Ceci va épargé par ce qui suit : )

Avant toute considération scénaristique, j'ai eésdg concevoir une forteresse non seulement efigalitairement,
mais aussi qui puisse faire vivre toute sa faume tlkes difficultés aussi résidait que tres tresgdiaformations
étaient disponibles sur les nains du chaos sugtleunbien officiellement. Le challenge me motivAitention en
entrant ici, oubliez toute gaieté et espoir. Laasidu chaos se sont des méchants chaotiquesoVesrg vont en
chier ici et tirer la gueule. C’est une partie Batomme la forteresse. lls devront dans le mesupodsible faire
[1.5.4 Le sceptre achevéC’est mieux.

lll.1. Informations générales :

La forteresse est fabriquée a partir de blocs diawe noire extrémement solide. C’est un empilerdertboites
carrés. Les alentours sont une plaine de poussieres avec une végétation type savane. Le sabite
volcanique est extrémement solide jusqu’a 20 mékegsrofondeur, ce qui correspond aux différentesées de
lave. Apres il s'effrite. Ceci est important daaschs ou vos PJs tentent un tunnel pour fuir.

La base au niveau du sol fait 105metres de colé f&t 35 métres de haut pour 6 étages. Le preétiage
correspond au mur d’enceinte et s’éléve a 10 mdedwaut. Son épaisseur pour cet étage est derésnoet qui le
met a I'abris de la plupart des artilleries. Toes dutres étages font 5 metres de haut. La fostessnfonce sous
terre jusqu’a 40 metres pour 4 niveaux souterréilie.est tenue par Amatan le rouge magicien nivedette
forteresse dépend directement de la capitale mhirehaos Zarr-Haggrund. Elle est située tout sekbule I'empire
des nains du chaos. Elle subit régulierement desués gobelins et skavens (voir carte du monde).

La voici de face :
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[1l.2. Populations :

A chaque population est attribuée un étage dertarfsse. Ceci pour un cété pratique selon le$ esutumes de
chacun et surtout pour éviter toutes confrontatfoatsicides. On a en tout 1000 habitants du cetmhins du chaos.
Tous ne sont pas la en méme temps, car certaibgisanission, patrouille, ravitaillent etc. Doiayoir pas loin de
2000 esclaves en tout.

Etage 6 : L'étage pour le Maitre Amatan le rouge.

Etage 5 : La bibliothéque

Etage 4 : Les forges (30 nains du chaos)

Etage 3 : L'étage du laboratoire magique et desgs €20 nains du chaos).

Etage 2 : L'étage des nains du chaos (250 tétes).

Etage 1 : L'étage des 120 centaures nains (quepeitans les escaliers) et la cuisine des 100 hatigs les larbins.
Etage -1 : camps des deux clans gobelins (300 ipstds yeux rouges, 120 gobs+40 orques pour étegrnoires)
et 50 orques sombres des bras frappeurs de Ttel(rotie troupe d’élite). Total 500 habitants.

Etage -2 : Réserves.

Etage -3 : quartiers des esclaves goblinoides.

Etage -4 : quartiers des esclaves humanoides ag@mpart des mongols de la région.

[11.3. La vie de tout les jours :

Des patrouilles entrent et sortent tous les jdResnenant parfois des esclaves.

Les lamassu sont la monture personnelle d’Amatarsddt les prétres qui les torchent, nourrissentetis esclaves
sont donnés en pature chaque fin de semaine arcidets bétes dans un combat pas du tout équiiiblgmassu
contre 3 esclaves : I'issue est assez déterminée).

Les prétres s’entrainent a la magie. PratiqueHiai@ dans le laboratoire. En ce moment, le lalmimaiest réservé a
Amatan et & Gromir (alias le nain jaune) qui y aehieé sceptre du set. Alors les prétres d’hashugcsipent a
enchanter de I'obus a la forge ou a compulseridessl|a la bibliotheque.

Les nains du chaos s’entrainent au tir, entretieties canons (parfois a la forge) et surtout sipent de tout le gros
ouvrage de la forteresse. Les basses besognegsentées aux hobgobelins.

Les hobgobelins sont les servants de tous et bamgés de toutes les basses besognes et notanerfaireda
cuisine pour tous. D'allleurs ils vivent tous ddasuisine, c’est leur principale activité avemttoyage quotidien.

Les centaures passent leur temps entre patrodélgart leur mobilité et s’entrainer aux combats.

Les gobelins et orques sont un peu enfermés itiaiats et forcés. Mais bon ils préferent celadtgu’étre
massacreés par les nains du chaos ou rejoindregetits copains au —3 comme esclaves. Donc ilbamaillent. De
temps en temps participent aux exercices militakes les centaures. Les assauts contre la fastesesit fréquents,
et comme c’est eux qui y vont en premier, leurléadgspérance de vie leur fait oublier leur misére.

Les esclaves travaillent 12 heures par jour dagdéeries minieres pour y extraire du fer, un gfargent, du soufre
en majorité. Le fouet rythme le quotidien dans atmosphére étouffante, poussiéreuse. On y rumirgoiinde silex,
d’ceuf pourri du au souffre, en serrant les dents $&s coups de fouet. La mortalité y est tresédelza bouffe est de
la bouillie au mieux accompagné parfois de viaf@ie peut alors y reconnaitre un camarade tombélesusup de
fouet. La faim peut pousser ici au cannibalismé sic

Les goblinoides sont au —3 et les humanoides alargl les mémes conditions. C'est donc au —4 qu@uesirs se
trouveront. Le repos se fait dans des cellulesqués de 2,5m de cotés. Elles sont fermées viawd [man de
pierres. Les deux pans sont reliés par des chadhesun faisant office de contre poids pour I'autriaut un faible
mécanisme pour les lever ou les baisser. Ainsidjlapan de pierre du -3 est levé, il ferme lekitesd du —3
orientées vers le nord. Par effet de balancigratede pierre du —4 se baisse ouvrant les celiiuieg! orientées vers
le sud. On alterne ainsi toutes les 12 heures &grgoblinoides et les humanoides.

En fin de semaine trois esclaves sont désignésgaouir de repas aux lamassu dans un pseudo c@nmbait. Pour
superviser tout ¢ca des nains du chaos en mailie &meet, épée et un pistolet encadrent et dynardsns une
grande synergie d’entreprise tous ces esclavegsirede participer eux aussi a la prospérité dertaresse : )

Page 34 sur 76
A Al ol ol ol ol ol el el el el el el el ol ool oV oV oV oV oV oV oV oV VoV VoV oV oV oV vV eV v oV oV o



NNANANAAANNNANAAANANNNANAAAANNNNAANAAANANNNNNNNNNAANNA

De méme, 1 fois par semaine un combat & mort alne champion esclave, sélectionné par les dairthaos,
opposé a celui gobelins/orques. Ca entretienrfadoCa y pari de tout, et sert surtout de défoul@ champion en
titre voit sa vie améliorée par rapport a ses coages mais ne le fait changé d’'étage que le temgehbat au —2.

Une fois par mois le résultat de la productioneestoyé vers la capitale et les autres forteresseohvoi est
composé, de 20 centaures, 20 nains du chaos & giebglins et qui va a la capitale. Un PNJ impdritaccompagne
systématiquement.

l1l.4. Défense générale :

Le mécanisme des herses est toujours situé ad'dtgggrieur. Il s'agit de grandes roues dentéenrf@une barre de
navire). Les excroissances de la roue venant s'8ert# 90° avec les bouts de barres dépassanedssstsur le coté.
On a donc juste a tourner la roue pour mouvoielsé

Les murs extérieurs de I'étage 1 et 3 font 5 mati&gaisseur. Les autres murs extérieurs font seeié 2,5m : )

Les carrés noirs de 5m correspondent a des pilesputien disséminés un peu partout sur les plsmsontiennent
parfois des passages secrets. Ces derniers n'erttuuerture que si le demi cercle qui les représesit blanc. Si le
demi cercle est noir, le passage secret n'a pas/diture sur cet étage et ne permet que de contveus un autre
étage. Notez que les piliers sont parfaitemeghék pour passer d’un étage a un autre.

Une petite croix est toujours au centre de cha@asncdrrés des plans pour vous y retrouver damslies etc.

Les nains du chaos sont a I'étage 2. C’est euxwuen charge les canons tremble terre et lanéefde plus ils
sont trés nombreux a savoir manier le tromblonsélsiéploient donc sur la terrasse dif 8tage et, ainsi situé a 10
metres au-dessus de I'ennemi, n'ont plus qu'adser.

Au moment opportun les portes de I'étage 1 sonedas, les centaures nains du chaos effectuentieumge de
cavalerie, accompagnés des gobelins et orque®quiesmontés d’un étage si besoin rapidement gi8 lgrands
escaliers en colimacon et les larges couloirs girient au grand hall.

Etage 6 (NJ17).
C’est le quartier du grand chef Amatan Le rouge

ﬂ‘]qu [ﬁhﬁ I Acces :Escalier de I'étage 5 en extérieur au Nord.

Lieux : Laboratoire contient PoposSoins des blessures légéres (5 doses)/-Pattes
d'araignées pendant 1 heure (4 doses)/-Immunééragie pendant 2d6 tours. Jet d'E si

Zl
um.l- '{'3&”"“ ! rate cible inerte jusqu'a réussir, sinon immunisé &ort balancé dessus pour le restant
] ;_,---if ;E”TP’ [ du temps, ne peut plus jeter de sort. (3 doseshtimité aux feux normaux (10 doses)
Wieeea _f,ﬁ,,__v_tv___ ! Parchemins 4 soins des blessures graves/ 2 Evocation d'urgehidiélémental/ 2

ol i malédictions incendiaires / 1 invulnérabilité aumjpctiles/ 1 pont magique /, sa
chambre, un salon privée pour les hétes de matdjubureau (a coté de I'escalier du toit) doc en da chaos
(donc sans grand intérét). Déterminer les trédéet@rement (penser a y mettre pas mal d'or).

Etage 5 (NJ17).

La bibliothéque avec aucun acceés sur I'extéridyr fait donc un noir absolu. Je

¥ T

! f! E::J\ recommande de s’éclairer avec luminescence (céomuides prétres). Les torches
Pl risquent de transformer I'endroit en four.

! [ Btk Cqud. Accés :Haut du pilier central d’acces.

P Ee | Lieux : Uniquement la bibliotheque et ses rayonnages. baguins récupérables ne
1 | %ﬁi‘; J sont pas en Khazalid chaotique mais en Reikspielassique et donc rares ici :

i P ey Grimoire 1 (Enc : 25) : Mineure : Sons, lumineseeriExorcisme, malédiction, zone
{ _! ' de chaleur. Niveau 1 : Force de combat, boule deRafale de vent.

IS Grimoire 2 (Enc : 25) : Niveau 3 : Corrosion, zaleefermetéNiveau 4 : Explosion,
SRR | soin des blessures graves.

* Grimoire 3 (Enc 30) : EIémentaire : Assaut de gigAveuglement, Résistance au
feu, Incendie, Conjuration d’'un élémental, Evoaatitune horde d’élémentaux.

En classique : Traité sur la religion d’Hashut (E2&10) ; Connaissance secréte des démons (H)jc 12s origines
des arcanes naines (Enc : 2x35) ; les vertus megiides nobles pierres (Enc : 20) ; l'usure dessr(iBec : 15),
conduite de cérémonie (Enc : 20 donne 1Pt de folie)
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Etage 4 (NJ17).

Acces :escalier du niveau 6 / escalier du niveau 2 /eMililu pilier

- - e central d'accés / Passage secret du pilier Nord est

i 1 Lieux : Four de la forge / nécessaire a I'harnachementdeles
AT = Lamassu d’Amatan / forge.

; ﬁm,;_“] s {_‘.""'f'z‘*"'"‘" Y 1 kg de mythril (Enc : 30), 500 gr de poudre deap&rre ans un

. o enalpar coffret de plomb (Enc : 30), 3 lingots de 2kg d@@bril (Enc : 15

chaque), 50 lingots de 1kg d’acier (Enc 10 chaque).

'
§

Etage 3 (NJ17).

Acces :Bas du pilier central d’acces / Passage secrpilidn Nord est

Lieux : Laboratoire magique et alchimiquel a lieu I'épisoddll.5.4 Le sceptre achevéll contient tout le matériel
magique des joueurs. 30 écailles de dragon (EAd'ube) , 5 fioles de sang de dragon, 2 amygda¢edragon, 20
dents de dragon, 4 essences d'élémental, 4 pateowmsl, 3 potions de force, 12 potions de soinsptions de
blessures graves, 5 obus tremble-terre en counshiBmtementChambres des prétres Zartran2 : Naagrund3 :
Holmund,4 : vide

Population I'antichambre est gardée par un élémental tajlles8chambres par leurs prétres respectifs.
Elemental taille 8, Régénere 5B/heure 5PM/heure, immole en faisdfe &iround.

M| CC |[CT|F|E|B|I |A |Dex|Cd|Int| Cl |FM | Soc Dgt Enc PM
8 80 80| 8| 8/ 80 80 8 80 80 8 80 80 80 2d4 [+1d6] 8/888 | 80

Sorts :Malédiction incendiaire, Boule de feu (niveauZ)ne de chaleur (niveau 2), brilure ardente, sodfl la fée
dragon.
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Etage 2 (NJ17).

R e R e T T L T B e e e e R W T R LT i T AL | AR ATt e ke Tk

3

I B W

Eren Ll

Tenm

I

o o~ - an o

L —

Acces :escalier au centre de la forteresse a 180° w&timgle 1/ escalier vers 4 avec rail pour montecésmon
tremble terre / Passage secret du pilier Nord €siui au Sud Ouest est en noir et ne débouchsipa=t étage)
Lieux : appartements des nains du chaos / mécanisme des pancipales.

Stratégie : I'escalier cassé a 180° est ce quaiselé mieux pour permettre aux tromblons d’arrdserus longtemps
possible ce qui vient d’en dessous. C’est un éti#gear il permet de manceuvrer les grandes heesegaites
extérieures, d'accéder aux étages supérieurssphsbles, manceuvrer les canons tremble terreydpici. C'est
pour cela que les nains du chaos le défendrontijaisg mort.

Population 250 nains du chaos dirigé par Gorbad boite en fer

Gorbad Boite en fer,chef nain du chaos.

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

2 63 | 53| 6| 6] 12 28 2 45 81 42 14 82 33  1di0op8 1117111
CompétencesArme a feu, adresse au tir, esquive, coup puissa@me sens, khazalid chaotique, jargon des
batailles, chirurgie, connaissance des parcheméessrunes, alphabétisation, éloquence, instrunteminpe.
Possessionsune des armes magiques appartenant & un dedd&®ds;qgmpléete, un tromblon magique : lance-flamme
1 fois/jour faisant un conne de 15 meétres sur 2lgenld4 rd, jet d’esquive pour n‘encaisser quaditié des 2d6 de
dégats de feu+ 1d6 si inflammable.

Psychologie animosité envers les gobelins, les nains, hainenbets-vivants
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Etage 1 (NJ16).
1o Jv‘\-'i.-fr;:!r_,.ﬂ-_.c-j_:b

Rd‘f:. f'[‘“p- ﬁLthfﬁ-'J_M_Lh 120

3 4 _i-,_.... r

Acceés :Escaliers en colimagon entourant les piliers ddedcalier au centre de la forteresse a 180°atage 2 /
Grande porte extérieure / Aucun des passages sekenes les piliers n’accede ici (ils sont tous @insij

Lieux : Cuisine (ou vivent les hobgobelins) / appartemédetscentaures / le grand hall

Stratégie Tout le carré extérieur correspond a un mur de&aa d'épaisseur. Une grande double porte et deux
portes secondaires au Sud donnent acces sur iEmxtéElles sont elles aussi en pierre et font frendépaisseur.
Elles sont enchantées par le sort renfort de porie.herse pour chaque porte vient les épauler.

Ces portes donnent acces au grand hall de ladsger C'est la qu’Amatan dira son speech aux jgu@imension
50mx25m. Cette piece sert a contenir un éventugmnqui aurait quand méme défoncé les portes.

Pour continuer dans la forteresse vous devez ppas@ieux autres portes avec herses qui menenta de
antichambres triangulaires avec tout plein de meéues. Une fois c’est deux antichambres passées, avez acces a
I'étage 1. Les trois longs couloirs menant aux Bscaen colimagon sont sensés permettre aux cexstale prendre
suffisamment d’élan pour effectuer une vraie charge

Population: 120 Centaures nains dirigés par Akbard I'intrépide
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Général Akbard l'intrépide, Grand chef centaure, escalier Nord. Il est 'un@lgg&néraux nain du chaos.
M|CC|CT |F|E|B]I |[A|Dex|Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc

8 | 71 25| 9| 10 21 40 B 43 | 85| 41| 35| 55 10 1d10+11+10615/13/13/13
CompétencesArme a deux mains, arme articulée, désarmemedinse sens, jargon des batailles, esquive, Khazalid
chaotique, Reikspiel, Khazalid, course, fuite, @rae, éloquence, étiquette, torture, ReconnaissdeEpieges,

pistage, orientation, connaissance des démondijfidation des morts-vivants, alphabétisation.

PossessionsHache a deux mains entierement noire avec des ranges qui pulse en méme temps que le rythme
cardiaque du porteur (sur que sur un mort vivarfaitanoins classe), appel8riée Ardente A du porteur fois par

jour (sans son bonus de +3A), elle peut aller feapm ennemi jusqu’a 24 m du porteur et combatirerae si le

porteur la maniait pendant 1 round. Enflammée, tplabforce du porteur uniquement contre les graméatures

(3m et +), +3A, +20 I sur le profil (donc au fizds de malus d'l pour taper et 1 bonne esquiviegiy,gEnc 240 (F
minimum de 5 pour la manier), Dégéats : 1d10+2+Tiést limite une relique ! Caparagon + cotte dellmaneaume
d’'immunité a tous les feux méme magiques (Enc 40).

Psychologie animosité envers les elfes, les nains, somnilodzsime des skavens.

Okrab, chef centaure, escalier Ouest

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

9 | 53 51| 8| 8| 1§ 3% 3 41 79 45 8§81 88 21 1d10+9 121711
CompétencesArme articulée, course, orientation, coup prémsip puissant, désarmement, esquive, Khazalid
chaotique, bagarre, arme de spécialisation : ldragavalerie, javelot.

PossessionsJavelot de retour revient automatiquement dans la main de son landémensionnel, peut-étre utilisé
comme lance pour un total de 1d10+18 de dégattegrecharge ! Epée batarde avec un morceau dbaéaisant
office d’'amulette de charbon. Caparacon de cuideigcasque, écu.

Goguth, chef centaure escalier Est

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

8 64 29| 8| 9| 17 36 2 44 656 40 70 80 15 1d8+P0/10/10/10
CompétencesArme a deux mains, pistage, reconnaissance dgegiésquive, Khazalid chaotique, résistance
accrue, chant, résistance a l'alcool, orientatimnbuscade, arme de spécialisation : lance de civale
Possessions :

Assassin Hobgobelin,

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

4 52 43| 5| 4] 10 68 4(8) 48 | 27| 28| 52| 36 18 1d6+8 5/5/5/5
CompétencesCoup assommant, précis, Désarmement, réflexeisdeplacement silencieux rural, urbain,
acrobatie, Ambidextrie, esquive, Préparation desoms, Pistage, acuité visuelle, Orientation (svaiee), Arme de
spécialisation : de poing.

Possessions\Veste de cuir souple, Botte de silence : +20 éptatement silencieux, une dague, 2 épées large ave
aiguise lame (ignore cuir et +3 dégéats).

M|CCI|CT|F|E|B| 1l ]|A |Dex|Cd|Int| ClI | FM |Soc Enc dégats
120 centaures, cuir+2 8 | 45 | 27| 7| 7| 1§ 20 2 28 44 32 83 53 11 10/9/919110+10

mains
100 Hobgobelinscuir| 3 | 33 | 25| 3| 3| 7| 38 1 36 22 27 36 2B 33 4/4/4/4 1d6+3
souple + arme simple
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Etage -1 (NJ16).
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Acces :L'un des trois escaliers en colimacon entourandespiliers vers Etage 1 / Pentes douces (Vess 6E
Ouest) qui parte du centre et descendent veéstave (Etage —2) / Puits d’aération vers les essléEtage —3 et —
4).

Lieux : La fosse sceptique au nord réceptionne autanigelsets et déjections gobelines que les déchetawdas
cuisines a I'étage supérieur. Ca fermette et puerséSi on y plonge, des jets d’endurance sorggsaire pour ne
pas tomber inconscient et mourir noyer.

Les trois fentes d’évacuation des fumées (pouraundiair frais) font 1 metres de larges et 10 ngtie longs. lls
sont dans le mur d’enceinte Nord (petite erreuplda la-dessus avec un décalage) et remontentjagugi’'a la
terrasse de I'étage 2 des nains du chaos comngenesiites de la cuisine. 5 grilles (une tout leg 8mhaut en bas
verrouillent leur accés.

Populatiorr 300 gobelins de la tribu des yeux rouges, dirigg&e@obmouche
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Gobmouche,chef gobelin des yeux rouges

M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
4 65 - 5/ 5| 100 59 2 49 65 41 35 3b 10 1d8+82/10/10/10
+1d6

CompétencesArme a deux mains, pistage, reconnaissance dgsgiéquitation loup géant, esquive, Khazalid
chaotique, bagarre, baratin, force accrue, frénésie

Mutations :2 tétes, 1 bras supplémentaire.

Possessionslépée batarde +10CC enflammée, bracelet donnaet die combat 1fois/jour, bourse de 25 Co, cotte
de maille compléte, heaumes pour chaque téte.

Kass Krane, shaman de Mork des yeux rouges, niveau 3

M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc PM
3 35 25| 3] 3| 9] 50 1 28 42 53 34 48 12 1d6+/4/4/14 | 36
Compétencesldentifications des morts vivants, PréparationglEsons, Sens de la magie, Incantation cléricale
Niveau 1,2, 3.

Mutations :queue de reptile, peau écailleuse (1PA partout).

Sorts :Niveau 1 :Mork save us4PM, 24m de diametre. Rien de magique ne pendtper et étre dans la zone jusqu'a
ce que le shaman boudgie yer git :comme boule de feu affecte 1d3 personies. yella bugger 4 PM, portée
48m, durée 2d6 rd : le groupe doit faire un jeFdieou fuir. Niveau 2 :BOOOMM ! 3PM, 48m le groupe doit faire
un jet de FM ou étre étourdit pendant d6'Ede we go :5PM, 60m tout les gobelins de la zone frappemiremier et
+1 E ce round-ciNiveau 3 : WAAAAGH tous les PM, 200m de diameétre : tout les jetearsatt font un jet d'INT

ou perdent la moitié de leur PM + Tout les gobsadeone gagnent +10 CC.

Possessionsun baton de Mork Rajoute +1 a tout les tests ‘Eadbanger. Immusiseporteur aux effets
psychologique méme magique ou déja existant (haieesie, peur, terreur etc. ).

120 Gobelins et 40 orques pour les Oreilles nodtiegé par Pied de Vomi

Pied de Vomi,chef orque des oreilles noires
M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc
4 65 - 6| 7| 13 59 2| 65 41 41 35 5b 10 1d8+92/10/10/10

CompétencesArme a deux mains, pistage, reconnaissance dgsgiéquitation loup géant, esquive, Khazalid
chaotique, bagarre, baratin, force accrue.

Mutations :Pointes dorsales.

PossessionsHeaumeindestructible par moyen normaux et résistan@eradgie de 200% (enc. 55) : ignore tout
critique a la téte sauf décapitation, maille.

Téte blette,shaman orque de Gork des oreilles noires, niveau 3

M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc PM
4 25 25| 3] 3] 9] 30 1 28 3B 40 28 3B 18 1d6+/4/4/4 | 32
Compétencesldentifications des morts vivants, PréparationglEsons, Sens de la magie, Incantation cléricale
niveau 1, 2, 3.

Mutations :couvert de plumes (inflammable) +1PA, patte ddgiptéte de chien.

Sorts :Voir Kass Krane + Niveau AMorks want ya 4PM/tour a 24m le cible est emmenée dans lsjwEgu’a test
de F réussit ou arrét du sort. NiveauFasts of Gork 5PM, en CC le shaman inflige une décharge faitdét6.

50 orques sombres pour les Bras frappeurs dirigélpall Rote
Troll Rote, chef orque sombre des bras frappeurs, 2m de hatugmhomuscle.
M |CC |CT |F |E|B I A |Dex |Cd|Int | CI | FM | Soc Dgt Enc
5 51| 33| 9| 9| 15 32/22 3 33 46 21 48 44* 12 1d10+13/14/14/14
CompétencesArme a deux mains, arme articulée, arc long, chafocce accrue, résistance accrue, esquive, coup
puissant, coup assommant, bagarre, sixieme seazalith chaotique.
PossessionsPlate compléteFléau des cranesDes petits cranes mordent et hurlent quand 'astetilisée
provoquant la peur, x2 sur B infligées, seulemdi{enc 110). Dague. Peinture/tatouage de combt@fEM pour
résister au sort (inclus)*, 1 tube métallique coat& une potion guérison des blessures gravesp25 C
Haine des nains+peurdeselfes | CC | CT |F |E | B || |A |Dex |Cd]|Int | Cl | FM | Soc Enc dégat
420 gobelins, cuir+tépée 4 26 26 3 |3 |7 |20 |1 18 |18 | 1B | 28 18 5/3/5/3 1d6+
40 orques, cuir+épée 4 30 2p |5 |5 10 |20 |2 18 |35 | 18 | 328 18 8171717 1d6+6
50 orques sombres, | 4 | 35 15 7| 7| 13 20 2 1§ 44 18 44 28 18 10/10/10/M1d8+8
maille+marteau guerre
ou hache de bataille

(O8]
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Etage -2 (NJ15).

au nord pour rejoindre le —3 / Passage secretldgilier Sud Ouest / Passage secret dans le pited est.

Lieux : Réserve de poudre (fermé a clé, porte en fer EB22]), pas de quoi faire effondrer la forteresgemieux 2
piliers et réserve d’arme (caparagon a centausydmeip d’arme a deux mains, quelques tromblon®eterdes
pioches de rechange) de quoi équiper au combat@€l@ves maxi + des lingots de fer(600), arger)(¥Bnant des
mines y sont entreposés / Réserve d’eau et d’Ale das tonneaux / Réserve de bouffe dans dessaos et

d’'autres suspendus par des crochets au plafond.t®uuen cas de siege.

Population 1 es hobgobelins pour la nourriture / les naingldaios venant chercher des fouets de rechangemu bie
des outils pour mineurs, des pieces pour le Patéiar. Une fois par mois les gobelins sont chatigésiontés ce qui
a été produit. Un convoi part alors (voir I11.2. g de tous les jours)
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Etage -3 (NJ15).

Acceés :Escalier Nord pour le =2 / Escaliers a I'Est €ulést vers le —4 / Puits d’aération Nord uniquervens le —1
/ Galeries miniéres
Lieux : Cellules pour esclaves goblinoides en forme de ci#h2,5 métres. La face de sortie est orientéel@erord.

Population 1300 gobelins, gobelines et leurs enfants.

Etage -4 (NJ15).

Acces: Escalier Est et Ouest vers le —3 / Puits d’agnaiud uniquement vers le —1 / Galeries miniéres
Lieux : Cellules pour esclaves humanoides en forme de dat2,5 metres. La face de sortie est orientéeleeud.

Population 700 esclaves humanoides, ce qui inclus une gmasse de mongol de la région, tribu du sud, une
centaine de nains, 2 caravanes de marchand, @oigreée d’aventurier.

Etage -5.

Acceés :Boyau du -4 ou -3

Lieux : Les mines proprement dites / Le purificateur. :

Le purificateur sert a extraire ce qui est intéaiess fer, souffre, argent. La pierre extraite padans un tunnel froid
de 50 métres de long et de 75 cm de haut couvettraieet humide. Puis I'ensemble passe directedwrd une
chambre métallique chauffer par la lave toute peotles roches y explosent sous le choc thermigsergtmartelées.
Le résultat passe dans des fours aux températomng®kés pour étre a la température de fusion edes€léments
recherchés du plus froid au plus chaud. Ce qurestuit est remonté au —2. Le souffre est directemmmntés au —2.

Population 1'équipe d’esclave active, encadrée par 100 ndinshaos alias les GO (Gentil Organisateur) enlenail
avec pistolet, fouet, épée large.

Page 43 sur 76
A Al ol ol ol ol ol el el el el el el el ol ool oV oV oV oV oV oV oV oV VoV VoV oV oV oV vV eV v oV oV o



NNANANAAANNNANAAANANNNANAAAANNNNAANAAANANNNNNNNNNAANNA

[1.5. L'intrigue (NJ14) :

111.5.1 Introduction

Vos Pjs se réveillent dans le noir de leur celarigpagne. La ils vont vous détester : ) Eparpiliepeu de leur
armement aupres des soldats de la forteresse . N.Esdissi ont le droit & du bon matériel, le ralsat au
laboratoire de I'Etage 3 pour analyse.

Pour les rassurer un peu, Amatan a organisé uite paicontre avec toute sa faune. 2 nains du casmstromblon
et un orque sombre en maille viennent les cherdfes leur cellule. lls les enchainent chacun uPBi. chaque
orque sombre en maille et son PJ montent. Vos jswdgcouvrent ainsi la forteresse depuis leur leellls rejoignent
le grand hall du niveau 1. Amatan les accueillelparetit speech suivant :

« Je suis le Seigneur Mage Amatan Le rouge : Bimngans ma forteresse de Zarr-Hanaroann ! Je suisiix de
Vous recevoir en attendant nos amis. Avant de lasser aux mains de vos bourreaux, je vais vaus gdfronter
mes champions. Car pour de tels invités, un traterde faveur doit s'appliquer. J'espére que v@sécierez notre
hospitalité par le confort de votre cellule duraotre court séjour. La nourriture, vous verrez,veamblera
excellente. Bon séjour. »

lls peuvent lui demander avec respect pourquaiditg encore en vie et répondre. Si cela manquespect un signe
de téte d’Amatan, et I'orque sombre frappera paireftomber son PJ au sol pendant 1d4 round. Antesaguitte.
Sur une Jet d'l réussit il remarque que les piddrditan sont en pierre. C'est la malédiction dessdu chaos, et
Amatan n'y échappe pas. Il ne reste que les orgugsbelins, formant un cercle autour des joudwossque tout les
PJs ne sont plus en état de se battre, les orqoéses les trainent a la séance de torture.

Un des PJs n’est pas questionné. Pour les ausgle®pourreaux leur demandent ce qu'ils savearlesset, le nain
jaune, Gromir, possedent-ils des alliés, etc. ?s\fmuvez bien évidemment attribuer 1pt de folie.

Suit leur douce et agréable vie d’esclave. Fa#éasslcomprendre dans vos descriptions que s’ifemtaien, le fait
d’étre déja sous terre ressemble a un tombeaulaQuert ne va pas tarder s'ils tardent trop etéauk les motiver a
partir soit par une révolte ou une belle. lls peuyg’ils ont de bonnes aptitudes, participer amlzat de champion et
y faire du troc. Les Co indiquées sont en fait@gsivalents, car la monnaie de I'empire n’a pas<ai. Il faudra
donc les refondre la dépréciation se faisant sefomarchandage classique avec qui les PJs trditeron

Les Pjs peuvent aussi acquérir certaine compétanques d'autres PNJs, ainsi que les compétencesnses pour
100Xp : résistance accrue, orientation souterrarploitation miniére, langage gobelins.

[1l.5.2. La révolte

Le moment le plus propice sera lorsqu’un une bgrarée des troupes sera partie se cacher. L'ark@des arrivera
alors d’ici une semaine. Cette petite escouaderaenprendre les skavens a revers. Elle vidertaresse du

prétre Zartran avec un lamassu, 30 centauresblades oreilles noires. Les PJs peuvent I'appeeridr les gobelins
lors des combats de champion etc.

La révolte échouera lorsque les élémentaux seromtyg@s. Car malgré 2000 esclaves, aucun n'a d’anagique et
surtout n'est en mesure d’atteindre les élémentaorc tous créve aux —1.

Voici une idée de chronologie :

1. Lesrévoltés montent au niveau de la réserve apgfe quelques armes normales. L'alerte générampaée.
En 1 tour toutes les portes externes sont ferni&red.tours, toute la faune s’équipent et les éeesi portes et
acces sont fermés.

2. Lesrévoltés montent a la I'étage des gobelinsgies. Les gobelins sont les premiers. Pendar oeitée des
assassins hobgobelins passent par les 2 puitaatia®és pour prendre a revers directement au —8.dis-
marchent au plafond grace au sort patte d’araifgmé® par les shaman gobelins et orques. Dansmétée,
donner de I'espoir au joueur. Par exemple des egemasclaves ont trés bien pu récupérer un peoudiees
pour se faire le nécessaire a des boules de fedpidecontrés par le sort gobelins anti-magie, etc

3. Quand il ne reste plus que 200 gobelins, les orpgassent a I'action. lls sont tous en maille avesdiRote a leur
téte. Il tient son fléau (voir illustration) et est armure de plates compléte. Les gobelins senéttfuir. Les
Centaures ont finit de barricader les trois estaliéacceés pour les tenir. Les nains de I'étageuthent les
grilles d’évacuation des fumées.
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4. 3 morveux habillés de blanc sont envoyés par Ietacees via les 3 escaliers. lls sont non arméspétent sans
cesse une chose qu’ils ne comprennent pas : « Rends ou mourir » et ce sans jamais s'arrétean3pJ
monte négocier, un chef centaure lui dira qu’ils Oh minutes pour se rendre. Passé ce délairidsismous
exterminer. Si c’est un PNJ qui est envoyé poupaigg, il mourra directement.

5. Aubout des 15 minutes, par I'accés fosse sceptiqauisine, passe 2 élémentaux : un taille 5 et ilie & lls
restent collés au plafond situé a 4m50 du sol (geulgre peut les atteindre). lls ne sont atteitpsatpue par des
armes magiques. lls arrosent abondamment a la deuieu (60 boules de feu en 20 rounds soient bited). Ils
cherchent a faire un maximum de mort et & crépatagque. Vos Pjs vont logiquement fuir vers lespges
secrets. S'ils tentent de charger les centaurigs,dfa’ils rencontrent un mur de granit et fuieatvle bas pour
rejoindre un des passages secret, les élémentanmapdes chauffer. Normalement ils devraient passemode
furtif et arrivéslll.5.4 Le sceptre achevé

[11.5.3. La belle

Si vos joueurs se font la belle, forcez les a ¢jéta pour faire I'épisode entre les skavens, Gractievant le sceptre
et Amatan. Pour cela faites des tours de gardespbgiste a coté des joueurs, des objets blogeansstomber
toutefois dans I'excés de certains jeux sur ordimatOn joue a un jeux de role : ) Pas grand chageuter car la , les
PJs débordent généralement d'imagination mais apounl’instant ne I'a tenté avec moi. Sl vraiméaeh ne sort de
leur téte faite leull.5.6 Des volontaires pour Hashut.

[1l.5.4 Le sceptre achevé

L'épisode Gromir et les skaven montre Gromir encéaiur la paille remettre le sceptre a Amatan.dssassins
skavens sont la pour tout récupérer : le sceptreglironne et Gromir. C'est le clan Skyre qui tefgeécupérer tout
le bénéfice de la gloire qu'apportera ce set ceezskavens. Le clan Skyre double ainsi une arngeeskenvoyée
par le clan Sareek qui est en route vers la fasereCette armée d’un autre clan vient chercheaebsi le set et
Gromir et arrive d'ici 2 jours. La traitrise cheslskavens est leur facon de vivre. lIs trahissemme ils respirent.
Bref c’est la raison de leur présence.

Normalement, Amatan a la couronne sur la téte.oBeoane flamboyante est posée sur un des étaldis, 4 coté. Il
est impatient de tenir deux des éléments. Il stjaar et nuit 'avancement de Gromir. Un peu hyiisé¥a 'idée de
prendre le sceptre qu'il attend depuis si longteritpe percoit pas les skavens s’approcher. Vespedivent hurler
pour le prévenir ou non. Dans tout les cas, lemmaisassin invisible avec sa cape des ténebfepdi# le repérer
en plus avec la cape déja qu'il est baléze...) balamcdard pour rendre Gromir inconscient. Il leheaavec lui sous
sa cape et se barre grace a tout son équipemelat gatie la plus proche et saute d’'étage en éthge le plus vite
possiblepour fuir (c’est bien skaven ¢a : ) grace a sespgeswl'atterrissage.

Le hic c’est qu'il ne prend pas la couronne etlepsre a Amatan. C'est normalement le boulot degsassassins.
Le maitre assassin n’est la que pour récupérer iGrom

Le hic (bis) est que les PJs vont venir achevebliessés. Pour les motiver faites leur voir undigale leur matériel
(que vous voulez bien restituer) sur les tableladaratoire. Donc il y a baston entre Amatan etkesassins.
N’oubliez que Amatan a ses membres inférieurs emguill ne peut se déplacer qu'avec le sort wlgdnférant un
M=9. Si amatan a le sceptre en main il fait diteatra de domination pour mettre tout les skavegeroux. Sinon il
fait un débilité sur le maitre assassin, suivitdtourbillon de flamme.

Faites leurs achever qui vous voulez. Aprés qutaddeur entendre des bruits et des flammes d&héaux pour les
forcer a quitter cette forteresse. Soit ils montent en haut, et doivent partir a dos de Lamafsste$ au moins deux
jets d’emprise sur les animaux), ou alors ils dedeat en rappel tout les étages. Passez a la partieretour de la
vengeance du fils. Si vous trouvez que tout celba@sze, usez les skavens lorsqu’ils ont butéiiintal gardien de
I'étage 2

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 4858 43 22 31 5%2 38 11 1dpH85/5/5
CompétencesCoup puissant, coup assommant, Désarmement, ééftotairs, Camouflage, Déplacement silencieux
rural, urbain, acrobatie, Ambidextrie, esquive,fRr@tion des poisons, Pistage, acuité visuelleditiae, Orientation
(souterraine), Arme de spécialisation : de poiaghacane, Déguisement.

PossessionsCape de dissimulation (+20 jet de camouflage, j¢fL@le discrétion), veste de cuir souple, 5 doses d
skavenicide, 2 doses de nainicide, 1 dose d’huritamit sarbacane, 10 dard, une dague, 2 épéesslargantes :
blessure infectée. Si blessure : +1d6B au 1rd, B12{4° +1B au 8™
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Maitre Assassin Skavenex coureur d’égout, ex égorgeur

M | CC CT |F|E |B I A |Dex |Cd|Int| CI | FM | Soc| Dgt Enc
6 69 67| 5| 4| 11 104 46 48 42 33 52 44 11 1dp636/6/6
CompétencesCoup puissant, coup assommant, Désarmement, eéftstairs, €'°sens, Camouflage (deux fois),
détection des alarmes magiques, Déplacement ®lenciral, urbain, acrobatie, Ambidextrie, esquReparation
des poisons, Pistage, acuité visuelle et audifvisntation (souterraine), Arme de spécialisatide poing, de parade
sarbacane, Déguisement, language : queekique,lkhddszalid chaotique.

PossessionsCape de dissimulation (+20 jet de camouflage, j¢f@e discrétion, +1PA magique), veste de cuir
souple, 5 doses de skavenicide, 2 doses de nanitidose d’humanicide, 1 sarbacane, 10 dard, amesB épées
large suintantes blessure infectée auto et pas de régénératidiesure : +1d6B au 1rd, +1d4B™ +1B au 8™ 6
shurikens triangulaires suintantégats magique 1d4+4 tir : 2 par round. Si hiess infectée automatiquement
+1d4B supplémentaire au round suivdrtttes d’atterrissageignore les dégats de chute.

Amatan Le rouge,chef de la forteresse naine du chaos de Zarr-ldanar magicien niveau 4 en bataille, flamboyant
élémentaire, 288 ans.
M| CC |[CT |F|E |B| I |A |Dex|Cd|Int| ClI|FM |Soc| Dgt Enc PM
0 55 27| 4] 5| 11 62 2 50 98 12 §7 7B B2  1d6+8I5/5/5 | 144
Compétencesldentifications des morts vivants, objets magigqréparation des poisons, Sens de la magie,
alphabétisation, calcul, connaissances des plattesiémons, des runes, des parchemins, ThéoBmiscience de
la magie, sens de la magie, divination, évaluatenmmgage : arcane naine, classique, magikane, ataires reikspiel,
khazalid, khazalid chaotique, gobelin, numismatjeuréntation, travail du métal, Incantation magimeure, de
bataille niveau 1, 2,3,4, Elémentaire 1,2 Flamboyah 3,4.
Psychologies Paralysie des jambes jusqu’au niveau des hancmesie tout sorcier nain du chaos de son rang.
Sorts : Mineure : ouverture, malédiction, zone de sienmenfort de porte.

Niveau 1 : boule de feu, vol, soin des blessurgaris, débilité.

Niveau 2 : aura de protection, ralliement magigiéenantélement, zone de sanctuaire.

Niveau 3 : corrosion, pont magique

Niveau 4 : soin des blessures graves.

Elémentaire 1 : assaut de pierre, aveuglement.

Elémentaire 2 : incendie, résistance au feu

Flamboyant 2 : Boule de feu, lame écarlate

Flamboyant 3 : Cercle de feu, Epées flamboyantes

Flamboyant 4 : Déflagration fatale
PossessionsBaguette de portéesort portée x2, ceux de contact peuvent étreekma 12 métreRobe de mage
1PA magique +10 FM +10 InBroche de flammeémmunité a tous le feux méme magique avec ursrdbil20 Co,
Anneau d’économieréduit le co(t d’'un sort de son niveau en Pmm{imim toujours 1 PM)Couronne flamboyante
1PA magique, réduit de moitié les malus de FM ketds sorts flamboyants, matrice de 10 PM uniquémear sort
flamboyant. Les vents flamboyants la parcours empaence éclairant comme une petite lanterne. BAc :

Gromir Manche d’acier, alias le nain jaune.

M | CC CT|F|E[B]| I |A][Dex|Cd|Int|Cl|FM [Soc| Dgt Enc
3 51 28 7| 5| 9] 22 1 58 8 89 89 8p 89 1de9  4/4l6/4
Compétencestravail du métal x2, travail du bois, langageshaKalid, queekique, gobelins.

Psychologie C’est le rat cornu qui le dirige maintenant. Le pleuson Ame restante est assaillie en permanence de
vision de tourmente et de souffrances.

Possessionsl marteau de forge, tunique et tablier en cuir 2BAle torse.

Lamassu, provoque la terreur, peut voler, tout sort larsarlui, jet de FM => sort sans effet, #> PM=B pepar le
lamassu, souffle de feu voir ci-dessous.

M | CC CT |F|E|B|Il |A |Dex|Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc PM
7 55 - 11| 11 50 25 4 51 35 22 50 89 - 1d10+12 ¥1m11 | 25
CompétencesTrait de feu(comme le sort flamboyant niveau 3) :

PM:8 portée: 60 m durée : instantanée TI=72

Effet : dégats : 3D6+4(+2D6) Jet d’l pour moitiédkgats. Seul I'endurance et PA magique peuventtamo
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111.5.5 Le trou de trop (optionnel)

Une petite aventure pour égailler la vie d’esclat/faire découvrir aux PJs le coté multi univers de
Warhammer. Car que se passe-t-il lorsque qu'ursprameur de Warhammer 40.000 rate sa téléportatibpeut
arriver qu'il arrive dans le monde Warhammer au vasiendroit. C’est ce que vont découvrir les R3sagit d'un
petit transporteur ramenant un démon pour étudierdela description du point de vue de persomhesioyen age
voyant pour la premiére fois un vaisseau et n'aganic pas le méme vocabulaire que nous.

Ratelier a
bolteis
Passagers
N |:L/ Sarcophage de
Richardson
Cabine D >
Prisor
Sas
d’entrée Ratelier a
par le hat vibro-lame:

Tandis qu'un des Pjs creusent, il frappe une parétllique. La résonance fait s’effondrer uneipagvélant une
espéce d'écoutille bleue en métal avec comme uiite parre de bateau dessus.

A l'ouverture, une odeur nauséabonde de marécadg &tair en décomposition souléve un nuage despras Deux
araignées mécaniques de 30 cm jaillissent et cormemeid casser la roche.

L'intérieur est dans un noir absolu. Seuls resgeriques points lumineux. C'est un bordel indesitrip de cordes et
ficelles de toutes les couleurs avec des panneé&tadliques partout. Cing gros tromblons étranges smgés sur la
droite. Des armures a l'allure étrange, sont ésadiéefacon éparse sur le sol. Elles ressemblees gukrriers du
chaos en bleu. 4 épées larges, aux lames édentitedisposées en face des gros tromblons. Un gighedstylisé
est présent un peu partout.

Sur la droite une grande porte métallique a soul@veumulée de 10 pour la soulever) méne dangpetie piéce.
Sur sa gauche un sarcophage avec une vitre deaaie un homme parfaitement conservé. Des lumadigrsotes
ainsi que des boutons sur le coté. Au bout de Bdeaprés qu’un PJ est pénétré dans la petite(saliée), 'homme
ouvre les yeux en trés grands, fort surpris degeticontre. Apres 2 rounds, le sarcophage s’atiitkomme parle
dans une langue inconnue. Une cage contient epestre un démon (jet d’Int pour ceux qui ont coesance des
démons : c’est une annonce de sang de Khornepa®e=aux sont lumineux par effet stroboscopiqupaetourus
d’éclairs. 2 gros boutons sont situés juste auudessouge et noir. Le noir ouvre et ferme la cager. Le rouge
servait a faire un gros tir pour détruire le dérearcas de besoin. Au bout de 3 tours apres q'wsPduvert le sas
d’entrée, la batterie tombe en rad : les rayonsriaox s’arrétent et le démon, une annonce de sadhdrne se rue
sur le premier PJ rentré. L’homme va chercher ypée u’il jette au(x) guerrier(s) prend un trombédriire sur le
démon.

Sur la gauche une porte métallique a battant mans dne plus petite piece, ou deux armures idenfiqeelle
précédentes reposent immobiles. Une fenétre danma pierre. Plein de petits leviers et boutorns $out autour des
armures attachées aux sieges. Aucun n’est fonelplengénérateur est vide. Rien de tout cela mesjique (si un
magicien a fait sens ou conscience de la magié)eaémon de la cage.

Les armures on peut en récupérer des bouts/piéces, maisigalié telle quelle. Les modules d’énergies sont a
plats. Protection de 6 PA pour un encombrementirééu30%. Le travail d’adaptation avec travailrdétal pour en
faire une piéce utilisable par un PJ subit un md&i20% Tout échec, indique que la piéce est détrui

Les bolters font 1d6 tirs puis sont a plat vider du peu d’'@meequ'’il leur reste. Dégats : 2d8, -3 aux armures.

Les vibro-lames fonctionnent pendant 1d6 Rounds et tombent a yitiée de leur énergie deviennent comme des
masses d’'armes a 1 main. Dégéts : 1d8+2, -3 auxrasyune fois vidée 1d8, Enc 70.
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Araignée d’entretien, répare le transporteur.

M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
4 51 28| 2| 2| 3| 5% 1 58 4 30 20 20 - 1d3+2  2/2/2/2
CompétencesRéparation de transporteur, travail du métal, msgunécanique.

Psychologie Ce sont juste des machines qui doivent répareatesporteur, puis survivre, et peuvent attaquer po
se défendre.

PossessionsMandibules soudeuses, mini scie circulaire au deutabdomen, bras tournevis.

Annonce de sang de Khorneprovoque la peur aux créatures de — de 3m, régdii&tour, plaque osseuse +2PA
M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
4 60 42 | 4| 4| 5/ 60 21 89 890 89 89 8P 14  4dép5  6/6/6/6
CompétencesFrénésie, esquive, coup puissant.

Possessionsl: lame infernale : +10CC, dégat 4d6, draine 2d6sPtduche, Enc 200.

Psychologie Sujet a la haine et la frénésie contre les dérhadepte de Tzeentch.

Troopers Serge Richardsonpaufragés de 40.000 arrivé chez Warhammer. Uilkseomme PJ. Vocation guerriéere.

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

3 31 40| 6] 6 8| 29 1 34 31 30 36 38 23
+10 | +10* +2%* +1 +10

3 31 50| 6| 6 10 29 1 58 89 89 8§89 89 89

CompétencesForce & Résistance accrue, esquive, adresse, &oltier, armes a deux mains, sixieme sens, chance,
calcul mental, alphabétisation. Régénere 1B/Hdess;ritiques sont résorbés au bout d’un nombrggpe colonne

du critiqgueet raméne Serge a 2B, ou il se régéalérs normalement.

Psychologie 3 Points de Folie aprés ce qui lui est arrivé.

Possessions2 Pts de destin.

111.5.6 Des volontaires pour Hashut

Cette partie vous permet d’enchainerldius.4 Le sceptre achevéet de permettre éventuellement une belle aux
joueurs s'’ils sont en manque d’inspirations.

Lors d'une petite soirée, vos PJs sont désignéesitaire pour allez célébrer Hashut en temps gtie acrifié. En
tout 30 esclaves enchainés aux pieds et/ou auxsraaitt emmenés sous bonne escorte le plateauatgel'g.

La cérémonie est tenue par Naagrund, avec un ideitdarque : le général Akbard l'intrépide. Naadraimerait
comprendre et vérifier les dires d’Amatan concettanésistance des PJs au feu. Un sacrifice godieu taureau est
un bon test, selon ses criteres. 20 nains du ckadshobgobelins sont présents en plus des 2 piviispaux.
Naagrund se déplace avec peine, ses chevillepaaaliysées, et ses genoux trés raides. C'estalmalEdiction des
lanceurs de sort nains du chaos.

Une statue en bronze d’Hashut est présente jusigdade I'unique porte a I'Ouest. Le taureau ounre trés grande
gueule. On peut y enfourner un humain sans trqgalgieme. La cérémonie, commence, par I'asperstosadg d’'un
esclave saigné sur la statue. Le malheureux estlérapr les cornes, son sang suit alors le coufpmlement
colorer le bas ventre en rouge. A ce moment, Nambcommence a incanter des sorts. On voit aldeulprendre
dans le ventre de la statue. Le sang grésilleuHifiraet a mesure que l'intensité des chants auggménbas ventre
rougeoie. Un second esclave est balancé par Aldzarsl la statue, juste aprés avant d’avoir la dedtanchée par
Naagrund. Ce dernier voit sa robe prendre uneet@ilois rouge. La chaleur produite a l'intérieulalstatue
augmente a chaque esclave sacrifié. Les PJs sotieiers sur la liste. A 2 esclaves restantsaseventre est
presque blanc, des flammes de 50cm sortent desamug@ taureau. Vos Pjs doivent commencer a faines|
prieres..Quand : des cavaliers qui surgissent de la nui;ert vers I'aventure au galop...Leurs noms... lls le
signent a la pointe de leurs épées... D’'un S qui dizgatSkaven... Des cris d’agonies se font entendre 2 esclaves
+ les PJs ont emmenés a l'intérieur. Naagrund dégsa hache Nuée ardente et la lance pour tuerafeles noires
qui bondissent du parapet de I'étage inférieursalpre les PJs passent la porte et les deux hersesrent. Plusieurs
nains du chaos partent sonnés l'alerte via le gasda pilier central. Les Pjs restent seuls pendaelgues instants
avec seulement trois gardes. Les skavens attatpselnérses avec des tiges qui les découpent comineuwdre. Une
fois que les PJs s’en sont débarrassés, des bamsle passage central indique qu’un tas de mauapas tarder a
arriver. Les skavens doivent affronter I'élémeg@tdien tandis que vos PJs n'ont d’autre choixdpiéairelll.5.4

Le sceptre achevé
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[11.6. XP quand tu nous tiens

30 Xp pour le petit test de début et la séancedere.

75-100 Xp pour leur vie d’esclave (combat champ#orimation a la révolte etc.)
20-75 Xp pour la révolte.

20-75 pour la belle.

20-50 Xp pour I'épisode le sceptre achevé.

20-75 Xp pour le trou de trop.

20 Xp pour des volontaires pour Hashut.

1 Pt de destin si les esclaves arrivent a fuir ez moi la solution)
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Partie 4 : Le retour de la vengeance du fils

Les PJs quittent a regret les nains du cha@$3)9) alors qu'une armée skaven du clan Sareek se dieigela
forteresse dans le but de récupérer les élémerdstdle sceptre et la couronne). Cette armée falisstdoublée par
un autre clan skaven, le clan skyre, respectast aire vielle tradition skaven. Le clan Skyre s@steffet emparé de
Gromir et peut-étre du set lors de I'épisdé.4 Le sceptre achevéGromir a été envoyé dans la forge de la
forteresse Skarogne pour le dernier élément : €épé

IV.1. Le retour

Pour les guider vers la suite du scénario, apjéar2 passés dans la savane, 2 assassins skavelas @kyre tentent
de dérober soit une partie du set, soit le peurgplorécupérer vos joueurs dans la forteressayfjeetle qu’'une
partie de leur équipement était disponible darateratoire magique de la forteresse naine du )h&ws PJs leurs
courent apres, direction le petit temple de Grurfglain auNJ19). Comme ils courent moins vite, faites intervenir
Yoshi le Ronin pour les ralentir. Celui-ci d’'aillesune fera que parer grace a son art du petit sthlaecompagnera
les PJs jusqu’a I'entrée du temple de Kraggi gurnilontera la garde en attendant ses amis mongjgléerda un feu et
du thé et laissera les PJs & leur destin ...

C’est I'ancienne demeure du nain prophéte Kragdgistl situé au pied d’une petite falaise a moitigge et bleue.
Ceci correspond aux indications de 'homme arbriagmrtie 2 (vous pouvez faire un jet d’Int si \W3s ont oublié
ce détail). Il équipera vos joueurs apres le paljmentient aussi un bout de parchemin de Kraggirges aider a
mieux se situer dans I'histoire. Des bas reliefsitranmt toute la 1égende. Bref vos PJs doivent ydegdr I'intégralité
de I'histoire et notamment I'épée.

(1) Hall d’entrée : d’architecture naine, il comporte, chose rare, de
anneaux a chevaux. Une double porte tout en peerfend est encadrée PA e ey
l'inscription en Khazalid suivante : « Ami des rgigcris la clé ». Il suffit
d’écrire i sur la porte pour I'ouvrir (i est & leoitié du mot nains). La lettre
A fonctionne aussi car c’est la méme rune danphabet nain. Les assassir -
skavens squattaient ici : vivre, couverture, 2@uide soins des blessures i
légeres, 15 Co. lls n’ont pu ouvrir la porte nerc@insant pas le Khazalid.

(2) Bibliothéque + Scriptorium : Reste utilisable 50 feuilles, 5
plumes, 1 parchemin de guérison des blessuresgraymarchemin de zone
de sanctuaire de 4 heures, 1 parchemin d’invulilééabaux projectiles de 3
heures, le parchemin complet de la Iégende de Kfagg annexe).

(3) Réserve et chambre La porte sert a déclancher le piege (carré
hachuré) : une fosse avec pic. Jet d'l/2 (norméi'Sisens) =>2d6¢>
2d6+5, #> (2d6+5) x2. Reste 2 torches, 1 cord2sden (Enc : 50)

(4) Oratoire de Grungni : Sur la porte les instructions suivantes sont
inscrites : « Dis ta foi en Grungni ou fuit ». Difane personne y pénétre,
elle doit prononcer le mot Grungni dans sa prenpérase ou alors les
spectres pousse leur cri (jet de terreur). L'endemibs murs contient les ba:
reliefs décrits ci-dessous.

(5) Chambre sécrete Contient : Collier a 3 PM + dissipe toute aura
qui rentre en contact avec le porteur. Amuletteltirbon. Potion de marche
sur I'eau (6 doses), Heaume de sort niveau 3 debrEouvrage (Enc : 45,
valeur 120 CO) donnant la compétence acuité aediBotte de course (M=9). Dague tueuse de démon,
chasseresse de démon, skavens, gobelins.

L'oratoire contient un banc en pierre, un autetepose une statue de Grungni en argent (valeuingioGr 20 Enc).
Les bas reliefs de I'oratoire sont dans le senaiter

Les Pjs devant la porte de la forge, la couronnesaleil tombant sur un cercle de pierre et unegribes esclaves au
travail, le sceptre, un nain entouré de skaverisasmde forger I'épée et pour finir sur la porign:grand démon
sortant d‘'un nuage derriere deux nains. L'un desixwe par I'autre avec une épée avec le symbokadek Ungor
(jet d’'Int pour un nain). Celui qui tient I'épéet &romir, la victime est son fils, Jordi mancheaiks. Mais ¢a les
joueurs ne le seront que plus tard...
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Spectres,Cri provoquant la terreur. Sile mot Grungni n’pas prononcé. Ne sont pas offensif sauf si ataqué
M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
4 41 0 0| 5| 33 40 4 - 18 18 18 45 29 * 5/5/53/5
Compétences* si touchent en CC jet de Fi¥ paralysé pendant 2d6 tour & -1F & -1d4 PM. A ©'€st la mort.
Récupére +1F par jour de repos total.

Psychologie Ne sont pas agressifs. lls servent juste a géedemple des intrus. Aprés que les PJs est dih@sriy
ils tournoieront et les laisseront tranquilles sslil§ sont attaqués.

A la sortie, ils tombent sur une troupe de Monda@s autochtones du coin) auxquels appartient iy ¥&s PJs
pourront y dépenser leur Xps, avec Yoshi si vousoléhaitez (un peu d’exotisme ne fait pas de alyeulent bien
emmener les PJs loin des nains du chaos et defkaskaven qui s’en approche. Comme le hasardiémtibs

choses, la forteresse naine la plus proche eskKamgor. Donc ils y déposeront les joueurs. En sal& route, je
vous suggere de faire une petite embuscade. Jusiel da troupe arrive aux abords des montagnegyefite troupe
gobeline leur tombe dessus. Un ou deux troll viiazahatouiller les Pjs, a moins que vous ne pigfdeurs faire
affronter le chef orque sur sa vouivre ? Une pdlteonaine viendra leur préter main forte. Cettentfre les raménera
a Karak Ungor.

Yoshi le ronin,
M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM |Soc| Dgt Enc PM
5 80 65| 7| 6] 12 78 3 42 56 44 62 54 42 1d610/6/9/9| 35
CompétencesAdresse au tir, ambidextrie, arc long, arme dagararts martiaux : judo, art de dégainer le salte
du petit sabre, cérémonie du thé, code du busb@q assommant, coup puissant, esquive, équitetieval, force
accrue, course, éloquence, alphabétisation, péuddifation, Identifications des plantes, sens dedgie,
connaissance des parchemins, des runes. Incastatiagie mineure, bataille niveau 1, 2 illusoir@ 1,
Possessionsarmure de bambou (3PA Tronc+Jambes), casque 4R#taha (Dgt : 1d8, ignore armure de cuir +10
CC +10I non magique Enc : 85), 1 petit katana (Difgt+1, ignore armure de cuir, +10I, -10CC, +10Pnd E20), 1
cheval, 1 arc long et 10 fleches.
Sorts : Mineure :Apparition de petits animaux, flammerole, son.
Niveau 1 :Force de combaflPM +1A ou +10I)Soins des blessures Iégérskin de fer(2PM x2A +2F).
lllusoire 1 :Réplique(2PM par image pendant Lheur&jme illusoire(2PM +1 Pm par arme pdt 2d6rd).
Judo :Retourne une attaque avec la F de I'adversairjet 8 CC réussit. 50% d'étre projeté au sol. k2§
d’'immobilisation au sol.
Art de dégainer le sabret+15I pour dégainer d'un fourreau, mais on a Etdju’'a une attaque pour ce round.
Art du petit sabre +1A et +10CC si que parade ce round-ci.

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 45 43 22 31 5%2 38 11 1dp-H35/5/5
CompétencesCoup puissant, coup assommant, Désarmement, ééftotairs, Camouflage, Déplacement silencieux
rural, urbain, Ambidextrie, esquive, Préparation deisons, Pistage, acuité visuelle et auditivéer@ation
(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, 2 doses de nainicide, 1 dose d’huritmid sarbacane, 10 dard, une dague, 2 épéesslargantes :
blessure infectée. Si blessure : +1d6B au 1rd, B121%° +1B au 8™
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IV.2. Le fils

Le roi Ardek est mort. Les trois prétendants seatdhefs des trois confréries clés de la citadédigrétrise (Gorim),
les forges (Gargul vite éliminé et remplacé padijat I'exploitation miniére (Tarek). Parmi le®is prétendants au
trdne, se trouve Jordi Manche d’Acier, le fils dofir Manche d’Acier alias le nain jaune, chef ftages, Son
prédécesseur ne va pas tarder a mourir lors deldision ‘accidentelle’ d’'un moule alors qu’on y sait le métal en
fusion.

Jordi a créé une société secréte ‘la lame fatalgpgctise avec les skavens. Jordi espére susteiien pour obtenir
le pouvoir. lls lui ont promis une puissante épgml¢ du set) la lame fatale pour y arriver.

Ah gu'ils font tous marionnette dans cette histodi@di ne connait pas la prophétie skavens. Bt ga'elle
s’accomplisse, il doit mourir de la main de sorepé&e Verminarque sera alors libéré et récupésati@our prendre
le pouvoir.

IV.2.1.Arrivée des PJs :

Vos PJs arrivent a KaraK Ungor une puissante ditadaine. La garde habituelle demandera au joekeide leur
remettre leurs armes par sécurité. Un nain du nr@@atbol Teteenbois les rejoint avec les gardedeGn
demandera I'objet de leur visite en ces heures sesnile roi Ardek Zulgrab est mort. De nombreusaspes
gobelinoides arrivent. Les portes de KaraK Ungat\mentot étre fermées. Gorbol est envoyé pari dirtde
surveiller, questionner les PJs. Jordi a été prépan les Skavens qu'il serait bon qu’il sS’empaeésil I'élément(s)
apporté(s) par les PJs, ou de les amener. Jordnest peut plus d’accord d’acquérir d’autres @nssobjets ! La
soif de puissance et de pouvoir aidant, il va dapedement éliminer Gargul Brise Roc I'actuel maties forges en
méme temps que les PJs....

Gorbol les salue et leur dit gu’il les attendaitieQpour des raisons pratiques et de sécurité,g@tocette période,
on lui a demandé de les accompagner. Il leur ramg@assage le parchemin (voir Annexe 4) de Jordptar que
Jordi se prend déja pour le maitre des forges glsitsne I'est pas encore. Il n’est pour I'instante le second.

Les PJs peuvent entendre les rumeurs suivantkes .galeries du niveau -5 a I'ouest sont deverméssdangereuses »
« 5 nains ont disparus lors du dernier éboulenmais que fait Tarek ! » « Jordi est un grand meresubitieux,

avec lui, Karak Ungor rayonnera plus fort » « &afendu dire que des aventuriers venaient troqueuissant

set...»

Apres que les PJs aient pris leur repas du midib@des emmeéne a I'entretien. En cours de route,agitation fait
passer deux nains grievement blessés. Sur unlfgtrdussit les PJs reconnaitront le nain qui adifiit« mais que
fait Tarek ! ». Si les Pjs vont enquéter sur le like I'accident jet d’Int & -20 pour ceux qui orpbitation afin d'y
voir un sabotage de poutre.

Gorbol Tetenbois,tatouage derriére la nuque (Jet d’l a -10 si exame B

M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
3 41 31 3] 5| 8 25 1 21 51 331 51 51 21 1d8r5  9/9/6/6
CompétencesEsquive, Baratin, Endurance a I'alcool, visiontooge, orientation, exploitation miniére, travail d
bois.

Possessionsl5 Co, épée simple, robe de bure de prétre.

Psychologie Haine des gobelins, animosité envers les elfesst@n membre de la lame fatale coté prétrisei Dard
chargée de surveiller les PJs, et de récolter infdemation susceptible de I'aider a récupérerééments du Set. ||
a pour instruction de guider les PJs, pour quiller au moins a I'entretien et visiter les forgagec Gargul.
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IV.2.2.Chanson avec un faux Jordi :

L'entretien a lieu dans une petite salle a cotée’'des tavernes. Gorbol leur dit de patienteergs a Jordi
d’arriver. Deux nains y rentrent au bout de 4 tolisssont en robe de bure blanche le visage coavier KKK.
Seules les mains sont visibles. Sur un jet d’Fgsremarqueront qu’elles ont des marques de laslllis peuvent
comprendre qu’ils viennent des forges. Aucun des aéest Jordi. Ce sont justes des membres derla fatale qui
sont la pour s’assurer que les Pjs ont bien le sr&o eux, et leur tirer les vers du nez. L'un gdrienparole :

« Je vous ai convoqué afin de parler bien évidenheset que vous transporter/cotoyer. Pouvez-umeisaconter
toute I'histoire qui vous lie avec ? Puis viendra seconde question : que comptez-vous en faire ? »

» Les PJs confient ce qu'ils ont a Jordi ou aux nains
« C'est une sage décision. Ces objets ont été squaguet pour les nains. lls nous permettront tteueer
notre puissance passée. Nous allons les mettieteaur dans la salle des trésors. Pouvez-vouslasus
confier ?». Si les PJs veulent les accompagnenridberont sur la petite embuscade de la Lameefatahs
une coursive. Gorbol y sera blessé en se défendant

Nains embuscade de la lame fataléatouage derriére la nuque (Jet d’l a -10 si exame B

M | CC CT |F|E|B|Il |A|Dex|Cd]|Int| Cl | FM | Soc Dgt Enc
3 41 31| 3] 5] 8 25 1 21 51 31 51 51 21  1d8t5  9/9/6/6
CompétencesEsquive, Khazalid, Travail du fer, vision nocturne

PossessionsHeaume, maille au torse, hache de bataille, beucli

Psychologie Haine des gobelins, animosité envers les elfes.

» Les Pjs gardent tout pour eux
« Je sais que ce set est puissant. Il attirera dempuissant envieux. Si vous le permettez, je vous
demanderais de me confier le set afin que le cbesson futur roi, décident dans leur grande ssgjest
avec l'aide de Grungni de ce qu’il doit deveniruRétre méme ne souhaiteriez-vous qu’avoir la gagele
des nains ? ». En se promenant vous pouvez lestéamber sur la petite embuscade.

Dans tout les cas<Les trois sages scelleront son destin. »

Gorbol leur dit qu'ils sont attendus dans la satlexmune pour y étre entendu par les trois sag&sfdeteresse en
attendant le nouveau roi : Gargul Brise Roc le raales forges, Tarek le maitre des mines et Gardmdyprétre de
Grungni. Il doit les y mener immédiatement. Laealttogonale qui les accueille est gigantesquem Hour chaque
facade. L'ensemble est fait de colonnes octogornaléss richement sculptées sur la vie naine. 8nasvolte de 25
métres de haut, trois nains sont assis sur tratetids en bois magnifiquement sculptés, devantame de pierre de
différentes couleurs, tout aussi magnifique.

Tarek leur demande I'histoire concernant le Seis P& qui pour eux est le mieux.

lls sont au courant du petit temple de Kraggi. Belaireurs leurs ont rapportés ce qu'il y a sdrdaque il y a de cela
10 ans par oral puis cela a été consigné par &tait ils ne I'ont pas vu de leurs yeux. lls neegwlonc pas que
c’est Jordi et Gromir qui sont dessus. lls attehtlewersion des Pjs avant de faire leurs commesgai

La conclusion du conseil est transmise par l'intdtiaire de Gorim :

« Il faut conserver le set, qui servira a courori@dutur roi a I'neure ou les portes se fermertitet! devra prouver
toute sa bravoure. Car le chaos vient de nouvegpér a la porte de Karak Ungor. Le courage, leefet la
puissance des nains devront étre éprouveées. »

Pour la fin d’aprés-midi, Gorbol leur propose deiter les forges en compagnie du maitre des faégegul
BriseRoc. Elles sont situées tout en haut de keffesse. Elles disposent méme d’une enclume dindastsi qu’'une
petite forge a froid, évidemment réservées aux a@essnains. Gargul BriseRoc est trés fier de leésgnter la partie
fabrication des canons. Si les PJs demandentssihguiet de I'arrivée des gobelins : « vous nenzissez pas les
nains. Nous sommes toujours préts a les receveigaky. Les premiéres défenses leurs feront carraithant du
canon orgue. Les gobos a I'entendre devraientetétalssi sec. Ces quelques peaux vertes sontiffeiges.

A un moment, les Pjs assistent au versement du eréfasion dans un moule pour constituer la celakscanon et

la w le moule explose, prafgtpartout du métal en fusion. Gargul est tugeetvant la plus grosse
partie dé$eelats et du métal en fusion.

Faites un jet d’esquive aux PJs pour la moitiéate+b de dégat de feu. Ne les abimer pas de teopoilt en avoir
besoin pour le Verminarque. Sur un critique erakrgc travail du fer, un PJs découvrira que le moatgenait dans
des petites cavités de I'eau, d’ou I'explosion.
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Les PJs sont emmenés a l'infirmerie. Méme si urRlissn’a rien, il y est emmené par mesure de pliéoalls sont
des hobtes de valeurs !

Le prétre qui les examine leur tiens les parolésmstes :

« Vous étes venus mettre de I'huile sur le feu amscobjets maudits. Mais la sagesse de Gorim ote de vous
soignez, car ils pourraient sauver notre forterdssarak Ungor. Je vous conseils vivement de réstesous la
protection de Grungni. Si vous avez l'audace déeyukarak Ungor sans étre pur ni préparé, alotartee fatale vous
assassinera sitot les portes franchies. »

Il sait juste de la lame fatale, que c’est uneé&écsecréte opérant ici. Elle vise le pouvoir gbaetout sauf des
moyens loyaux, indigne donc d’'un nain. Si les Rjglent voir Gorim, ce n’est pas possible : il aéfipour
I'enterrement de Gargul. Son enterrement ayantdieae moment méme.

A peine sortit, Tarek en personne marche aveclesxemmenant vers un de ses bureaux situé veasdieey
d’exploitation. Tout en marchant, il leur parle sLigjs voit des nains qui se proménent en armw@ehange des
blagues en se tapant sur I'épaule, visiblementrtéaciés a I'idée de la bataille qui s’Tannonceekani est bléme : Il
a de la sueur qui perle sur son front. Les guerpeuvent sentir la peur :

Il a peur lui le contre maitre des mines de Karakat. Il les prévient de sa frayeur a ce que cggt®bbmbent entre
des mauvaises mains. Celles d’'une société segptdée la lame fatale. Il I'a soupgonne d'étredidiine des
problémes de galeries actuels et de I'accidenetiagrés-midi. De méme la mort du roi est offi@eient la
vieillesse : 240 ans. Mais il n'arrive pas a y mzoil est contre la conservation du set. Ces slijetpart leurs
puissances, ne peuvent qu'assouvir d’autres bedeipsiissances de certain, surtout vu les circnostaactuelles.
Oh vous n'y étes pour rien, vous ne pouviez sdeaitestin de Karak Ungor. Gorim est sdr que Grulgprotégera
et saura les utiliser pour le bien des nains. Jurdr sa part, y voit le moyen de se défendre eetleuver un peu de
l'ancienne puissance et connaissance naine. |l lsetiélvoré par une folle ambition.

Pourquoi vous révéler tout cela ? Car si vous ronsiez le set, je préfere me confesser avant mieorgrer Kazul. Si
vous espériez partir avec le set, renoncer a icktée La lame fatale vous aurait frappée, sitbptases franchies.

Ses membres sont identifiables par ce symbote> esumiuque. Vous y reconnaitrez I'épée du set. Lilsnt
déja en leur possession ? En tout cas, beaucobjetittu set vont se réunir ici, portez par de mlds ennemis :
gobelins, nains du chaos, skavens. J'ai bien peeites portes de Karak Ungor ne leur résistent pas...

Les PJs quittent Tarek et croisent son servitepodant la tisane du soir. Il ouvre la porte et v@rek mort face
contre son bureau. Il hurle a la garde. Mais & ament |a I'alerte générale sonne. Vos Pjs peuvenir\constater le
meurtre. Un jet de FM/2 a un Pj magiquement aetittisa qu’une petite flaque d’eau a ses pieds asjique, et perd
de sa magie treés rapidement. C'est un élémentalidjei était dans la cruche. Il a noyé Tarek eanalians ses
poumons. Puis une fois le crime commis, il sS’enadlstz ... Le serviteur va rapidement chercher urieopdle pour
gu’elle emmene les PJs au trou. Tous les naingieés courent a leur poste et s’équipent pour riebed. Le mot
Skaven revient souvent, les gobelins arrivent allssittaqueraient en masse par les sous solst Gieure de la
vengeance.
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IV.3. La vengeance
Gromir est venu porter en main propre I'épée duassn fils Jordi. Il va se salir en lui offrantgein bide.

Trois moyens pour que vos joueurs participent agoesques skavens :
» lls ont des éléments du setardi vient les voir et au moment d’arriver il esjpint en méme temps par les
skavens et Gromir. Méme s'il se planque, Gromifagtli connaissent un passage secret qui mene gses d
PJs.
» Les éléments du set sont dans une piéce a pars PJs vont se déplacer et passer juste a artedle se
déroule la scéne.
> Les Pjs sont partis pour la bastear ils sont courageux et aime ¢a : Jordi lesmejgti hop c’est la scéne
final.
Jordi avec 5 marteliers a 3m derriére lui (arm@lhque, marteau a deux mains, le tout bien oés)agterpelle le
porteur d’'un des éléments. |l demande a ce quéntiéht du set lui soit remis alors que un flot deniee se déverse
pour souiller Karak Ungor. Juste a coté un passageet s’ouvre avec Gromir. Jordi se fait empader@romir : le
nain jaune que certains PJs auront peut-étre vig®d Le sceptre achevé.
Derriére le nain jaune, un flot de skaven couifiarieusement. Un des Pjs aura peut-étre le réfigixe un rayon
blanc du sceptre ou tirer a I'arc sur Jordi avarddup d’épée. Dans ce cas, le Verminarque ne @pag sortir.
Faites juste de la baston contre des skaven®etdilr 50 XP de plus.
Au moment ou Jordi s’effondre, la réalité se déelians des hurlements lugubres et un éclair ndrrdétres de
haut se forme. Le corps de Jordi implose dans tatke qui monte lentement. Dans une pulsatiortiessort le
Verminarque d’'un bond : jet de terreur. Le Verminar met 1round pour s’orienter. Puis 1 round d¢taitche en
deux, au niveau de I'abdomen, Gromir. Un troisigmend ou il récupere les éléments du set, soitiaimmum I'épée
sur Gromir. Remettez une couche de quelques skavéesPJs n'ont aucun élément, histoire que leniferque les
remarque. Si les PJs ont au moins un élément, fmidarque vient le chercher avec sa vouge :

Verminarque, provoque la terreur, aura démoniaque* 4PA anmééerrme magique.

M | CC CT |F | E B I A |Dex |[Cd|Int| ClI | FM | Soc Dgt Enc PM
12 89 89| 12 12 40+4 100| 8| 89| 89 89 89 89 -l 2d6+12 12 (16%)69
par PJ

CompétencesEsquive, connaissance des démons, Sens de la, roagseience de la magie, Arme a deux mains,
Orientation, acrobat|e corrupuon coups pwssamrmps assommants, coups précis.
Sorts : Mi

Skaven 1 Fumée puant@ PM, diameétre 24 métre centré sur I'enchanteunéel 2d6 rd, jet d'E /rg> -10
CCICT -1 F/ ABoule de distorsionportée 48m, 2d4+3 de dégat, jet esquive => 50%widgats
#> 1Pt de folie, 2PM/boule maxi 4 touchant 1d4 arged.
Skaven 2 :
Skaven 3 Trouble8 PM, portée 48m, durée 3d6 rd, Cible un groupelqit faire un jet de FM:> Tape un
des membres du groupe le plus proche de soi, jasgugu’il n’en reste plus que soi-méme.
Skaven 4 Frénésie mortelle
PossessionsVouge magique a deux mains : si blessure jet HB infligées x10%)-> 1d3 folie #>mutation au bout
de 1d10 jours définitive, blessures infectées aat@muement.

Skaven,maitre de meute, inflammable

M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
6 31 31| 3] 3| 6] 50 1 36 3 10 1d6+B4/4/4
PossessionsArme simple, fouet, armure de cuir souple.

(*2)
N
N
N
N
[EEN
0]

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

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

6 32 | 20| 10 11 28| 30 ¢ 26 28 18 40 18 - 1d10+12 1011911
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.
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Skaven,guerrier de clan, inflammable

M | CC CT |F|E|B| Il |A|Dex|Cd]|Int| ClI | FM |Soc| Dgt Enc
6 31 25| 4] 3| 7, 50 1 227 14 20 18 1B 10 1d6+A6/6/6
PossessionsArme simple, bouclier, casque, armure de cuidggi

Le combat final se termine alors que la déchirereeferme en fumée verte. Vous pouvez faire desx:fi

Happy End :
Les nains et naines redoublent de coup de hadhles, skavens fuient sans leur démon fétiche. Léarigobeline est

coincée aux portes. Elle comptait sur les skavens la déverrouiller. Il ne reste plus qu’un prétent au tréne :
Gorim le prétre. Celui-ci demande l'intégralité skt pour juste allez combattre 'armée gobelindehors. A vous
de voir ce que vous voulez faire de ce set :

Les Pjs son gentiment congédiés et le set restelebaains.

Les PJs ont pour tache de trouver le moyen deid&teuset. Les forges de Karak Ungor ne pouvafdite.

Logical End :
Trop peu de nains sont la pour repousser les gabh&ui plus est, la porte principale a été ouveatedes skavens.

Aprés la baston contre le Verminarque faite setpoimn rat Ogre. Une fois qu'il est sur le pointrdeurir. Faites
apparaitre 3 Rats ogres et une demie douzaineuwd@gmbre. Les nains sont copieusement massaesf.Js
doivent fuir aprées I'épisode final. Un coureur daisnels leur montre un passage secret. lls ont gamsolation le fait
que le Verminarque n’est plu, et empécher ce deddaliriger tout le monde. Aux PJs de choisirdeahir du Set.

IV.4. XP quand tu nous tiens

20 Xp pour I'épisode assassin skavens + Yoshi.

20-40 Xp pour le temple de Kraggi.

50-75 Xp pour l'intrigue de Karak Ungor.

50-75 Xp pour la baston contre le Verminarque.

25 Xp pour I'une des deux fins.

100 Xp pour le PJ qui est la depuis le début dmtapagne.

50 Xp si un des éléments est détruit en méme tgupsa porte du démon se ferme.

1 Pt de destin pour la destruction du Verminarque.

Pour ce qui est du devenir du set, j'écris en cenard K.K.O. visant sa destruction disponible sunrsite
http://www.vaches.net.
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Ma 1°"® campaqgne

Cette partie reprend des anecdotes qui se sosggmtorsque j'ai maitrisé cette campagne. Oroyé pendant
environ 6 mois a raison d’'une séance par semaulés mardis soir.

La troupe était composée de :

Un magicien norsk.

Ce personnage était motivé par la magie des gtEesr ses origines. Son mentor connaissait Sigrteid et ses
performances dans le domaine. Sachant qu'ils avdesndisciples, il envoya son disciple voir Sigohwo un de ses
disciples pour gu'il poursuive son enseignemengs€un résumé car I'histoire fait 2 pages !

Un trappeur humain. (Joué par une dame)

Ce personnage est en fait un des descendantsspatlillégitime au comte de Coublais. C’est e diu demi-frere
au comte de Coublais déja en place par la mere. @antune, il vient voir le comte de Coublais aitument a
Vladinska pour y vivre en parasite.

Un mercenaire humain.
Un de ses amis faisaient partis du groupe d’avimtuqui a disparu. |l devait le rembourser d’'uomme importante.
Il est donc venu a Vladinska savoir ce qui s'taisé et réclamé sa tune.

Un prétre nain de Grungni.

Il a pris un élémental de terre (Grungni obligeoneae familier (voir les régle sur ce méme sitell: @st envoyé par
KaraK Ungor, la citadelle naine qui dirige KaraK#Gh pour justement recevoir le rapport de KardeuxPic sur
les troubles actuels et particulierement sur lpatiion du groupe d’aventuriers. C’est la premigission
importante pour lui.

Un Ogre, escorte du prétre nain. (joué par une lame
Travail aux forges de KaraK Ungor, a été détaché& pecorter le nain jusqu’a KaraK Kazul.

Episode du camp gob :

Aprés avoir découvert que la grotte de la licher®igd Stein sert de frigo pour stocker les cadavieesain part en
éclaireur avec le trappeur. La je leur fait voigi8und en train de parler a Rastacrotte et Billeudé@ Cl contre la
terreur que le nain rate, sic ! A leur cri Sigmw®hvole pour aller se cacher derriere un des monts

Je leur laisse raconter ce qu'ils ont vu tous msxcet 'effet téléphone arabe devient : on a univgrand démon ailé
qui provoque la terreur s’envoler du camp gobelin :

Suite a quoi ils font le sitting la nuit pour vaie qu’y s'y passe dans ce camp gobelin. lls vdédieu et Sigmund
partir (ils vont en reconnaissance a Vladinskadfieant de I'occasion, ils vont tous parlementee@le pauvre
shaman restant. L'ogre et le nain reste en rdtegtrelations sont tendues mais ¢a va a peu présnte de
provoquer le nain avec un gobelin qui vient a daédui et lui lance des Gniark Gniark injurieux. fesmsion monte
d’'un cran et je sent le nain prés a partir. Désj@iiéinis de filer les infos aux joueurs, le gobisache sur les bottes
du nain. Arf ! Ni une ni deux, il dégaine I'épédetue. Aussitdt c'est la mélée, et le shamanuire boule de feu a
bout portant. Le hic c’est que le shaman Rastazest couvert de plume (inflammable). Effet comigasuré : )

Episode de la mule :

Pour traverser le haut fourneau, les PJs avairdutane corde pour faire tarzan et passer sansi&ralanger.
L'ogre se dit qu'il a qu’a faire comme les autresmippasser. Il prend son élan, fait un superbg saccroche a la
corde, mais son poids le fait s’écraser contrataipet il finit dans la gelée :)

Page 57 sur 76
A Al ol ol ol ol ol el el el el el el el ol ool oV oV oV oV oV oV oV oV VoV VoV oV oV oV vV eV v oV oV o



NNANANAAANNNANAAANANNNANAAAANNNNAANAAANANNNNNNNNNAANNA

Episode de la défense de Karak Kazul :

Mes Pjs ont décidé de placer les habitants comiiattan haut de la colline Les nains avec arbéitetet deux rangs
et devait se replier dans KaraK Kazul. Les habstaoimbattants lancent alors des rochers sur les+vioants. Il est
vrai que la mine est un vrai goulot idéal pour EnpSuite a cela les nains sortent pour attaduesrPJs loin d'étre
des couards se sont planqués dans les bois, pdsitré&t devait prendre les morts-vivants a repexs fermer le
piege et régler le compte a la liche qui logiquendavait étre derriére, protégée de ses morts-tsvae plan était
simple et efficace. Rien a redire pour la stratégie

Le hic fut leur charge :)

Je fais un tir de barrage a la boule de feu paypsr les PJs. Résultat : le mercenaire au sg@ttéeune accélération
de I'age sur I'Ogre qui d'un seul coup prend bienp La I'ogre fait un plafond de dégat (ce quialefaire pas loin
de 20pts de dégats. Alors que nous sommes qu'atigireound de corps a corps. Mes PJs explosertiele Quais
on I'a eue. Bien joué Mimi. Trop facile la licheceMoi, penauds, je fais mine de calculer pendatilsgubilent et je
leur sors qu’elle a a peine une égratignure. Latdéesilence qui tombe, et tous se voient déjé,msartout 'ogre qui
se voit vieillir a grande vitesse.

Le mago s’écrit soudainement : Putain faut une amagique !

Tous scrutent leur feuille de personnage. Seuldgaren avait une qu’il venait de perdre dans la&eéur un échec
absolu.

Le temps tourne surtout pour I'ogre et les Pjs fdus les fiers. Mais vos Pjs sont toujours plerrelssources (c’est
pour cela que j'aime étre MJ). Dans un superbeairaollectif, ils effectuent les manceuvres suiesnt

Le mercenaire avec désarmement, faut voler l'arenadiche. L'ogre ceinture la liche pour 'immaoir. Le nain
récupére I'arme magique et tue la liche.

Si ¢a c’est pas un beau travail d’équipe, heitviéPnorable en tout cas.

Episode de la révolte chez les nains du chaos :

Exemple de mes tortures :

Arracher a vif une partie de la barbe du nain deriacomique et lui briler le visage pour qu’ellerepousse pas.
Couper les couettes du norsk doucement.

Arracher les dents une a une de I'Ogre pour nequlliks puissent manger de viande.

Tout le monde est a poil. La douce vie d’esclagetetive a sortir. Et pour s‘équiper, ils font @esnbats contre les
champions gobelins dans de pseudo arénes et récupénme cela des plumes, boule de soufre et aum@es des
chamans. Ainsi de suite pour pas mal de composangsrt.

Comme prévu la révolte échoue et ils s'‘enfuientipapassages secrets. lIs font de la résistandelageme étage,
se vidant de leurs PM et de leurs B. lls ne prenpas conscience qu'il y a d’autres étages avadi@a dangers
potentiels.

Episode final :

Enfin contre le verminarque, un de mes joueurseal'@ée de jeter I'épée du set par le portail sigue le
verminarque allait mourir. Comme cela un des élémaméfinitivement disparu. Bien jouez !

En plus, les PJs ont récupérés la téte du Vermiwraet|I'ont balancés a 'armée Gob dehors en ctiariton speech.
Sur quoi j'ai considéré que les gobs préféraieftaseer plutbt que se faire massacrer.

Remerciements

Games workshop pour avoir fait ce trés bon jeudtie Xavier C. pour quelques points de regles ®idies de
colleges. Eric S. pour son aide sur les reglesfdvtame et tous les joueurs qui y ont participégpebaé de
précieuses remarques. La SNCF pour m’avoir dormhps nécessaire a tout remettre au propretdtsdes MJs
qui sauront apprécier cette campagne.
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Annexe A : Arbaléete Kardeck.

Elle est composée d'un essieu en bois, d’'un tubgudtage du carreau, et d’'un arc formé par trdte lde métal. Elle
tire des carreaux métalliques. Ceci augmente samgioperforant, alliée a la puissance de son atalique.

Des carreaux normaux peuvent étre utilisés marsdeypennage plus élevé, soustrait a leur précision.
Encombrement : 140. Tir 1 round sur deux commearhaléte normale.

Carreaux Portée Courtd Moyenrle Extréme Modif. CT g4 | Régle Spéciale
normaux 40m 80m 375m -20 1d10+4 -
métalliques 24m 48m 200m - 1d8+§  Armure-3, prix x3

Annexe B : Le set du nain jaune.

La couronne :

FM+10, Soc+10 (+30 sur les nains, gobelins et skslyeCd+20.

PA : 6(4 PA +2 magique). Encombrement 40.

Compétences apportéeEhéologie, connaissance des démons, conscieneendagie, éloquence, divination,
identification des morts-vivants.

Pouvoirs :

- rune de sorcellerie

- si échec sur un jet quelconque de FM : +1pt He flue & des visions de nains torturés, de basashnglantes entre
nains, skavens et démons dans une orgie de sang.

- Eblouissement 1fois par jour sur le porteur ettéuat autour avec —20 CC, -20 CT pendant 2d6 tours

- Ethéralité sur concentration 2fois par jour.

Le sceptre :

Int+20 (+30 contre les illusions), Soc+10, FM+10

Dégats :1d6+1 (x2 si loyal ou bon) +101 Encombrement 50.

Compétences apportée®rture, alphabétisation de toutes les languesumsrcryptographie a +20, immunité aux
maladies et poisons

Pouvoirs :

- Rayon blanc de 48m de portée, 3d6+3 de dégatsensge ni endurance 1 fois par jour.

- Aura de domination de 24m de diametre, 1 foisjgar, faire un jet de FM pour un groupe désignérp pas que
chacun se mettent & genoux devant le porteur pe@ddnd (cible inerte, mais peut parer). Le portestralors
immunisé aux effets psychologiques

L'épée :

CC+20, F+2, B+5, +1d6 dégat

Dégats :1d8+2(+3)+1d6 Encombrement : 90 et pas de malusittive.
Compétences apportée€oup puissant, désarmemerit;&ens
Pouvoirs :

Tueuse de skavens, goblinoides, nains.

1 Parade automatique par jour.

Tous les critiques infligés avec sont augmenté? caonnes.
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Couronne + Sceptre :

+10Cd

- Tous les pouvoirs précédents, mais pas le suiveht la portée, x2 aux nombres d'utilisation.

- Aura de vengeance : 36m de diameétrel fois par ga concentration. Le porteur fait un jet de FB¥réussit : les
dégats au CC infligés aux groupes alliés dansyl@raont renvoyés a I'ennemi. Les dégats sont dsudah cas de
réussite critique.

- Immunité aux dégats du a I'eau (inclus les défgitpar un élémental d’eau)

Couronne + Epée :

+1 E, +1M
- Tous les pouvoirs précédents : x2 a la portéguwnombres d'utilisation.
- Immunité aux dégats du au feu (inclus les défgéttpar un élémental de feu)

Sceptre + Epée :

+1A

- Tous les pouvoirs précédents, mais pas le 2 suiwe? a la portée, x2 aux nombres d'utilisation.

- Aura de puissance diameétre 24m, 1 fois par jpemdant 3d6rd. Tous les alliés +20CC, +2 aux dégats
- Immunité aux dégats du a I'air (inclus les dédaitspar un élémental d’air)

Le Set complet (Couronne + sceptre + épée) :

+1/+10 sur tout le profil

- Tous les pouvoirs : x3 a la portée, x3 aux nomlratilisation.

- Le porteur ne peut avoir qu’un critique colonnm&ximum, jamais au-dela.

- Ralliement des tous les alliés sur 250m de die&fois par jour.

- Immunité aux dégats du a la terre (inclus lesatEtait par un élémental de terre)

Un Jet de FM est a effectuer par un porteur sangdaus du set et/ou des son élément, selon katabl-dessous.

On considére qu’un élément est porté pour une @misn:

- L’élément est au bon endroit : le sceptre ou I'égheres une des mains ; la couronne est sur unéiss(avec les
mutations on ne sait jamais).

- Le port dure 4 heures minimum ou au moins un desqcs est utilisé (sans limite de temps).

Nombre | Périodicité du jet de |Sijet de FM réussit| Sijet de FM raté Si échemhbsur
d’éléments | FM le jet de FM
portés
1 1 fois par semaine oy Rien ne se passe +1 pt de folie +1d3 pts de folie
8 pouvoirs utilisés
2 1 fois tous les 4 jours| +1 pt de folie +1d4 pts de folie Mutation *
ou 4 pouvoirs utilisés
3 1 fois par jour ou a | +1d4 pts de folie Mutation * PNJ**
chaque pouvoir utilisg

Folies privilégiées : Mégalomanie, haine, témépaénhologique.
Mutation * : Déterminer la mutation dans la tabées anutations (1d100), elle apparait au bout dgdw3.
PNJ** : Le verminarque contrdle désormais le pensge. Le joueur remet donc sa feuille au MJ.
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Annexe 1 : pour Vladinska

Carte de la région fournit par le comte de Coublaisx I'érudit :
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Plan de Vladinska :
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Bout de parchemin de Kraggi trouvable dans la bibt_bfhé_que du comte de Coublais :
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Annexe 2 : pour la mule

| i 1
HEaREmL ‘
F—*" | £ MT'!E *E?—:
EEEN | - i
; \ 1 .‘ R
i i S .'

Nﬁu; o ‘.*'.'J"! # s — EIRaY, /i

eleede 0l HMnlond ||| -
L T
A3 NN F‘F'}l:sh
Pt }‘_;'. | 1: - -\“ qF' ‘Jﬁ
a2 < oY YT RN
E:;ff"' rl:‘l-' rr.li 1“ [ NEIRT
A1 i) L4414
titbtd— . SR qom
Fe rh | I -
551 N Ab {:4‘/ o |7 X

Page 63 sur 76
A Al ol ol ol ol ol el el el el el el el ol ool oV oV oV oV oV oV oV oV VoV VoV oV oV oV vV eV v oV oV o



IIOANANAANAANA NSNS ANA N ANANA NN A NN A NA AN NA NSNS A NN A NN AANANANANNNAA

Annexe 3 : Nain du chaos

Annexe 4 : Le retour
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Annexe 5 - Mes reqgles v1.2

Regles de combat CC

L'idée :

Les caractéristiques de base ne bougent pas. @parddes, moins d'esquives. Un peu plus de aqakeatal pour un
minimum de jet de CC par round. J'ai remarqué qusosit les jets de dés qui prennent plus de temipagsimple
addition. Le combat devient plus rapide et pluspmupour plus de fluidité et de stratégie.

Pour cela on ne résout pas chacune des attaques.d&s joueurs expérimentés ou des élémentawe 18ilga
devenait particulierement fastidieux. Au bout d8@2ke combat et un tableau de leurs 25 Initiathgtsit trés trés
lourd et peu motivant. Et quand vous avez un magiqui lance zone de fermeté (x3 aux attaquesrdes,da, vous
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 aussialosysur
I'esquive adverse et sa parade (-10%).

Il est important de dire combien on en alloue darwif (pour baffer) et combien en défensif (poargr) 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 ag&tdéle I'arme. Ceux-ci compte comme étant st legturel. Il
augmente donc les chances d'atteindre le plafonttde

Donc si vous mettez 2 attaques offensives : voag am bonus de +20% a votre CC. Vous avez un bded2 sur le
jet naturel de dégat de I'arme. L'adversaire &0f0-sur son | pour esquiver votre coup ou CC pauem

Les attaques défensives (pour parer) s'ajoute@iGpour les jets de parade uniquement ce roungiasi e bonus
pour I'esquive, faut pas abuser). Si vous metigita?jues pour parer un adversaire, vous avez wmskda+20% pour
parer cet adversaire. Si un autre adversaire ibaigLee, vous n'avez que votre CC normal de parade.

Rien n'empéche de revoir sa distribution d'attagquegrochain round, par exemple s'il y a moinsw#eshire.

Phase 1 : DECLARATION DES INTENTIONS

Celui qui a la plus petite initiative commence parler, ainsi de suite jusqu'a la plus haute itiNga C'est durant
cette phase que I'on attribue ses Attaques (deuibe) en offensif ou en défensif, en désignamtipchacune un
unique adversaire. On dit aussi si I'on va cherdaes son sac quelque chose Efaitiative utilisée est celle du
profil actuel. Les déclarations se font sur la vivacité de liéspin ne prend pas en compte l'initiative de lain.

Phase 2 : RESOLUTION

On commence de la plus haute initiative a la phitlslé (I'elfe commence toujours par taper en prefaigoll),
APRES MODIFICATION . Il se peut donc que ce ne soit pas le derniarlempgui commence par jeter les dés si
son action lui bouffe plein d'initiativé@n utilise l'initiative des armes ou du sort On n'utilise pas l'initiative du
profil actuel contrairement a la phase précédetitst la que les armes 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 arrivpheg facilement au
plafond du dé de I'arme. Par conséquence vous pluezie chance d’ajouter le demi dé d’arme ajmrsfue le
plafond de dé est atteint.
Par exemple, une épée simple utilise un d6 podieddegat. Si on touche avec 2 attaques offensivesourra
relancer 1d3 sur un 4,5 ou 6 du premier d6.
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Esquive :
C'est toujours un jet d'Initiative. On a un -10% attaque offensive que I'on recoit. Ceci est catifuselon I'l des

coups.
Exemple le chef gob vous envoie ses 2 attaques. Votmgstuive est a -20%. Plus tard dans le round gesle
shires, le gob de base, vous attaque. Votre jefjdiee est alors alourdit de -10% soit -30% au.tota

Autant vous dire qu'avec 6 gobs (le maxi sur undinjrca devient vite chaud pour la malheureusémete cette
waaagh !

Parade :
C'est toujours un jet de CC modifi€ comme ceci :
-10% par attaque offensive que l'on recoit. Cectemulatif avec de multiples adversaires selodd’s coups.
+10% par attaque défensive allouée pour cette pafad a au moins +10% en Prd des qu'on a allouéttegue
pour la parade.
Exemple le chef gob vous envoie ses 2 attaques et unsdebges va vous en balancer une derriere. Vous ave
conservé 2 attaques pour la parade. Vous parezl'dttaque du chef Gob avec un CC = Prd -20(lesl@Ahef) +
10(votre attaque pour cette parade). Le shirelaeparé avec un CC = CC -10(attaque du gob de)bés¥votre
2éme attaque de parade) -20(les premieres baffelafgobelin).

Critique :
Réussite critique toujours au dixieme du pourceetag
Echec absolu sur un double au dela du pourcentage.
Le 01 est toujours une réussite. Le 100 est togsjonréchec.
Dans le cas d'un combat, on a critique que swatldg CC. Seules une esquive ou parade critiqueqgtemt d'éviter
une attaque critiqgue. On considére alors avoitdéopd de dé de dégat de I'arme. Le demi dé estlkjeté et ajouté.

Charge :
Une unique attaque pour ce round avec un bonusé&upptaire de +10% en CC, donc +20% au total. bgais

sont augmentés de la moitié du mouvement. Si lsop@iage est sur une monture avec la compétencaadéy sa
lance de cavalerie (ou équivalent) on ajoute emti@nt le mouvement de la monture.

Combat avec deux armes :
Il'y a toujours une arme principale qui utilisenlembre d’A du profil et une secondaire possédaatumque attaque
(sauf si cette seconde arme possede un bonus rejdiguseconde arme offre toujours +1A pour ellenmé
uniguement, ce qui permet de porter une attaque ave
En défensif aucun changement.
En offensif on fait deux attaques distinctes & chacune denéiative respective. Je sais on revient a fanc
systeme mais la c'est quand méme beaucoup plué kian on porte rarement plus de deux armes : )
Les bonus d'arme en I, CC (CT), Dgt, Prd, A nepdigpe que sur cette arme. Ces bonus (malus) pplisjae en
aucun cas sur le profil modifié, sauf si c'estdpi explicitement (genre un bonus magique généreax)défaut, on
considére que non.
Si les deux armes sont identiques, avec ambidexteaechoisit que le gain de +1A s’appliquaiteie seul le dé de
dégat de I'arme était utilisé. Par exemple : ureunhvec deux épées courtes et A=3 passe a Assbsurofil (donc
main de fer en profite). S'il frappe avec ses d@ies un méme adversaire, il fera 1d6+4+F de dégat.

Attaguer plus d'un adversaire dans le round :
Doit étre déclarer pendant la phase 1, -20 enl Atpar adversaire. Si l'un des adversaires subeotravant la fin
du round, les attaques qui lui étaient dévolues gerdues. Un minimum de 3 A pour attaquer deuxeshires
différents au cours du méme round est requis.

Elémentaux :
Cette exception notoire des élémentaux : ils néssaht aucun malus d'esquive, reste toujours Viaanc les "taille
10" seront toujours un vrai probléme. Pourquoi Gelaélémental ne peut qu’esquiver en se sépasaribtrme
physique peut extrémement variée trés rapidemenplus, il ne peut pas parer car sans arme ni & etudonc
aucune de toutes ses attaques ne peut l'aidedéfesedre.

Bouclier :
Tenu dans la main secondaire, il apporte 1 Attaypplémentaire, ce qui permet d’annuler une attaggige. Ceci
permet donc la fameuse parade gratuite. Sa formertgtoujours un +20% pour parer. Bref, rien amgé par
rapport aux précédentes regles. Voir 'exemple pbus de détails.
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Exemple tres détaillé :
Un guerrier elfe & la batarde, en maille avec wrcher, face a deux gobelins avec une épée sinmpliie 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 unegmgratos avec son bouclier et décide
d'attaquer les 2 gobs (1 A par gobs & 1A pour ckadadversaire)

phase 2 (résolution) 1 des gobs 30 (pas de changement). | du guesier2d du changement d'adversaire = 35

Au guerrier de commencer.

Premier jet du guerrier pour taper sur un des geist un jet de CC. Une attaque pour baffer donnegonus de +10%
en CC. Soit 65+10=75%. Le Jet de dé donne 54, lo@assit. Le gob rate son esquive avec une 1=30de
l'attaque)=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 puissant).
Le jet donne 7 = on atteint le plafond de dé, gétattaque, et donc un demi dé est lancé surom §. Soit 1/2x1d8
= 1d4 qui donne 3. Dégats totaux = 7+2 (premieande le bonus de l'attaque a baffer)+ 3 (du d4udplafond du
d8) +1 (de l'attaque) + merdier a 8 = 21

Encaissement du gobeléquipé d'un cuir souple (1PA) et une endurancé dé&

Résultatpour le premier gob : 21- 5 = 17. Sachant queokeelin a 5 B du gobelins cela fait un critiqueatoie 17-
5=12. Bref Corpus mortem.

Deuxieme attaque du guerrier toujours a 35. Prejmiete CC pour le second gob, avec un +10% sacseurl a 75%.
Jet a 77. Aie c'est pas bon, c'est un échec abstdbeau guerrier perd son épée.

Attaque du gob survivarit 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 bouclieleseapable d’arréter une attaque critique. Le sesiib 9%, car il doit
réussir un critique avec 85% (65 de base +20 dullewu+10 de l'attaque gratuite fournit par le barc-10 de
l'attaque du gob). Jet de dé a 11 c'est donc eaped. Il se mange la baffe du gob qui fait udgetiégat & 3 sur le
demi dé.

Total de dégats % (plafond de dé automatique, du au critiquejré3ultat du demi dé) +1 (I'attaque du gobelin)
+F=3 + 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...

Régles de combat CT
L'idée :
Dans un groupe de PJs, y'en a toujours un quiiskefaip du legolas a I'arc. Vous avez alors uha®ec un 90 en CT
qui joue une fois par round et qui a I'impressi¢avdir cramé des XPs pour peu de choses. Voici dienguoi le
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. EXempin tireur
avec 80 en CT pourra monter a 120 au bout de &0pts
Pour viser une Téte humaine : -40, cou -60, maimée -70, coeur -80, ceil -100. N'oublliez pas ldsesu
modificateurs de portée, mouvement, couvert etc.
Un coup au cou entraine systématiquement un cetaplonne 1 (sauf pour les trés grandes créatwesjoup au
cceur ou a I'ceil entraine systématiquement un aeticplonne = marge de réussite du jet de CT/1@ffoel 1 pour
les trés grandes créatures). Un coup a I'ceil m: pias compte de I'armure ni de I'endurance, desl®A magiques
sont 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 archerulugdgfiéches peuvent étre tirées en méme templa snéme
cible. Elles partent toutes a I'l normale. Faiteget de CT pour chacune des fleches avec une @3édipar le
nombre de fleches. Chaque fleche inflige les dggéteus — le nombre de fleches 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 prearfiéche part a son | normale, la CT est rédwt@@ par fleche
tirée ce round-ci. A son I-20% la deuxiéme flechet pvec une CT réduite de 20% par fléche tirémeed-ci etc
jusqu’a ce que le nombre de fleche soit tirée en k0. Un changement de cible apporte un maludéea I'l.
Par exemple : un elfe avec 1=70 et une CT=85 dedidirée 3 fleches ce round-ci. Sa CT pour cedaama donc de
85-20x3= 25. La premiére fleche partira a une 13@@ ™ a 1=50, la troisieme a 1=30. Il peut tirer 4 flésh
maximums dans un round sur une méme cible ave€uirde 5%.

Régles de magie.

L'idée :

Je ne pense pas qu'on puisse parler de réalismas)il m'est apparu comme pas trés normal qu'ttrdeanagie
mineure genre sommeil a 2 pts de magie partentégnentemps que le sort Vent de mort Nécro niveaB3 gts de
magie. Et puis pourquoi il n'y aurait que les gieesrqui auraient des regles compliquées de combdétest vrai

qu'il faut calculer l'initiative de chacun des sop#t la recalculer a chaque achat de FM ou | baisc'est pas la mer a
boire. Le guerrier fait pareil a chaque achat dep8@ chacune de ses armes. Bref, j'ai introduibkzon de temps
d'incantation si commune ailleurs.

Le principe est simple : on calcul la rapidité dndeur (prétre/mago) auquel on soustrait le terfipsaghtation d'un
sort (constant)Ceci une fois pour touteun peu a I'image du CC et de I'l pour chaque admguerrier.

Calcul préliminaire de la caractéristigue "InitiegiMagique” :
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 paumier les
vents magique. Et puis ¢a évite aux prétres nansedien faire. Bref I'Initiative Magique corresyioa la rapidité du
lanceur a dire ses phrases, agiter des bras piettsavec la composante, c'est-a-dire manipuegrergies
magiques. C'est sa rapidité a manipuler les véatsagiques par round.

Calcul préliminaire du temps d'incantation :

Aprés c¢a faut voir le temps de lancement de chdesrsorts. Celui-ci varie s'il peut étre renfordé.sort renforcé
sera donc plus lent. Les autres sorts sont cosstant

Temps d'incantation (TI) = (PM [avec renfort éventtel] x niveau du sort x modificateur)

Vous pouvez méme le noter dans le bouquin de basteade son niveau par la mention "Tps d'incanat "
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 College (Jade, Flamboyante etc.) x3

Malus lié au port d’'armure :

Chaque PA non magique pour une localisation donajgeite 1PM a tous ses sorts lancés.

Ceux activés par un objet ne sont pas concernégxmple un mage portant une cotte de maille emaatches, lui
apporte 3PA aux bras + Tronc + Jambes = 3 +3 +3L= 8orcier devra donc ajouté systématiquement arRkacun
de ses sort€ela ralentit au passage ['Initiative, vu que lditae 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 lepsotit Pour celagomptez le nombre de point pour cumuler
suffisamment d’IM pour atteindre le Tl du sort. diférence restante indique le malus sur I'lM

Je vous conseil donc de rajouter sur la feuillsaté une colonne IM dans laguelle on notera latiite pour chacun
des sorts. Notez aussi que tout renfort de sorhaungle Tl proportionnellement au PM investit dengenfort.
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Jet de FM au lancement de sort

De plus au moment de lancé le sort, plutét quedgamise juste : « ¢a y est il est partit le spitdoit réaliser un jet

de FM est effectué pour chaque sort, modulé coneoe: différence entre le niveau du sort et le aivdu sorcier x

10% avec en malus Points de B perdus au coursuhd 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 aiest pas précisé lors du Jet sur la table adlt®c.
modificateur entre le niveau du sort et le niveatsdrcier x 10% s’applique 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 utétucla) qu'il lancera a :

| du sort sommeil = 50 (IM d'Urgy) - 2 (PM) x 0,Bd&gie mineure) x 0,5 (modificateur)

Soit un temps d'incantation de 0.5 arrondi a 1f Bfette le sort sommeil a son initiative -1 sdf.

Si Urgy renforce le sort de 10 PM pour mettre utusnde -50% a la FM de la victime, il perdra (10425x0,5= 3
d’'IM. Le sort sommeil renforcé partira a 47.

Prenons maintenant le cas du soin des blessuressgea bataille niveau 4 qui colte 10PM :
Temps d'incantation du soin = 10 (PM) x 4 (sorealv 4) x 1(modificateur) = 40
| du soin = 50-40 = 10. Bref le sort part a 10 'gtiative du round.

Plus bill, prenons le fameux vents de mort (je Vaisse les joies de calculer une tempéte distdedsi@aven)

I de mort =50 - (35 x 4 x 2) =50-280 = -230!

Aie c'est chaud on est en négatif. Pour y arriversait qu'on a une IM de 50 par rouBdnc on peut dépenser 50
points d'IM par round. Il faut compter combien aeind ¢ca va nous colter pour atteindre les 2Bax4x2) pts de
temps d'incantation nécessaire pour balancer teBeux méthodes possibles :

e Soit I de mort = 50 - 50 x (partie décimale (35 x 2)/50), la valeur entiére de la division indigtie
nombre de round. Dans le cas de Urgy le viril, étima donc 5 rounds et 0,6 de round soit 30 mts.hort
=50-30=20.

* Soit (TI/IM) arrondi au supérieur = nb de rour@tessaire. | de mort = IM-(TI-IM*nb de round
nécessaire)= 50- (280 — 50 * 5) = 50-30= 20

Le sort vent de mort partira donc au cours du 6fraad a 20 en | (50-30pts des 0.6x50 de la div)siSnsi je vous
assure c'est trés logique tout ca ! Il faut justengter en combien de round vous aurez cumulé aeseatre IM pour
atteindre le TI.

Remarques :
A OPM le sorcier s’effondre inconscient et dortgusu prochain levé du jour pour récupérer toutFds

» S'il lui reste moins de 12PM personnel pour jeteide ses sorts, le sorcier jette en plus du jé&Me2d6.
Le résultat doit étre inférieur au PM restant avantement. En cas d’échec, les PM du sort soniugest
rien 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 incontrolées 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 meétres, 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 a 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 co(t en PM. Si vous tombez a 0 PM, le sort échoue

31 Un incendiaire de Tzeentch apparait en colére a coté du sorcier. Il 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 diamétre doublé.
33 Voir 66

34 Un élémental de d'eau taille nivo du sort +1 apparait sans pouvoir étre controlé. Il 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 contrélé. 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 controlé. Il est sujet a l'instabilité
44 Voir 66

45 Vous perdez de facon 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 hommebeéte - 2 gobelinoides - 3 démon - 4 queekique). Vous pouvez '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 fagon définitive

54 De votre énergie vitale part avec le sort. Vous vieillissez de 1d4 ans
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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.

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 premiére 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 & 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 fagon 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 contrdlé. 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.
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Annexe 6 LES COLLEGES DE MAGIE

Seuls les magicien/sorcier vivants peuvent accéd magie de collége. Sont donc exclus : druidétpe, démon,
nécromant, liche, morts-vivant®Pour ces derniers vous avez soit la magie dediginité, soit la magie noire ou
démoniaque et leur sort réservés.

Pour y accéder, il faut au moins avoir terminé iveau 2 en bataille ou spécialisée, puis étre adams I'un des
colleges. L'initiation pour s’entrainer a captes vents dure 2D6 semaines. Suite a quoi I'élégaiae 1d10PM. II
peut alors passer niveau 2. Il n'y pas de nivean fnagie de college. Un sort de collége ne peuépasnis sur
parchemin, leur vent est trop spécifique.

Niveau 2 :
Entrailnement pour le départ : 3D6 semaines
Colt en expérience : 400 pts
Gain en PM : 3D10 pour humain ou elfe / 3D8 pmain ou halfeling
SORT : entrainement : 1D6 semaines
Codt en expérience : 400 pts
Niveau 3 :
Entrainement pour le départ : 3D6+2 semaines
Co(t en expérience : 600 pts
Gain en PM : 3D10 pour humain ou elfe / 3D8 paain ou halfeling
SORT : entrainement : 1D6+2 semaines
Codt en expérience : 600 pts
Niveau 4 :
Entrainement pour le départ : 3D6+4 semaines
Colt en expérience : 800 pts
Gain en PM : 3D10 pour humain ou elfe / 3D8 pmain 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 cadiélijeité et qui forme I'effet autour du lanceur.

IMPROVISATION

Un mage de collége peut modéliser les vents selmolenté. Pour refléter cela, il peut improvises dortsLes
effets doivent étre en rapport avec le collegxemple le plus frappant est celui dans la sieyéélix et Gotrek. Le
mage du college doré fait apparaitre une spheéreldimineuse au dessus de chacun de humains dpegrGe genre
de chose sent I'improvisation a plein nez. Pougtef ceci, un joueur peut improviser un sort. Rela, additionnez
les différents couts de chacune des tables ci-des§iela donne le nombre de PM que le sorcier dipanser. Un
sorcier niveau 2 pourra improviser au maximum 20BMsorcier niveau 3 : 30PM et un sorcier niveaddPM. Le
niveau de I'improvisation suit la table suivant@veau 1 pour 1 a 10PM, niveau 2 pour 11 a 20PMeani 3 pour 21
a 30PM et niveau 4 pour 31PM a 40PM. Le Tl suitrézges standards a savoir Tl = niveau x 3 x PM

Un exemple : un magicien de jade veut refaire légjent du sort sommeil en magie mineure. Cetta@avigion se
décompose comme ceci : 1-Instantanée / 2-Cibleuenid-jet de FM / 2-CC. Soit un total de 9PM poar
TI=1x3x9=27. Le cas des sphéres lumineuses dugmtéré pour simplement éclairer : 8-Heure / 8-@eolul-
mineur / 2-CC / toucher. Elles colteront 19PM awed |=2x3x19=114. Autre exemple : un mage flambdyeeut
immoler une créature au CC en lui infligeant 4d@ldgats de feu : 1-Instantané / 2-Cible unique4®2/ 2-CC.
37PM, TI=4x3x37=444, pour niveau 4 du collége flaydnt seulement ! Dernier exemple pour le colléege
d’améthyste : faire apparaitre 1d6 squelettesesdatdns les 12metres autour du sorcier : 16-Jusguéechain levé
du jour / 8-Zone de 12metres / 2-1d6 / 1-Sorciemdoun total de 27PM, T1=3x3x27=243 et nécessitaiveau 3

minimum.
_ Portée :
Durée : Cible: Effet : " 1-  Sorcier
1- Instantanée 1- Personnelle 1-  mineur (lumiére son etc. 2. CC/touche)
2-  Round 2-  Cible unique 2- 1d6ou+1 4-  12m
4-  Tour 4 - 1d4créatures 4-  1d10 ou +2 ou jet de FM 6- 24m
8- Heure 8- Groupe/ zone 12m/ 2d4 8- 2d6 ou +3 8- 48m
16-Jusqu’au prochain levé du joyir 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

Page 72 sur 76
A Al ol ol ol ol ol el el el el el el el ol ool oV oV oV oV oV oV oV oV VoV VoV oV oV oV vV eV v oV oV o



NNANANAAANNNANAAANANNNANAAAANNNNAANAAANANNNNNNNNNAANNA

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 3™, 20 au 4™) : +1 Dégat et -1% sur jet de FM par PM
rajouté
- Aura de feu :
PM: 8 portée : personnelle durée : niveau dudandours 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 touddes, mémes magiques. Ceux qui le frappent en @@issent
niveau du lanceur x2D4 de dégats de feu. Procusanidu lanceur PA magiques. L'eau ne peut plemdite le
lanceur méme magique et/ou par immersion.
-Fleche de feu :
PM : 5 + 3/ D6 de fleches supplémentaire por&@m sur une cible durée : instantanée TI =30BB8/
Effet : apparition de 1D6 fleches de feu par nivdadanceur infligeant chacune 1D8+5+1d4 de felD@)lde
dégats. Les fleches apparaissent a coté du lane#ent seules, et touchent automatiquement, sorgidérées
comme magiques et enflammées.
-Lame écarlate :
PM : 4 par Tour portée : toucher durée : 1Tr auspl Tl = 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 ogrieupe cible. Les flammes atteignent la hauteurd20. Toute
personne a moins d’lm du bord encaisse 2D6 ptegétsl et les objets inflammables s’enflamment
automatiquement. Toute personne traversant leuidedeu encaissent 3D6+6(+1D6) points 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 magiquaiséadt
seulement de moitié les dégats infligés. L'armiBw magique & Co sont ignorés, reste que I'endurance
-Epées flamboyantes :

PM : 6 + 2 par tour supplémentaire portée : 1m&0wr du lanceur  durée : 1d4 Tour

TI =54+

Effet : des épées de feu apparaissent autour dadan_e sort peut etre lancé autant de fois jusga’ maximum du
niveau du lanceur. Une épée est seulement semsiklattaques magiques sauf de feu (pas de paradelas objets
non magiques)

M |CC| F E| B I A Dégats
5 60| 5 5 150 72 2 2D6+7(+1D€)
Niveau 4 :
- Déflagration fatale :
PM : 10 par round portée : Avue  Zone d'impacti@en par round de concentration réussit  durée :
instantanée 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 sdlelbit alors réussir un jet de FM comme au ropnécédant avec
un malus supplémentaire et cumulatif de 10%. A abagund de concentration, le diamétre du solghgdl 2
meétres. Dés qu’un jet de FM est raté, ou si ledansouhaite lacher le sort, le soleil tombe syoi@t indiqué a
l'origine.

Dégats : Tout ce qui se trouve sous le soleihegimatiquement détruit et vaporisé. Seul un piendestin
peut sauver ce qui se trouve dessous. Les pratsatimntre les feux magiques sont inefficaces.
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- MUR de FLAMME :

PM : 1 pour 1metre 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 peat & riée selon la volonté de I'enchanteur mais ctmivrir au
maximum la méme surface. Tout obstacle sur ladiaije encaisse les dégats prévus, les objetsiinilzbles
s’enflamment automatiquement, le verre fond. Renf@ximum possible 10PM au niveau 2, 15 8if, 20 au 4™
L'esquive réduit de moitié les dégats si la tabeinférieure a 4 métres pour un humain.

Dégats : 1d4(+1D6) par métre avec les régles deitausir ! Les protections contre le feu magigiduisent
seulement de moitié les dégats infligés. -1% strpphtaire sur le jet de FM par métre rajouté.

6.B. COLLEGE DE JADE

Niveau 2 :

- DRAIN VITAL:

PM : 8/ niv portée : 24 m durée : instantanée =7B/niv

Effet : aucun jet de sauvegarde. Perte de 1D6iB* & pour la cible et récupération des point8tssure pour le
lanceur jusqu’au maximum de ses points de B

- FLAQUE D EMERAUDE:

PM: 10 portée : personnelle durée:1Tr/n®> TI=60

Effet : I'enchanteur se transforme en une flaqueaideur émeraude qui peut s'infiltrer dans lagefrant que
I'enchanteur est sous terre, il est invulnérabbeattaques extérieures et peut se déplacer a rdes@d m / Round
- LANGAGE NATUREL

PM:5 portée : toucher durée : 1 Tour TI=30

Effet : le lanceur est capable de discuter avecueatEere organique d’origine forestiere

(terre, arbre, plante, ...). Considérez élémentmerayant une INT de 60% sans limitation au niveatedhps si ce
n'est I'age de I'élément

- PAIX:

PM: 12 portée : 24m durée : 1D6 Tr TI=72

Effet : affecte une cible dans le champ de visieehchanteur qui effectue un Ts de contre magie pésister au
sort. Si échec la victime sombre dans un profomdnseil pendant la durée du sort. Notez qu'il n’yaes ple limite de
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 concentrationé@sssie le lanceur regagne 1D4 points de Blessupgwiuun
surco(t de 15 PM, le lanceur peut régénérer urssibie grave en 1D6+6 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. Pesrdrmes non magiques jet a dégats x 2 en % deeh&tre
brisées lorsqu’elles frappent le magicien. Au nivddes modificateurs sont doublés pour un co@Fie/round.
Modifications physiques : -M x % -PA: +5 xR -poidsx 25 -Ex2 -1 xYs xB
- dégats : 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 desntration 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 est’
un membre qui est touché % = dégats x 5 de chameéegnembre soit transformé en jade (droit undestontre-
magie pour la pétrification)

- pour une cible non animée : jet de (3D10 - BY&de chance que I'objet soit pulvérisée en plein
de petits morceaux de jade (pour les objets magippiele résistance)
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6.C. COLLEGE AMETHYSTE

Le sorcier est amical envers les morts-vivantsamrirolées. 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 sqarelle Duréeniveaud6 TI=36

Effet : des morceaux d’améthyste gravite autoutedehanteur plus le niveau est élevé et plusissaux sont gros
et nombreux. Le sorcier gagne i2ixeauen PA magique. Les attaques dirigées contre hissant un malus de
niveaux10%

- 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 persornkarchée.
Effets: jet de FM pour que le cristal repére laspane voulue. L'enchanteur doit au moins connéétrem 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 dp&s d’améthystes tranchant, dans une zone 12 sné¢rdiametre.
Effets : Toutes les créatures de la zone encaissérgaud4+4 de dégats en comptant I'endurance et I'arraure
jambe. Pour se déplacer il faut tailler les crigtawcoup d’arme sous peine d’encaisser 1d6+6 pmtir de la zone.
L'enchanteur peut se déplacer dans cette zonesshirsde dégats.

- Animation :

PM : 1/ B de la créature Portée : zone de 12 méetre  Durée : 1d6 heures TI=6/B

Effet : 'enchanteur ré-anime une créature décégpeis moins de ltour au niveau 2, 1jour au niBdumois au
niveau 4. La créature est considérée comme maahtiElle posséde son équipement et ses caraiciéeistB au
maximum). Elle suit la volonté du sorcier sanszalld’encontre de ses convictions profondes (uwvalfer ranimé ne
tuera pas femmes et enfants innocents). Elle staside uniguement dans les 12metres autour dehberteur. La
créature ne peut pas voir plus de 20B au nivedbR,au niveau 3, et 80B au niveau 4. Ce sort pastbien vu par
les prétres de morr et de khaine.

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 a
caractéristiques suivantes +niveau x10% en CCIRdats : 1d8+3+2Rriveaudu sorcier, fiveauA. 1-20. Chaque B
infligés est transférés au sorcier jusqu’a un maxmae B xniveaujusqu’au prochain levé du soleil. Cela ne soigne
pas les critiques.

-Téléportation :

PM : 15 (+2 par 5km supplémentaire) (+10 par parscsupplémentaire) Portée: 10km ou plus Durée: 1
round par 5km Tl =135

Description: les vents d’améthystes entoure corepiént 'enchanteur puis se retirent sans laissetrace 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 TI = 240

Description: la cible de I'enchanteur se retrousisgnniere d’un bloc d’'améthyste opaque et ne pkug 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 36 seule localisation se retrouve cristalliséke &t donc inutilisable.
Note : la localisation est tirée sur la table haddie.

Page 75 sur 76
A Al ol ol ol ol ol el el el el el el el ol ool oV oV oV oV oV oV oV oV VoV VoV oV oV oV vV eV v oV oV o



NNANANAAANNNANAAANANNNANAAAANNNNAANAAANANNNNNNNNNAANNA

Noms de secours

Sur une idée de Mathieu : si les PJs vous demat@lanim d’'un PNJ secondaire, voici une petite kiltesecours.

Nains :

Goram Pic d’argent
Atrek Vif acier

Moram Hache de bronze
Kramir Mont de grombril
Akarak Six haches
Vortek Pont de pierre
Kroken

Tadrum manche de fer

Humains :
Karlof Hougalof
Hector Vuldorf
Vlad faximeu
Kelmer Grostein
Kramer Garslin

Caroline Heiner
Eva Schroder
Carla Hofguender
Stéphania Arlof

Nains du chaos :

Azim la brute

Mardem le sanguinaire
Vlodargh cheveux de sang
Korim

Arguth
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