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ments entrainant la destruction de la civilisation.
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Chapitre |

Introduction

Bienvenue dans Coeur du Chaos, terminus de la campagne des
Pierres du Destin. Dans cette aventure, les personnages joueurs
doivent affronter les terribles conséquences de la réunion des
quatre Cristaux du Pouvoir. Ces antiques artefacts nains sont les
pieces maitresses d'un complot millénaire ourdi par le dieu du
Chaos Tzeentch. Quand les personnages comprennent quel acte
funeste ils ont commis en assemblant les Pierres du Destin. ils se
lancent dans une quéte frénétique visant a les détruire. L'aventure
les méne d'une cité miniére dépeuplée de la Vallée du Yetzin aux
sommets de plusieurs montagnes. des ruines du complexe nain ou
furent créées les pierres a une colonie de sectateurs du Chaos per-
chée a flanc de falaise. Ils sont poursuivis par des agents de I' Empi-
re et des fideles de I'antique civilisation naine. Pire, ils se lient
d’'amitié avec des hommes-bétes qui les acclament au titre de mes-
sagers du Chaos. Le grand final de l'aventure est une poursuite
aérienne, une course pour détruire les cristaux avant qu’ils ne
détruisent le Vieux Monde.

Cette introduction présente le contenu de ce livre, récapitule
les événements passés de la campagne, décrit la toile de fond de
cette aventure et en résume l'intrigue.

Contenu de ce Livre

Coeur du Chaos est composé des éléments suivants:

* Cette introduction, qui contient un récapitulatif des épisodes
précédents de la campagne des Pierres du Destin, des notes
générales sur la facon d'utiliser ce livre et des indications sur la
facon de diriger des aventures linéaires comme celle-ci.

* L'aventure proprement dite, avec les cartes et plans nécessaires,
et des aides de jeu.

* Des descriptions completes des effets et capacités des Cristaux
du Pouvoir — ou des Cristaux du Destin, comme il faut les appe-
ler maintenant. Ceux-ci difféerent légerement de ce qu'ils étaient
avant leur fusion. Cette section est aussi un document pour les
joueurs.

* Des appendices couvrant les sujets suivants: une organisation,
les Chevaliers du Feuglacé: le Chevalier, une nouvelle carriere
avancée; un nouveau sort nécromantique répugnant, Créer une
Téte Mémoire.

Les Evénements Antérieurs

Les précédents épisodes de la série des Pierres du Destin traitaient
de la redécouverte des quatre grands Cristaux du Pouvoir, de mys-
térieux artefacts créés a I'apogée de la civilisation naine, avant le
Temps des Malheurs.

Si vous souhaitez jouer cette aventure indépendamment des
précédentes, le travail qui vous attend n'est pas négligeable. Vous
devez créer une série de scénarios dans lesquels les personnages

joueurs se procurent les quatre cristaux. Ceux-ci sont d’abord
séparés les uns des autres. Ils reviennent dans leur région d origine
apres de longues années d’éloignement. Dans I'histoire officielle,
cette région est la Vallée du Yetzin. L'impression générale devrait
étre que les cristaux se déplacent les uns vers les autres, en utili-
sant toutes sortes d’événements qui paraissent, au moins en appa-
rence, entierement dus au hasard. Les résumés présentés ci-apres
peuvent vous servir de guide pour concevoir les aventures qui per-
mettront de récupérer chaque cristal.

Si vous avez déja fait jouer les précédents scénarios de la saga
officielle des Pierres du Destin, ces résumés sont seulement la vous
rafraichir la mémoire.

Le Feu dans la Montagne

Dans le premier épisode de la campagne, les aventuriers suivent la
piste séculaire de Torgoch, un important prétre-guerrier orque, qui
a brievement tenté d'établir un nouveau royaume orque dans la
Vallée du Yetzin. Ils apprennent que Torgoch a trouvé le Cristal de
Feu lors d'un raid d'une cité naine a I'extrémité nord de la vallée.
Apres un long vovage, ils atteignent ce site antique et le rencon-
trent, transformé en liche et toujours en possession du cristal. IIs
en triomphent et s’emparent de la pierre.

Le Sang dans les Tencbres

Les aventuriers trouvent des indices sur la localisation du Cristal de
Terre et les suivent jusqu'a un oratoire nain abandonné, Kadar-Helgad.

Les nains y avaient caché le cristal quand ils s'étaient apercus
que leur ennemi, Torgoch, disposait du Cristal de Feu. Apres de
longues explorations souterraines, ils trouvent le cristal et combat-
tent son gardien élémental, 'Homme de Pierre.

La Mort sur son Rocher

Une rencontre fantomatique guide les aventuriers vers le monaste-
re de I'Aire, ou ils se dépéchent de s’emparer du Cristal d’Air avant
que des envahisseurs orques, commandés par un cousin centenai-
re de Torgoch favorisé par le Chaos. s'emparent de I'édifice.

La Guerre au Royaume des Nains

Les aventuriers partent piller 'antique citadelle naine de Kadar-
Gravning, ou ils s’attendent a trouver la quatrieme pierre, le Cristal
d’Eau. Arrivés a destination, ils s’apercoivent que deux factions
rivales des nains des Montagnes du Bout du Monde occupent les
lieux.

Les Montagnes du Bout du Monde sont au bord de la guerre
civile, et chaque faction espére I'emporter en s’emparant de la
Couronne de Hargrim. Cet artefact 1égendaire confere un tel presti-
ge politique que la royauté du prétendant qui le coiffera ne sera

4 - Coeur du Chaos



Introduction

plus contestée. Les aventuriers découvrent la tombe du saint roi
main et arrachent le dernier cristal a ses mains remarquablement
préservées.

Lorsqu’un personnage s'accorde au quatriéme cristal, les quatre
pierres s'envolent et fusionnent. Des hallucinations révelent aux PJ
qu'ils ont peut-€tre commis I'erreur ultime.

Résumé de I'Intrigue pour le MJ

Voici un bref synopsis de ce dernier épisode. Lisez-le avant de vous
seférer a la carte d’obstacle de la prochaine section, “Diriger des
Aventures Linéaires”.

Dun Lieu a I'Autre: L'action débute 1a ou ont fusionné les cris-
m=ux, a priori dans la citadelle de Kadar-Gravning, de La Guerre au
Royaume des Nains. Une violente tempéte se leve et les PJ cher-
chent un abri. Un enfant aveugle, Pippo I'Optimiste, les conduit a
Urdevar, une colonie miniére dépeuplée.

Mauvais Présages a Urdevar: A Urdevar, les personnages
gueurs se retrouvent mélés aux disputes mesquines opposant les
derniers habitants. Ils se rendent peut-étre compte que la magie
chaotique des cristaux combinés accentue subtilement les ten-
sions qui persistent dans cette communauté soudée de laissés-
pour-compte et de solitaires.

TUne Odeur de Glace en Feu: Un groupe d’agents impériaux, les
Chevaliers du Feuglacé, arrive dans le village, cherchant eux aussi
2 s'abriter de la tempéte. Si les personnages joueurs prennent la
peine de frayer avec eux, ils découvrent que ces engins de destruc-
=on intransigeants sont a la recherche des cristaux qui pourraient
seprésenter un danger pour I'Empire. Ils apprennent aussi a redou-
ter les incroyables capacités de combat de leur chef, Mechthild
won Stroharm. S'ils parviennent a discuter en privé avec Kostenlos
Umlaut, un prisonnier des Chevaliers du Feuglacé, ils découvrent
gu'un des nains ayant participé a la fabrication des cristaux est tou-
jours vivant. Il se nomme Zockri le Cadet et vit en ermite dans une
Butte au sommet de la Serre du Faucon, une des montagnes qui
dominent le Yetzin.

Lirruption soudaine d'une nuée d’hommes-bétes fouisseurs
wient interrompre le séjour de I'équipe a Urdevar. Le plus terrifiant
d'entre eux surgit de la terre en plein milieu du village et tue
Pippo I'Optimiste. Les aventuriers peuvent prendre part au combat
contre les hommes-bétes ou simplement contempler, bouche bée,
comment Mechthild von Stroharm et son groupe débitent ces créa-
mres en pieces.

Adorations Bétes: Pendant qu’ils se dirigent vers les contreforts
de la Serre du Faucon, les personnages joueurs rencontrent un
autre groupe d’hommes-bétes. Comme les assaillants d'Urdevar, ils
sont attirés par la force chaotique émanant des cristaux. Contraire-
ment 2 eux, ils s’agenouillent devant les aventuriers qu'ils pren-
nent pour de puissants avatars du Chaos. L'un d’eux, Slurk, un
homme-oiseau a deux tétes, les harcelera pendant toute I'aventure.

La Hutte sur la Montagne: L'escalade de la Serre du Faucon va
démontrer que les éléments peuvent étre aussi dangereux que
a’importe quel adversaire vivant. La rencontre entre les aventu-
miers et Zockri leur donne 'occasion d’apprendre I'histoire des
cristaux et I'emplacement de la citadelle qui les a vus naitre. Ce
Eeu se situe également dans la vallée du Yetzin.

Mechthild von Stroharm surgit et lance une hache a la téte
de Zockri. Son assaut déloge accidentellement la hutte de ses
pilotis et celle-ci dévale toute la montagne avec le groupe 2
I'intérieur.

Les Rancunes des Damnés: Les aventuriers se rendent a Karak
Vagno, ou ils sont attaqués par des agents de la Confrérie du Sou-
venir, une organisation de nains traditionalistes qui se consacrent a
la destruction de tous ceux qui oseraient réunir les cristaux. Une
fois débarrassés d’eux, les personnages joueurs peuvent explorer
le complexe. Ils y rencontrent les fantdmes des engingneurs créa-
teurs des cristaux. En revivant leurs souvenirs tourmentés, ils ont
I'occasion de résoudre I'antique mystere de leur corruption. Ils
apprennent que le dieu du Chaos Tzeentch a modifié les cristaux
dans le cadre de son complot millénaire. Ce dernier, sur le point
d’aboutir, vise a détruire la civilisation humaine en jouant sur sa
soif de pouvoir.

Une éruption volcanique salue leur découverte et détruit Karak
Vagno; les PJ gagnent précipitamment la sortie.

L’Essence de Tzeentch: Les aventuriers retrouvent Slurk; quand
celui-ci s’apercoit qu’ils ont besoin d’en apprendre plus sur
Tzeentch et son projet, il leur propose d’infiltrer F'thaktoi B'kah.
Cette colonie de sectateurs est dirigée par Mauro Malusalbus,
lequel prétend communiquer directement avec le dieu du change-
ment pernicieux. Les personnages joueurs doivent garder leur
sang-froid tandis qu’ils se font passer pour des sectateurs déments,
afin d’apprendre comment contrecarrer le plan de Tzeentch.

S'ils réussissent, ils découvrent qu'une fissure de pure énergie
destructrice s’est ouverte a I'endroit ou ont fusionné les cristaux.
Celle-ci va s’agrandir jusqu'a engloutir la moitié du continent. Les
survivants seront ensuite massacrés par les armées du Chaos — a
moins, bien sar, que les aventuriers ne soient capables de détruire
les cristaux et la faille. Ils s’apercoivent qu'ils peuvent y parvenir
en jetant les pierres dans la fissure.

Sur ces entrefaites, une flotte de gyrocopteres de la Confrérie
du Souvenir attaque F'thaktoi B’kah. La colonie est détruite et les
aventuriers sont encore une fois contraints de fuir pour sauver leur
peau.

Le Faucon de Cuir: Les personnages joueurs entendent un bruit
dans le ciel, léevent le nez et apercoivent exactement ce dont ils
ont besoin — un engin volant expérimental, mi-dirigeable mi-
avion. Ils rencontrent son inventeur et se rendent compte qu’en se
servant de l'appareil pour sauver le monde, ils vont inévitablement
détruire I'ceuvre de sa vie.

Colmater la Bréche: D'ultimes horreurs attendent les aventuriers
qui lancent le Faucon de Cuir dans une course frénétique contre le
temps afin d’atteindre la fissure avant que leurs divers ennemis ne
les abattent. Méme s'ils parviennent a détruire les cristaux, leurs
chances de survie restent faibles — surtout si vous préférez la fin
Warhammer a ’hollywoodienne.

Dirigcr des Aventures Linéaires

Avant toute chose, définissons deux types distincts d’aventures de
jeux de role. La premiere est I'aventure linéaire: elle est composée
d'un certain nombre de séquences reliées les unes aux autres de
maniére prédéterminée. A I'opposé, I'aventure consistant 2 explo-
rer un donjon n’est pas linéaire ; chaque rencontre est indépendan-
te de la suivante, et peu importe dans quel ordre elles se produi-
sent. Ce type d’aventure peut étre qualifié de compartimentée.
Pourquoi expliquer cela? Parce que les volumes précédents des
Pierres du Destin étaient des aventures compartimentées, alors
que Ceeur du Chaos est une aventure linéaire. D’autres aventures
de Warbammer, le Jeu de Role Fantastique, comme Mort sur le
Reik et L'Agonie du Jour le sont aussi. Si vous n'étes pas habitué
aux techniques classiques permettant de diriger une bonne aventu-
re linéaire ou si vous étes un maitre de jeu expérimenté désireux
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d'apprendre une ou deux astuces nouvelles, cette étude vous
concerne. Nous n'essayons pas de prétendre qu'un type d'aventu-
re est supérieur a l'autre. Certains maitres de jeu préferent un
genre plutdt que l'autre. mais nous pensons qu'ils ont tous deux
leurs qualités et leurs défauts. Les connaitre vous permettra de diri-
ger des aventures publiées avec plus de facilité.

Les aventures compartimentées sont les plus faciles a gérer et
sont idéales pour les MJ débutants. Les joueurs s€lectionnent
l'ordre des événements en décidant des portes qu'ils vont enfon-
cer. Ils ne peuvent pas anéantir une intrigue soigneusement
orchestrée en optant pour un choix inattendu. car il n'y a pas
d'intrigue soigneusement orchestrée. Les PJ sont confrontés a un
environnement rigide, comme un complexe souterrain ou une
zone de terrain sauvage. Le maitre de jeu sait ou chaque chose se
trouve, et les joueurs n'ont guere d'occasion de le surprendre. Les
aventures compartimentées s'enlisent rarement dans l'inaction et
la frustration: quand les PJ sont a court d'idée. il leur suffit de quit-
ter la piece qu'ils exploraient pour se rendre dans une autre ou les
énigmes seront plus simples a résoudre.

Ce systeme a cependant un inconvénient important: au bout de
quelque temps. les aventures ont toutes l'air de se ressembler. Il
est difficile de raconter une aventure compartimentée comme
vous le feriez pour I'histoire palpitante d'un livre ou d'un film. Les
personnages paraissent avoir une plus grande liberté d’'action. mais
c’est simplement parce que vous. maitre de jeu, avez créé un lieu
ou celle-ci importe peu. Leurs actions n’ont de conséquences que
dans leur petit compartiment.

Les histoires classiques d’aventure recourent a une structure
standard qui leur apporte une impression d'ordre et d'excitation
croissante. Au commencement. elles proposent un probléme a
résoudre. Le milieu de 'histoire présente les obstacles que les per-
sonnages vont devoir surmonter. Chaque obstacle est un peu plus
difficile que le précédent, et chacun d'eux leur permet de s'appro-
cher de la solution du probléme. (Méme s'il échoue a un obstacle
donné, rien n'empéche normalement un héros d'affronter le sui-
vant: ce qui est plus difficile a réaliser dans une aventure de jeu de
role. ou la réussite est généralement obligatoire pour passer a la
suite.) Enfin. c’est le final. ou le probleme est résolu. dans l'idéal
c’est la séquence la plus palpitante de I'histoire. Une aventure
linéaire bien écrite suit aussi ce modele. Si vous la conduisez avec
brio. vos joueurs et vous-méme allez créer une histoire aussi
enthousiasmante que celles de vos séries télé ou de vos romans
préférés.

1l est toutefois plus difficile de bien diriger une aventure linéai-
re qu'une aventure compartimentée. Chaque épisode étant lié au
suivant, comme les perles d'un collier. I'aventure se bloque
lorsque les joueurs sont incapables de surmonter l'obstacle qui
mene a l'épisode suivant. Les aventures linéaires ne confinent pas
forcément les aventuriers dans un donjon soigneusement défini ou
dans un parc a monstres. Elles s'appuient plutot sur les enquétes et
les interactions entre individus. Comme les joueurs ont toute liber-
té d'action. au lieu d’'en avoir l'illusion, il leur arrive de commettre
I'inattendu. Il devient parfois impossible de poursuivre 'aventure
telle qu'elle est écrite. comme si le collier s'était rompu et que les
perles étaient éparpillées sur le sol!

Imaginons, par exemple, que vous créez une intrigue linéaire
dans laquelle les aventuriers doivent obtenir certaines informa-
tions aupres d'un tavernier d’Altdorf. Cet homme n'a guere envie
de leur parler, et c'est la I'obstacle important de la séquence. Si
les aventuriers franchissent cet obstacle — c’est-a-dire ils parvien-
nent a le convaincre de parler — ils apprennent qu'ils doivent se
rendre a Middenheim et fouiller le logis d'un marchand des
quatre saisons. L'obstacle suivant se trouve dans ce logement:
peut-étre doivent-ils y découvrir un document caché. Si les per-
sonnages joueurs agissent selon vos attentes. tout ira bien et ils
pourront se diriger vers 'obstacle suivant. Si 'un d’eux accomplit

quelque chose de totalement inattendu. comme attaquer et tuer
le tavernier. vous pourriez en revanche vous trouver totalement
désarconné. Comment allez-vous désormais les orienter vers
I'obstacle suivant?

En d'autres mots, le maitre de jeu ne peut exiger des person-
nages joueurs qu'ils se montrent aussi coopératifs que des person-
nages avec leur auteur. Les joueurs, ne sachant pas la moitié de ce
qui se passe, n'ont pas la méme facon de voir I'histoire que vous.
Des actions qui vous semblent absurdes, par votre connaissance
omnisciente de la situation. peuvent leur-paraitre parfaitement
logiques. De plus. les PJ risquent d'étre moins intéressés par la
résolution de votre histoire que par leurs propres problémes. Peut-
étre que le meurtrier de I'exemple précédent éprouvait de la ran-
cceur contre les taverniers depuis son enfance. Peut-étre que le
joueur voulait montrer que son personnage €tait en train de perdre
la téte. qu’il n'était plus capable de surmonter son ressentiment.
Ou bien le joueur s'ennuyait et a décidé de pimenter légerement la
soirée avec un peu de violence gratuite. Mais quelle que soit la rai-
son, vous vous trouvez face a un nouveau défi.

Il existe deux facons de gérer ces déviations inattendues a la
ligne de l'intrigue.

La premiére. qui passe par le contréle. n'est pas recommandée.
Un maitre de jeu dirigiste manipule le fil du récit afin d’empécher
les personnages de quitter la piste. Dans cet exemple. il peut faire
surgir les forces de 'ordre par le plus grand des hasards et empé-
cher le personnage dattaquer le tavernier. Il peut aussi décider.
contre toute vraisemblance, que le tavernier est un Champion de
Justice a la retraite. capable d’'essorer le PJ fautif comme une ser-
pilliere. Ou il peut faire apparaitre le jumeau du tavernier. lequel
révele quil connait également 'information dont ont besoin les
aventuriers.

Cela ne veut pas dire que les maitres de jeu ne doivent jamais
contrarier les désirs des joueurs. en particulier ceux qui ont une
influence sur I'intrigue. Comme la plupart des problémes
concernant l'art de la maitrise du jeu, tout est question d’équi-
libre. Si les joueurs ne peuvent jamais s écarter de I'intrigue sans
se faire remettre sur le droit chemin par quelque circonstance
peu naturelle, ils risquent de perdre tout lien avec l'histoire et
leurs personnages. Les artifices autoritaires nuisent a crédulité
consensuelle qui doit s'établir pour plonger dans le monde fictif
d'une histoire.

Face 2 un maitre de jeu dirigiste. les joueurs peuvent aussi étre
convaincus ou avoir le sentiment que leurs personnages ne sont
que des spectateurs ou des marionnettes. incapables d'influer sur
lissue des événements. IIs ne devraient jamais avoir I'impression
que vous étes le narrateur actif et eux le public passif; le jeu de
role est une expérience de coopération. Les bons maitres de jeu
savent intégrer les apports de leurs joueurs.

Pour gérer les déviations-surprises de l'intrigue linéaire. il exis-
te une méthode bien plus appropriée: l'improvisation. Prenez du
recul par rapport a ['histoire et considérez l'obstacle suivant.
Réfléchissez aux autres méthodes qui pourraient permettre aux
aventuriers de l'atteindre logiquement. Encore mieux, écoutez ce
que disent les joueurs, et réagissez en conséquence. Vous dispo-
sez d'un avantage sur eux: ils formulent leurs plans en votre pré-
sence. Ils vont établir une liste d'actions possibles et rejeter les
moins probables. Ecoutez ce qu'ils comptent faire. et décidez des
réjouissances qui risquent de se produire quand ils agissent.
Offrez suffisamment de résistance pour qu’ils aient I'impression
d'accomplir quelque chose. mais pas au point de les faire renon-
cer. Essayez d'établir une voie vers le prochain obstacle a partir de
leur choix le plus intéressant. afin de renouer le fil de votre
intrigue linéaire.

Certains maitres de jeu sont des improvisateurs-nés. D'autres
ont besoin de travailler: rassurez-vous: cette compétence peut
étre améliorée. Une des bonnes méthodes pour se préparer a
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Introduction

I'éventuelle improvisation consiste a établir une carte des obs-
tacles. Cela est valable aussi bien pour les scénarios publiés que
pour ceux de votre propre invention. La carte des obstacles est un
tableau des indices cruciaux qui ménent les aventuriers d’une
séquence 2 la suivante. Elle vous servira de référence quand les
actions des personnages changeront la facon dont I'aventure a été
planifiée.

Vous trouverez ci-apres la carte des obstacles de Ceeur du
Chaos, divisée en chapitre. Quand vous diviserez d’autres aven-
tures, il vous suffira peut-€tre de suivre cet exemple, a2 moins que
vous ne trouviez plus profitable de I'établir obstacle par obstacle.
Le tableau indique pour chaque chapitre les indices cruciaux qui
conduisent 2 la suivante. Il vous dit aussi comment les joueurs sont
censés se procurer I'information en question.

Par exemple, pour passer de “La Hutte sur la Montagne” aux
“Rancunes des Damnés”, les personnages joueurs doivent
apprendre I'histoire des cristaux et découvrir I'emplacement de
Karak Vagno. Si les joueurs vous surprennent pendant cette
séquence, peut-étre parce que des PJ se montrent si insultants
envers Zockri qu’il refuse de leur parler, un rapide coup d’ceil sur
Ic tableau vous indique I'indice qui va leur échapper. Votre tache
est claire: vous devez improviser pour leur transmettre cette infor-
mation. Puisque ce sont eux qui vous ont mis dans I’embarras,
attendez d’abord qu’ils vous en sortent: écoutez ce qu'ils envisa-
gent de faire. Imaginez de nouveaux obstacles qui feront de leur
plan un défi a affronter. S’ils font preuve de créativité face a ces
obstacles, et si les dés leur sont favorables, accordez-leur le succes
et fournissez I'information qu’ils auraient obtenue si Zockri n’avait
pas été insulté. Sinon, présentez un autre obstacle découlant de
leur échec et laissez-les se frayer un chemin qui les ramenera vers
la ligne préétablie d’indices. Il leur faudra peut-étre encore
guelque temps avant d’apprendre autrement ce que Zockri leur
aurait révélé, mais ils finiront par y arriver.

Une Remarque sur le Texte

Nous avons fait de notre mieux pour rendre les descriptions des
personnages, des événements et des lieux les plus évocatrices
possibles. Nous voulons que vous, le MJ, preniez plaisir a lire cet
ouvrage et que vous vous fassiez une image précise de ce qui se
passe. Cela ne veut pas dire que vous devez lire le texte a haute
voix pendant le jeu. Parmi les descriptions de ce que voient les
personnages figurent des informations secrétes qui vous sont
réservées.

Nous procédons ainsi afin de vous encourager a reprendre les
descriptions en employant vos propres mots. Méme si vous étes
trés bon en lecture théatrale, une séance de jeu perd toute son
emprise dramatique aprés un ou deux paragraphes de texte récité.
Limpression générale doit étre celle d’une histoire inventée au fur
et 2 mesure, pas du script pré-programmé d’un livre de jeu.
Chaque MJ possede un style qui lui est propre, mais nous vous
recommandons de survoler le texte en cours de partie pour en
extraire quelques phrases et descriptions a intégrer a votre propre
narration des événements.

Pour rendre I'aventure plus facile a survoler, certains mots-clé
sont en caractere gras afin de souligner le contenu de la section.

Il existe une contradiction entre les premiers volumes et celui-
ci. Les quatre premiers affirmaient que les Cristaux avaient été
fabriqués 6000 ans plus tot; dans cette aventure, ils n’ont plus que
4000 ans. Cela ne change rien aux premiers épisodes pour les-
quels cette information n’est qu’un détail historique. Elle ne
devient importante (et les PJ n’en prennent connaissance) que
dans cette derni€re aventure.

Lisez tres soigneusement ce livret et familiarisez-vous parfaite-
ment avec son contenu avant de vous lancer. Par endroits, les situa-
tions peuvent devenir compliquées et I'aventure n’est pas congue
pour étre jouée au fur et 2 mesure qu’elle est lue.

Carte des Obstacles de Cceur du Chaos

Séquence Indice(s) Crucial(ux) Source d’Information

Mauvais Présages a Urdevar Les Cristaux ont des effets néfastes sur la communauté Observation/déduction

Une Odeur de Glace en Feu Mechthild est une vraie dure. Observation
Importance de Zockri le Cadet. Kostenlos Umlaut
Zockri vit sur la Serre du Faucon. Kostenlos Umlaut

Adorations Bétes Introduction de Slurk. Interaction

La Hutte sur la Montagne Histoire des cristaux et emplacement de Karak Vagno. Zockri le Cadet

Les Rancunes des Damnés Seul Tzeentch sait comment détruire les cristaux. Fantome d’Engmeld
Existence d’une colonie de sectateurs qui affirment communiquer Slurk

avec Tzeentch.

L’Essence de Tzeenich

Le Faucon de Cuir

Colmater la breche

Les cristaux ont déclenché I'ouverture d'une faille entropique qui
finira par anéantir ’'Empire. La seule facon de détruire la faille consiste
a jeter les cristaux dedans. La faille est située en l'air et les aventuriers
doivent trouver un moyen de l'atteindre.

Le Faucon de Cuir constitue la meilleure maniere d’atteindre la faille,
mais s’il est détruit, 1a vie de Grandin Parle-a-I’Air sera anéantie.

Grand final — aucun indice nécessaire.

Mauro Malusalbus ou

les hallucinations sous
essence ou l'interrogatoire
des tétes mémoires

Grandin Parle-a-I’Air

Inapplicable
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D’un lieu a l'autre

Chapitre 2

D'un Lieu a [ Autre

Ce chapitre sert de lien entre la fin des Pierres du Destin 4: La
Guerre au Royaume des Nains et le début de ce livre.

Les Ennuis Continuent

A la conclusion de La Guerre au Royaume des Nains, les aventu-
riers se trouvent dans I'ancienne citadelle de Kadar-Gravning, ou
ils ont découvert le quatrieme Cristal du Pouvoir, le Cristal d'Eau.
Leur exultation ne dure gueére. Des que I'un d’eux tente de s’accor-
der au dernier cristal, les quatre pierres fusionnent et des halluci-
nations donnent a toute 1'équipe un apercu de terribles événe-
ments futurs.

L’l::pilogue des Pierres du Destin 4

Dans lequel nos héros commencent a comprendre a quel destin
funeste renvoie I'appellation “Pierres du Destin”.

Maintenant que les personnages possedent les quatre Cristaux
du Pouvoir, ils croient sans doute que leur aventure épique arrive a
son terme. En fait, ils se sont simplement ferrés sur un hamecon
parfaitement affité et étincelant. Quand I'un d'eux s’accorde au
dernier cristal, vous n’avez plus qu'a ramener la ligne.

Les personnages se sont certainement accordés aux cristaux au
fur et 2 mesure qu'ils les ont acquis, et celui d’Eau est probable-
ment celui qui leur sera fatal. De toute facon, peu importe s’ils en
ont gardé un autre pour la fin.

Un des personnages devrait s'accorder au cristal a la premiére
occasion, sans doute a proximité de la Tombe d'Hargrini. Si votre
groupe fait preuve de plus de retenue que I'équipe typique, ne
vous inquiétez pas. Des événements terriblement intéressants se

produisent des I'instant ou ils s’accordent, peu importe précisé-
ment ou et quand.

Rencontre Violente

Depuis I'époque ou les nains inquiets ont séparé les cristaux, il y a
quatre mille ans de cela, jamais les quatre pierres n’ont été accor-
dées en méme temps. Comme vous commencez sans doute a le
soupconner, I'accord des quatre cristaux risque de provoquer la
fin du Vieux Monde tel que nous le connaissons. Est-il besoin de
préciser que les personnages vont devoir défaire ce qu’ils ont
accompli par ignorance ou assister a la destruction de tout ce
qu'ils connaissent et aiment?

Quand I'un d’eux s’accorde au dernier cristal, les quatre pierres
hurlent et s’envolent les unes vers les autres avec un éclair aveu-
glant et un coup de tonnerre assourdissant. Ce qui empéchait les
€léments opposés de se toucher n’existe plus, et ce n'est pas une
bonne nouvelle.

En toute logique, les personnages ne sont pas loin les uns des
autres a ce moment-la. Cela n'a de toute facon pas d’importance;
le temps et 'espace ne signifient pas grand-chose pour la magie
maléfique tapie dans les cristaux. S'il le faut, les pierres volent,
telles des fusées, sur des kilometres jusqu'a ce qu’elles se rassem-
blent dans leur union prédestinée et désastreuse. Si un personnage
s’accroche a un cristal pendant son déplacement, infligez-lui des
dommages dévastateurs ou décrivez comment il en réchappe mira-
culeusement, selon l'inspiration du moment et le nombre de
Points de Destin consommés en chemin.

Présages Immondes

Apres la réunion des cristaux, chaque personnage connait de ter-
ribles visions prémonitoires. Ces hallucinations frappent tous ceux
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D'un lieu a l'autre

qui ont joué un réle notable dans I'aventure et prennent encore
une part active dans la campagne. Il n’est pas nécessaire qu'ils
soient accordés a un cristal.

Des documents décrivant ces visions sont présentés sur les
deux prochaines pages. Vous €étes autorisé a les photocopier
pour les découper et les distribuer. Quand les cristaux conver-
gent les uns vers les autres, remettez un des documents a chaque
joueur. Chacun recgoit un document différent décrivant la réac-
tion de son personnage a la convergence, et ce qu’il ressent a ce
moment-la.

Pour décider qui recoit quel document, consultez les feuilles de
personnage. Chaque document correspond 2 une caractéristique.
Par exemple, le premier est en rapport avec la Sociabilité. Cher-
chez celui qui a la meilleure Sociabilité et remettez le document
approprié a son joueur.

Deés que vous avez déterminé qui recoit un document particu-
lier, passez au suivant et consultez la caractéristique associée. A
chaque personnage ne correspond qu'un document, mais si un
joueur en dirige plusieurs, il en recoit un pour chacun d’eux. Si
deux personnages sont ex aequo pour la caractéristique détermi-
nante, choisissez celui qui I'emporte par un jet de dé caché. Si
vos joueurs utilisent les personnages fournis dans ce livre, nous
avons noté leurs noms entre parenthéses aprés la caractéris-
tique. A chaque personnage devrait correspondre un document.
Toutefois, si votre groupe comprend plus de neuf joueurs, cer-
tains d’entre eux vont rester les mains vides. Ces personnages
voient leurs compagnons pris de convulsions sans comprendre
ce qui se passe. Rien n’oblige vos joueurs a faire part des prémo-
nitions de leur personnage. Vous n’'avez pas non plus a les en
empécher s’ils veulent le faire. Interdisez en revanche les
échanges de documents.

Quatre En Un

Bien que les cristaux aient fusionné, les personnages accordés
conservent tous les pouvoirs délicieusement tentants qui les ont
incités a s’avancer sur la mauvaise pente. Ils n’ont désormais plus
besoin d’étre physiquement en contact avec les pierres pour accé-
der a leurs capacités. De plus, chaque personnage accordé a la
pierre d’'un élément donné peut utiliser tous les pouvoirs combi-
nés associés a cet élément. Par exemple, celui qui est lié au Cristal
de Terre peut maintenant recourir aux pouvoirs combinés de la
Terre et du Feu ou de la Terre et de 'Eau.

Comme auparavant, les pouvoirs mineurs de chaque cristal ne
peuvent étre invoqués qu'une fois par tour. Apres l'utilisation d'un
pouvoir majeur, le personnage accordé ne peut se servir que des
pouvoirs automatiques pendant 1D6 heures.

Naturellement, tout cela a un prix. Tzeentch a perverti ces
pierres pour accroitre la place du Chaos dans le monde. Mainte-
nant que les cristaux sont réunis au sommet de leur puissance, les
risques de perte de contrdle catastrophique sont plus importants.
Soustrayez 10 a tous les résultats de jets de FM destinés a activer
les pouvoirs des pierres.

Quand les pouvoirs sont utilisés avec succes, c’est toujours
avec des effets secondaires déplaisants. Quelque chose qui comp-
tait beaucoup pour les aventuriers se décompose rapidement,
tombe en panne, se brise ou disparait. A vous de déterminer ce
dont il s’agit exactement et le mode de destruction.

Par exemple, si un personnage utilise un des pouvoirs alors
qu'il se tient sur un pont suspendu, une des cordes maitresses
ceéde brusquement. S'il recourt a un pouvoir pour obtenir un
coffre plein d’argent, il s’apercoit plus tard que les pieces se sont
transformées en cuivre ou autre métal sans valeur.

Jeter les Pierres?

Tot ou tard, les aventuriers en viendront a décider qu'ils doivent se
débarrasser des Pierres du Destin au plus vite. La magie de Tzeent-
ch interdit de les séparer maintenant qu’elles ont fusionné. Les
personnages joueurs peuvent les jeter, elles réapparaitront tou-
jours lors de la crise suivante, quoi qu'il arrive. Lancez 1D4 pour
déterminer lequel des quatre personnages accordés se retrouvent
avec le bloc formé par les quatre cristaux. L'objet apparait dans sa
main. Si nécessaire, une force invisible contraint les doigts a
s’ouvrir de sorte que le cristal se matérialise dans sa paume.

Pour en finir et séparer le destin des PJ de celui des pierres, il
n’'existe qu'une solution: les détruire. Cela ne peut étre accompli
que d'une maniére; et les personnages joueurs n'apprendront
comment qu'apres avoir discuté avec I'érudit nain Zockri le Jeune
dans le quatrieme chapitre “La Hutte sur la Montagne™.

Si Quelqu'un Meurt

Si un personnagc uccordé meurt au cours de I'aventure, les pou-
voirs qu'il détenait s’attachent a un autre membre de 1'équipe dans
les 1D6 minutes. Faites un jet de dés pour déterminer de qui il
s’agit. Excluez les trois déja liés aux pierres. Le nouvel élu s’accor-
de a I'élément du défunt qu’il remplace.

S'il ne reste aucun personnage joueur vers lequel se tourner (en
d’autres mots, vous avez moins de quatre aventuriers), le cristal
s’accorde au personnage non joueur le plus proche ayant le
meilleur potentiel pour l'intrigue. L'individu auquel vous attribuez
un privilege aussi douteux risque de peser lourdement sur les évé-
nements; votre choix doit donc étre soigneusement réfléchi.

Des Nuages Avant la Tempéte

Quand les aventuriers émergent de leurs diverses visions de
futurs ou de funestes passés, un vent glacial et cinglant vient les
frapper. La température baisse spectaculairement. Quelle que soit
la direction prise, le vent semble toujours souffler de face.

Si, dans votre campagne, c’est déja I'hiver, le vent transporte de
minuscules flocons de neige glacée qui frappent douloureuse-
ment les visages. La visibilité est réduite 2 10 metres dans toutes
les directions. Rien ne peut améliorer cela, ni torche ni autre sour-
ce de lumiére. La neige se charge d’éteindre toute flamme.

Si les aventuriers pénetrent dans Kadar-Gravning a une autre
saison, le vent projette des vagues d'une pluie aveuglante et cin-
glante. La visibilité est réduite a 15 meétres dans toutes les direc-
tions. La aussi, aucune source lumineuse ne permet de l'accroitre.
Le sortilege Para-pluie maintient 'enchanteur au sec, mais il ne
permet pas d’y voir mieux.

Les loups ont peur du feu, mais la neige ou la pluie qui se déver-
se sur I'équipe ne permet pas d’en faire. Si les PJ ne font aucun
geste hostile, les loups se contentent de les suivre et de les sur-
veiller sur ce qui parait des kilometres, avant de se fondre dans la
tempéte.

De toute facon, les rafales sont si fortes qu’elles représentent un
sérieux défi pour tous les personnages joueurs tentant de recourir
a leur Capacité de Tir. Pour atteindre une cible, il faut réussir a
juger précisément sur quelle distance le vent va déporter le projec-
tile. Les personnages ayant une Compétence non modifiée en Tir
dépassant 50 % subissent une pénalité de 20% et les autres une
pénalité de 35%. Pour la plupart des personnages joueurs, cela
signifie qu’il est inutile de tenter un tir dans les bourrasques.

Vous rendrez la scéne plus vivante en imitant le bruit du vent.
Pour la pluie, préparez-vous a I'avance en cherchant dans vos
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Aides de Jeu d’Introduction

Sociabilité (Cailission (Eilargent)

Lorsque les cristaux se heurtent, une vision vous emporte.
C’est plus concret qu'un réve, plus solide. C'est 2 la fois réel et
irréel.

Une terrible odeur assaille vos narines. Votre vision est
embuée, brouillée. Vous étes étendu dans un lit; vos habits et
vos draps sont trempés de sueur. Progressivement, vous com-
prenez que cette odeur est la votre. C'est I'odeur de la maladie
et de la mort.

Comme 'on sait parfois les choses dans les réves, vous €tes
str d’avoir contribué a une catastrophe. Vous savez que vos
amis et vous sauverez I'Aire, mais que vous commettrez ensuite
une erreur qui pourrait entrainer la fin de tout ce qui existe.

Vous cherchez de I'aide autour de vous. Vos yeux affaiblis
par I'age voient des moines en robe autour de vous. Vous
demandez une plume, du vélin. Vous réalisez que vous avez été
envoyé dans le corps de Yazeran, le moine dont la prophétie
vous a permis de sauver I'Aire. Vite maintenant, vite! Vous
devez noter un avertissement sur le destin qui vous attend.
Mais d’abord, vous devez vous souvenir de ce maudit charabia
qu’était la premiére prophétie. Sinon, vous risquez de tout
changer. Vous vous creusez la cervelle afin de vous rappeler les
vers de Yazeran. Vos doigts luisent de transpiration. Il vous
reste si peu de temps. Enfin, vous vous souvenez des versets
tordus. Vous les griffonnez rapidement, car vous voulez aller
jusqu'au bout et écrire I'avertissement, le véritable avertisse-
ment. “Ne vous accordez pas au dernier cristal,” vous voulez
écrire, “parce que — parce que —”

La vision se termine. Vous €tes assis sur le sol. Les quatre
cristaux sont réunis. Vous n’avez pas pu I'empécher. Votre sort
est scellé. Vous réfléchissez. Si seulement vous parveniez a
vous souvenir de ce destin qui vous attend...

Capacité de Tir (Giuseppi Tollucci)

Tout repose sur vous. Les autres vous ont laissé tomber. Ils ont
laissé tomber tout le monde, en remettant ces cristaux
ensemble. Vous étes maintenant le seul capable de sauver tout
le monde. Vous devez lancer les cristaux dans ce petit trou.
C’est a peine une piqlre d’épingle, et si lointaine. Et ce vent
qui vous déconcentre en soufflant dans vos cheveux. L'air se
raréfie, il est si difficile de respirer. Vous avez froid, si froid, et
vos doigts, on dirait qu’ils vont se désagréger, comme des sta-
lactites projetées contre une barriere glacée. Pourtant vous
devez, vous devez absolument lancer ces cristaux dans le trou.
Le trou se rapproche. Il se rapproche encore, et encore. Une
pluie de feu s’abat tout autour de vous.

Oups! Vous les avez laissé tomber!

C’est étrange. Une hallucination, certainement. Vous espé-
rez que vos compagnons n’ont rien remarqué. Ils ont tous un
regard étrange. Mais ce n’est pas vous qu’ils regardent, le ciel
en soit loué.

Capacité de Combat (Klaus Treuer)

Vous luttez et luttez et luttez. Un vieil homme vous maintient a
terre. Vous tentez de lui résister, mais il est partout et en tout.
Son corps est si ancien et corrompu qu’il est impossible de dire
ou il s’arréte et ou commence le sol, le bois ou I'acier. Chaque
fois que vous lui portez un coup, le sang jaillit de vous ou de
vos compagnons. Ce sont les pierres qui le rendent si puissant,
les pierres. Il caquete a votre oreille, vous remerciant de ce que
vous avez fait pour le Chaos.

Et brusquement tout redevient normal. Le choc des pierres
a da provoquer cette vision bizarre et terrifiante. Vous tentez
de cacher votre terreur 2 vos compagnons. Heureusement, ils
semblent plongés dans leurs propres soucis lointains.

Sang-Froid (Rogni Grimsson)

Vous devenez aveugle. Tout est sombre. Vous étes un liquide.
Vous étes les pensées de Tzeentch. Vous étes en cours de distil-
lation afin de devenir liqueur. Vous tombez goutte a goutte et
pétillez dans les conduits. Tzeentch est éternel. Quelqu’un
attend pour vous boire. Cela faisait longtemps qu’il n’avait pas
osé. Tzeentch est inévitable. C’est grice a ce que ces aventu-
riers ont fait la-bas, trés loin, qu’il en a la force. La force de
boire Tzeentch. Tzeentch a lancé son projet et celui-ci va main-
tenant aboutir, quarante siecles plus tard. Les pierres, une fois
réunies, meéneront son plan a terme. Vous allez assouvir la soif
de cet homme, sa soif de Tzeentch. Tzeentch n’a peut-€tre rien
planifié du tout. Il se contente peut-étre d’étre, et ce sont les
hommes comme ce distillateur de Chaos, celui qui s’appréte a
vous boire, qui font se produire les choses. Les gens comme
lui, et les gens comme vous, qui avez uni ces pierres qui
n’'auraient jamais da se retrouver.

Vous étes de retour, de retour dans le monde. Vos cama-
rades aventuriers ont-ils remarqué votre moment d’étrangeté?
Voulez-vous qu’ils sachent qu’un instant, vous avez cru étre
I'essence purifiée d'un dieu du Chaos?

Force (Lars Mortensen)

Vous avez toujours compté sur votre force. Elle vous a toujours
sauvé quand les autres vous laissaient tomber. Mais maintenant
vous soutenez un immense pilier de pierre. Vous le soutenez
pour vos compagnons. Et ils ne comprennent pas. Ils ne com-
prennent pas qu’ils doivent s’écarter avant que le mur de liqui-
de ardent ne s’abatte sur eux. IIs se moquent de vous, parce
que vous ne voyez pas que les cristaux sont réunis. IIs se
moquent de vous parce que les cristaux coiffent cette pierre
que vous tenez, qui vous écrase. Qui va tout écraser. Ils rient
parce qu’il n’y a aucun espoir.

Quoi? Hein? Vous retrouvez brusquement la réalité? De
quoi s’agissait-il?
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Points de Blessure (Anders Gruber)

Volonté (Borgin Barbefourchue)

Vous saignez, encore et encore! La moindre blessure que vous
avez infligée revient vous hanter. Vous étes en pieces? Tranché
et séparé de tout.

Vous étes le monde. Ces stupides enfants que vous avez
engendrés, ces aventuriers, ils ont a nouveau réuni ces antiques
calculs issus de vos reins. Ce sont eux qui ont ouvert cette bles-
sure. Eux seuls peuvent la refermer. Mais ils sont si petits, si
impuissants, de minuscules fourmis. Ils peuvent a peine saisir
quelles forces sont mobilisées contre eux. Des forces dirigées
par Tzeentch.

Le moment est venu. Vous saviez que Tzeentch finirait par
vous tuer. Les aventuriers vont sirement échouer. Alors que
tout s’efface, vous vous demandez si Tzeentch sait seulement le
mal qu’il vous a fait...

Vous secouez votre téte. Sacrée hallucination, bien étrange.
Enfin, vous espérez que c’était une hallucination. Cela serait
une catastrophe si cela s’avérait étre une prophétie ou quelque
chose de ce genre...

Vous tentez de résister, mais c’est impossible. Quelque chose
vous tire, vous éloigne —

Vous étes parti. Vous étes la. Vous étes ailleurs.

Une gitane lourdement voilée est assise en face de vous,
assise devant une table gravée d’entrelacs complexes, de runes
mystiques et de sceaux ésotériques. Le parfum acre de I'encens
baigne la piece.

Vous souvenez-vous de cette femme? Une partie de vous
pense que oui. Une partie de vous pense que non. Il est si diffi-
cile de se rappeler qui vous €tes. Qui vous étiez.

La femme est en colere contre vous. Elle hurle d'une voix
percante: “Idiot! Imbécile! Ne vois-tu pas le message des
entrailles, les horreurs qui t'attendent? Il aurait mieux valu que
tu ne quittes jamais ton infortunée mere! Tu es destiné a ras-
sembler les pierres, les pierres du destin! Alors tu ameneras la
destruction et le Chaos sur nous tous!”

Aussi soudainement qu’elle était apparue, la vision s'évanouit.

Endurance (Oleg Kuryitsin)

Commandement (Fiathiriel Eauderoche)

Quand les cristaux se sont heurtés, tous vos compagnons ont
eu l'air malade pendant un instant. Tant mieux. Ils ne remar-
queront pas a quel point vous vous sentez mal. Vous étes censé
ne jamais étre malade. Votre mere, qui avait un troisieme ceil 2
I'arriére du cou et jurait qu'un jour vous contribueriez au
triomphe final du Chaos, elle vous tenait comme cela quand
vous étiez malade...

Vous revenez a vous; le devant de votre tunique est couvert
de vomissures. Quelle était cette stupidité concernant votre
mere? Vos collegues ont-ils vu votre humiliation? Eux-mémes
semblent curieusement distraits...

Quand les cristaux claquent les uns contre les autres, vos com-
pagnons ont tous l'air de devenir fous pendant un moment.
Leurs yeux se révulsent. Ils tremblent. IIs frissonnent. Il est évi-
dent qu'ils sont pris de démence.

Vous pouvez maintenant vous emparer des cristaux, des
quatre, absorber leur essence. De la lave, de la lave brilante
coule dans votre coeur.

Pour les protéger, pour protéger tout le monde, il vous fau-
dra peut-étre les tuer. Les tuer tous.
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placards un fond de moule a tarte ou une autre feuille de métal:
secouez-le de temps a autre pour simuler le tonnerre. Il existe,
sinon, de nombreux enregistrements de tempétes et de coups de
tonnerre en CD ou cassette.

Faites ressentir a vos joueurs l'inconfort de leurs personnages.
Rappelez qu'aucune guérison n'est possible dans cette tempéte.
Achevez-les en leur signalant qu’ils ont da se perdre a force de
tourner en rond.

Les Loups, ouh

Tandis que I'équipe poursuit son errance, un autre son commence
a se méler au sifflement du vent: les hurlements des loups.

Ces hurlements se rapprochent de plus en plus, puis se trans-
forment en grognements et en reniflements, toujours plus
proches. Finalement, les puissantes créatures deviennent visibles:
les voyageurs sont encerclés. Ce sont des loups de meute
(WJREF, p. 241) mais extrémement gros. La proportion est de trois
loups adultes par aventurier.

Les loups sentent qu’il v a quelque chose d’anormal chez les
voyageurs. Ils sont sensibles a I'aura chaotique des Pierres du Des-
tin, particulierement puissante depuis leur fusion. Servez-vous de
cette rencontre pour faire sentir aux personnages que quelque
chose ne va pas, non seulement chez les loups, mais aussi chez
eux.

Les loups sont intrigués par la force étrange qu'ils percoivent a
l'intérieur de leur territoire. Ils montrent les dents et grognent au
moindre signe de vie ou de mouvement, mais ils n'attaqueront que
Si:

* Les aventuriers font des mouvements brusques ou clairement
hostiles, ou si

* Les aventuriers exposent les cristaux fusionnés a la vue des
loups, ou si

* Les aventuriers ne sont pas suffisamment blessés et ont donc
besoin d’étre un peu affaiblis.

Demandez a un de vos joueurs de faire quelques calculs pour
vous. D'abord, faites-lui faire le total des scores actuels de B de
tous les personnages. Ensuite, faites-lui additionner toutes les B
normales. Enfin, faites-lui diviser le total des valeurs actuelles par le
total des valeurs normales afin d’obtenir un pourcentage.

Si le résultat est inférieur ou égal a 51 %, faites une téte comme
si l'aventure vous contraignait a faire subir un sort terrible a leurs
personnages. Lair sinistre, notez quelque chose sur un bout de
papier tout en secouant la téte. Ensuite. ne vous en préoccupez
plus: les aventuriers ont bien assez souffert, il est inutile de leur
faire subir les loups en plus.

Si le résultat est supérieur ou égal a 50 %, les loups attaquent et
renoncent deés que X d’entre eux ont été tués, X représentant le
nombre de personnages. Puis ils se replient et s’enfuient.

Loups de Meute

M| CCICT|F |E|B|I|A Cd | Int | Cl |FM|Soc

9133/0|2|2|5|30(1|—]|10|10|14|14| —

Pourquoi Tant de Haine?

Le vent et I'hostilité des loups représentent 'opposition du
monde naturel a I'aura de Chaos des Pierres du Destin. Tous les
animaux naturels ont une réaction hostile envers les personnages
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joueurs tant qu'ils sont en possession des cristaux ou qu'ils sont
affectés par leurs effets. Les animaux plus intelligents risquent
méme d’attaquer 1'équipe.

L’Aveugle Guidant les Damnés

Apres la rencontre avec les loups, décrivez encore les effets de la
tempéte pendant quelque temps, alors que les aventuriers se
déplacent au hasard. S’ils cherchent un abri, ils n'en trouvent
aucun. S’ils tentent de monter une tente, elle est emportée. S'ils
essaient de batir un abri, le vent ne cesse de le renverser.

Quand les joueurs ont atteint un état de frustration et de déses-
poir convenable, annoncez que leurs personnages entendent quel-
qu'un chanter: une voix aigué et enrouée interprete une chanson
enfantine. S’ils prennent tant bien que mal sa direction, ils tom-
bent sur un jeune garcon, sale et famélique, en train de défaire un
collet. 11 libére d’'un piége un écureuil mort et dégoulinant. A la
facon dont il travaille, les aventuriers comprennent qu’il est
aveugle.

Pippo I'Optimiste

Trappeur humain, 11 ans

41301 373428

3512535

Compétences: Camouflage Rural, Déplacement Silencieux Rural,
Fuite, Orientation, Piégeage, Reconnaissance des pieges.
Equipement: Couteau.

Les parents de Pippo ont été tués par des gobelins il y a bien
longtemps. Aveugle de naissance, il n’est pas vraiment str de ce
qui s’est passé. Il a juste entendu les hurlements de ses parents,
et des craquements d'os qui se brisent. C’est toutefois un petit
gars résistant, déterminé a survivre dans ce rude environnement
montagneux. Grice aux compétences que son pere lui a ensei-
gnées, il parvient a vivoter en capturant du petit gibier qu’il
vend a Querla, une commercante d'Urdevar. Il a notablement
développé ses autres sens et ses aptitudes le protegent des gobe-
lins, dont les approches furtives ne sont jamais a la hauteur de
ses capacités auditives. Il risque toujours de trébucher hors des
zones qu’il connait bien, mais il se déplace sinon avec une assu-
rance surprenante.

Malgré les rudes conditions de son existence, Pippo est un
incorrigible optimiste. Sa phrase favorite est “Tout finit toujours
par s’arranger”.

Pippo est un jeune garcon avenant, aux cheveux blonds et bou-
clés et aux yeux bleu clair.

Quand Pippo entend les aventuriers approcher, il sort le cou-
teau qu'il porte a la ceinture et 'agite autour de lui au hasard. “Qui
vala?” s’écrie-t-il.

Les voyageurs devraient se rendre compte que Pippo ne repré-
sente pas de menace et que ce n’est pas la peine de s'en prendre a
lui. C’est une nature confiante et il ne met pas longtemps a suggérer
de les guider vers Urdevar, ou ils pourront s’abriter de la tempéte.

Voici ce que Pippo répond aux éventuelles questions des per-
sonnages joueurs:

* Comment peux-tu te repérer dans cette tempéte? “Ne rien y
voir, c’est normal pour moi. Mon pied sent le sentier”

* Quel est ce lieu, Urdevar, ot tu veux nous conduire? “C'est la
seule vraie ville des environs. C’est la que je vends le gibier que
jattrape.”

» Comment sont les gens d’Urdevar? “Ils sont trés sympathiques,
tres gentils avec moi. Mais ils peuvent se montrer plus réservés
avec des étrangers.”

* Y a-t-il souvent des tempétes comme celle-ci dans la région? “Je
ne m’en rappelle pas d’aussi terrible.”

* Comment arrives-tu a survivre? “Oh, je me débrouille. Tout
finit par s’arranger, si vous décidez de vous y mettre.”

» N'as-tu pas peur des gobelins? “Inutile de s’en inquiéter. Je les
entends avant méme qu'’ils puissent s’approcher”

* Qu'est-il arrivé a tes parents? “Je crois qu’ils ont été tués par
des gobelins.”

* Désolé d’apprendre cela. “N’en soyez pas désolé. C'est arrivé il y
a longtemps et ils sont certainement dans un monde meilleur
maintenant.” )

* Les optimistes connaissent des morts borribles dans ce monde
terrible, jeune inconscient. “Ne soyez pas stupide. Tout finit par
s'arranger”

En Route pour Urdevar

La prochaine halte des aventuriers est une colonie miniere isolée,
Urdevar. Si vous consultez la carte de la Passe des Crocs de I'Hiver,
p- 9, vous constaterez qu’elle n'y est pas représentée. C’est a vous
de décider de son emplacement exact. Inscrivez maintenant Urde-
var sur la carte, en la situant quelque part dans les montagnes,
ailleurs que sur la route empruntée par les aventuriers pour aller a
Kadar-Gravning.
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Chapitre 3

Mauvais

Presages

1 Urdevar

Dans ce chapitre, les aventuriers font halte dans le village d'Urde-
var pour se reposer, en principe apres y avoir été conduits par
I'enfant aveugle Pippo 1'Optimiste. Ils y voient les premiers effets
de la malédiction des Pierres du Destin sur le monde extérieur, car
leur présence souleve une tempéte de mésentente parmi les habi-
tants d’Urdevar.

Utrdevar

Urdevar, une pauvre communauté miniére, abrite environ quatre
cents personnes. Ses habitants la qualifient de ville, mais c’est a
peine un village. Presque tout le monde est chercheur d’argent, bien
que les mines soient épuisées depuis des siecles. Les Urdevariens

Métres
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traquent les veines méprisées par les précédents mineurs. Ils se sont
résignés a la misere la plus totale. En un mois, un mineur moyen
parvient a extraire a peine assez d’argent pour se nourrir. Le sujet de
conversation préféré est le gros filon; les habitants se consolent
tous en révant de la découverte colossale qui les rendra riches. Ils
oublient les heures éreintantes passées dans la mine en spéculant
sur I'emplacement le plus probable d'un tel gisement. Inutile de dire
que personne n'a jamais rien trouvé d’approchant.

Urdevar est une communauté trés soudée. Tous ses habitants
ont toujours vécu dans la misere ou ont été rejetés par le monde
extérieur pour diverses raisons. Loin de toute autorité, ils reglent
eux-mémes leurs problemes. Les géneurs n'y font jamais long feu,
et il faut longtemps pour qu'un nouvel habitant soit accepté. Les
gens redoutent les attaques de bandits, mutants, hommes-bétes
du Chaos et bandes d’orques itinérantes. Quiconque prend la
peine de venir jusqu'a Urdevar a certainement l'intention de les
dépouiller, pensent-ils. D'un autre coté, ils sont si pauvres que
quelques piéces obtenues d'un aventurier ou I'équivalent en provi-
sions représentent des mois de labeur épuisant.

Le savoir-vivre et I'hygiéne sont épouvantables, méme
selon les standards du Vieux Monde. C’est un luxe que de prendre
un bain; certains des mineurs plus agés clament méme que se
laver régulierement est un signe d’allégeance au Chaos. Les
citoyens les plus propres d'Urdevar sont malgré tout couvert de la

téte aux pieds d'une pellicule grasse de poussiere de granit. Les
Urdevariens sont des connaisseurs dans I'art délicat du crachat.
N’hésitez pas a ponctuer leurs conversations d'un raclement de
gorge, sonore et impudent, suivi d'un spectaculaire crachat mimé.
Ils sont également infestés de puces, alternez les crachats par de
vigoureux grattements. Personne ne sait lire, et I'usage de grands
mots souléve la suspicion universelle, tandis que les manifestations
magiques provoquent la peur, voire la panique. Malgré leur
manque de vocabulaire, les Urdevariens sont des bavards infati-
gables: ils compensent la solitude des journées passées a la mine
par une loquacité qui serait extrémement ennuyeuse s’ils pre-
naient la peine de s'écouter les uns les autres.

Etre présentés par Pippo I'Optimiste ne suffit pas a apaiser la
suspicion naturelle des Urdevariens. Ils apprécient le garcon, mais
le considerent un peu comme l'idiot du village. Les aventuriers
devront gagner leur confiance par eux-mémes. Toutefois, s'ils prou-
vent qu’ils ne sont pas dangereux et qu’ils ont la bourse généreuse
ou qu’ils sont préts a écouter de longs propos monosyllabiques sur
tout et sur rien, ils auront bien du mal a rester entre eux.

Urdevar se dresse sur une petite plaine nichée entre des col-
lines accidentées et une falaise. C’est un des rares plateaux situés a
une altitude raisonnable, et il a continuellement servi de camp
minier depuis des siecles. Quelle que soit la piste empruntée par
les aventuriers, le village est visible depuis celle-ci.
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A. La Route

En des jours meilleurs, il y a sans doute treés longtemps, quelquun
a pris la peine de niveler une des collines pour créer une large
voie sinueuse permettant aux caravanes marchandes d’atteindre la
colonie.

B. Chez Querla

L'échoppe n'a pas d’enseigne, mais tout le monde en ville sait que
c’est 'endroit ou aller pour trouver nourriture, alcool et com-
pagnie féminine. Querla, une halfeling, est I'unique marchande
d’'Urdevar. Elle acheéte des marchandises aux colporteurs (peu
nombreux dans la région) et les revend aux résidents d’Urdevar
selon les besoins. Elle achete aussi les maigres quantités d’argent
arrachées aux montagnes environnantes par les mineurs, qu’elle
revend aux colporteurs. Querla déconseille a ces derniers de trai-
ter directement avec ses concitoyens, et comme c’est une de leurs
meilleures clientes, ils lui obéissent. Pour les mineurs, elle a le
mérite d’étre une partenaire sire; un homme pourrait mourir de
faim en“attendant l'arrivée du prochain marchand itinérant dispo-
sant d’une barrique de porc salé.

Querla emploie dans son échoppe trois femmes, deux halfelings
et une humaine qu’elle appelle ses “filles’, pour qu’elles s’occupent
des besoins et des désirs des mineurs. Elles se nomment Gilla, Jer-
chiinda et Jeanne. Toutes trois sont de droles de créatures incroya-
blement rustres, et aussi épuisées que les mines d’argent.

Chez Querla n’est ni une auberge ni une taverne. L'étage
abrite les chambres de la patronne et de ses trois employées. Le
rez-de-chaussée est réservé aux marchandises: la réserve de nourri-
ture, du grog vendu dans des pots de terre grossiers, et les trois
filles. Querla décourage les gens qui veulent consommer sur place,
préférant que ses clients boivent son faible grog au Tour du Feu
(D) ou dans l'intimité de leur propre abri.

Si les aventuriers demandent a loger 1a, Querla se contente de
rire. Elle leur répond d'aller dormir dans un des baraquements,
comme les autres. Rien ne lui fera abandonner ses propres quar-
tiers: son sens de la dignité surpasse son avidité. Toutefois, si on
lui offre 1 CO par aventurier, elle chassera les filles de leur
chambre et les fera dormir par terre. Les piéces sentent trés mau-
vais et les matelas (un rare privilége a Urdevar) sont infestés de ver-
mine. Les filles, ulcérées d’avoir été chassées, feront tout leur pos-
sible pour rendre le séjour des PJ désagréables; cela n’exclut ni les
crachats ni I'usage agressif du contenu d'un pot de chambre.

Derriere la batisse, un enclos abrite quelques moutons miteux.
Bien qu’il arrive que Querla les tonde parfois pour fabriquer des
couvertures ou des habits, elle les éléve surtout pour la viande.

Querla
Commergcante halfeling, 63 ans

M

Compétences: Commerce, Evaluation, Résistance 2 I'Alcool.

Alors que la plupart des gens prennent Querla et ses compagnes
pour des naines, ce sont en fait des halfelings, méme s’il s’agit de
représentantes particuliérement fortes et peu attractives de la race.
Querla préfere régner sur les pathétiques habitants d'Urdevar que
supporter la concurrence dans un lieu plus confortable. Mais elle ne
veut surtout pas que ses clients le sachent. Elle menace sans cesse de
plier bagages et de partir, une perspective qui terrifie terriblement
I'urdevarien moyen. C’est une personne arrogante et tyrannique.

Tout le monde dans le village la respecte et compte sur d’elle, mais
personne ne |'aime.

Expression caractéristique: “Je ne dirige pas une ceuvre de bien-
faisance, vous savez.”

Gilla
Halfeling femelle, 70 ans

M |cclcr|F|E|B |1
6 |25

31155

o
(98]

Compétences: Résistance a I’'Alcool.

La seule chose qui intéresse Gilla, c’est la boisson. Avant, elle
buvait pour oublier, et un jour elle y a réussi. Elle ne se rappelle
plus ce qui I'a amenée dans ce trou pitoyable. Elle se souvient
vaguement qu’elle est arrivée ici avant Querla et n’importe qui
d’autre. Elle n’a aucune ambition pour améliorer son sort dans la
vie. Elle n’apprécie pas particulierement son travail, mais ses
clients n’attendent pas grand-chose en matiere d’enthousiasme, et
c’est la méthode la plus facile pour obtenir encore plus d’alcool.
Querla la paye directement en grog, avec un peu de nourriture
pour faire bonne mesure.

Expression caractéristique: “Soit un brave gars, et passe cette
chope a Gilla”

Jerchiinda
Halfeling femelle, 55 ans

M |cclcr E | E B
4 |120010] 2|3 |7

Compétences : Résistance a I'Alcool.

Jerchiinda (le “ch” se prononce “k”) est bien gentille, mais béte
comme une oie. Elle n'est pas attirante, méme selon les standards
élastiques de la population locale, mais se comporte comme si.
Elle aime a prétendre qu’elle ne demande pas d’argent en échange
de ses faveurs, et que tous les représentants males d'Urdevar sont
ses “petits amis”. Elle voudra que les éléments mailes de I’équipe
soient aussi ses “petits amis” et s’attend a ce qu’ils entrent dans
son jeu et la payent sans attirer 1'attention sur le fait. Il ne lui est
jamais venu a I'esprit qu’elle pourrait avoir une meilleure existence
en dehors d'Urdevar; elle est née ici et a été élevée par son pere
qui a travaillé dans les mines des environs pendant de nombreuses
décennies de misere.

Expression caractéristique: “Tu es mon nouveau petit ami préféré.”

Jeanne Poutine
Humaine, 19 ans

231113 | 3|6 (23| 1 |27(45]|29|42|52]|3
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Jeanne est arrivée a Urdevar il y a deux ans, avec un amant venu ten-
ter sa chance dans les mines. Il a rapidement contracté une maladie
pulmonaire douloureuse. Jeanne est allée travailler pour Querla afin
de payer les médicaments, mais ils n’ont servi a rien. Elle doit mainte-
nant de I'argent 2 Querla, qu'elle compte rembourser par son travail.
Elle reprendra ensuite la route vers de meilleurs lendemains. Jeanne
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n’a pas grande opinion de Querla ou de ses voisins, et elle ne prend
méme pas la peine de le cacher. Elle ne manque ni de caractére ni de
méfiance, mais réagit favorablement aux aventuriers s’ils lui offrent
assez d’argent pour résoudre ses problémes.

Expression caractéristique: “Ces piéces qui tintent dans votre
bourse doivent vous peser.”

C. Citerne d’Eau de Pluie

Urdevar ne posseéde aucun puits. L'eau fraiche provient d'une citer-
ne que la pluie remplit. Elle n’appartient pas a Querla qui veille
néanmoins jalousement dessus. Pendant I'hiver, le contenu gele.
Pour obtenir de I'eau, les gens doivent tailler des morceaux de
glace et les faire fondre sur le feu. Comme ils doivent payer le com-
bustible, I'’eau est une denrée précieuse pendant cette saison.

D. Le Tour du Feu

Le Tour du Feu est un assemblage de bancs de bois pourri, for-
mant un cercle autour d’'une fosse de cuisson. C'est I'équiva-
lent d’une place de village dans une région plus civilisée. Vous y
trouvez normalement des dizaines de citoyens assis sur les bancs
ou a proximité, occupés a se soller soigneusement avec les
potions artisanales de Querla. Quand il fait mauvais, tous vont se
cuiter dans leurs propres masures.

E. Masures

Les habitants d'Urdevar vivent tous dans ces seize batiments de
pierre de toute taille et diversement dégradés. Toutes ces
constructions sont antérieures a la venue de n’importe quel habi-
tant actuel. Elles n’appartiennent a personne; les Urdevariens
vivent en squatters. La masure moyenne peut abriter jusqu’a vingt-
cing personnes; la plus petite ne compte que six places, et soixan-
te-quinze personnes peuvent dormir dans la plus grande.

Pourtant, le mobilier est réduit au minimum ; tout ce qui avait
de la valeur a été vendu depuis longtemps, et le reste a été débité
pour alimenter le feu. A la place, des couvertures et des fourrures
sont empilées sur le sol, généralement tres vieilles et toutes
grouillantes de punaises, d’araignées, voire de rats. (La découverte
d’un rat est source d’'une grande excitation; c’est un mets local
hautement apprécié.)

Le sortilege druidique Anti-Parasites s’avérera treés utile pour
les personnages joueurs qui devront séjourner dans ces taudis. Les
Urdevariens ont tendance a toujours rester au méme endroit, par
simple habitude, mais il leur arrive de déménager quand ils sont
fatigués de leurs voisins de paillasses. Les arrivants peuvent s’instal-
ler n’importe ou, attraper une couverture inutilisée et se coucher.
Cela ne veut pas dire que les habitants refuseront qu’on leur paye
une pension, si on le leur propose.

Drulmar
Mineur nain male, 130 ans

Compétences: Résistance a I’Alcool.
Equipement: Hachette.

Drulmar est un représentant typique des mineurs d’Urdevar. C’est
un réveur et un intarissable bavard persuadé qu’il va découvrir
demain le grand filon d’argent. Il en est convaincu depuis trente
ans. Il se plaint continuellement des parasites, du manque de

bonne nourriture et de I'emprise exorbitante de Querla sur la com-
munauté, mais il n'a pas la moindre intention de partir. Il travaille
comme une béte et dépense le peu qu’il gagne en nourriture et
grog. Il est populaire aupreés des autres mineurs; s’ils avaient un
chef, ce serait lui.

Expression caractéristique: “Je suis a ¢a d’'une grosse veine, plus
d’argent que quiconque a jamais vu. Je le sens, je le jure”

L'Erudit

Mineur humain, 49 ans
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Compétences: Résistance a I'’Alcool.

L'Erudit, comme on I'appelle 2 Urdevar, a quarante-neuf ans, mais
en parait soixante-dix. Cinq années de travail dans les mines I'ont
plié en deux. Il se déplace en boitillant et en s’appuyant sur une
canne. Ses articulations le font constamment souffrir, ce qui
explique son humeur désagréable. Les autres ne I'appellent pas
I'Erudit pour son éducation — il est méme illettré — mais parce
qu'il sait toutes sortes d’histoires, qu'il raconte d’un ton maussade
au Tour du Feu quand les autres insistent suffisamment longtemps.
1l refuse de dire a quiconque son véritable nom, mais laisse par-
fois entendre qu'il était un grand guerrier et qu'il a rejeté la violen-
ce ou qu’il est un criminel célébre qui a di fuir la civilisation apres
un crime abominable. Ces insinuations servent juste a décourager
les autres de se méler de ses affaires; il n’est en réalité rien de plus
qu’un manouvrier itinérant.
Expression caractéristique: “Mes jambes me font mal. Ferme-la”

Anton Lippio

Mineur humain, 22 ans

Compétences: Résistance a I’Alcool.

Anton, un nouveau venu a Urdevar, est encore plein de vie malgré
les horreurs de la mine. Il se croit plus malin que tous ceux qui I'ont
précédé, et compte sur son esprit supérieur pour découvrir le filon
record. Anton est arrogant, présomptueux et toujours d’humeur
querelleuse. Constamment prét a se dresser sur ses ergots pour
défendre son “honneur”, Anton ne rencontre que le vide parmi les
ames découragées d'Urdevar. Personne ne veut se quereller avec lui.
Si les aventuriers manifestent le moindre signe d’irrespect, il ne
tarde pas a venir leur postillonner 2 la figure et protester avec toute
I’énergie qu’il peut rassembler. Anton est certes d’'un caractére
emporté, mais il n’est pas assez stupide pour agresser quelqu'un
qui parait assez costaud pour lui flanquer une raclée. Il en sait assez
sur les magiciens et les clercs pour s’en tenir totalement a I'écart.
Expression caractéristique: “Vous n’avez pas le droit de me traiter
comme ca!”

F. La Tourbe de Bollo

La seule autre affaire d'Urdevar est dirigée par Bollo Maschera. Il
envoie sa ribambelle d’enfants extraire la tourbe d’un site éloignée
pendant les mois les plus chauds, et la vend comme combustible
pour le chauffage et la cuisine. Bollo et sa famille vivent au village.
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Bollo Maschera
Marchand humain, 38 ans
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Compétences : Commerce, Evaluation.

Contrairement a ses voisins, Bollo Maschera ne réve pas du grand
filon d’argent. Il réve de ravir a Querla son quasi-monopole sur
le commerce du village. Bollo est venu ici il y a de nombreuses
années comme simple mineur, et il a vite compris qu'une seule
personne a Urdevar faisait mieux que survivre: Querla. Il a épousé
une de ses “filles”, acquérant ainsi sa rancceur éternelle, et il lui a
fait cesser ses activités douteuses pour lui faire des enfants. Dés
que sa progéniture est capable de marcher, il I'envoie chercher des
branches et de la tourbe. Il ne lui a pas fallu longtemps pour deve-
nir, comme sa rivale détestée, un des piliers d’'Urdevar; les mineurs
comptent sur lui pour leur combustible, qu’ils ne veulent plus aller
chercher eux-mémes. Il a fini par tuer sa femme 2a la tiche et a vu
disparaitre plusieurs de ses enfants. Il surveille le moindre mouve-
ment de Querla, guettant les signes de faiblesses. Un jour, se dit-il,
il trouvera une solution pour se débarrasser d’elle et prendre sa
place. En attendant, il cache plus ou moins bien ses ambitions.

Il se méfie de tous les nouveaux venus, de peur qu’ils ne
s’emparent du commerce de Querla avant que lui n’en ait eu
I'occasion. Si quelqu'un arrive au village et manifeste la moindre
trace d’ambition, Bollo fait tout son possible pour I'encourager a
repartir. C'est ainsi qu’il traitera les aventuriers.

Expression caractéristique: “Méfiez-vous de ce misérable trou a
rats. Partez d’ici avant de vous y retrouver piégé, tout comme moi.”

G. Potager

Au printemps et en été, Querla fait pousser des légumes sur ce
lopin de terre. Gilla, Jerchiinda et Jeanne se chargent de I'essentiel
du travail. De temps a autre, un des mineurs fait preuve d’insolen-
ce et demande pourquoi I'ensemble de la communauté ne peut
pas directement profiter de la production, au lieu de I'acheter a
Querla. Les autres villageois, qui redoutent de la voir partir ou aug-
menter les prix des autres articles, ne tardent pas a convaincre
I'impertinent de se taire.

L’ Arrivée a Urdevar

Si Pippo I’Aveugle a guidé les aventuriers jusqu’a Urdevar, il les
présente comme ses “charmants amis”.

Si les personnages joueurs sont arrivés dans d’autres circons-
tances, ils rencontrent Pippo juste en dehors du village alors qu'il
place un collet. Il les entend approcher, les appelle vivement et se
présente. Il les interroge sur eux-mémes, répond a leurs éven-
tuelles questions et donne I'impression générale d’étre un joyeux
petit gars. La aussi, il propose de les présenter aux habitants
d’Urdevar.

Dans la suite du chapitre, les personnages décrits en détail sont
qualifiés de seconds réles. Les autres habitants d’Urdevar, ano-
nymes, sont des figurants.

Premiéres Impressions

Lorsque vous commencez a présenter chacun des personnages
d’'Urdevar, gardez deux objectifs en téte.

Montrez chacun d’eux sous le meilleur jour possible. 1l est
important que les Urdevariens paraissent initialement comme des
gens parfaitement respectables, bien que plutdt rustres. Les
joueurs doivent pouvoir faire la différence entre leur comporte-
ment normal, qui se manifeste pendant ces premiéres rencontres,
et les vilaines choses qu’ils peuvent faire sous 'influence des cris-
taux corrompus.

FEtablissez bien les différences entre chacun. Chaque fois que
vous faites intervenir un nouvel individu, essayez de faire passer
son concept de base. Un concept de base, c’est une phrase qui
résume I'élément le plus remarquable de cet individu. Ce peut étre
une motivation, une attitude ou une bizarrerie caractéristique. De
votre point de vue, cette phrase est la clé qui permet de com-
prendre et de présenter I'individu. Si vous vous débrouillez bien,
les joueurs seront mieux a méme de différencier les diverses per-
sonnes, et de se préoccuper de leur sort.

Quand vous atteindrez le point ol les Urdevariens montrent des
signes évidents de corruption, I'idéal serait que les joueurs se sen-
tent mal a I'aise, entre autres parce que cette déchéance est une
conséquence directe de leur désir pour les Cristaux du Pouvoir.

Table de Réference des Personnages d'Urdevar

Personnage Concept de Base
Drulmar Réveur

Gilla Alcoolique
Jerchiinda “Petits amis”
Anton Lippio Emporté

Bollo Maschera
Pippo I'Optimiste
Jeanne Poutine
Querla

Erudit

Espere détroner Querla
Optimiste incorrigible
Largent

Régne sur ses concitoyens
Connait beaucoup d’histoires

Il n’est pas nécessaire de présenter les divers habitants dans un
ordre précis. Laissez faire le hasard ou donnez la priorité a ceux
qui, d’aprés vous, créeront les interactions les plus amusantes avec
votre équipe.

Quand Pippo présente Drulmar, celui-ci accueille chaleureuse-
ment les aventuriers et leur tend une main crasseuse en signe
d’amiti€. Il s’excuse de I'état de délabrement du village, mais
explique que les choses vont bient6t changer. “D'un jour a 'autre,
on va découvrir beaucoup d’argent, et on vivra tous comme de
vrais cogs en pate. Vous verrez.”

Gilla, un mug de grog en main, invite les aventuriers 2 prendre
un verre. Ceux qui acceptent son invitation constatent que le grog
de Querla compense son manque d’alcool par un gott répugnant.

Jerchiinda flirte avec tous les personnages masculins et décerne
a I'un d’entre eux au moins le titre de “nouveau petit ami préféré”.

Jeanne Poutine prend un des personnages joueurs a part, de
préférence une femme si elle a le choix. Elle prévient cette person-
ne qu'Urdevar n’est pas un endroit pour les gens ayant un peu
d’ambition. Ceux qui s’y arrétent juste pour quelque temps ont
tendance a ne plus en repartir. Elle conseille aux arrivants de se
soigner, d'attendre la fin de la tempéte et de reprendre leur route.
Elle souligne qu’elle-méme aimerait bien partir, si seulement elle
avait assez d’économies.

Quand Pippo présente les aventuriers 2 Anton Lippio, celui-ci
est en train de chercher des noises 2 PErudit. Il pense que I'histoi-
re racontée par ce dernier la veille au soir le concernait. Anton tré-
pigne de colére, tandis que I'Erudit écarte ses récriminations d'un
geste sans enthousiasme, comme s’il avait affaire 2 un moucheron
importun. Lippio prévient les aventuriers que les gens du cru n’ont
aucun respect pour les bonnes maniéres ou I’honneur personnel.
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Pippo présente ensuite I'Erudit, ne cachant pas son enthousias-
me pour les merveilleuses histoires qu'il raconte. L'Erudit précise
modestement que Pippo exagere ses talents de conteur. Il s’excuse
de ne pas se lever, mais ses articulations lui font un mal de chien.

Bollo Maschera propose aux aventuriers des conditions avan-
tageuses sur la tourbe pendant leur séjour, s’ils sont disposés a
faire du troc. Il les met en garde a propos de Querla, disant qu’elle
aime diriger son monde et qu’elle tentera sans doute de les mettre
aussi sous sa coupe.

Querla, de son c6té, se pose en protectrice des villageois. Elle
invite les aventuriers a ne pas leur donner de faux espoirs et a ne
pas tenter de changer leurs facons d’étre. “De temps en temps, un
étranger arrive et fait toutes sortes de promesses a propos d'une
vie meilleure, et a la fin tout le monde est décu.” Elle affirme que
personne ne se soucie de ses concitoyens autant qu’'elle.

Interlude

Le séjour que les personnages joueurs font a Urdevar pour se soi-
gner vous permet quelques scenes d’interaction improvisées entre
eux et les seconds roles. Amenez les joueurs a s’intéresser aux
gens d’Urdevar en organisant de petites intrigues qui lient les arri-
vants aux villageois. Réfléchissez aux diverses personnalités et aux
objectifs des personnages joueurs puis improvisez sur ces bases.

Par exemple, un aimable aventurier pourrait tisser des liens
avec Jeanne Poutine, peut-étre en proposant de l'aider a partir
d'Urdevar. Un ménestrel, un raconteur ou un lettré sera tenté de
soutirer quelques histoires rares 2 I'Erudit. Un des PJ est peut-étre
un croisé vertueux ne songeant qu’a faire cesser la prostitution
chez Querla et a2 ramener a I'abstinence les citoyens alcooliques
d’'Urdevar. Si le groupe comprend quelqu’un d'un tempérament
aussi sanguin qu’Anton Lippio, celui-ci I'entraine dans une querelle
avec un tiers, en prétendant qu'il a également insulté le personna-
ge joueur.

Ce ne sont que des exemples. Le truc, pour diriger ce style
d’interaction, c’est de relever les indices que vous donnent les
joueurs quand leurs personnages discutent avec les seconds roles.
Déterminez ce que veut un personnage joueur et développez une
sous-intrigue prometteuse allant dans ce sens.

Cette prise de contact est importante pour trois raisons:

* Les événements de la section suivante auront plus d’impact si les
joueurs ont de vrais sentiments pour les seconds rdles, qu'ils
soient positifs ou négatifs.

* Pour les joueurs, il est souvent amusant de s’écarter du scénario
pendant un moment. Cela leur donne I'impression de faire vrai-
ment partie de I'histoire.

* Cela habitue les joueurs a un style de jeu moins structuré, ce qui
les aidera 2 mener a bien les prochains chapitres de cette aventure.

Toutefois, si vos joueurs ne sont pas réceptifs, rien ne vous obli-
ge a faire tout cela; vous pouvez passer directement aux terribles
événements surnaturels qui suivent.

Mauvaise Influence

La tempéte fait rage sans répit pendant que les aventuriers soi-
gnent leurs blessures. Laissez-les interagir avec les diverses person-
nalités d'Urdevar s’ils le désirent. Puis, au cours de la journée,
introduisez progressivement une série d’événements troublants.

N’hésitez pas a créer d’autres personnages et a les intégrer a
I'histoire si vous en avez envie. Aprés tout, le village compte environ
quatre cents habitants. D'un autre coté, si les personnages joueurs
cherchent d’autres individus que ceux décrits, et que vous ne sou-
haitez pas vous creuser la téte, rappelez-vous que les gens d'Urdevar
sont constamment ivres et épuisés. La plupart ont perdu depuis des
années toute capacité d’initiative ou d’individualité. Il n’est donc
pas nécessaire de faire des efforts pour les rendre intéressants.

Effondrement

Une des masures de pierre s’écroule, blessant quelques-uns de
ses occupants. Si les aventuriers séjournent dans 'une d’elles, c’est
de celle-ci qu’il s’agit. Le mortier qui tenait les pierres du toit
s’effrite spontanément, entrainant la chute de gros blocs sur les
occupants endormis.

Pour les personnages joueurs, considérez cela comme un coup
de F5. Il n'est pas possible de parer les blocs qui tombent. Les
armures réduisent normalement les dommages, mais cela ne
devrait pas s’appliquer aux dormeurs. Ne venez pas nous raconter
que vous laissez vos personnages joueurs utiliser leur armure en
guise de pyjama!

Si un des habitants figurant sur la Table de Référence des Per-
sonnages d’'Urdevar (p. 19) se trouve dans la masure quand elle
s’effondre, il recoit d'importantes contusions qui le laissent a terre
pendant 1 round et subit une pénalité de -10 a toutes ses activités
physiques pendant 1D3 heures.

Parmi les éventuels figurants présents dans la construction, cer-
tains sont mortellement écrasés par les blocs. Prenez le temps de
décrire les mares de sang qui s’écoulent de sous les pierres et imbi-
bent sinistrement les couvertures et les fourrures.

A premiére vue, il n'y a rien de surnaturel dans ce drame.
Toutes les batisses sont en mauvais état, et le mortier qui les main-
tient est fissuré par le temps. Cependant, quiconque prend la
peine d’examiner de plus pres les ruines constate que le mortier
n’a pas simplement cédé, mais qu’il s’est littéralement transformé
en sable. Rien ne permet d’expliquer ce phénomeéne: méme les
engingneurs nains restent perplexes. Les aventuriers n’ont aucun
moyen de vérifier que les cristaux sont responsables, mais ils peu-
vent le soupconner.
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Violence

Le lendemain matin, les aventuriers rencontrent Pippo, qui attend,
désespéré. Son visage est couvert de contusions et ses levres fendues
de haut en bas. Il explique qu’il s’apprétait a quitter le village quand
un groupe de gens a surgi derriére lui et I'a rossé. Aucun d’eux n’a
parlé et il n’a aucune idée de l'identité des coupables ni de la raison
de leur attaque. Pippo ne cesse de pleurer. “Ils se sont toujours mon-
trés si gentils avec moi.” pleurniche-t-il. “Pourquoi m’ont-ils fait cela?”

Leffet corrupteur des cristaux a commencé a ronger les liens
qui unissaient la communauté d’Urdevar, de méme qu’il a fait
céder le toit de la batisse. Sans raison apparente, Anton Lippio,
ivre, a décidé que Pippo I'Optimiste se moquait de lui. Il a persua-
dé quelques amis aussi saouls que lui de I'aider a donner une lecon
2 'impudent. Anton et ses amis sont maintenant déchirés entre la
peur et le remords. Leur violence de la nuit précédente les plonge
dans la confusion et leur fait honte. Ils n’ont toutefois pas I'inten-
tion d’avouer leur lache forfait: ils savent qu’ils seraient chassés du
village si la vérité venait a se savoir. IIs nient avoir connaissance de
I'incident si des personnages joueurs les interrogent.

Pippo ne reste pas pour découvrir qui lui est tombé dessus; il
retourne en larmes dans la nature, apres avoir déclaré aux aventu-
riers que la-bas, au moins, il est en sécurité.

Incendie

Plus tard, les aventuriers remarquent de I'agitation a proximité de
la Tourbe de Bello. Malgré la pluie battante (ou la neige furieuse),
un individu est parvenu a mettre le feu a la réserve de tourbe
de Bello. Les gens paniquent. Quelqu'un hurle que tout le monde
va mourir de froid si toute la tourbe part en fumée. Les villageois
se précipitent par dizaines jusqu’a la citerne; ils y remplissent
chopes et seaux pour aller noyer les flammes. Il est impossible de
les organiser. Les personnages joueurs qui tentent de mettre en
place une chaine sont totalement ignorés.

Si ces derniers parviennent a éteindre 'incendie, par exemple
grace au sortilege Extinction, les Urdevariens les remercieront
abondamment. Sinon, le feu finit par étre maitrisé, mais Bollo a
perdu un quart de son stock.

Par la suite, Bollo jure avec colere qu'il démasquera le ou les
coupables et qu’il leur fera regretter d’'étre venus au monde. Il sug-
gere que le responsable a peut-étre agi pour le compte d’une cer-
taine personne; tout le monde sait bien qu’il vise Querla. Celle-ci
nie avec indignation toute implication dans cet acte criminel. Elle
souligne que cet incendie va provoquer une augmentation de la
demande de combustible, et rétorque que Bollo en est probable-
ment l'auteur. Les mineurs prennent rapidement parti. A moins
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que les personnages joueurs n'interviennent et ne calment la
foule, une bagarre générale éclate entre les deux camps. Pour apai-
ser les gens, le premier PJ qui s’exprime doit réussir un test de
Sociabilité avec un modificateur de -5.

Méme si les aventuriers empéchent la bagarre, ils ne parvien-
nent pas a convaincre les gens que le feu pourrait étre d’origine
accidentelle; les villageois estiment tous qu'il a été délibérément
allumé. En fait, il est le résultat d’'une combustion spontanée pro-
voquée une fois encore par les cristaux.

Pollution

Note: cette séquence ne se produit pas pendant I'biver.

Le lendemain, les aventuriers repérent un nouvel attroupement,
cette fois autour de la citerne. Quelqu'un a jeté une carcasse
d’ours a I'intérieur. L’eau est visiblement contaminée: une pel-
licule blanche d’asticots flotte a la surface. Les mineurs se rassem-
blent et s'attelent rapidement a la taiche peu ragottante qui consis-
te a retirer tous les morceaux d’ours du réservoir.

Une vague d'indignation balaie la communauté: les villageois
manifestent leur colére en jurant, en criant et en agitant leurs
poings. Ils n’ont aucune autre source d’eau dans le voisinage et se
trouvent confrontés a un dilemme. Soit ils vident entierement la

citerne et esperent que la tempéte durera assez longtemps pour la
remplir, soit ils laissent I'eau en place, ce qui va les contraindre a
la purifier comme ils le peuvent avant de la boire ou risquer la
maladie.

Querla surgit et accuse Bollo d’avoir contaminé 1’eau. Elle
clame qu'il veut vendre encore plus de tourbe. Bollo le nie, mais
les villageois effrayés ont besoin d'un bouc émissaire. A moins que
les personnages joueurs ne parviennent a contrer les arguments de
Querla, ses concitoyens la croient. Pour leur imposer une autre
opinion, le premier aventurier qui parle doit la aussi réussir un test
de Sociabilité, mais cette fois avec un modificateur de -10.

Pour déterminer qui est le vrai coupable, lancez 1D8 et consul-
tez “Questions”, page suivante. Cela aura de 'importance plus tard.

Le responsable a agi sous I'influence des cristaux. Ces derniers
ont pris possession de lui pendant la nuit, provoquant une crise de
somnambulisme. L'énergie des pierres a tué I'ours et provoqué sa
décomposition rapide. Puis, par l'intermédiaire d'un cauchemar,
elle a incité I'individu a rapporter la carcasse au village et 2 la jeter
dans la citerne. Celui-ci pensait qu'il avait révé, mais il comprend
désormais que c’était bien réel — et il a trop peur pour l'avouer
aux autres.

Les personnages joueurs chercheront peut-étre a découvrir
I'identité de I'empoisonneur. Qu'ils le fassent ou non, cela n'a pas
d’'influence sur la suite de I'aventure.
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Questions

Si les aventuriers interrogent les seconds roles sur les incidents,
chacun d’eux en désigne un autre. Montrez tous ces gens sous un
jour moins sympathique que précédemment.

Donnez aux joueurs I'impression que tous les habitants d'Urde-
var deviennent de plus en en plus hostiles et soupconneux.

* Drulmar dit que Gilla est probablement coupable: “cette alcolo
traine tout le temps par-la et détruit tout! Son cerveau est com-
pletement ravagé par le grog!”

* Gilla blame Jerchiinda. “Elle est folle, vous savez. Incapable
d’admettre ce qu’elle est. Ni de partager un verre, quand une
pauvre ame est a sec. Une dingue pareille est capable de tout!”

+ Jerchiinda montre du doigt Jeanne Poutine. “Jeanne ne pense
qu’a I'argent. Elle croit que si elle peut en réunir assez, elle pour-
ra partir d’ici. Cette garce avide. Et elle est toujours en train de
voler les petits amis des autres. Elle doit songer a nous faire chan-
ter. Je'ne dis pas que je sais comment on pourrait si prendre. Ce
que je sais, c’est que je I'ai vu en pleine crise de somnambulisme
la nuit derniere.” (Ce dernier détail est une invention destinée a
renforcer I'accusation.)

Anton Lippio accuse Pippo. “Ce petit batard aveugle est plus
sournois qu'il n’y parait, vous savez. Comment croyez-vous qu'un
gamin aveugle puisse survivre dans cette région tordue? Parce
qu'il n’est pas aveugle, voila pourquoi. Parce que ce n’est pas un
garcon. C’est un mutant du chaos, j'en suis sir. Il croit qu’il nous
a tous roulés avec son allure innocente et amicale, mais ce n’est
pas vrai, hein? Nous avons vu clair, pas vrai?” Anton vient juste
d’inventer cette théorie pour justifier son attaque récente sur
Pippo. Quiconque l'accuse de I'attaque et réussit un test de Soc
(modificateur de +10) le fait flancher et le contraint a2 admettre la
vérité. Il maintient toutefois avec entétement sa théorie du
mutant chaotique, méme s’il n’a aucune autre preuve que la
capacité de Pippo a survivre.

Bien évidemment, Bello Maschera accuse Querla de 'empoi-
sonnement. “Elle veut me chasser de la ville parce que je lui fais
concurrence. Elle ferait n'importe quoi pour me nuire. C’est elle
la responsable, vous comprenez? Elle ne saurait se satisfaire de
me voir partir, plus maintenant. Elle veut que les autres me
tuent!”

* Jeanne Poutine affirme que Drulmar est le coupable. “Drulmar
était avec moi la nuit précédente. Il s’est endormi des qu'il a eu
fini, alors j'ai essayé de lui faire quitter mon lit pour laisser la
place au client suivant. Il s’est réveillé, s’est mis en pétard et m’a
dit qu’il m’empoisonnerait si je ne faisais pas attention. C’est sa
facon de faire. Il sait que je commence toujours ma journée en
allant 2 la citerne boire un peu d’eau.” (Drulmar I'a effective-
ment menacée de I'empoisonner, mais c¢’étaient des paroles en
l'air.)

Laccusation de Querla envers Bollo tient toujours. “Vous savez
qui I'a fait d’aprés moi, et vous savez pourquoi.”

L’Erudit blaime Anton Lippio. “C’est une vraie fouine depuis
quelques jours. Toujours a fureter partout, I'air offusqué
comme s’il pensait que tout le monde le regarde mécham-
ment. C’est certain qu’il a quelque chose sur la conscience, je
vous le dis”

A la Recherche d’Indices

Si les joueurs ne semblent guére intéressés par I'identification du
coupable, les personnages ne découvrent aucune preuve tangible.
Passez au chapitre suivant quand cela devient trop ennuyeux.

Si, au contraire, vous sentez que les joueurs sont déterminés a
démasquer le saboteur, il existe bien un indice. C’est une tunique
tachée de sang et de bouts de visceres d’ours décomposés. Le cou-
pable I'a placée dans le logement de celui ou de celle qu'il a accusé
dans la section précédente. Référez-vous y pour déterminer de qui il
s’agit. Si les personnages découvrent I'indice, faites un test d’'Int
pour chacun d’eux. Celui qui connait la meilleure réussite voit que
la tunique va au coupable mais pas a celui que le coupable a accusé.

Porter une Accusation

Si les personnages joueurs font publiquement part de leurs soup-
cons, les villageois les croient, qu'’ils désignent le vrai coupable ou
non; Urdevar a terriblement besoin d’'un bouc émissaire.

Les PNJ principaux s’emparent immédiatement de la personne
accusée et, 2 moins que les aventuriers n’interviennent, la mettent
immédiatement a mort. En hiver, ils 'emmeénent sur le toit de Chez
Querla et la font basculer dans le vide. Aux autres saisons, ils la jet-
tent dans la citerne et la noient. Ne Iésinez pas sur les descriptions
de I'horreur de cette justice expéditive.

Apres la conclusion de cet incident, quelle qu’elle soit, les Che-
valiers du Feuglacé arrivent a Urdevar. L'action se poursuit dans le
prochain chapitre de ce livre.

Autres Choix

Il est possible que lorsqu'un des aventuriers s'accorde avec le der-
nier cristal, ce qui marque le début de cet épisode final, I'équipe
soit loin de Kadar-Gravning. Dans ce cas, vous devrez imaginer une
maniere de lui faire gagner Urdevar. De toute facon, I’emplace-
ment précis d’Urdevar importe peu a I'histoire, et vous pouvez
situer le village n’importe ou dans le Vieux Monde.

Autres Urdevar

Vous étes également libre de modifier tout détail d'Urdevar pour
lui permettre de mieux s’intégrer a un autre emplacement. Il n’est
pas essentiel que ce soit une cité miniere ou que son principal
batiment soit une combinaison de magasin et de mauvais lieu.
Voici les éléments d’Urdevar qui sont importants:

Urdevar est un lieu isolé. Plus la bourgade est proche de la
civilisation, moins 'attaque des hommes-bétes est crédible. Les
Chevaliers du Feuglacé ont moins de raison de sévir au coeur de
I'Empire ; ce sont des troupes de choc qui éliminent les problemes
dans les régions éloignées du Vieux Monde, et non des forces de
I'ordre du quotidien.
~ Lendroit évoque I'abandon et la dépression. C'est impor-
tant pour des raisons thématiques; le Vieux Monde n’est pas un
lieu gai et ensoleillé. L'atmosphere de I'histoire est censée passer
de morne a désespérée.

Les gens sont rudes, mais ils ont bon fond. Les joueurs doi-
vent étre capables de faire la différence entre le comportement des
habitants d’Urdevar a la premiere rencontre et celui qu’ils adop-
tent apres avoir été exposés aux effets des cristaux pendant
quelque temps.

Le site est proche d’'une montagne. L'emplacement de la pro-
chaine rencontre est vraiment important, et il faut que les villa-
geois puissent connaitre Zockri pour diriger les aventuriers vers lui.
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Chapitre 4

Une Odeur de

Glace en

L'action suit son cours a Urdevar, quand arrive Mechthild von Stro-
harm, un agent impitoyable de I'Empire qui deviendra plus tard
I'ennemie jurée des PJ. Pour obtenir I'indice crucial qui les menera
au prochain stade de I'aventure, les personnages joueurs doivent
avoir un entretien secret avec un prisonnier des Chevaliers du Feu-
glacé, I'érudit Kostenlos Umlaut. Alors qu’ils viennent de décro-
cher cet indice, des hommes-bétes, attirés par le signal chaotique
des cristaux, attaquent le village. Mechthild dirige la défense, ce

Feu

qui permet aux personnages joueurs de se rendre compte a quel
point elle et ses Chevaliers du Feuglacé peuvent étre redoutables.

L’Arrivée des Chevaliers du Feuglace

Les personnages joueurs voient arriver par la route principale
un groupe de guerriers lourdement armurés et bien équipés, guidé

!
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par Pippo I'Aveugle. C’est un contingent d'agents impériaux de
I'Ordre des Chevaliers du Feuglacé, conduit par la formidable
Mechthild von Stroharm. Von Stroharm et les Chevaliers apparais-
sent plusieurs fois au cours de cette aventure et sont décrits dans
I'’Appendice I, p. 124.

Description du Groupe

Note: a ce stade, les personnages joueurs ne connaissent pas les
noms des Chevaliers du Feuglacé et de leurs compagnons, aussi ne
devez-vous pas les prononcer. Ils ne figurent dans le texte pour
vous faciliter la lecture.

Mechthild se tient derriere Pippo. C’est une femme petite et
carrée arborant un demi-masque d’acier sur le coté droit du visage.
Annoncez aux joueurs qu’il émane d’elle une impression de
confiance absolue et de puissance. Elle porte une armure de plate
complete en bon état. Tout son équipement est de la meilleure
qualité et relativement neuf.

Elle est flanquée de deux autres chevaliers en armure complete
(Helmut Beschluss et Nikolas van Liebwelpen). Décrivez Helmut
comme étant grand, chauve et silencieux. Pour Nikolas, mention-
nez son allure jeune et sympathique.

Le reste du groupe, qui marche quelques pas derriere les trois
chevaliers, est composé d'une jeune femme, belle et hautaine, aux
cheveux blond clair (Katrin Schneekette), d'un homme d’age
moyen au ventre énorme et a la moustache cirée surdimensionnée
(Joachim Hartwurst), d'un gaillard basané, au visage sombre orné
d'un bouc (Peter Zynismus), d'un halfeling aux cheveux chatains
parsemés et aux valises violacées sous les yeux (Franno Burrling),
et d'un homme plus agé et renfrogné (Bertolt Geizhals) qui tient
une chaine fixée au collier de fer d'un prisonnier, un vieillard sale
et pathétique (Kostenlos Umlaut).

L’Agenda de Mechthild

Mechthild est venue dans la Vallée de Yetzin pour chercher les
Cristaux du Pouvoir. Son prisonnier, Kostenlos Umlaut, 1'aide
contre son gré dans cette mission. Cet érudit faisait des recherches
sur le Temps des Malheurs Nains, quand il a fait plusieurs décou-
vertes inquiétantes: l'existence des cristaux, les prophéties posté-
rieures annoncant qu’ils se trouveraient de nouveau réunis dans la
Vallée du Yetzin et qu’ils provoqueraient alors un désastre aussi
dévastateur pour I'Empire que le Temps des Malheurs le fut pour la
civilisation naine. Mechthild a pour mission de retrouver et détrui-
re les cristaux avant que cela ne se produise.

Ni Kostenlos Umlaut ni Mechthild ne savent que les cristaux
ont déja été découverts. Ils ne savent pas comment les détruire
quand ils les auront trouvés; ils ne savent méme pas que les
pierres sont quasiment indestructibles. Ils ne posseédent aucun
moyen magique de détecter les cristaux ou leurs effets maléfiques
sur les gens et les objets qui les entourent. Tout ce qu’ils posse-
dent, ce sont les souvenirs de Kostenlos Umlaut sur toutes sortes
de vieux documents, écrits pour la plupart par des déments. Si les
aventuriers ne révelent pas qu’ils possedent les pierres, Mechthild
ne les attaquera pas.

Si, en revanche, les personnages font comprendre a Mechthild
qu’ils ont les Pierres du Destin, passez a la section “Clair comme
du Cristal” (p. 29), quelle que soit la situation.

Le Dilemme du Prisonnier

Kostenlos a mal supporté le voyage entre Altdorf et les montagnes
de la Votte. Ce vieil homme n’est pas trés solide, mais Mechthild

n'a montré aucune tolérance envers ses faiblesses. Chaque fois
qu’il ralentit le groupe, elle ordonne a Bertolt de le battre. Elle I'a
frappé personnellement par deux fois, et I'a humilié en lui faisant
placer autour du cou un collier métallique auquel est attachée une
chaine. C’est généralement Geizhals ou Hartwurst qui en tient
l'autre bout et qui traine Kostenlos. Les hérauts au service des che-
valiers profitent de la moindre occasion pour humilier le vieil
homme; ils plaisantent a ses dépens, lui lancent de la nourriture et
le bousculent au moindre prétexte. (La magicienne Katrin Schnee-
kette ne participe pas a ces persécutions; elle est trop hautaine
pour lui montrer le moindre intérét. L'espion halfeling Franno
Burrling compatit secrétement, mais n’interviendra pas en sa
faveur.)

Kostenlos n'avait jamais été traité ainsi. Elevé dans une famille
de marchands aisée, il est habitué au respect di 2 un homme ins-
truit. Il est arrivé que 'on conteste ses théories, voire qu’on I'insul-
te, mais rien ne I'avait préparé a ces mauvais traitements gratuits et
acharnés. Il est certain que Mechthild le fera exécuter. Il en est
venu 2 la détester et a hair I'Empire. Et puisque 'Empire va le faire
assassiner, pourquoi redouterait-il sa destruction par quelque mani-
festation épique du Chaos? Tout ce qu'il souhaite, c’est voir Mech-
thild échouer.

Voila pourquoi s’il découvre qu'’ils ont les cristaux, il tentera
d’aider les aventuriers plutdt que les Chevaliers du Feuglacé. Si
c’est Mechthild qui I'apprend, elle essaiera bien siir de les tuer. Les
personnages joueurs sont censés interagir avec les membres du
Feuglacé jusqu'a comprendre qu'ils doivent révéler leur situation a
Kostenlos sans pour autant mettre Mechthild au courant. Espérons
que les joueurs sont suffisamment strs de leur jeu de réle pour
relever le défi.

Installation

Comme les personnages joueurs, les Chevaliers du Feuglacé sont
venus a Urdevar pour s’abriter de la tempéte. Ils ne s’attendent pas
a apprendre quoi que ce soit sur les cristaux a cet endroit. Cela ne
les empéche pas de poser des questions au hasard.

Bertolt négocie avec Querla pour le logement. Les PJ s’inté-
ressent peut-étre de loin a cet échange. Ils voient Querla hocher
négativement la téte, comme elle I'a peut-€tre fait avec eux s’ils lui
ont demandé la méme chose. Puis Bertolt se penche vers elle et lui
murmure quelque chose a l'oreille. Querla parait effrayée, puis
acquiesce de la téte.

Si les prostituées ont été chassées de leur chambre pour laisser
la place aux aventuriers, Querla vient leur demander de partir a
leur tour pour laisser la place aux Chevaliers du Feuglacé. Rien ne
la fera changer d’avis. Si les PJ refusent, Querla retourne voir Ber-
tolt. Celui-ci parle ensuite a Franno, qui vient avertir les person-
nages joueurs de se montrer plus conciliants. Il explique a I'équipe
que son groupe comprend des nobles de 'Empire habitués a dis-
poser des meilleurs logements possibles ou qu’ils aillent. Puis il
jette un coup d’ceil apeuré vers Mechthild et Helmut et murmure
aux aventuriers qu'il ne s’agit pas de nobles ordinaires de 'Empire.
“Je les ai vus de nombreuses fois en pleine bataille, mes amis, et
méme quand vous vous battez a leurs c6tés, ce qu'ils sont capables
de faire est terrifiant. Vous ne tenez pas a mourir pour une
chambre dans une auberge infestée de puces. Choisissez mieux
vos combats, les amis.” Si les aventuriers sont toujours préts a en
découdre, les Chevaliers du Feuglacé sont plus qu'heureux de les
obliger. Rien de tel qu'un peu de sang versé apreés une longue
marche pour maintenir les muscles souples. Référez-vous alors au
passage intitulé “Bataille Royale” p. 29.

Si les aventuriers logent ailleurs, Querla oblige ses employées 2
dormir par terre dans |'établissement. Elle-méme fait pareil car elle
a cédé son propre lit 2 Mechthild.
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Interaction avec I'Ordre

Un seul membre de la mission du Feuglacé cherche a fréquenter
les personnages joueurs. Il s’agit de Franno, qui agit selon les ins-
tructions de Mechthild. Un groupe d’aventuriers n’a pas sa place a
Urdevar. Elle veut savoir quelles sont leurs intentions, et Franno est
doué pour faire parler les gens. La plupart des autres membres du
groupe ne refusent cependant pas de discuter, surtout quand ils
ont découvert a quel point il est ennuyeux d’attendre la fin de la
tempéte a Urdevar.

Vous trouverez p. 29 une section “Bouc Emissaire”. Cet épisode
est concu pour assurer des intermedes entre les interactions avec
les représentants du Feuglacé. Quand les joueurs semblent com-
mencer a s'impatienter ou ne plus savoir que faire, passer a cette
section; les PJ pourront ensuite recommencer a questionner les
membres de 'ordre.

Franno Burrling

Franno vient en premier dans la liste car c’est le seul représen-
tant du Feuglacé qui prend l'initiative d’interagir avec les person-
nages joueurs. Ces derniers peuvent aussi décider de le revoir
plus tard.

Premiére Approche

Alors que son groupe s’installe chez Querla, Franno vient saluer un
des PJ. Effectuez un jet d’Int pour Franno. Sur une réussite, il
s’adresse a celui qui a la plus faible Soc. En cas d’échec, il choisit
celui qui a la plus haute. Franno est un menteur accompli: inter-
prétez-le de maniere naturelle, ouverte et amicale.

Il se présente et s’attend a voir son interlocuteur faire de
méme. Si celui-ci I'interroge sur les activités de ses maitres, sa
réponse est du style: “Une sorte de mission de repérage, mais
elle a un coté secret. Je ne suis qu'un sous-fifre, ils ne me disent
rien” Si le joueur concerné demande a quel point Franno parait
sincere, effectuez un jet secret de Soc pour le compte du person-
nage joueur. Sur une réussite, dites au joueur qu’il y a quelque
chose de louche chez Franno. En cas d’échec, répondez qu’il
semble sincere.

Franno demande ensuite a I'aventurier ce que lui et ses amis
font dans la région. Malgré ce qu’il a affirmé précédemment, il sait
parfaitement que Mechthild est a la recherche des Cristaux du Pou-
voir. Si son interlocuteur mentionne les pierres, ou laisse échapper
des indices sérieux, Franno abrége la conversation aussi naturelle-
ment que possible puis va prévenir Mechthild. Passez a la section
“Clair comme du Cristal”, p. 29.

Plus Tard

Si les personnages joueurs reprennent contact avec Franno ulté-
rieurement, ils ont 75% de chances de le trouver complétement
saoul, grice au grog acheté a Querla.

Quand il est sobre, Franno est économe en matiére d’informa-
tions, répondant aux questions sur lui, les autres membres de son
groupe ou sa mission par des commentaires vagues et volontaire-
ment mal articulés.

* “Oh, vous savez, j'ai fait ceci pendant un moment, puis j’ai fait
un peu de cela.”

* “Les autres? IIs n’ont rien de particulier. Des gars normaux.”

* “Je ne sais pas grand-chose sur la mission. Je fais mon boulot,
exactement le genre de chose a laquelle vous pouvez vous
attendre.”

Franno est aussi un expert quand il s’agit de répondre a des ques-
tions par d’autres questions. Il essaie de soutirer le plus d'informa-
tion possible a chaque personnage, par exemple:

* “Je parie que vous avez vécu quelques aventures intéressantes.
En fait, vos noms me semblent familiers. Aurais-je déja eu 'occa-
sion d’entendre parler de vous?”

» “Votre ami la-bas, le nain. Il y a vraiment une aura de mystere-
autour de lui, pas vrai?”

* “Vous devez étre tres loin de chez vous. Qu’est-ce qui vous
amene jusque dans les montagnes de la Votte?”

Quand il est ivre, Franno n’en révele pas plus sur les Chevaliers du

Feuglacé. 1l cache toutefois moins bien ses humeurs et en oublie

de s'intéresser a la vie des aventuriers. Ses commentaires hésitent

entre déprime et poésie:

* “Parfois vous passez toute votre existence a aller quelque part,
hein, et quand vous y arrivez, vous vous apercevez que ce n’'est
pas la que vous vouliez aller, pas vrai?”

*» “Les tempétes me rendent toujours triste. Elles me rappellent le
grand poéme halfeling, “Le Goutte-2-Goutte de la Vie*, de Jubjo
Desnoix.” .

* “Jécris un poeme depuis tres longtemps, un poeme sur la facon
dont les choses sont condamnées a disparaitre tot ou tard. Un
couplet m’était venu a 'esprit il y a quelques minutes, mais il m'a
échappé. C’est toujours comme cela avec moi.”

Mechthild

Mechthild ne va pas d’elle-méme discuter avec les PJ, mais elle

répond s'ils viennent a elle. (Si vous étes doué pour les accents et

les imitations, une voix a la Arnold Schwarzenneger serait de

mise.) Elle est assez loquace sur sa mission et son identité, et veut

bien révéler les informations suivantes:

« Elle appartient a un ordre de chevalerie, un ordre qui sert
I'Empereur avec une “loyauté sans faille”.

* Son masque couvre des cicatrices résultant d'un combat contre
un homme-béte. Il possede quelques “capacités tres utiles”.

* Elle est chargée d’'une enquéte, suite a des rapports sur “des
objets magiques maudits et dangereux”.
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Si les aventuriers manifestent le moindre intérét pour ces der-
niers, Mechthild fait appeler Bertolt et lui demande d’amener Kos-
tenlos. Quand Bertolt revient en trainant Kostenlos, Mechthild lui
ordonne de décrire “la chose que nous sommes en train de cher-
cher” ; Kostenlos donne alors une description exacte des cristaux.

Si les personnages joueurs demandent pourquoi I'Empire s’inté-
resse a ces objets, ou pourquoi Mechthild les qualifie de maudits et
dangereux, elle leur répond simplement qu’ils doivent étre
détruits, ainsi que toute personne “affectée par leur corruption”.

Si I'un des PJ admet étre en possession des Pierres du Destin,
passez a la section “Clair Comme du Cristal”, p. 29. Sinon, la
conversation s'écarte de ce sujet et Mechthild congédie Bertolt et
Kostenlos. Si possible, faites tourner la discussion autour des
thémes de la vertu et de la loyauté; cela permet a Mechthild
d’exposer sa philosophie. Le but est d’effrayer les aventuriers et de
leur faire comprendre a quelle femme implacable ils ont affaire.
Extraits choisis:

+ “La loyauté est la seule vertu. L'échec est le seul péché”

+ “Le Chaos est une menace pour I'Empire et doit étre exterminé.
Tout ce qui menace I'Empire doit étre exterminé.”

+ “Mon camarade Helmut s’est coupé la langue pour prouver sa
loyauté envers I'Empire. C’est trés honorable, mais j'aimerais
mieux couper celle des autres.”

¢+ “Les Chevaliers de notre Ordre sont réputés pour ne jamais
renoncer. Nous cesserons le combat quand tous nos ennemis
seront morts, et pas avant.”

Helmut

L'absence de sa langue empéche Helmut de s’exprimer autrement
que par grognements, ce qu’il n’aime pas faire en présence
d’étrangers. Il faudra peut-étre un peu de temps pour que les aven-
turiers comprennent qu'il est muet. S'ils tentent de I'approcher, il
essaie de les chasser d'un geste de la main. S'ils insistent, ses gestes
se font de plus en plus hostiles. S’ils continuent de le harceler, il
finit par ouvrir sa bouche et montrer ce qui lui manque en gro-
gnant avec colere. Essayez de rendre votre visage et votre gestuelle
aussi expressives que possible quand vous interprétez Helmut.

Helmut est illettré. Si quelqu’un lui remet un message, il le frois-
se et le jette avec colére par terre.

Nikolas

Nikolas ne prolonge la conversation qu’'avec les personnages qu'il

estime étre de son rang social. Il attribue immédiatement le statut

de noble 2 tout personnage possédant la compétence Etiquette et
portant un embléme héraldique sur lui. Les PJ peuvent aussi le
convaincre qu’ils appartiennent a la noblesse en reconnaissant les
armoiries des Liebewelpen qui ornent son plastron et son bouclier,
puis en réussissant un test de Soc. S'ils ne connaissent pas I'Eti-
quette, Nikolas prend toutefois un ton glacé en plein milieu de la
conversation et s’excuse rapidement.

A ceux qui paraissent étre ses pairs, Nikolas révele ceci:

« 11 fait partie des Chevaliers du Feuglacé, un ordre de chevaliers
au service de 'Empire.

» La principale mission des Chevaliers du Feuglacé est de “mainte-
nir I'ordre dans la populace”.

* Le chef de la mission est Mechthild von Stroharm. “Les Stroharm
sont de la meilleure souche et possédent de vastes terres. Mech-
thild fait honneur a sa lignée” (A ce stade, effectuez un test
secret de Soc pour le personnage qui parle le plus. Sur une réus-
site, indiquez au joueur concerné que les sentiments de Nikolas
pour Mechthild vont bien au-dela de la simple admiration pour
une supérieure.)

 La mission actuelle est un combat contre le Chaos. “Le truc, avec
les Chaotiques, c’est qu'il faut les traiter comme n'importe quelle

autre menace contre I'ordre public. Leur principale arme, c’est la
peur, mais un homme de noble naissance est au-dessus d'une
telle faiblesse.”

* Leur mission actuelle a quelque chose a voir avec des sortes de
cristaux. “Une affaire bestiale en rapport avec I'histoire des
nains. Ce n’est pas le genre de chose qui m’intéresse.”

Pour obtenir de Nikolas qu’il révele chacun de ces faits, le per-
sonnage doit donner I'impression qu’il n’est pas vraiment intéres-
sé, comme si ce n’était que du bavardage dans le cadre d'une
réunion aristocratique quelconque. Si vous faites partie des maitres
de jeu qui aiment se passer de dés selon les situations, évaluez a
quel point le joueur s’en sort pour lui transmettre cette indication.
Si vous préférez recourir aux dés, demandez un test de Soc pour
apprendre chacun des points qui préceédent. Dans tous les cas,
Nikolas se tait rapidement s’il commence a soupconner que les
aventuriers sont réellement intéressés par sa mission.

Les personnages qui n'appartiennent pas a la noblesse ne tire-
ront rien de Nikolas, hormis une rebuffade condescendante. “Je
crois que vous devriez vous adresser 2 mon intendant. C’est un
brave gaillard.” Il désigne Joachim puis s’en va, et refuse désormais
tout contact avec ces indésirables.

Katrin

Katrin n'a aucune envie de parler aux aventuriers. Elle accepte

éventuellement de discuter avec un autre sorcier si celui-ci réussit

un test de Soc avec un résultat supérieur a celui de Katrin, et qu'il
rompt la glace par des bavardages en rapport avec I'occultisme.

Katrin dresse par exemple ['oreille si quelqu'un propose de lui

apprendre un sort exotique.

Si son interlocuteur tente de s’écarter du sujet des dernieres
avancées en magie théorique, il doit effectuer un nouveau test
de Soc. En cas d’échec, Katrin lui dit brusquement au revoir et
s'en va. Sur une réussite, elle est préte a révéler les informations
suivantes:

s Elle sert Mechthild von Stroharm, qui rend elle-méme des
comptes a un conseiller de I'Empereur. Cela lui permettra
d’obtenir I'autorisation de pratiquer la magie au sein des armées
impériales. “J'ai du temps a consacrer a mes €tudes théoriques,
et les missions me permettent de développer mes compétences
pratiques.”

« Les autres sont “trés dangereux, mais inintéressants”.

» La mission concerne la capture et la destruction de quatre arte-
facts nains, les Cristaux du Pouvoir. “On les nomme aussi parfois
Pierres du Destin, car de nombreuses prophéties prédisent une
grande apocalypse si elles fusionnent un jour.”

* Le prisonnier, Kostenlos Umlaut, est celui qui a prévenu I'Empire
a propos de la menace éventuelle que représentent les pierres.
“Mais il n’est qu’un érudit, pas un sorcier. Les capables agissent,
les incapables enseignent.”

Katrin demande alors a son confrere s’il a entendu quoi que ce
soit sur ces cristaux. S'il lui révele la vérité sur ce sujet, passez a la
section “Clair Comme du Cristal”, p. 29. Autrement, demandez un
test de Soc pour le sorcier; Katrin fait un jet d’'Int. Si le test de Soc
est un échec ou si Katrin obtient un résultat supérieur, passez a la
section “Premiers Soupcons”, p. 29.

Peter

Le cynique Peter Zynismus n’entamera le dialogue qu’avec les per-
sonnages joueurs qui se présentent a lui comme de simples soldats
ou des mercenaires. Les nobles, les lettrés ou ceux qui affichent
une certaine richesse n'obtiennent de lui que des réponses
réduites au minimum.
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Méme ceux a qui il accepte de parler n'obtiennent guere d’infor-
mations utiles sur la mission. Si quelqu’un raconte des histoires de
guerre pendant un moment, voici ce qu'il peut apprendre:

* Peter a débuté comme charpentier, mais a été enrdlé de force au
service de 'Empire comme chef-balistaire.

* Il a dirigé sa propre compagnie de mercenaires pendant un
temps.

* Peter pense que la seule grande vérité dans la vie, C’est que le
simple soldat se fait toujours avoir. Si ce n’est pas par I'ennemi,
c’est par le fichu aristocrate qui donne les ordres.

* Le chevalier que Peter sert, Helmut, n’est pas un fichu aristocra-
te. C'est un simple soldat qui a fait carriere.

Si les aventuriers réussissent un test de Soc, Peter se met a racon-
ter l'histoire de la langue manquante d’Helmut. (Elle figure dans la
description d’'Helmut, voir Appendice 1 p. 127)

Bertolt

Quelle que soit I'heure, il y 2 50 % de chances pour que Bertolt soit
en train de garder Kostenlos Umlaut. C’est autrement Joachim
Hartwurst qui s’en charge.

Bertolt est trés méfiant et n'a pas envie de discuter avec les
personnages joueurs. Il a encore moins envie de les laisser parler
avec Kostenlos. Bien qu'il soit habituellement en quéte de petits
profits a faire pendant les missions du Feuglacé, il est trop avisé
pour se laisser corrompre ou faire quoi que ce soit qui pourrait
compromettre la mission. Si les aventuriers se montrent trop insis-
tants ou tentent de libérer Kostenlos, il appelle a I'aide. Ses com-
peres arrivent au rythme d’un par round jusqu’a ce que tous
soient présents.

Joachim

Pour Joachim, les tours de garde sont plus une corvée qu'un

devoir, et il accueille avec soulagement n’importe quelle distrac-

tion. Bien qu'il meure d’envie de parler, il n’a pas grand-chose a

révéler:

* Son maitre est Nikolas von Liebewelpen, “le jeune noble”.

* Liebewelpen appartient a2 un ordre de chevaliers au service de
I’Empire. Cet ordre enseigne a ses disciples toutes sortes de
notions cinglées sur la loyauté.

+ C’est sa premiere mission au service de Nikolas. “J’étais autrefois
le garde du corps de son pére. Il est tombé sur moi dans une rue
d’Altdorf et m’a engagé sur-le-champ.”

* Joachim déteste cet endroit. “Il n’y a rien de mangeable ici. Je
tuerais un homme pour une bonne saucisse.”

* Joachim est un philosophe: “Il y a deux types de gens dans ce
monde. Il y a les gens qui petent plus qu’ils ne rotent, et il y a les
gens qui rotent plus qu’ils ne petent.”

* Le prisonnier est un “stupide rat de bibliothéque. Ils 'ont amené
pour qu'il les aide a trouver quelque chose. Ca occupe de lui
donner des coups de pied de temps en temps.” S’il est a2 ce
moment-la en train de garder Kostenlos, il lui asséne un coup de
pied désinvolte. “Pas vrai, I'rat de bibliotheque ?”

Si les personnages joueurs demandent a parler 2 Kostenlos, Joa-

chim refuse: “Les maitres m’écorcheraient vif. J'veux dire, vrai-

ment”. Toutefois, il peut se laisser amadouer par un pot-de-vin

ou tout autre moyen de persuasion. Voici quelques méthodes

qui permettront aux PJ de le convaincre de les laisser parler au

prisonnier:

* Jouer avec lui, gagner puis oublier sa dette en échange de
quelques minutes passées avec Kostenlos.

* Lui fournir un repas copieux et délicieux. Il s'endort peu apres
'avoir englouti.

* Lui lancer un défi dans un domaine stupide, comme un pouce de
fer ou un concours de rot. S’il 'emporte, les aventuriers lui doi-
vent 5 CO. Si eux I'emportent, il les laissera passer un moment
avec Kostenlos.

Kostenlos

Comme indiqué ci-avant, les personnages joueurs ne peuvent par-

ler a Kostenlos qu’en obtenant de Joachim qu'’il néglige sa garde.
Kostenlos est impatient de leur raconter ce qui se passe ou, du

moins, ce qu'il croit qu’il se passe. Il ne demande pas a étre sauvé;

il connait la puissance de Mechthild et des autres et il est certain

d’étre abattu a la moindre tentative d'évasion. Kostenlos révele

tout ce qui est indiqué dans la description de son personnage,
dans I’Appendice 1 p. 130. Notez également que, bien qu'il soit
convaincu de I'implication des cristaux dans le Temps des Mal-
heurs d’il y a quatre mille ans, un avis qu'il partage avec la Confré-
rie du Souvenir, il n'a aucune preuve pour réfuter I’explication
habituelle de la destruction de I'empire nain, 'activité volcanique.

Kostenlos répond du mieux qu’il peut. Voici quelques-unes des
questions et réponses les plus probables:

* Comment pouvons-nous détruire les cristaux? “Je n’en ai aucu-
ne idée.”

* Qu'est-ce que I'Empire veut faire des cristaux? “J’ai découvert
diverses prophéties annoncant que les cristaux détruiraient
bientét 'Empire, de méme qu’ils ont provoqué le Temps des
Malheurs qui a mis fin a I'dge d’or de la civilisation naine. Les
Chevaliers du Feuglacé veulent les détruire avant que cela ne se
produise.”

* Avez-vous une idée de la nature exacte de cette catastrophe?
“Seulement que ce sera trés grave.”
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* Hormis ce grand désastre, les cristaux ont-ils d’autres effets
négatifs quand ils sont associés? “Ouli, toutes les prophéties en
parlent.”

Quel genre d’effets? “Les Pierres du Destin sont censées avoir été
corrompues par le dieu du Chaos Tzeentch. Tzeentch est le dieu
du changement et de l'altération — généralement pour le pire.
Certaines prophéties affirment que les cristaux provoquent la
désintégration des choses, des batiments par exemple. D’autres
prétendent qu'ils gauchissent les ames des gens, qu’ils les ren-
dent méfiants et irrationnels, parfois méme fous.”

Est-ce que quelqu’un d’autre cherche les cristaux? “Les nains de
Kadar-Ungor ont tenté de me tuer simplement parce que javais
appris I'existence des pierres. Imaginez ce qu’ils pourraient faire
a des gens qui les auraient réellement trouvées.”

Que feraient les Chevaliers du Feuglacé a quelqu’un qui posse-
derait déja les cristaux combinés? Je crois que von Stroharm a
I'intention de tuer de telles personnes, par mesure de sécurité.
Mais elle n’en a pas recu 'ordre; il est donc peut-étre possible de
la faire changer d’avis.”

Existe-t-il un moyen de sauver le monde sans tuer ces gens? “Je
ne sais pas.”

Accordez aux joueurs concernés cinq minutes en temps réel pour
discuter avec Kostenlos. Lorsque ce délai est écoulé, Kostenlos
devine que les aventuriers ont les cristaux, méme s’ils ne l'ont
jamais admis. Il leur dit alors de chercher un nain nommé Zockri le
Jeune, au sommet de la Serre du Faucon. “Zockri vivait déja a
I'époque qui a juste précédé le Temps des Malheurs. Son nom
apparait plusieurs fois dans les documents. S'il est encore vivant, il
doit connaitre les secrets des cristaux — sinon, peut-étre a-t-il lais-
sé des archives, lui ou ses descendants. J'avais pensé aller le voir
un jour. Mais vous, vous devez le faire ou nous sommes tous
condamnés!”

Sur cette remarque, les aventuriers entendent Bertolt appro-
cher. S'ils restent la et que Bertolt s’apercoit qu'ils ont parlé avec le
prisonnier, passez a la séquence “Premiers soupcons”, ci-dessous.
Sinon, laissez-leur le temps de se réunir avec le reste de I'équipe et
de discuter de ce qu'ils ont appris. Passez ensuite a la séquence
“Les Fouisseurs”, page suivante.

Premiers Soupcons

Si les Chevaliers du Feuglacé ont des raisons de croire que les
aventuriers ont les cristaux, ils tentent de les faire prisonniers.

Les membres du Feuglacé capables de maitriser leurs adver-
saires optent pour cette solution. Katrin lance son sort de Som-
meil. Nikolas et Peter recourent a leur compétence Coups Assom-
mants. Helmut utilise son filet, puis un lasso; Joachim fait de
méme. Bertolt et Franno restent en dehors de I'action, 2 moins que
leurs compagnons ne soient en grand danger.

Mechthild se lance simplement dans la bataille avec sa hache,
combattant sans retenue et exigeant une reddition immédiate.
Faites un test d'Int pour Mechthild; sur une réussite, elle choisit le
personnage joueur ayant la plus haute E comme adversaire. Sinon,
ses coups tombent au hasard. Quand les joueurs auront constaté
I'étendue des dommages qu’elle inflige, leurs personnages ris-
quent d’opter pour la reddition.

Apres la capture ou la reddition des personnages joueurs, Mech-
thild les interroge, exigeant de savoir s’ils sont en possession des
cristaux. Dans le méme temps, Franno fouille leurs affaires. A
moins que les aventuriers ne leur aient trouvé une cachette extra-
ordinaire, Franno met la main sur les Pierres.

Mechthild ordonne alors la mise a mort des captifs. Kostenlos
se présente, la suppliant de ne pas les tuer tout de suite, car il doit
leur poser des questions importantes: “Nous ne savons toujours

pas comment détruire les cristaux; peut-étre le savent-ils” Mech-
thild Iui accorde la soirée pour leur parler et annonce qu'’ils seront
exécutés a I'aube.

Cette décision donne a Kostenlos suffisamment de temps pour
parler aux PJ de Zockri le Jeune, s’il ne I'a pas déja fait — voir
“Kostenlos”, ci-avant. Cela leur laisse aussi assez de temps pour
s’évader. Helmut réquisitionne une des plus petites masures pour
les enfermer, et charge Peter et Joachim de monter la garde. Si les
joueurs se montrent malins, leurs personnages vont se concentrer
sur leur fuite et remettront leur grand combat avec les Chevaliers
du Feuglacé a plus tard. S’ils échouent dans leur tentative d’éva-
sion et doivent encore combattre Mechthild, ils risquent de payer
un lourd tribu. Qu’il en soit ainsi: le monde de Warhammer n’offre
aucune garantie de réussite et ne récompense certainement pas la
stupidité.

Clair Comme du Cristal

Si les aventuriers révelent a un représentant du Feuglacé qu’ils
sont en possession des cristaux, Mechthild rassemble son équipe
et les interpelle. Elle leur propose une alternative: remettre les
cristaux ou mourir. “J’avais prévu de tuer tout individu découvert
avec les cristaux, on n’est jamais trop prudent. Si vous nous épar-
gnez la peine de vous abattre, je vous laisserai partir d’ici.” (Elle
ajoute en son for intérieur: “si I'on s’apercoit plus tard qu’il fallait
vous tuer, il ne sera pas difficile de vous retrouver.”)

Si les personnages joueurs lui remettent les cristaux, Mechthild
les laisse effectivement partir, mais leur fait bien comprendre qu’ils
sont désormais indésirables a Urdevar. Avant qu’ils n’aient le temps
de s’en aller, il se produit cependant un événement inattendu; pas-
sez a la séquence “Les Fouisseurs”, page suivante.

S’ils refusent de lui remettre les cristaux, Mechthild attaque
sans aucun avertissement. Passez a “Bataille Royale”, ci-apres.

Bataille Royale

Si les aventuriers se battent avec les Chevaliers du Feuglacé, la
plupart d’entre eux ont toutes les chances d’y rester, surtout ceux
qui affrontent directement Mechthild. Sa capacité a ignorer les
Endurances élevées devrait étre dévastatrice. Les occasions d’évi-
ter ce combat n’ont pas manqué, et de nombreux indices indi-
quent a quel point Mechthild est dangereuse. Si les joueurs per-
dent leurs personnages a ce stade, ils ne peuvent accuser que leur
propre bétise. Interprétez impitoyablement les membres du Feu-
glacé et utilisez a fond leurs capacités. Mechthild et ses sbires ne
font pas de quartier. N'hésitez pas a faire une courte pause avant le
déclenchement des hostilités, afin de revoir les capacités des per-
sonnages que vous allez diriger.

Bouc Emissaire

Tandis que les aventuriers tentent de déterminer ce que trament
les Chevaliers du Feuglacé et quels liens ils ont avec les cristaux,
les pierres elles-mémes se remettent a I'action, incitant les villa-
geois a la violence contre un innocent qu’ils croient coupable
de I'incident de la citerne. (Si un coupable a déja été désigné et tué
ou que l'on est en hiver, I'incident concerné est I'incendie du
stock de tourbe de Bollo.)

Si les villageois ont cru les accusations de Querla a ’encontre
de Bollo, c’est lui qu'ils ont décidé de tuer.

Si les aventuriers ont convaincu les villageois de I'innocence de
Bollo, les Urdevariens sont spontanément persuadés que quelqu'un a
contaminé I'eau. Lancez 1D6 et consultez la table de la page suivante
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afin de déterminer l'identité du bouc émissaire. Celui-ci ne peut pas
étre également le vrai coupable. Refaites le jet si nécessaire.

Table du Bouc Emissaire
1D6 Bouc Emissaire

1 Drulmar

2 Gilla

3 Jeanne Poutine

4 Anton Lippio

5 Querla

6 L'Erudit

Quand vous déterminez un bouc émissaire grace a cette table, les
personnages joueurs risquent aussi de croire a sa culpabilité, influen-
cés qu'ils sont par les cristaux. Celui qui possede la FM la plus élevée
est immunisé contre cet effet. Faites des jets secrets de FM (2 -5)
pour chacun des autres; ceux qui sont accordés a un cristal subis-
sent une pénalité de -10. Passez une note a chaque joueur dont le
personnage a raté le test; le message dit a peu pres “tu comprends
brusquement que [nom du bouc émissaire] est certainement celui
qui a [contaminé la citerne d’eau de pluie/briilé la tourbe de Bollo].
Personne d’autre n’aurait pu le faire ; tu en as I'intime conviction.”

1l s’ensuit une scéne d’émeute; les gens se précipitent hors de
leurs maisons pour trouver et tuer le bouc émissaire. A moins que
les PJ n’interviennent physiquement, le malheureux est exécuté.
La victime peut étre frappée a mort ou jetée dans un brasier. Faites
une description aussi évocatrice que possible de cette explosion
de rage, en suscitant autant de sympathie que possible pour I'inno-
cente victime terrifiée.

Les personnages joueurs peuvent sauver ce bouc émissaire;
leurs capacités sont bien supérieures a celles des pathétiques Urde-
variens. Cette action éveillera toutefois chez les villageois haine et
suspicion, 2 moins que les PJ ne les convainquent qu'ils n’ont pas
le bon coupable.

Von Stroharm et les Chevaliers du Feuglacé assistent a la scéne
sans intervenir. Si un aventurier les supplie de s’en méler, Von Stro-
harm rétorque que cette affaire ne concerne pas la survie de
I'Empire. Cependant, tout PJ qui prend soin de regarder la réaction
de Kostenlos Umlaut remarque que l'oracle regarde intensément
ce qui se passe, contrairement a ceux qui le retiennent prisonnier.
L'expression de son visage montre que la tournure des événements
l'inquiete. -

Les Fouisseurs

Le chapitre Urdevar se termine avec la fin brutale de la tempéte. La
pluie battante (ou la neige aveuglante) s’arréte brusquement de
tomber.

Le soleil darde ses chauds rayons sur la lugubre Urdevar. Un arc-
en-ciel apparait dans les montagnes. Le ciel devient bleu. Des
oiseaux gazouillent. Les Urdevariens sortent de leurs masures et
dansent de plaisir. Ils s’étreignent les uns les autres. “C’est fini!
C’est fini,” s’exclament-ils.

Hélas, ce moment d’espoir annonce ['arrivée d’une bande
d’hommes-bétes du Chaos. Instinctivement attirés a Urdevar par
I'énergie des cristaux, ils s’attendent a trouver un grand Guerrier
du Chaos ou quelque autre créature démoniaque qui les emmeénera
piller et saccager. Quand ils surgissent et ne voient rien d’autre
qu'un tas de villageois pris de panique, leurs réflexes prennent le
dessus et ils commencent a tuer des gens.
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Les hommes-bétes arrivent en creusant la terre et apparais-
sent donc en plein milieu du village. Ils bénéficient de la surprise,
mais sont trop loin des aventuriers (ou des membres du Feuglacé)
pour les attaquer ce round-ci.

Tous les hommes-bétes sont albinos, des hybrides d’humains et
de divers animaux fouisseurs. Il y a des hommes-taupes, des
hommes-poissons albinos et glabres et des humanoides sans yeux
a la peau blanche. Le plus terrifiant de tous est un lézard sans
patte de douze metres de long avec trois tétes humaines hurlantes
et dépourvues d’yeux qui jaillissent au sommet de son crine.
Cette créature surgit en plein milieu des batisses, cherche une vic-
time et repere Pippo I'Optimiste. Ses machoires énormes saisis-
sent le jeune garcon et le coupent en deux. Elle recrache la moitié
supérieure afin de savourer ses jambes goiiteuses. Le torse de
Pippo, avec la téte et les bras, tombe aux pieds du personnage qui
semblait I'apprécier le plus. Son joueur doit effectuer un test de
terreur.

Les autres hommes-bétes passent leur round de surprise a atta-
quer et tuer divers figurants. Mechthild et compagnie chargent
ensuite, taillant les hommes-bétes en morceaux. Mechthild
s’attaque au lézard, et les aventuriers ont ainsi 'occasion de voir a
quel point elle est redoutable. Elle esquive sa morsure tout en lui
plantant son épée dans le corps; donnez un maximum de vie a
votre description du combat. Vous ne devriez probablement pas
avoir 2 tricher pour rendre I'affrontement impressionnant, mais
n’hésitez pas a le faire si les dés ne se montrent pas coopératifs.

Les trois tétes au sommet du crane du 1ézard ne cessent de hur-
ler. En fait, elles s’expriment en occidental, bien qu’il soit impos-
sible de discerner leurs propos dans le fracas de la bataille. Un per-
sonnage possédant la compétence Lecture sur les Lévres bénéficie
de trois tests d’I, un pour chaque téte, pour comprendre ce
qu’elles disent:

* Téte 1: “Ou étes-vous, nos terribles maitres? Nous vous saluons,
champions du Chaos!”

» Téte 2: “Il est arrivé! Il est arrivé! Le jour de Tzeentch est arrivé!”

» Téte 3: “Je ne vois pas les maitres! Ils sont déja partis! Nous
sommes arrivés trop tard!”

Comme tous bons aventuriers qui se respectent, les personnages
joueurs vont certainement se joindre a la bataille contre les
hommes-bétes. Ceux-ci sont trop nombreux pour étre comptés. Le
combat se termine quand les PJ ont tué x hommes-bétes, x étant
égal a deux fois le nombre de PJ. Ne prenez pas la peine de
résoudre en détail le combat entre les Chevaliers du Feuglacé et les
hommes-bétes. Lancez suffisamment de dés derrieére votre écran
pour simuler une stricte application des regles et continuez de
décrire le carnage en représentant les Chevaliers comme des guer-
riers implacables et acharnés.

Si un personnage joueur se joint a Mechthild pour combattre le
1ézard, celui-ci le prend pour cible. Si le monstre affronte plusieurs
PJ, ses attaques tombent au hasard.

Homme-Béte Lézard Sans Pattes

Autres Hommes-Bétes

4 | 412513 |4 |11]30| 1(30(29|24|29|24|10

Hommes-Bétes a Téte de Taupe: La morsure inflige 1D8 points de
dommages.

Hommes-Poissons Albinos: Les griffes provoquent des blessures
infectées dans 25 % des cas.

Humanoides Chauuves et Sans Yeux: Des capacités de type sonar
leur donnent la compétence Esquive.

Adieu Urdevar

A ce stade, les aventuriers devraient comprendre qu'ils n’ont aucu-
ne raison de rester a Urdevar. S'ils se montrent peu enclin a partir,
lancez quelques allusions propices dans ce sens. S’ils se sont servis
des cristaux pour combattre les hommes-bétes, Mechthild cherche
a leur en parler dés que les Chevaliers du Feuglacé ont récupéré
(passez a la section “Clair Comme du Cristal”, p. 29). S’ils n’ont pas
encore entendu parler de Zockri, c’est I'occasion de leur faire par-
venir un message de Kostenlos les avertissant du danger qui les
menace et leur enjoignant de se rendre a la Serre du Faucon.

Si Mechthild S’est Emparce

des Cristaux

Six heures apres que les aventuriers ont quitté les Chevaliers du
Feuglacé, les cristaux réapparaissent aupres d’eux, comme décrit
dans “Jeter les Pierres”, p. 10. IIs n’ont aucun moyen de le savoir,
mais Mechthild a passé ces six heures a essayer vainement de
détruire les cristaux.

Autres Choix

Si les aventuriers quittent Urdevar sans avoir découvert I'existence
de Zockri le Jeune, vous disposez de deux solutions pour sauver la
situation:

» Un des seconds rdles court apres les aventuriers avec un “messa-
ge secret” de la part de Kostenlos Umlaut; il contient I'informa-
tion sur Zockri et son refuge en haut de la Serre du Faucon.

* Laissez les personnages joueurs patauger quelque temps pour
trouver d’autres renseignements sur les cristaux. Improvisez une
histoire a partir des choix qu'’ils font. Quand leurs actions peuvent
logiquement les conduire a Zockri, revenez a la trame principale.

S’ils ne saisissent pas la perche — et il y a toujours des groupes
d’aventuriers pour ignorer les évidences — la rencontre avec les
respectueux hommes-bétes du prochain chapitre peut leur mettre
la puce a l'oreille. S’ils les massacrent, faites intervenir d’autres
rencontres similaires jusqu’a ce qu'ils comprennent qu’il se passe
quelque chose d’inhabituel.
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Chapitre 5

Adorations Bétes

Dans cette séquence, quantité de signes inquiétants suggerent aux
aventuriers qu’ils sont suivis par de mystérieuses créatures. Il s’agit
cette fois encore d’hommes-bétes. Mais ces suppdts du Chaos ne
veulent pas tuer les personnages joueurs — ils veulent se joindre a
€ux.

Pas a Pas

Le voyage jusqu’'a la Serre du Faucon dure plusieurs jours. Pendant
tout ce temps, les PJ sont observés par des hommes-bétes.
Ceux-la aussi réagissent instinctivement a I'énergie des cristaux
fusionnés, mais ils se montrent plus prudents que leurs semblables
a Urdevar. IIs imaginent également que de puissants avatars des
Dieux Sombres produisent cette énergie, mais s'attendent a ce que
ces avatars soient cruels et arbitraires. Ils veulent prendre contact
avec leurs “nouveaux chefs”, mais pas se faire décapiter pour
impudence. Ils ont donc décidé d’observer les “avatars” pendant
quelque temps, puis de gagner progressivement leurs faveurs par
une série d’offrandes et de marques de respect.

Au début de cette séquence, réalisez un test secret d’'Int pour
tout personnage possédant la compétence Sixiéme Sens. Si le jet
est réussi, dites au joueur concerné que son personnage se sent
mal 2 I'aise, comme s’il était surveillé. D'autres réussites de Sixie-
me Sens donnent le méme résultat jusqu'a la section “Une Escorte
Effrayante”, page suivante.

Une Odeur Suspecte

Les hommes-bétes qui pistent I'équipe se trahissent d’abord par
leur odeur immonde. En effet, en deux occasions, les mons-
trueuses créatures oublient de rester sous le vent. Seul le person-
nage le plus délicat (2 vous de juger) devrait étre capable de remar-
quer I'odeur la premiére fois. La seconde, tout le monde a droit a
une bonne bouffée.

Une Présence dans la Nuit

Quand les personnages installent leur campement, ils établissent
certainement des tours de garde. Au milieu de la nuit, le vigile
entend des bruissements dans les fourrés. S'il projette une source
de lumiéere en direction du bruit, il entrevoit une créature bipede,
massive et poilue. La lumiere se refléte dans ses rétines, donnant
I'impression que ses yeux luisent dans I'obscurité.

Dés que le garde réagit, la créature bondit vivement dans les
buissons. Si les aventuriers se précipitent a sa poursuite, ils ne
trouvent rien.

Des Tambours sur le Yetzin

Lorsque les aventuriers lévent le camp pour poursuivre leur voya-
ge, ils entendent d’étranges chants et tambours. Le son résonne
dans les montagnes environnantes, et il est impossible d’en déter-
miner |'origine précise. Connaissance des démons releve une res-
semblance avec les tambours qu'utilisent certains démonistes dans
leurs rituels d'invocation. Si le P] compétent réussit ensuite un test
d’Int, il sait également que ce chant-la est censé tranquilliser le
démon invoqué, lui faire savoir que ceux qui I'appellent servent
également le méme Dieu Sombre. S'il réussit un second test d’Int,
il se rappelle que ce chant particulier est celui des serviteurs de
Tzeentch.

Les personnages joueurs concluront peut-étre que des suppots
du Chaos sont en train d'invoquer un démon, mais ce rituel leur
est en fait destiné, préparant la prise de contact a venir.

Cartes de Visite

Plus tard ce méme jour, les aventuriers trouvent, en plein milieu de
la piste qu’ils suivent, six amas fumants d’excréments tout
frais. Cinq d’entre eux ont sans aucun doute été laissé par des
mammiferes, le sixiéme, plus petit, a les couleurs caractéristiques
d'une fiente d’'oiseau. Les voyageurs reconnaissent I’odeur: une
version plus intense des bouffées précédentes.

Les aventuriers risquent d’interpréter cela comme une menace
ou une insulte, mais c’'est une forme de salutation caractéristique
chez les hommes-bétes. A I'instar des autres animaux, ils utilisent
leurs crottes et leur urine comme moyens de communication. Ces
amas doivent permettre aux “avatars du Chaos” d’identifier ceux
qui leur ont laissé ce message amical.

Un Cadeau Importun

Au milieu de la nuit suivante, un bruit alerte I'aventurier de garde.
Cette fois encore, il n'apercoit guére plus qu'une forme en train de
décamper. Quand il éclaire I'endroit d’ou venait le bruit, il
découvre un tas de pierres grossierement arrangées en autel. Plu-
sieurs vieux récipients en argile sont posés devant l'autel, tous sur-
montés d'un couvercle d’herbes tressées.

Quand ils enleévent les couvercles, les aventuriers décou-
vrent de gros morceaux de viande crue a l'intérieur des
récipients. S'ils ont assez d’estomac pour examiner la chair de
plus prés, ils constatent qu’elle est fraiche — ils n’'y voient
aucun ver. Les os rattachés a la viande sont plus révélateurs —
surtout les os des pieds — il s’agit certainement des restes d'un
halfeling.
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Du point de vue des hommes-bétes, ce généreux sacrifice doit
leur assurer les faveurs des avatars du Chaos. Ils avaient tres faim et
bien envie de finir ce halfeling eux-mémes.

Une Escorte Effrayante

Au cours de la journée suivante, les hommes-bétes se révelent
enfin aux aventuriers. Surgissant d'une cachette (un rocher ou un
arbre), ils se précipitent au milieu de la piste. Ils se prosternent
devant eux et marmonnent dans la Langue Noire. Quatre des
hommes-bétes sont apparentés aux ours; ils ont un aspect mité et
des museaux couverts de cicatrices. Le cinquieme, mi-homme mi-
cheval, titube de maniere inquiétante sur d’affreux postérieurs
chevalins. Le sixiéme arbore une téte de pinson sur un corps
maigre irrégulierement couvert de plumes brunes. Une seconde
téte jaillit de son estomac, une tres vilaine téte de vautour couverte
d’épaisses verrues bosselées, encore enlaidie par un barbillon un
peu obscéne qui pend sous le menton. Les hommes-ours se nom-
ment Urkus, Abzort, Grumm et Pleth. La créature cheval s’appelle
Hinny, I'étre a téte de pinson Slurk.

En Langue Noire, les hommes-bétes font serment d’allé-
geance éternelle aux personnages joueurs, ces grands avatars
dépéchés par Tzeentch pour démarrer la destruction du monde.

Si personne ne connait ce langage, Slurk s’en rend compte et
s'exprime alors en occidental. Il est le seul parmi ce groupe
d’hommes-bétes 2 le parler, et pas tres bien:

“Oh grands avatars du Chaos, vous étre si malins et maléfiques,
nous aimer vous beaucoup et suivre vous toujours. Vous si malins
pour ressembler a stupides humains et [Slurk se met 2 nommer les
diverses races représentées dans I'équipe] et pas a créatures du
Chaos. Plus facile pour vous de détruire monde! Je étre Slurk,

~ votre serviteur fidele! C’est Hinny, Urkus et Abzort et Grumm et
Pleth, qui seront presque aussi fidéles serviteurs que Slurk! Vive
Tzeentch! Destruction pour tous!”

Malgré cette démonstration de servilité, les hommes-bétes
ripostent s'ils sont attaqués. Slurk fait cependant exception: il
s’éclipse pour revenir harceler les aventuriers par la suite.

Slurk
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Compétences: Esquive, Langue Etrangere — Occidental.

Hinny
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Urkus, Abzort, Grumm et Pleth
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Discussion avec les Hommes-Bétes

Si les personnages joueurs se montrent hostiles ou réagissent avec
colere, les hommes-bétes se mettent a trembler: “Pitié oh pitié ne
nous frappez de votre terrible colere!”

Les hommes-bétes n'acceptent en aucun cas de croire que les
aventuriers sont autre chose que des avatars du Chaos. Apres tout,
la puanteur de Tzeentch dégouline d’eux comme la sueur par un
jour de chaleur. Si I'un d’eux nie étre un agent du Chaos, Slurk (ou
un des hommes-ours si le PJ parle la Langue Noire) répond: “Vous
si malins et maléfiques pour dire que vous pas servir Tzeentch,
quand nous tous savoir que est pas vrai! C'est bien de garder les
secrets! De toute facon nous vous suivre, et dire a personne que
vous aller détruire le monde!”

Les personnages joueurs demanderont peut-étre pourquoi les
hommes-bétes pensent qu'ils servent Tzeentch: “Vous nous testez,
pour voir si nous sommes aussi cruels et rusés qu'il le faut pour
servir de grands champions du Chaos tels que vous! La puanteur
du Chaos, elle pulse en vous, elle a assailli nos narines a des kilo-
metres de distance, elle nous a enivrés de plaisir! Tous finiront par
venir vous servir. Ou que vous alliez, les hommes-bétes sentiront
votre belle puanteur maléfique, viendront se prosterner devant
vous. Tous les hommes-bétes viendront se joindre a vous, vous sui-
vront quand vous nous enverrez anéantir I'infecte Vieux Monde!
Stupide Empire! En cendres il sera réduit. Beaucoup de cadavres
nous mangerons!”

Les hommes-bétes ne disposent d’aucune information utile sur
les cristaux, dont ils n’ont jamais entendu parler.

S'ils sont interrogés sur I'imminente fin du monde, ils se met-
tent a sauter sur place et a saliver d’impatience. “Cela nous est
apparu dans nos réves. Le démon au-dela du voile nous a mur-
muré a l'oreille, et nous a dit que cela allait arriver. Tout sera
dévoré! Tout!” Poursuivez ces baragouinages aussi longtemps
que nécessaire.

Un personnage joueur pourrait leur demander pourquoi ils sont
impatients de voir la fin du monde: aprés tout, cela signifie qu'eux
aussi mourront. “Vous étes si rusés de nous tester, pour étre surs
que nous sommes de vrais hommes-bétes. Vous connaissez la
réponse — la vie est une horreur, rien que de la douleur et de la
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souffrance. Nous n’existons que pour détruire, afin qu’il ne reste
rien. Nous saluons tous Tzeentch, notre sauveur! Avec votre aide,
il nous sauvera tous de la honte de 'existence! Il nous sauvera
tous!”

Chasser les Hommes-Bétes

Enjoints de s’en aller, les hommes-bétes supplient et se proster-
nent. “O misere et blasphéme! On ne pouvait nous faire pire insul-
te que cela! Laissez-nous vous servir. Laissez-nous lécher le dessous
de ce que vous voudrez!”

S’ils recoivent I'ordre de partir au nom de Tzeentch, ils s’exé-
cutent a contre-cceur. Toutefois, ils continuent de suivre les
aventuriers et se manifestent pratiquement tous les jours pour
les supplier de revenir sur leur décision. Ils apparaissent de pré-
férence aux moments les plus génants. Si les aventuriers tentent
par exemple de convaincre un trappeur nerveux de les laisser
s’abriter dans sa cabane pour la nuit, les hommes-bétes surgis-
sent a I'instant ol le trappeur allait accepter.

Adopter les Hommes-Bétes

Léquipe décidera peut-étre que la meilleure facon de régler le pro-
bléme des créatures du Chaos est d'accepter leur allégeance. Les
hommes-bétes refusent d’accomplir des missions visiblement ver-
tueuses, mais se font une joie d’exécuter des tiches quelconques
ou vaines. Deés qu’ils ont fini, ils reviennent demander d’autres
ordres. Ils se battront volontiers a la place des aventuriers; c’est ce
qu’ils s’attendent a devoir faire. Hormis Slurk, ils sont préts a com-
battre jusqu’a la mort.

Les PJ risquent d’apprécier un peu trop d’avoir un groupe de
monstres redoutables, préts a exécuter leurs quatre volontés.
Chaque fois qu'ils montrent trop de suffisance, rappelez- leur la
nature bestiale et chaotique de ces étres. Mettez en sceéne des
rites répugnants a la gloire de Tzeentch, des menaces contre les
PNJ qu’ils cherchent a courtiser, des attaques et des meurtres
d’innocents.

Si les aventuriers se montrent complaisants envers les compor-
tements chaotiques, vous risquez de voir I'aventure dérailler. Pour
prévenir ce genre de dérapage, les personnages religieux sont visi-
tés par des réves que leur dieu leur envoie pour les rappeler a
leurs devoirs; si un Prétre ou un Druide continue sur cette voie,
privez-le de sortileges. Pour les autres personnages, quelques cau-
chemars dans lesquels ils se voient devenir homme-béte devraient
suffire a les ramener sur le chemin de la vertu. Si les alignements
interviennent dans votre campagne, ne craignez pas de menacer
les PJ de changement d’alignement — pour les personnages
loyaux en particulier, la marge est particuliérement étroite ; accep-
ter une escorte d’hommes-bétes ne peut que les rapprocher du
Chaos.

Personnalitées

Les ours sont des créatures lourdes, aveuglément stupides qui ne
remettent jamais en question le comportement ou les motivations
des aventuriers. Ils aiment se battre, manger, rudoyer les autres et
dormir. Tous les quatre luttent sans arrét pour dominer les autres,
et se battent entre eux quand ils s’ennuient. Ils s’ennuient tres
facilement.

Hinny est une créature faible et craintive, en proie a des dou-
leurs constantes. Il gémit quand il est épuisé physiquement ou
mentalement, c’est-a-dire presque tout le temps. Il exécute les
quatre volontés du plus féroce personnage alentour.
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Slurk est plus compliqué. C’est le plus malin et le plus détermi-
né des hommes-bétes, et quelque chose le trouble chez les aventu-
riers — une impression de loyauté et de conscience. A leur
contact, il renonce peu a peu a ses comportements chaotiques
pour se consacrer au bien-étre de ses nouveaux amis. Il ne devient
jamais véritablement bon: il est prét a se sacrifier pour ses cama-
rades, mais pas pour une grande cause.

Les deux tétes de Slurk sont capables de parler, et au début
leurs personnalités ne différent que légeérement. La téte sur les
épaules (le pinson) est celle qui discute: elle ne demande qu’a
satisfaire ses maitres avec humilité. La téte qui sort de son estomac
(le vautour) se fait remarquer pour son mauvais caractére et son
pessimisme. Elle marmonne de temps a autre que toute cette
entreprise est condamnée. Elle s’attend en permanence a voir sur-
gir les “forces idiotes de la Loi” qui les écraseront tous.

C'est la téte de pinson qui renie le Chaos en cours d’aventure.
Slurk le pinson devient progressivement plus optimiste, plus posi-
tif et se dispute avec Slurk le vautour pessimiste. La téte de vautour
remache toujours plus ses prédictions fatalistes, auxquelles vient
s’ajouter la crainte que le comportement de la téte de pinson ne
fasse tuer les deux Slurk par les aventuriers, d’autres hommes-
bétes ou d’autres serviteurs du Chaos.

Les personnages joueurs n'ont pas a s’apercevoir immédiate-
ment de cette dissension chez Slurk. Attendez une pause appro-
priée de I'action pour leur faire tomber cela dessus. Amusez-vous a
jouer les deux tétes ennemies; cette créature vous donne l'occa-
sion d’insérer des intermeédes comiques jusqu’au final, ou elle
devrait se sacrifier pour le bien des personnages joueurs, un grand
moment d'émotion.

Vous devez donc tout faire pour garder Slurk en vie jusqu'a la
fin de I'histoire. Sa mort prématurée ne ruine pas I’aventure, mais
elle supprime une scéne des plus distrayantes. Slurk évite le com-
bat chaque fois qu'’il le peut et ses caractéristiques lui donnent de
bonnes capacités de défense si vous ne parvenez pas a lui éviter
celui-ci. Si nécessaire, prenez quelques libertés avec les régles.
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Renforts

Si ces hommes-bétes sont abattus alors qu’ils servent les person-
nages joueurs, d’autres arrivent pour prendre leur place, attirés par
I'énergie du cristal. Lancez 1D6 dans la table suivante afin de déter-
miner quel type d’homme-béte se présente. Si le résultat est
“Ours”, les caractéristiques vous sont fournies plus avant. Les
caractéristiques des autres types vous sont données ci-apres.

Type dHomme-Béte

1D6 Espéce

1 Blaireau

2 Ours

3 Renard

4 Chevre de montagne

5 Serpent

6 Araignée

Blaireau

Mutation: Les griffes infligent 1D8 points de dommages.
Personnalité: Les hommes-bétes blaireaux sont tétus, sur la
défensive et vite en colere. IlIs discutent avec les aventuriers et
contestent leur jugement.

Renard

Mutation: Leur morsure peut inoculer la rage: les victimes qui
échouent a un test de Contagion gagnent 1D6 Points de Folie en
1D6 semaines. Leurs joueurs doivent effectuer un test de Conta-
gion par morsure réussie, mais les effets ne se cumulent pas s'ils
ratent plusieurs tests.

Personnalité: Insidieuses et subversives, les créatures renards sui-
vent les ordres des aventuriers a la lettre, mais pas nécessairement
dans 'esprit. Ils désobéissent sans hésiter si une opportunité de
profit personnel et immédiat se présente a eux.

Chevre de Montagne

Mutation : Aucune, hormis I'apparence bestiale.

Personnalité: D’'une inébranlable loyauté tant que les aventuriers
maitrisent la situation, les hommes-bétes chévres ne peuvent
s’empécher d’attaquer leurs chefs quand ceux-ci s’affaiblissent. Ils
risquent de se retourner contre 1'équipe si les PJ sont blessés ou en
mauvaise posture.

Serpent

Mutation: Crochets — ignorez les armures quand le résultat du
jet de CC est inférieur ou égal a 15. Poison — tout coup qui infli-
ge des dommages a I'adversaire lui impose un test contre le Poi-
son; en cas d’échec, ses CC, CT, I et Dex sont réduits de 10
points pendant 1D6 jours. Les doses supplémentaires ont des
effets cumulatifs.

Personnalité: Froids et calculateurs, les hommes-bétes serpents
risquent de se rendre compte que les aventuriers ne servent pas
réellement Tzeentch. Ils attaquent alors si I'occasion se présente;
sinon, ils se contentent de disparaitre entre les arbres.

Araignée

Mutation: Porte deux attaques par round; la premiére avec sa

Toile, la seconde est une Morsure Venimeuse.

* Toile d’'Araignée — immobilise I'adversaire si le coup est effecti-
vement porté.

* Morsure Venimeuse — les dommages de base sont de 1D3 si la
victime réussit un test contre le Poison, de 1D12 si elle le rate.

Personnalité: homme-béte araignée est un grand prédateur; il

ne résiste pas toujours a la tentation de croquer un PNJ indispen-

sable ou un aventurier vulnérable.
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Chapitre 6

La Hutte sur
La Montagne
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Dans ce chapitre, les personnages joueurs effectuent le difficile
voyage jusqu’'a la hutte de Zockri tout en haut de la montagne.
Obstacles naturels et créatures hostiles se liguent contre eux.

Quand ils rencontrent enfin Zockri, ils découvrent un nain tres
agé. dévoré par la culpabilité et le dégott de soi; Zockri n'a aucu-
ne envie de les aider.

Les aventuriers doivent pourtant sortir Zockri de son apathie et
le convaincre de révéler I'origine des Pierres du Destin.

La Serre du Faucon

Tout comme pour le village d'Urdevar, I'emplacement exact de la
Serre du Faucon dans les montagnes de la Votte est laissé a votre
discrétion. Prenez garde de laisser la distance nécessaire aux
diverses scenes du chapitre précédent et aux digressions décidées
par vos joueurs. Dés que vous en avez fini, passez directement aux
événements de ce chapitre en commencant par un peu d’escalade
et quelques défis périlleux de cette nature sauvage.

Dot le Nom

La Serre du Faucon tire son nom des nombreux faucons immenses
qui nichent dans ses contreforts. Ces oiseaux sont plus malins que
Ia plupart des autres faucons; ils ont appris a chasser ensemble, ce
qui leur permet d’attraper plus de proies et d’étre encore plus
nombreux a vivre a cet endroit. Ils ont également appris a protéger
leurs nids suite aux déprédations d’une bande locale de gobelins,
les Gobe-(Eufs.

Les nids des faucons sont installés dans les petites alcoves natu-
relles d’une paroi rocheuse, d'une dizaine de métres, qui surplom-
be la piste menant au sommet. Quand les aventuriers s’appro-
chent, les faucons les attaquent en piqué. Ils sont trop nom-
breux pour étre comptés et vous n'avez pas besoin de caractéris-
tiques précises pour gérer cette rencontre.

Chaque faucon possede I'équivalent de la compétence Esquive
et une I de 75. Toute attaque en CT réussie contre un faucon I'éli-
mine. Notez soigneusement tous les faucons abattus. Les attaques
de CC sur les faucons en piqué sont vouées a I'échec, mais cela ne
vous empéche pas de demander au joueur de lancer les dés.

Chaque personnage est visé 1D3 fois par round. Les faucons
ont appris a repousser les gobelins en leur foncant sur la figure
pour essayer de planter leurs redoutables serres dans leurs yeux.
Ceux qui portent un casque couvrant les yeux ne sont plus atta-
qués apres le premier round. Ceux qui se couvrent d'écharpes, de
bandeaux et autres protections improvisées ne sont plus visés des
qu’au cours d’'un méme round toutes les attaques de faucon
€chouent. Ils auront toutefois du mal a voir correctement et ris-
quent de quitter la piste. S’ils enlevent leurs protections, les fau-
cons les attaquent de nouveau.

Chaque faucon qui attaque en piqué a 10% de chances de crever
un ceil. §’il échoue, I'attaque reste sans effet. Les personnages qui
perdent un ceil perdent en méme temps la vision binoculaire néces-
saire a la perception de la perspective; leur CT est réduite de 20,
mais ne peut pas descendre en dessous de 5. Ils subissent une péna-
lité similaire pour tous les tests nécessitant de voir au loin. Jusqu'a
ce qu’ils soient soignés, ils subissent également une pénalité de -10 a
toutes leurs attaques. Toutes les compétences dépendant de la
vision, comme les avantages de la Vision Nocturne, sont annulées.

Les personnages qui perdent les deux yeux sont définitivement
aveugles et incapables d’accomplir la plupart des taches physiques
que l'on attend d'un aventurier. Ils sont a priori bons pour la retrai-
te. Une fois la menace des cristaux éliminée, leurs compagnons
entreprendront peut-étre la grande quéte qui leur rendra la vue. Si
leurs yeux sont régénérés, ils pourront retourner a 'action.

Il existe plusieurs moyens pour mettre un terme a cette rencontre::
. Tuer au moins dix faucons; ils cessent alors d’attaquer.
. Traverser en courant le territoire des faucons, malgré les
attaques. Cela représente un sprint de 140 metres. Voir la table
de déplacement dans W/RF, p. 73.
Faire demi-tour et trouver une autre piste.
. Utiliser un sort ou un pouvoir des cristaux efficace sur une
zone, tel que Rupture.
Si les joueurs imaginent une autre solution raisonnable, accep-
tez-la.

[N

0

En Route pour le Sommet

Une fois franchi le territoire des faucons, les aventuriers vont gra-
vir pendant deux jours les pentes de plus en plus abruptes d'une
montagne glacée. Le terrain est considéré comme difficile (WJRF,
p. 74). A condition de prendre leur temps, ils ne devraient pas
subir de dommages pendant leur ascension. Il est impossible de se
déplacer a une allure rapide.

Vers des Glaces

Des parasites se dissimulent dans la neige qui couvre la surface
glacée. Ce sont de minuscules larves blanches, d’environ 3 milli-
metres de long. Ces vers des glaces restent a I'état dormant jusqu’'a
ce qu'ils sentent une chaleur corporelle dans le voisinage. IIs se
dirigent alors vers cette source de chaleur, puis sautent sur les
pattes des animaux qui passent (ou, dans ce cas, sur les pieds des
gens). Sous leur bouche, une ventouse leur permet de s’accrocher
au pelage des animaux ou, s’il le faut, aux vétements et armures.
IIs gravissent alors cette surface jusqu'a trouver de la chair dans
laquelle ils s’enfoncent en ne laissant que la trace d’'une piqlre
d’épingle.
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La larve se nourrit de chair pendant plusieurs jours puis com-
mence 2 se transformer en chrysalide en utilisant le tissu musculai-
re de son hote comme un cocon. Dés la deuxiéme journée, sa pré-
sence provoque des douleurs atroces dans la partie concernée,
habituellement la jambe. Les personnages affectés subissent une
réduction de leur Mouvement et des pénalités a toutes les actions
engageant les jambes (telles que le combat) qui sont fonction de
leur Endurance:

Endurance Pénalité Pénalité
du Personnage au Mouvement  aux Actions
10+ Aucune S5
79 -1 -10
36 2 -15
12 -3 -20

Cette période dure 1D6+2 jours. La larve se transforme ensuite
en un scarabée a carapace blanche, qui traverse la chair et la peau
de I'hdte pour sortir, lui infligeant 1D3 points de dommages. LEndu-
rance et I'Armure n’interviennent pas. Choisissez un moment appro-
prié pour cet événement horrible et décrivez-le en détail.

Si les hommes-bétes sont du voyage, Slurk prévient les aventu-
riers de la menace que représentent les vers des glaces. Les per-
sonnages joueurs qui possedent la compétence Pathologie ont
droit 2 un test d’Int pour connaitre I'existence de cette menace.
Les autres peuvent aussi faire le test d’Int mais avec un modifica-
teur de -30, ou de -15 s’ils sont natifs des Vofites.

Lastuce, avec les vers des glaces, c’est de les repérer lorsqu’ils
sont encore accrochés aux vétements ou a I'armure, puis de les
briler avec une brindille enflimmée (une torche fera aussi I'affai-
re, mais I'utilisateur risque de se briler.) Si I'équipe est avertie de
la présence des vers des glaces, accordez a chaque personnage un
test d’I toutes les 3 heures de marche. (En considérant que les
voyageurs se déplacent a une allure prudente, ce qui est le plus rai-
sonnable avec ce terrain. S’ils vont a une allure normale, faites faire
le test toutes les 90 minutes de temps de jeu.) Une réussite indique
que le personnage repere leurs déjections sur la glace et les évite
ou qu’il détecte un ver sur son armure ou ses habits. En cas
d’échec, il est contaminé et subit les effets décrits ci-avant.

Les aventuriers qui savent quoi chercher peuvent repérer sur
leur peau les éventuelles traces de piqiire laissées par le ver. S’ils
ont été contaminés et ne disposent pas de moyens extraordinaires
pour éliminer les parasites — comme le sort druidique Anti-Para-
sites — ils ne peuvent s’en débarrasser qu’en cautérisant leur
chair, ce qui leur cotite de 2 points de dommages (ne tenir compte
ni de 'Endurance ni de I’Armure) et des pénalités de -1 au Mouve-
ment et de -10 2 toutes les actions physiques engageant les jambes
pendant 1 jour.

Nuit de Glace

L'ascension jusqu’a la hutte de Zockri ne peut se faire en un jour.
Arrivés 2 mi-hauteur de la montagne, le soleil se couche et les aven-
turiers se rendent compte qu’ils sont trop fatigués pour aller plus
loin: ils doivent établir un camp pour la nuit. Demandez aux joueurs
comment leurs personnages comptent se protéger du froid. Si I'un
d’eux est capable de lancer Zone de Chaleur, leur probleme est réso-
lu. Sinon... Ont-ils une tente? Disposent-ils de couvertures tres
épaisses? Sont-ils préts a se déshabiller completement et a se blottir
dessous? Ont-ils assez de combustible pour entretenir un feu toute
la nuit? Ceux qui montent la garde peuvent-ils rester au chaud?

Si les précautions prises pour se protéger du froid extréme ne
vous satisfont pas, les aventuriers doivent réussir des tests d’Endu-
rance ou souffrir de gelures ou d’hypothermie. L'échec est

indiqué par un résultat de 1D10 supérieur a I'Endurance. Sous-
trayez le score en Endurance de ce résultat; vous obtenez les dom-
mages subis par le personnage, sans modification par '’Armure ou
I'Endurance. Si ces dommages sont inférieurs ou égaux a 3, le per-
sonnage souffre d’engelures; s’ils sont au moins égaux a 4, il
souffre d’hypothermie.

Exemple: Cailission (Eilargent a un score de 3 en Endurance.
Son joueur lance 1D10 et obtient un 3; ce résultat est égal a
UEndurance d’Eilargent qui ne subit aucun dommage. Giuseppi
Tollucci a le méme score de 3 en Endurance. Son joueur lance
1D10 et obtient un 5. Le résultat est supérieur a 'Endurance, et
son personnage subit donc des dommages d'un montant égal a
Résultat moins Endurance, ce qui fait 2 points; il souffre de
gelures, mais pas d’bypothermie.

Les aventuriers souffrant de gelures se voient infligés une péna-
lité de -5 en CT, jusqu’a guérison complete.

Lhypothermie pose un probléme plus sérieux; les principaux
symptomes sont comportement irrationnel, alternances brusques
entre agitation et léthargie, maux de téte, vision floue, crampes
abdominales, crises de tremblement et perte de la coordination.
Les personnages affectés subissent une pénalité de -10 en CC, CT
et Dex jusqu’a guérison complete. Ils gagnent aussi un nombre de
Point de Folie égal a la moitié des dommages; ces points ne dispa-
raissent pas a la guérison.

Pour soigner les gelures, le personnage doit disposer d’une
bonne réserve d’eau et de moyens de la faire chauffer. (Le traite-
ment implique I'application progressive et soigneuse d’eau chaude
sur les surfaces affectées.) Celui qui applique le traitement doit réali-
ser un test d’Int (+20 avec la compétence pathologie), 'Endurance
de la victime faisant office de bonus. Sur une réussite, tous les dom-
mages dus aux gelures sont annulés. Il n’est possible de traiter
I'hypothermie qu’avec un abri adéquat et une réserve de couver-
tures ou de fourrures chaudes et seches immédiatement disponibles.
Le soigneur ramene progressivement la température du corps de la
victime 2 la normale. 11 doit effectuer un test d'Int a -10 (+15 avec
pathologie) I'endurance de la victime faisant office de bonus.

Carnage Optionnel

Si vos joueurs se plaignent du fait qu’ils n’ont pas eu I'occasion de
tuer quelque chose depuis longtemps ou de piller un bon trésor,
faites intervenir cette rencontre. Sinon, passez au ‘Coup du Gla-
cier’ page suivante.

Pendant qu’ils gravissent le glacier, les personnages sont atta-
qués par une bande de gobelins. Ils s’appellent les Gobe-(Eufs
parce qu’ils ont I'habitude de piller les nids des faucons. Cette par-
tie de la montagne est trop inhospitaliere pour y vivre, mais elle
possede une grotte bien pratique ou leur chef cache ses butins.

Le chef et ses principaux guerriers repartent justement de cette
grotte au trésor quand ils voient les aventuriers et décident de les
attaquer. Ils surgissent de la cavité quand les voyageurs ne sont
plus qu'a 30 metres. Ils se servent de leurs arcs jusqu'a ce qu’ils
soient 2 10 metres, puis lancent des fioles d’huile. Ce ne sont pas
des cocktails Molotov; I'huile, dont la température de congélation
est trés basse, colle a la peau et inflige des dommages par gelure.
Les gobelins sont experts dans le lancer de ces bombes glacées et
n’ont pas a faire de test de Risque quand ils les envoient. Les por-
tées sont les mémes que pour une bombe normale: 2/6/10.
Chaque bombe qui touche inflige 1D3 points de dommages,
I’Endurance et ’Armure n’apportant aucune protection.

Quand les PJ atteignent I'entrée de la grotte, les gobelins atta-
quent avec leurs épées. Ce sont des spécimens particulierement
robustes, surtout leur chef, Grutto Vent-Mordant.
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Grutto posseéde un casque magique qui lui assure 2 points de pro-
tection sur la téte. L'objet est petit, mais visiblement pas prévu
pour un gobelin (il serait parfaitement adapté pour un nain ou un
halfeling), et des bandes de cuir le maintiennent sur sa téte. Grutto
porte une chemise de mailles 2 manches longues qui lui donne 1
point de protection sur le tronc et les bras.

Autres Gobelins

29120(20(20 |18

4149 (41| 45| 950|137

Les autres gobelins portent des vestes de cuir et des cagoules qui
leur assurent 0/1 point de protection sur la téte, le tronc et les
bras.

La Grotte au Trésor

La meilleure pie¢ce du butin, c’est le casque de Grutto. Hormis
cela, des sacs renfermant au total 50 pistoles d’argent gisent sur le
sol de la grotte de glace. Un des sacs recele aussi un parchemin

magique pour le sort Zone de Chaleur. Dans un autre, un flacon
de céramique contient une potion gelée. Dégelée, c’est un breuva-
ge maudit, une potion de futilité. Elle n’a pas d’effet particulier
quand elle est consommée, mais elle bloque tous les effets de la
prochaine potion non-maudite que le personnage boira.

En fait, Grutto a adroitement caché I'essentiel de son trésor: le
reste est entreposé dans les grandes pellicules de glace qui for-
ment les parois de la grotte. En grattant laborieusement la surface
gelée, les personnages peuvent dégager 20 CO par heure. Chaque
heure passée a travailler dans ce lieu demande hélas un test contre
les gelures ou I'hypothermie, comme dans le paragraphe “Nuit de
Glace”, p. 38. Un total de 154 CO est dissimulé dans les murs. Si
les personnages ont un moyen de faire fondre toute la glace sans
faire fondre l'or, ils peuvent mettre la main dessus avec un mini-
mum de risque.

Le Coup du Glacier

Aucun glacier digne de ce nom n’est dépourvu de crevasse; et
aucune aventure hivernale ne peut se passer de cécité des neiges.
Au début de la deuxiéme journée de voyage (ou apres la rencontre
avec les gobelins), le soleil qui se cachait derriere un gros nuage
noir apparait brusquement, provoquant un violent reflet de lumie-
re qui éblouit tous les personnages. Chacun d’eux doit effectuer
un test d’Endurance x10; ceux qui le ratent sont momentanément
aveuglés. Choisissez parmi ceux-la celui qui a le moins de Points
de Destin, en vous remettant au hasard des dés en cas d’égalité. Le
perdant tombe dans une crevasse, une profonde fissure dans le
glacier.
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Encordés

Si les joueurs ont précédemment mentionné que tous leurs per-
sonnages se sont attachés les uns aux autres avec des cordes fixées
autour du torse, le maladroit a de la chance. Ses compagnons n’ont
qu’a tirer sur la corde pour le secourir. Quiconque se tient sur le
bord de la crevasse a droit a un test de Force x10 pour le ramener
a la surface. Les personnages peuvent combiner leurs efforts, et
ajouter ainsi leurs Forces. Toutefois, et 2 moins que les joueurs ne
spécifient que 'action est menée avec prudence, il existe un
risque d’asphyxie du a la pression qu'exerce la corde sur la poitri-
ne du personnage joueur. Autorisez quiconque suit ou a suivi une
carriere de Forestier a réaliser un test d’'Int; sur une réussite, il sait
comment remonter prudemment quelqu’un qui est encordé.

Sans précaution particuliére, le personnage qui est tombé
dans la crevasse doit réaliser un test d’Endurance x10, avec une
pénalité égale a trois fois la Force combinée de tous ceux qui
tirent sur la corde. En cas d’échec, il subit 1D6 points de dom-
mages dus a I'étouffement, que ne réduisent ni ’Armure ni
I'Endurance.

Pas de Corde

Si les PJ n’ont pas pris la précaution de s’encorder, la victime
tombe beaucoup plus profondément dans la crevasse et subit les
dommages d'une chute de 3 meétres. (Voir les regles WJRF p. 75 ou
L’Ecran du Maitre de Jeu). Si elle est blessée, elle perd aussi
connaissance.

Dans ce dernier cas, les sauveteurs doivent descendre dans la
crevasse et attacher une corde autour de sa poitrine, puis regrim-
per a la surface. Considérez les cotés de la crevasse comme une
paroi verticale de 3 metres; ils sont si glissants que ceux qui n'ont
pas de chaussures cloutées subissent une pénalité de -10 a leurs
tests de Risque, a la montée comme a la descente.

De Plus en Plus Froid

Les crevasses sont tres froides. Quiconque passe plus d'un round a
I'intérieur doit réaliser un test contre les gelures ou I’hypothermie,
comme expliqué dans la section “Nuit de Glace”, p. 38.

Effets de I'’Aveuglement

Quand le probléme de la crevasse est réglé, certains personnages
souffrent encore de cécité des neiges. Leurs yeux se montrent sen-
sibles aux reflets et sirritent facilement, toutes les couleurs sont
percues avec des nuances de rouge ou de rose.

La géne due a cet état inflige une pénalité de -5 a tous les tests
en pourcentage (ou de -1 a tous les tests se faisant avec 1D6 ou
1D10) jusqu’a ce que le probleme soit traité. Il suffit a quiconque
possédant la compétence pathologie de réussir un test d'Int pour
connaitre le traitement: le probléme disparait de lui-méme apres
un certain temps passé dans 1'obscurité.

Surface Lisse

Le soleil se couche en créant des reflets orange et violets sur les
glaciers de la Serre du Faucon, quand les aventuriers voient enfin
la hutte de Zockri. Plantée exactement au sommet, c’est une fréle
structure de bois d'une piéce, perchée a moins d'un metre au-des-
sus de la neige sur des pilotis de bois s’enfon¢ant jusque dans le
glacier. Sur le cOté, a quelque vingt ou trente metre a I'ouest, plon-
ge une falaise de six metres de haut. >

Toc Toc

Quand les aventuriers finissent par frapper a la porte de Zockri, ils
constatent que le vieil ermite est loin d’étre accueillant. “Allez-vous
en!” crietil sans méme se déranger pour venir ouvrir. Si les person-
nages se disputent avec lui pendant un moment, rappelez a quel point
il fait froid et demandez des tests supplémentaires pour résister aux
gelures et a 'hypothermie. La seule manicre de se faire ouvrir la porte
est d'annoncer a Zockri que I'on possede les quatre cristaux, et que
les pierres ont fusionné. La porte s'ouvre alors immédiatement en
grand et un nain apparait, l'air terrifié. “Entrez ici, maudits idiots!”

Accueil Glacial

Lintérieur de la hutte, a peine trois metres sur trois metres
soixante, est entierement couvert de fourrures. Un petit feu
brile dans un fourneau de métal, et Zockri y rajoute quelques
précieuses blches si les aventuriers le lui demandent avec suffi-
samment de gentillesse — et si I'un d’eux réussit un test de Soc.
Il les laisse autrement frissonner. Sans surcroit de feu, la tempé-
rature de la piéce est basse, mais pas dangereuse.

Une fois les aventuriers a 'intérieur, Zockri parait désorienté
et perdu dans ses pensées, comme s’il avait oublié pourquoi il
les a laissé entrer. Ce nain antique a une apparence incroyable;
sa peau, parcheminée et desséchée, colle a son crane et a ses
o0s. Sa barbe jaunatre est si longue qu’elle traine sur le plancher,
ramassant la poussiére. De petites bétes rouges se promenent
dedans. Ses ongles sont longs et décolorés. Ses yeux brillent
toutefois d’intelligence, et de peur.

Avant que vous lisiez le dialogue suivant, calculez le nombre
d’années qui se sont écoulées entre la date de votre campagne et
I’an -1500. Inscrivez ce nombre dans le blanc du paragraphe suivant.
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Enfin, Zockri s'exprime: “J’ai attendu pendant plus de quatre
mille ans que vienne ce jour, ____ ans, pour étre précis. mainte-
nant que le moment est venu, j'ai oublié ce que je comptais faire.
Dois-je vous aider ou laisser faire ? Laisser tout se terminer enfin?”

L’Exil de Zockri

Zockri vit ici depuis des milliers d’années, depuis qu'il a contribué
a la création des Cristaux du Pouvoir qui ont entrainé le déclin de
la civilisation naine. Désireux de se punir pour sa sottise, il a choisi
ce lieu inhospitalier pour y mourir et s’y est bati une hutte afin
d'attendre la mort. Les pilotis ajoutent au chatiment: aucune autre
structure ne pourrait I'éloigner autant des conduits souterrains de
son enfance que cette hutte.

Zockri vit dans le tourment depuis le Temps des Malheurs. La
mort refuse de venir le prendre. Il passe toutes ses journées a
ruminer ses pensées et a jurer, entretenant une rancune éternelle
envers lui-méme. Ses contacts avec le monde extérieur se limitent
a une visite annuelle des membres de la Confrérie du Souvenir
(voir p. 45), une visite qu’il tolere a peine. Chaque année, ils vien-
nent lui demander si quelqu’un est venu se renseigner sur les cris-
taux ; chaque année, il leur répond par la négative. Ils lui apportent
des vivres et le laissent dans sa solitude.

1l n’a pas besoin de grand-chose en maticre de ravitaillement. Il
a cessé de s'alimenter depuis des millénaires. mais la famine ne le
tue pas. 1l s'interdit la lecture et toutes ces activités qui lui permet-
traient de passer le temps plus agréablement.

Convaincre Zockri

Pour obtenir de Zockri qu’il leur parle, les aventuriers doivent le
convaincre qu'il n’est pas vain de vouloir sauver le monde. Deman-
dez aux joueurs des tests de Soc jusqu'a ce qu’il cede, ou jugez en

fonction de la qualité de leur jeu de role. Dés qu’ils ont réussi a le
faire changer d’avis, il raconte I'histoire qui suit.

L’Histoire des Cristaux

“Pour comprendre pourquoi nous avons créé les cristaux, com-
ment nous avons pu commettre une si terrible erreur, vous devez
comprendre I'époque. La civilisation naine était a son apogée. Ah,
si vous aviez pu voir les cités splendides de ma jeunesse! Les tré-
sors que nous avons mis a jour! Les secrets que nous avons décou-
verts! Chaque jour un engingneur nain faisait une nouvelle décou-
verte qui améliorait notre existence, qui rendait notre travail plus
efficace, notre temps de repos plus divertissant et plus relaxant.
Les succes technologiques des nains d’aujourd’hui ne sont que de
pales reflets de notre grandeur passée.

“Nos ennemis étaient en pleine déroute; nous pensions les
avoir vaincus pour toujours. Nous avions battu les elfes a la Bataille
des Trois Tours en I'an — ah, c’est vrai, vous autres humains avez
refait le calendrier depuis — et nous les chassions systématique-
ment de leurs cités pour les renvoyer a Ulthuan. Nous ne nous sou-
cions gueére des peaux vertes; nos cités étaient fortifi€es, nos
armées puissantes. Nous connaissions les Dieux Sombres du
Chaos, mais nous ne discernions pas leurs actions dans le monde.
Certains pensaient méme qu'’ils n’étaient que superstitions, des his-
toires destinées a effrayer les enfants et les imbéciles. Nous
sommes devenus présomptueux, arrogants et suffisants et les
graines de notre chute étaient semées.

“J°étais alors un jeune engingneur, sans aucune réputation. Mon
pere, Zockri I’AIné, était célebre pour les merveilles qu’il avait
créées, et I'on s'attendait a ce que je devienne aussi un pilier de
notre société. J'étais I'apprenti du grand Wismag le Sagace,
concepteur de nombreux appareils ingénieux fonctionnant a la
vapeur.

“Wismag assembla les plus grands esprits nains pour étudier
une nouvelle théorie. Selon celle-ci, il était possible de trouver une
nouvelle source d’énergie a coté de laquelle la vapeur paraitrait
insignifiante. Il pensait que cette nouvelle forme d’énergie pouvait
étre arrachée aux pierres issues de la terre. On la trouverait dans
des cristaux — les cristaux du pouvoir. Ces cristaux nous permet-
traient de manipuler les énergies des éléments proprement dits!
Cela n’avait rien a voir avec la magie — nous autres nains nous
moquons bien de cette chose elfe — ses effets seraient si puissants
qu'ils éclipseraient les plus grands accomplissements magiques.

“Le processus destiné a perfectionner les cristaux de Wismag
prit de nombreuses années. Nous avons construit notre propre
complexe souterrain sous la Vallée du Yetzin, ol nous avons pour-
suivi nos essais sans témoins. Nous avons créé des appareils desti-
nés a canaliser I'énergie des cristaux. Je sais que vous pensez que
c’est la plus absurde des fantaisies, mais nous avions vraiment
découvert un moyen d’envoyer cette énergie dans l'air, ou elle
pouvait étre interceptée et utilisée par toute cité naine équipée
des appareils que nous avions congus.

“Enfin, dix ans apres la défaite des elfes, nous étions préts. Tous
les résultats de nos essais étaient positifs. Nous étions sur le point
de changer la face du monde, et d’entrer dans un nouvel age d’or
au-dela des réves de nos peres. Nous avons transporté les appareils
récepteurs dans les grandes forteresses des Montagnes-du-Bout-du-
Monde.

“Le premier essai devait avoir lieu dans la plus grande d’entre
elles, Karaz-a-Karak. ]J'étais devant le récepteur, prét a montrer les
résultats de cette expérience au fantasque Gotrek Briseétoile. Mes
collegues étaient restés dans le site de la Vallée du Yetzin qui abri-
tait I'appareil maitre.

“Si vous connaissez votre histoire, vous pouvez deviner le reste.
Cela fut une véritable catastrophe. L'appareil de Karaz-a-Karak
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explosa, blessant Gotrek Briseétoile et manquant de peu de me
tuer. Des vagues d’énergie destructive se répandirent dans toutes
les citadelles des Montagnes-du-Bout-du-Monde, provoquant des
explosions et des séismes partout ou nous avions placé un de nos
récepteurs. IIs furent des milliers a périr. Et ce n’était qu'un avant-
gout des désastres futurs. Notre civilisation fut bientdt ravagée par
une vague d’activité volcanique et sismique. Enflammés par notre
vulnérabilité, les gobelinoides se sont abattus sur nous, et ce fut la
fin de I'age d’or des nains.

“Et nous en portons la responsabilité, Wismag, moi et nos
autres collégues. Si nous n’avions pas créé ces maudits cristaux, si
quelque chose n’avait pas si mal tourné, notre civilisation n’aurait
pas été détruite. Les cristaux ont été séparés, mais déja les pré-
sages étaient sinistres. Chamans et sorciers disaient qu'on ne pour-
rait pas garder les cristaux ainsi. Ils étaient destinés a détruire le
monde, et ils y parviendraient un jour.

“C’est ma malédiction — vivre et me souvenir. Attendre que les
cristaux soient rassemblés par I'inévitable bande d’idiots. Et vous
voici, plus idiots que nature. Peut-étre tomberez-vous sous une
malédiction similaire. Peut-étre serez-vous encore la des milliers
d’années apreés que vos actions inconscientes auront détruit tout
ce qui vous était cher. Ou vous serez annihilés, avec tous les
autres. Considérez-vous comme chanceux si cela arrive, mes amis.
Vraiment chanceux.

Questions et Réponses

Voici quelques-unes des questions que les personnages joueurs
poseront peut-étre, et les réponses de Zockri:

* O pouvons-nous trouver le complexe oir Wismag a créé les
cristaux? “Les ruines ne sont pas loin d’ici, je vais vous faire une
carte. L'endroit s’appelait Karak Vagno. Cela signifie Citadelle de
Sagesse.” [Zockri dessine une carte; 'endroit est a quelques jours
de marche au nord de Kadar-Gravning.]

Pourquoi I'expérience a-t-elle mal tourné? “Apres la Grande
Catastrophe, je me suis creusé la téte pendant des centaines
d’années pour trouver une réponse a cette question. J'ai revu
chaque détail encore et encore, et je n'ai toujours pas compris.”
Combien d’entre vous travaillaient sur ce projet? “Nous étions
cinq. Wismag, moi, Ulgruld I'Odoriférant, Burgmal Téte-Fendue
et Frethrof I’Astucieux.”

L'un d’entre eux a-t-il pu saboter le projet? “Pourquoi auraient-
ils fait une telle chose ?”

Un des autres a-t-il survécu? “Non, ils ont tous péri dans I'explo-
sion qui a détruit Karak Vagno.

Est-ce que Karak Vagno est encore babitée? “Pourquoi le serait-
elle? Ce n’est plus qu'un tas de ruines dangereuses.

Qu’est-ce qui lie les cristaux au Chaos? “Qui prétend qu'ils le
sont?”

1l parait qu’il existe de nombreuses prophéties qui rattachent
les cristaux au Chaos. “Spéculation, absurdité et superstition. Je
suis — j’étais — un engingneur. Je ne crois que ce qui peut étre
prouvé”

Avez-vous parfois des visiteurs? “Tous les ans, des nains de la
Confrérie du Souvenir viennent me demander si quelqu’'un est
venu me voir a propos des cristaux.”

La Confrérie du Souvenir? Qui sont-ils? “Ce sont les nains de
Karak Hirn qui ont juré de tuer, si nécessaire, quiconque essaie-
rait de réunifier les cristaux. Nul doute qu’ils vont bientdt vous
massacrer.”

Quelqu'un de remarquable dans cette Confrérie? “La derniere
fois, celle qui jouait les porte-parole était une rousse du nom de
Moera Coup-Siir. Elle semblait avoir beaucoup d’assurance. Je
n'ai pas grand-chose a leur dire. Je veux juste qu’on me laisse
tranquille.”

» Avez-vous entendu parler des Chevaliers du Feuglacé ou de
Mechthild von Strobarm? “Non.”
Quand les personnages joueurs commencent a étre a court de
questions, mais avant qu’ils n’aient épuisé le sujet, passez a la sec-
tion ‘L'Attaque du Feuglacé’, ci-apres.

L’Attaque du Feuglacé

Quelqu’un arrache la porte de ses gonds et lance une hache dans
la hutte. Elle atteint Zockri en plein visage, qu’elle fend du front a
la bouche. Pendant une bréve seconde, les aventuriers voient
I’agresseur: Mechthild von Stroharm.

Apres leur départ du village, Mechthild s’est mise a soupconner
Kostenlos Umlaut de quelque chose. Son attitude avait subtilement
changé car il se réjouissait intérieurement de lui avoir damé le pion
en indiquant aux aventuriers l'existence de Zockri. Mechthild I'a
torturé jusqu’'a ce qu'il lui parle de I'érudit nain, et de I'avertisse-
ment qu’il a donné aux personnages. Elle sait aussi tout ce que ces
derniers ont révélé a Umlaut sur eux-mémes.

Mechthild a confié Umlaut, en triste état, a la garde de Bertolt
Geizhals, au pied uc 1a Serre du Faucon. Avec les autres représen-
tants du Feuglacé, elle a escaladé la montagne en suivant la piste
de I'équipe, atteignant ainsi la hutte de Zockri.

Sur la Mauvaise Pente

Revenons au présent. Faites faire pour tous les personnages joueurs
des tests d'I. Un échec signifie qu’ils sont surpris et n’ont pas le
temps de réagir. Ceux qui réussissent peuvent accomplir une
unique action, de deux secondes ou trois au plus. Il est tres difficile
de sortir de la cabane, méme pour ceux qui se tiennent a coté de la
porte. Les événements suivants s’enchainent rapidement:

Zockri prend la hache en pleine téte et titube vers l'arriere, les
bras tournant comme les ailes d'un moulin a vent. Il se heurte a
plusieurs des aventuriers surpris. Tous s’écroulent contre le mur
ouest, celui coté falaise.

Un terrible grincement retentit. Le plancher se met a pencher
vers I'ouest, propulsant la table et la chaise le long de cette nouvel-
le pente. Tous les PJ doivent réussir un test d’I ou perdre I'équi-
libre et suivre le méme chemin que la table. Les pilotis sont en
train de céder — ne le dites pas aux joueurs, laissez les deviner.

Mechthild, sur le point d’entrer dans la hutte, interrompt son
mouvement et se fige. Le terrible grincement est suivi d'un bruit
d’éclatement plus sinistre encore. Mechthild bondit en arriere, loin
de la hutte.

Le coup sourd est suivi d'un claquement lorsque la hutte se
détache des pilotis et tombe sur la glace. Le moment de silence qui
vient alors n’a rien de rassurant et I'on entend bientdt la glace qui
frotte sous les planches. La hutte se met a glisser sur la glace a
flanc de montagne et prend de la vitesse.

A ce stade, laissez les PJ agir — une seule action rapide chacun. La
porte est étroite ; un seul d’entre eux peut sortir. Les conditions pour
y parvenir sont décrites dans la section “Sauve Qui Peut!”, ci-apres.

Puis la cabane atteint le bord de la falaise et s’envole dans les
airs. Les aventuriers ressentent 1'étrange sensation de I'apesanteur
pendant un moment qui parait une éternité. La structure plane un
instant, puis un affreux craquement retentit quand elle heurte le
glacier. Tous les personnages encaissent 1D6-1 points de dom-
mages, sans tenir compte de I'armure, au moment de I'impact.

La hutte ne s’arréte pas; en fait, elle glisse sur la glace comme si
la montagne était un gigantesque toboggan. De temps a autre, elle
heurte un rocher ou une bosse de glace qui fait tremplin et
I’envoie un instant en l'air. Quand elle atterrit, elle roule comme
un dé a six faces, et ses occupants se cognent dans tous les coins.

42 - Coeur du Chaos



La butte sur la montagne

La descente dure 16 rounds, au bout desquels la hutte fait halte
au bord de la falaise des faucons. Si quelqu’'un tente de sortir
avant cela, passez a la section suivante. Si tout le monde reste a
I'intérieur jusqu’a I'arrét final, passez a “Au bord du Gouffre” page
ci-dessous.

Sauve Qui Peut!

La porte représente la seule issue possible. Pour arriver a sortir

pendant que la hutte se déplace, un personnage doit réussir deux

tests consécutifs:

* Un test de Force x10 pour se mettre debout ou s’accroupir alors
que la hutte rebondit follement sur la pente.

* Un test d'I (modificateur de -15 si c’est sur le glacier) pour sauter
par 'ouverture.

Les personnages qui réussissent le test de Force mais ratent celui
d’I perdent I'équilibre et doivent recommencer les deux tests au
prochain round.

Sortir de la hutte de cette maniere n’est pas une bonne idée.
Ceux qui réussissent se retrouvent seuls sur la montagne, proba-
blement sans la tente et les couvertures indispensables pour se
protéger du froid. A chaque round de glissade, la cabane parcourt
une distance équivalente a 1 heure de marche. Une seule personne
peut sortir chaque round; deux aventuriers qui sortent immédiate-
ment 'un apres l'autre se retrouvent a 1 heure I'un de I'autre sur la
pente glacée. Vous déterminerez a quelle altitude se retrouvent les
personnages quand ils bondissent hors de la hutte en soustrayant
le round auquel ils agissent de 16. Le résultat vous indique com-
bien d’heures ils mettront a rejoindre le bas de la montagne.
L'épuisement survient 2 la huitiéme heure de trajet; a ce stade, le
personnage doit s’arréter et dormir. Exigez des tests contre les
gelures et I’hypothermie (voir p. 38) quand cela vous semble
approprié.

Quiconque parvient a sortir de la hutte au tout début, avant
qu’elle bascule dans le vide, devra descendre par lui-méme toute la
montagne. Il lui faut d’abord régler le probléme des Chevaliers du
Feuglacé: la fuite ou la reddition semblent étre les options les plus
stires. Il est possible de transformer un grand objet plat, tel un bou-
clier, en luge improvisée, mais celui qui le guide doit réussir un
test d’'I pour éviter de s’écraser contre un rocher, un arbre, etc. En
cas d’échec, soustrayez I'I au résultat du jet de dés, divisez par 10
pour connaitre le nombre de points de Blessures perdus par
chaque passager. Si 'échec est obtenu sur un doublet, le traineau
est trop endommagé pour repartir, sur un 99 ou 00, il est détruit.

Au Bord du Gouffre

Laccumulation de glace et de neige sur sa proue finit par mettre
un terme a la course folle de la hutte. Les occupants se rendent
compte que la construction perd progressivement de la vitesse et
qu’elle rencontre de plus en plus de résistance. Elle finit par ne
plus avancer qu’au ralenti et s’arréte enfin compleétement.

Des que quelqu'un tente de se redresser, la hutte se remet en
mouvement et parcourt deux ou trois metres. Les personnages
debout doivent effectuer un test d’'I chacun; en cas d’échec, ils
retombent par terre. (En réalité, la hutte ayant tourné dans tous les
sens, ce que l'on appelle maintenant le “plancher” est en fait un
mur. La porte fait désormais face a Iest, a 'opposé du bord de la
falaise.) Apres une autre glissade, la structure s’arréte de nouveau.
11 devrait étre évident pour tout le monde qu’elle est encore
instable.

Les personnages entendent alors autre chose: les cris des faucons.
Larrivée de la hutte juste au-dessus de leurs nids les a perturbés, et ils

se sont envolés pour venir voir ce qui se passe. Les aventuriers les
voient tournoyer dans le ciel par I'encadrement de la porte. Accordez
aux joueurs quelques secondes pour comprendre ce que cela signifie.
§S’ils n’en déduisent pas d’eux-mémes la position de la hutte, deman-
dez des tests d’'Int. Le personnage du joueur qui obtient le plus petit
résultat comprend la situation.

Les PJ vont devoir sortir de la hutte sans la faire plonger par-des-
sus la falaise. Pour cela, ils doivent, chacun, réussir deux tests d'I
successifs. Chaque tentative prend 1 round. Le premier test reflete
la difficulté de se mettre en position sans faire bouger la hutte; le
second représente I'ascension sur le “plancher” et a travers I'enca-
drement de la porte.

Tout personnage qui rate un de ces deux tests de plus de 20
points risque de faire basculer la construction. Dans ce cas, la
cabane commence a glisser en avant sur la neige tassée. Les
autres peuvent tenter de compenser ce qui a provoqué ce
brusque mouvement en se repositionnant rapidement; si tout le
monde réussit un test d’I, la hutte se stabilise de nouveau et
s’immobilise. Sinon, elle s’envole par-dessus la falaise, et les occu-
pants subissent les effets d’'une chute de 10 metres, tels que
décrits dans WJRF, p. 75.

Le Sort de Zockri

Si tous les aventuriers sortent de la hutte sans ’envoyer par-dessus
bord, ils font une découverte choquante. Malgré la hache qui lui
fend le visage, Zockri est toujours vivant. Il reprend conscience,
gémit, tate la hache toujours plantée dans sa téte et se lamente. “Je
ne peux pas mourir!” hurle-t-il, les traits déformés par la douleur.
“Je ne peux pas mourir!”

Si les aventuriers tentent de le faire sortir avant que la hutte
tombe, il proteste: “Peut-tre que la chute m’achévera” Il se met
alors laborieusement debout et fait volontairement en sorte que la
structure bascule. Celle-ci va s’écraser dans la neige, avec un bruit
assourdi, étrangement doux.
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Quand ils vont voir le sinistre, les aventuriers constatent qu’'une
des planches des murs a éclaté sous Zockri et qu'elle s’est empalée
dans le bas de son dos, ressortant a travers ses intestins. Il est tou-
jours vivant, et ses atroces blessures ne peuvent le tuer. Il geint et
supplie les personnages de trouver un moyen de détruire les cris-
taux. “Je ne mourrai que lorsque les cristaux mourront ou quand
ils auront détruit le monde, pas avant.”

Si les aventuriers plongent par-dessus la falaise avec Zockri, une
scene similaire s’ensuit. De méme, s’ils sautent tous pendant que la
hutte dévale la pente de la montagne, ils découvrent les débris de
la hutte au pied de la falaise, et Zockri horriblement blessé au
milieu des décombres.

Il est possible qu'ils veuillent trainer Zockri avec eux tout le
reste de I'aventure — littéralement: il n’est pas en état de marcher.
1l ne veut pas les accompagner, mais n’est pas en état de résister. Il
n’a aucune autre information a fournir et critiquera sans ménage-
ment ceux qui font des erreurs ou se montrent indécis.

Quelles que soient ses blessures, Zockri ne peut mourir
quapres la destruction des cristaux. S’il est 1a quand les aventu-
riers détruisent les pierres, il arbore un instant un sourire sinistre
avant de se désagréger et tomber en poussiére.

Et les Faucons?

Les faucons renoncent 2 leurs habituelles attaques en piqué. L'inci-
dent de la hutte, qui dépasse de loin leurs expériences habituelles,
les a effrayés. Si les joueurs se demandent pourquoi leurs person-
nages n’ont pas a les affronter au retour, demandez des tests d’Int
qui détermineront si leurs personnages le devinent.

A 1a Recherche d’'Umlaut

1l est peu probable, mais possible, que les personnages joueurs
aillent 2 la recherche d’'Umlaut au pied de la montagne. Si la
séquence de la hutte s'est déroulée comme prévue, ils n’ont vu
que Mechthild et ignorent totalement si Umlaut se trouve ou non
avec le reste du groupe sur la montagne. Ils devraient toutefois se
douter que Mechthild ne va pas trainer un vieil homme affaibli en
haut d’'une montagne.

D’un autre cOté, si les actions des personnages joueurs vous
contraignent a improviser (voir “Autres Choix”, ci-apres), ils pour-
raient remarquer qu'Umlaut est absent et décider de partir a sa
recherche.

Un personnage disposant de la compétence pistage qui exami-
ne les traces laissées par son équipe pendant I'ascension constate
que d’autres empreintes les entourent. Elles marquent le passage
de la bande du Feuglacé, qui a suivi a la trace les aventuriers
jusqu’au sommet. Si ce personnage réussit un test d'I (a +20), il
repere deux séries de traces qui s'éloignent vers un groupe
d’arbres a quelque 500 metres de la.

Bertolt Geizhals et Kostenlos Umlaut sont cachés parmi les
arbres. Bertolt s’appuie contre une souche et contraint Umlaut a
lui réciter le texte d'une piece classique. Il lui fait lire tous les roles
et lui jette des mottes de terre quand il n’aime pas l'interprétation
d’un ver. Un test d'Int (modificateur -15) permet de déterminer s'il
repere les aventuriers.

Si on lui en laisse I'occasion, Bertolt se rend sans hésiter. Il sait
que tout seul, il ne fait pas le poids face a I'équipe entiere. Une fois
prisonnier, il n’oppose aucune résistance mais tente de s’enfuir a la
premiere occasion réelle. Si les aventuriers demandent qu'il leur
remette son prisonnier, il hausse les épaules et leur tend la chaine
reliée au collier que I'érudit porte autour du cou.

Kostenlos ne possede aucune information nouvelle. Un interro-
gatoire de Bertolt révele qu'il n’a guére de faits intéressants a leur
offrir.

Les aventuriers peuvent décider d’'emmener Kostenlos avec eux;
s'ils ne le font pas, Mechthild et Katrin le recapturent quand elles
redescendent du sommet. C'est un individu bien difficile a protéger
qui devrait ralentir le groupe. $’il y a un piége ou une embuscade, il
s’y jette inévitablement. Il ne devrait pas survivre a I'aventure;
tachez de rendre aussi pathétique que possible son destin tragique.

Autres Choix

La séquence de la hutte se déroulera tout autrement si les person-
nages joueurs ne sont pas tous a l'intérieur quand Mechthild von
Stroharm se manifeste. La scéne est assez divertissante telle quelle
et vous devriez amener subtilement vos joueurs a rassembler les
personnages a l'intérieur. S'ils tiennent a établir des tours de garde
a I'extérieur, faites faire régulierement des tests contre I'hypother-
mie et les gelures. Incitez les joueurs a faire rentrer leur personna-
ge pendant la lecon d’histoire de Zockri, afin qu'ils puissent inter-
agir avec lui; soyez tres strict sur I'application de la regle “tu ne
peux pas parler si ton personnage n’est pas 1a”.

Si, malgré tout, vous ne parvenez pas a les regrouper dans la
hutte, il v aura un combat avec les Chevaliers du Feuglacé. Celui-ci
devrait intervenir apreés que I'équipe a obtenu la carte de Zockri
indiquant I’emplacement de Karak Vagno, et les renseignements
nécessaires pour passer a I'étape suivante.
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Chapitre 7

Les Rancunes
Des Damnes

Dans cette section, les personnages joueurs gagnent les ruines de
Karak Vagno, le complexe qui a vu naitre les Pierres du Destin. A
I'extérieur, ils sont pris en embuscade par la Confrérie du Souve-
nir, une société naine qui veut détruire les cristaux — et qui-
conque a contribué a leur nouvelle fusion.

Apres s'étre enfoncés dans le complexe, les aventuriers trouvent
le laboratoire originel, ou se poursuit une ronde fantomatique et
éternelle de récriminations. Les fantdmes des nains qui ont partici-
pé a la création des cristaux continuent de s’accuser mutuellement.
Indifférents aux millénaires, chacun d’eux essaye de faire porter la
responsabilité de la catastrophe a I'un de ses collegues. Les aventu-
riers doivent dénouer cet antique mystere et découvrir comment
les cristaux ont pu étre contaminés par Tzeentch — et pourquoi.

Le Voyage Jusqu'aux Ruines

Vous avez toute latitude pour ajouter de nouveaux incidents entre
la Serre du Faucon et Karak Vagno. Cependant, les personnages
sont peut-étre suffisamment éreintés pour le moment et les joueurs
pourraient apprécier une rapide description d’'un voyage sans his-
toire pour se remonter le moral. D’autres horreurs les attendent, et
cette paisible tréve permet de créer un contraste bienvenu.

La Confrérie du Souvenir

Quand ils tentent de pénétrer dans les ruines, les aventuriers tom-
bent dans une embuscade que leur ont tendue les membres de la
Confrérie du Souvenir. La Confrérie du souvenir est une organisa-
tion formée par des nains de la citadelle de Karak Hirn, dans les
Montagnes Noires.

Historique et Obyectif

La Confrérie est une sorte de service de renseignements chargé de
veiller sur les Cristaux du Pouvoir. Elle a été fondée en -1550,
époque de la premiere séparation des pierres. Des prétres de Valya
au service de Gotrek Briseétoile croyaient que les Cristaux avaient
suscité le Temps des Malheurs et prédisaient que divers événe-
ments concourraient a rapprocher les cristaux, ce qui provoquerait

un désastre encore pire. La Confrérie a été créée pour que des
nains vigilants soient toujours préts a passer a l'action si quelqu'un
venait a réunir les cristaux.

Tant que les quatre pierres sont restées séparées, perdues et
ignorées du reste du monde, la Confrérie s’est satisfaite de la situa-
tion, considérant que c’était ainsi qu’elles étaient les moins dange-
reuses; elle n’a donc jamais cherché a les localiser précisément.
Elle se tient cependant préte a intervenir sans ménagement au
moindre signe indiquant que l'on utilise les pierres ou qu'on les
combine. Les événements du dernier siecle lui ont compleétement
échappé, mais la fusion des Pierres du Destin I'a alertée et elle a
battu le rappel de ses forces.

Adhésion

Etre membre de la Confrérie est loin d’étre une activité a plein
temps. Pendant quatre mille ans, ses initiés ont guetté des signes
trahissant une combinaison des cristaux, et jusqu'a trés récem-
ment, ils n'ont jamais rien trouvé. La Confrérie est devenue une
sorte de société honoraire: les guerriers et les prétres accomplis
qui restent fideles au souvenir des nains impériaux de Karak Ungor
sont initiés a la Confrérie avec pompe et cérémonie, une sorte de
distinction pour service exceptionnel.

Insigne

Lembléme de la Confrérie est un ceil de grande taille. Quatre petits
symboles sont placés sous cet ceil, éternellement captifs de son
regard fixe. Ils représentent chacun un des quatre éléments: une
flamme, une vague, un tourbillon de vent et une pierre.

Commandement

Le chef de la Confrérie, Wacref le Mémorisateur, est le seul
membre du groupe qui pense encore que I’objectif initial de I'orga-
nisation se concrétisera un jour. Un de ses ancétres a perdu un
bras et I'essentiel de sa barbe dans I'explosion de Karaz-a-Karak.
Wacref considére que maintenir les cristaux inactifs est vital non
seulement pour la civilisation naine, mais aussi pour son honneur
familial. Les autres membres le considérent comme un individu pit-
toresque, un peu nigaud mais bien intentionné.
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Il n’existe qu'une facon efficace de suivre la trace des cristaux:
la magie, et il est de notoriété publique que les nains sont de
pietres magiciens. Les prétres de Valya ont bien eu dans le passé
des visions sur les cristaux, mais Wacref préfére s’assurer les ser-
vices de divers visionnaires et oracles non nains pour vérifier que
les cristaux restent inactifs.

Développements Recents

Wacref entretient un réseau irrégulier d’agents a temps partiel
parmi les nains de 'Empire; tout en menant leur vie ordinaire, ils
guettent les rumeurs concernant les cristaux. Ce sont ces informa-
teurs qui ont entendu parler des conférences de Kostenlos Umlaut
et qui les ont signalées a Wacref. Celui-ci a dépéché une de ses
équipes pour l'interroger et I'éliminer, le cas échéant. C’est ainsi
que 'Empire a eu vent de I'existence des cristaux.

Quand les personnages joueurs ont trouvé la premiere pierre et
commencé a I'utiliser, les propheétes a gages de Wacref se sont mis
a trembler de tous leurs membres. IlIs ont annoncé que l'on se ser-
vait a2 nouveau des cristaux, dans la Vallée du Yetzin. Wacref a
expédié un groupe d’agents dans la Volite, en leur donnant I'ordre
de tuer tous ceux qui paraissaient avoir un rapport, méme lointain,
avec les Pierres du Destin. Ce groupe, dirigé par Moera Coup-Sir,
s’est rendu a Karak Vigno, en supposant que les détenteurs des
cristaux viendraient pour en découvrir les secrets.

Mission au Yetzin

Les individus qui suivent sont des nains influents de Karak Hirn. Ils
croient en leur gouvernement et en leur mission. Toutefois,
contrairement a la plupart des intervenants de cette aventure, ce

La Confrérie et la Guerre au Royaume des Nains

La Confrérie du Souvenir dépend du royaume nain traditionalis-
te qui apparaissait, au bord de la guerre civile, dans La Guerre
au Royaume des Nains, le quatrieme épisode de cette série. A
cette occasion, les aventuriers s’étaient peut-€tre retrouvés
alliés ou ennemis de la faction royaliste, suivant leur attitude
envers le prétre Cranneg.

Les forces de Mendri pouvaient surgir a tout moment et
assiéger la forteresse et les aventuriers ont pu les traiter en sau-
veteurs ou en adversaires.

La Confrérie du Souvenir était officiellement neutre dans
cette dispute, mais la plupart de ses membres — hormis
Wacref — ont pris parti pour 1'un ou l'autre camp. Wacref a
pris soin d’envoyer dans la Voiite un groupe uniquement com-
posé de partisans de la méme faction, pour ne pas courir le
risque que les membres de 'expédition se battent entre eux
apres une stupide dispute politique.

C’est a2 vous de décider si Moera Coup-Sir et ses compa-
gnons sont pro-Mendri ou royalistes. Il est cruel d’en faire des
partisans du groupe avec lequel les aventuriers se sont entendu
dans le dernier scénario, car ils perdent alors des alliés poten-
tiellement intéressants. Si vous €tes d’humeur généreuse, les
nains sont du coté que les personnages joueurs ont déja des rai-
sons de détester; le combat pourra ainsi se dérouler sans
embarras de part et d’autre.

De toute facon, la question de l'allégeance politique des
membres de la Confrérie ne sera peut-étre jamais soulevée.
N’insistez pas sur ce sujet si les personnages joueurs ne s'en
préoccupent pas, ils ont déja bien assez de soucis.

ne sont pas des fanatiques. Ils ne font qu'obéir a un fanatique. S’ils
se retrouvent en ficheuse posture face aux aventuriers, ils se
replient en espérant que le futur leur offrira une occasion plus
favorable.

Moera Coup-Sir

Templier naine
142 ans, 1,40 m

Compétences: Acuité Visuelle, Alphabétisation, Arme de Spéciali-
sation — Arme a Deux Mains, Baratin, Chance, Charisme, Coups
Assommants, Coups Précis, Coups Puissants, Danse, Désarme-
ment, Esquive, Etiquette, Héraldique, Langage Secret — Jargon des
Batailles, Musique, Résistance a I’Alcool, Résistance Accrue, Sens
de la Repartie, Vision Nocturne.

Equipement: Arbaléte, armure de plates compléte, bouclier por-
tant I'embléme de la Confrérie du Souvenir, hache, lot de peignes a
cheveux ornés de lapis-lazuli (valeur 10 CO), 5 carreaux d’arba-
léte magiques (force effective de 6).

Moera Coup-Sir est le chef de cette expédition. Fiere guerriere
aux cheveux roux et a 'abondante collection de cicatrices, elle est
réputée parmi les nains pour son courage et son refus d’admettre
les erreurs. Se retrouver a la poursuite des Pierres du Destin la stu-
péfie; elle n'imaginait pas que celles-ci referaient surface de son
vivant. Elle tient 2 les récupérer car sa réputation en dépend et elle
compte le faire honorablement et rapidement, afin de reprendre
au plus vite son activité de prédilection, I'éradication des gobeli-
noides au voisinage de Karak Ungor.

R
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Errolius le Vif

Templier nain
53 ans, 1,52 m

Compétences: Acuité auditive, Alphabétisation, Armes de Spécia-
lisation — Arme a Deux Mains, Arme de Poing, Lasso, Filet, Arme
de Parade, Bagarre, Coups Assommants, Coups Précis, Coups Puis-
sants, Course a Pied, Danse, Désarmement, Esquive, Pictographie
— Templier.

Equipement: Arc normal, armure de plates compléte, hache,
dague, balles de jongleur, jeu de cartes, médaillon avec I'embléme
de la Confrérie du Souvenir.

Errolius le Vif est un nain inhabituellement joyeux et intrépide. Il
ne vit que pour la gloire: il veut que les hommes I'admirent et que
les bell€s caressent sa jolie barbe. Cette mission ne représente
qu'une opportunité d’améliorer sa réputation de bravoure.

Oto Va-t-en-guerre

Chef-Canonnier nain
206 ans, 1,42 m

3146 |46| 5| 4[10(50| 1 |38]|74|46|70]|55|31

Compétences: Acuité Auditive, Alphabétisation, Armes de Spécia-
lisation — Bombes Explosives, Tromblon, Pistolet; Coups Assom-
mants, Coups Précis, Désarmement, Escalade, Esquive, Orientation
(Souterrain), Piégeage, Reconnaissance des Piéges, Sixieéme Sens,
Travail du Bois.

Equipement: Arbaléte, tromblon, armure de cuir et cagoule, épée
batarde, 5 carreaux d’arbaléte magique (force effective de 6),
corne d’écoute.

Oto Va-t-en-guerre est un vieux guerrier grisonnant de plus de
deux cents ans impatient de mettre un terme a sa carriere. Malheu-
reusement pour lui, ses descendants n’arrétent pas de dépenser
son argent, I'obligeant régulierement a2 endosser son armure pour
tuer et dévaliser toujours plus d’ennemis. Il a été admis dans la
Confrérie il y a plus de cent ans et ce rappel en service actif est
une bien mauvaise surprise. Ce n’est pas un lache et le combat ne
lui fait pas peur, mais il n’est pas motivé pour cette mission. Il ne
croit pas comme Wacref que les cristaux puissent entrainer la fin
du monde. Son biceps droit est orné d'un tatouage représentant
I’embleéme de la Confrérie.

Bertrog I'Orateur

Clerc nain, 3*™ niveau
152 ans, 1,37 m

3157 (41| 6|5 |10|37| 1 |38|73|55|75|60]39

Compétences: Alphabétisation, Conscience de la Magie, Eloquen-
ce, Identification des Morts-Vivants, Langage Secret — Classique,
Langue Hermétique, Incantations — Clerc Niveau 3, Méditation,
Savoir Secret, Sens de la Magie, Théologie.

Points de Magie: 23

Sortiléges: Assaut de Pierres, Création de Sables Mouvants, Eclair,
Exorcisme, Guérison des Blessures Légeres, Invulnérabilité aux
Projectiles, Malédiction, Sommeil, Vol, Zone de Chaleur.
Equipement: Symbole de Grungni, armure de plates compléte,
marteau, ouvrage de théologie avec un ex-libris portant I’embleme
de la Confrérie du Souvenir. Amulette d’Inversion (un médaillon
gravé d’une rune permettant une fois par jour 2 'enchanteur qui le
porte de neutraliser ses propres sorts, pourvu qu'il se trouve a
moins de 48 metres de l'aire d’effet).

Bertrog est un clerc influent de Karak Hirn. Il a consacré ces cin-
quante dernieres années a la gestion administrative du principal
temple de Grungni a Karak Hirn. Quand on a battu le rappel des
membres de la Confrérie, il a sauté sur I'occasion de prendre un
peu l'air et de renouer avec son passé d’aventures. Sans étre impie,
il a un sens de 'humour grincant et apprécie les bonnes conversa-
tions assaisonnées de reparties spirituelles. Il connait suffisamment
bien son histoire pour redouter les pouvoirs des cristaux et il est
prét, s’il le faut, a sacrifier sa vie pour les détruire.

Lorata Soksdottir

Assassin naine
86 ans, 1,57 m

4|5 |12|54| 3 |58|62|56|83|78]|47

Compétences: Armes de Spécialisation — Lasso et Couteau de
Lancer, Baratin, Camouflage Rural, Camouflage Urbain, Charisme,
Comédie, Crochetage des Serrures, Déguisement, Déplacement
Silencieux Rural, Déplacement Silencieux Urbain, Eloquence, Esca-
lade, Escamotage, Filature, Fuite, Linguistique, Narration, Prépara-
tion de Poisons, Résistance Accrue, Séduction, Sens de la Repartie.
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Equipement: Trois couteaux de lancer, tous enduits d'Humanici-
de (voir WJRE p. 82, les effets de ce poison), couteau a la ceinture,
épée, garrot, grappin, corde, chemise de maille, casque, broche en
forme de serpent (valeur 100 CO).

Lorata Soksdottir est une femme irrésistible selon les standards
nains. Elle a eu autrefois une romance avec Errolius le Vif — et les
deux-tiers des males attachés a la cour naine de Karak Hirn. Ses
maniéres outrageusement lascives génent ses pairs, mais pas elle:
elle est fiere d’étre une femme de plaisir. Quand il a fallu organiser
I'expédition dans les montagnes de la Voute, Lorata a été précipi-
tamment initiée a la Confrérie du Souvenir, afin de I’éloigner. Un
scandale impliquant I'héritier du trone des nains impériaux mena-
cait en effet d’éclater.

Embuscade a Karak Vagno

Voici comment I'embuscade se déroule. L'entrée de Karak Vagno a
la forme d'une grande téte de bronze représentant Grungni, le
dieu nain de la mine.

Pour pénétrer dans le complexe, il faut franchir la bouche de
Grungni et descendre une longue rampe en pente douce. La
bouche est équipée d'une porte qui fonctionne toujours et a
laquelle Lorata Soksdottir a ajouté un cadenas tout neuf.

La Confrérie attend pour attaquer que les aventuriers s’occu-
pent de ce cadenas.

Le Terrain

Cette section sert de 1égende 2 la carte “Entrée de Karak Vagno —
Vue d’'au-dessus”.

A. Entrée. C'est 'entrée du complexe, telle qu'elle est décrite ci-
dessus.

B. Colonnes. Lentrée faisait autrefois partie d'une structure beau-
coup plus imposante, un temple dédié a Grungni formé d'un
grand toit soutenu par des colonnes de marbre. I ne reste plus
que les colonnes, brisées et rongées par les intempéries. Chacu-
ne fait 1 metre de large a la base. Considérez que toute person-
ne qui parvient a se cacher derriére dispose d'un abri solide.

Vue d’au-dessus
‘-\1% S ¢

Entrée de Karak Vagno —

)

7,
o
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Les attaques de projectiles a son encontre subissent alors une
pénalité de -20.

C. Tour de guet. 1l y avait autrefois deux tours de guet, mais une
seule est encore intacte. Son entrée se situe sur le c6té nord. Un
escalier de pierre permet de rejoindre le sommet de la tour.
Celui-ci est pourvu de créneaux, ce qui permet de lancer des
projectiles tout en bénéficiant d'un abri solide.

D. Forét. Toute 'entrée est maintenant dissimulée par une forét
épaisse. Tous ceux qui se cachent dans les bois bénéficient d'un
abri léger. Ceux qui leur envoient des projectiles subissent une
pénalité de -10.

E. La cachette d’Errolius. Errolius a choisi ce petit retrait dans la
ligne de frondaison pour se cacher. Voir “Les Tactiques de la
Confrérie”, ci-apres.

F. Torrent. Un torrent vif traverse la clairiere. Il n'a pas d’impor-
tance tactique, bien qu'il puisse étre intéressant de mettre en
scene un combat dans l’eau. S’ils en sont réduits a
combattre 2 mains nues, les adversaires pourraient tenter de se
noyer mutuellement.

G Colonnes écroulées. Plusieurs colonnes en ruine gisent ici,
tels des troncs abattus. Elles n'assurent un abri solide qu'aux
combattants couchés a terre.

Les Tactiques de la Confrérie

Quand les aventuriers arrivent, Bertrog, Moera et Oto montent la
garde dans la tour de guet (C). Errolius et Lorata sont assis sur des
couvertures dans la cachette d’Errolius (E), et se demandent s'ils
doivent reprendre leur liaison ou s’empoisonner mutuellement.

Deés que les PJ inspectent le cadenas, se rassemblent devant
I'entrée du complexe ou se dirigent vers la tour de guet, Bertrog
lance le sort Création de Sables Mouvants sous leurs pieds.
Quand ce sort entre en action, chaque personnage doit faire un
test d'I. Ceux qui échouent sont aspirés par les sables mouvants.
1ls devraient normalement avoir un nombre de rounds égal a leur
Endurance avant d'étouffer, mais Bertrog aime les coups vicieux.
Grace a son Amulette d’Inversion (voir ci-avant), il annule le sort
de sables mouvants, et la terre redevient dure. Ceux qui ont raté
leur test sont enterrés vivants dans une terre séche et compacte.
Les autres ne sont pas tirés d’affaire: leurs jambes sont enfouies
dans le sol jusqu’'aux genoux.

Ceux-la peuvent se libérer s’ils y consacrent toute leur énergie.
Pour sortir un seul pied, il faut réussir un test de Force x10.
Chaque essai dure 1 round.

Les personnages enterrés vivants qui veulent creuser pour sor-
tir doivent obtenir sur un D20 un résultat inférieur ou égal a leur
Force; chaque essai prend 3 rounds. Une réussite indique que
l'individu a trouvé de I'air, mais qu’il est toujours enfoui jusqu’a la
taille. I lui faut encore réussir un test de Force x10 pour se déga-
ger completement, avec 1 essai par round. Rappelez-vous que les
personnages privés d’air pendant un nombre de round égal a leur
Endurance meurent et n’oubliez pas de compter le premier round,
avant que Bertrog utilise son amulette d’inversion.

Quand Bertrog annule son sort, ses compagnons dans la tour de
guet ne perdent pas un instant. Moera et Oto tirent avec leur arba-
lete sur les personnages piégés en bénéficiant d'un bonus de +20.
(Ironiquement, les personnages enterrés jusqu'a la taille sont plus
difficiles a atteindre car moins exposés; les tireurs subissent une
pénalité de -10.). Chacun d’eux posséde cinq carreaux magiques
avant une force effective de 6.

Quand il en a fini avec les sables mouvants, Bertrog enfonce le
clou a coups d’éclairs. Lorata se joint a la curée en lancant ses cou-
teaux sur l'aventurier le moins enterré.

Quand les projectiles semblent perdre de leur efficacité, Erro- '

lius et Lorata chargent depuis leur cachette et engagent le corps a

corps. Moera et Oto mettent 4 rounds pour se joindre a eux. Ber-
trog n’est pas intéressé et reste dans la tour.

La Fin des Hostilités

Moera a pour ordre de tuer quiconque tente de pénétrer dans le
complexe. Elle n'accepte pas de reddition si elle pense que la
Confrérie a le dessus; vu son sens de I'honneur, elle préfére tuer
des guerriers que des prisonniers. Si les aventuriers offrent de se
rendre alors que les forces de la Confrérie ont été sérieusement
affaiblies, elle n’a pas d’autre choix que d’accepter. Elle fouille les
prisonniers, confisque les cristaux ainsi que tout autre objet
magique et s’assure qu'ils sont soigneusement ligotés. Elle annon-
ce ensuite qu’ils seront exécutés le lendemain. Quand les aventu-
riers protestent, elle compatit, mais répond que les enjeux sont
trop élevés pour qu’elle agisse autrement. Vous devriez ensuite
laisser aux PJ la possibilité de s’échapper pendant la nuit.

Les membres de la Confrérie ne tiennent pas a se battre jusqu’'a
la mort. Ils sont adeptes du vieux proverbe nain: “Celui qui se bat
et s’enfuit vit assez longtemps pour assouvir sa rancune un autre
jour”. Des que I'un d’eux est tué ou si deux d’entre eux au moins
tombent en dessous de 3 points de Blessure, ils procédent a une
retraite défensive.

Des Trésors de Rancunes

Les nains vivent pour les rancunes, et les personnages joueurs peu-
vent s’attendre 2 voir les survivants de la Confrérie surgir 2 nou-
veau. IIs réapparaitront pendant le grand final ou dans une suite de
votre composition, impatients d’effacer la honte de leur défaite
face aux aventuriers.

Cette rencontre ne donne guere aux PJ 'occasion d’interagir
avec la Confrérie, mais I'encart suivant, qui donne leurs concepts
de base, vous sera utile si vous les faites intervenir dans d’autres
histoires.

Membre de la Confrérie Concept de Base
Moera Coup-Siir honneur

Errolius le Vif témérité

Oto Va-t-en-guerre vétéran fatigué
Bertrog I'Orateur civilisé

Lorata Soksdottir séductrice

Explorer Karak Vagno

Cette section de I'aventure devient non linéaire (voir p. 5), pen-
dant que les PJ explorent le site de Karak Vagno. Quand ils attei-
gnent la Zone 15, qui abrite les fantdmes de Wismag et des autres
engingneurs, I'aventure linéaire reprend son cours.

Zone 1: Couloir d’Entrée

C’est celui que les aventuriers découvrent quand ils ouvrent la
porte et entrent dans la bouche de Grungni. C’est un couloir
étroit, couvert de poussiere, de gravier et de sable. On y voit des
traces des pillages passés: les murs étaient autrefois couverts de
mosaiques mais elles ont été emportées. Si I'un des PJ tente de
déterminer I'époque de ce vol, un test d’Int indique que les
marques laissées par les ciseaux sont loin d'étre récentes. Le cou-
loir, d’environ huit metres de long, est entierement 2 I'intérieur de
la téte métallique de Grungni.
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Zone 2: Escalier en Colimacon

Cet escalier métallique, lourdement recouvert d'une couche de
rouille orange, descend sur 6 metres.

Oto I'a piégé. Il a détaché une des marches et I'a attachée a un
cible trés fin qui va s'enrouler sur une poulie. A 'autre bout de la
poulie, un sac rempli de pierres de la taille d'un poing est suspen-
du au plafond. Quand un aventurier pose le pied sur la marche,
une lame tranchante coupe le cable et projette le sac de pierre sur
la téte de I'imprudent.

Celui-ci peut rester immobile et recevoir la gréle de pierres, ce
qui lui vaut un coup de F 5, ou tenter de les éviter, ce qui nécessite
deux tests d'I. Le premier pour déterminer s’il est touché, le
second, s’il réussit a garder 1'équilibre. Un échec au second test
indique qu’il dégringole sur 6 metres et se retrouve dans la Zone 3,
le Grand Hall. Voir les regles sur les chutes, p. 75 de WJRF, ou sur
I'Ecran du Maitre de Jeu.

Zone 3: Le Grand Hall

Cette salle de 9 métres de long sur 75 de large était autrefois le
centre social de Karak Vagno. A son heure de gloire, elle était rem-
plie d’étalages de nourriture, de tables pour manger et fraterniser,
et d’expositions de merveilles technologiques. Elle est désormais a
moitié obstruée par un éboulis de roches volcaniques, de sorte
que les aventuriers doivent se pencher pour ne pas toucher le pla-
fond. Sous cette épaisse couche de pierres ponces, on devine les
traces d'une grande estrade au pied de I'escalier en colimacon.

Les victimes du torrent de lave qui a ravagé le complexe il y a
quatre mille ans décorent sinistrement I'endroit. Pétrifi€ées par la
roche et la cendre, ces silhouettes naines sont figées dans leur
fuite et dans des postures de panique pour l'éternité. On en
dénombre une douzaine. Les personnages qui échouent a un test
de Cl sont émus par ce spectacle et se sentent obligés de rendre
hommage 2 ces formes poignantes pendant plusieurs rounds, de
méditer sur leur terrible destin. Les nains subissent une pénalité de
-20 au test et les elfes bénéficient d'un +20. Un échec n'a aucune
conséquence directe, hormis les éventuelles disputes entre les
affligés et ceux qui conservent 'inflexible indifférence des aventu-
riers endurcis.

Sauf indication contraire, le sol de toutes les autres salles est
recouvert d’au moins 30 centimétres de roche volcanique
refroidie.

Zone 4: Le Cercle

C’est I'extrémité du Grand Hall. Quatre corridors débouchent ici.
Aucun ne posseéde de porte, bien qu'il y ait des gonds brisés en
haut des encadrements. Quiconque réussit un test d'Int en exami-
nant ces derniers comprend qu'un violent torrent de lave a empor-
té les portes qui fermaient ces passages. Les déformations des
gonds permettent alors de déduire que la lave s’est engouffrée
dans les couloirs en 5, 6 et 8 mais qu’elle est sortie du couloir en
7. Elle a donc jailli du couloir C et a envahi le Cercle, avant de
s’écouler dans le Grand Hall et les couloirs A, B et D. Les aventu-
riers gagneront du temps et économiseront leurs efforts s’ils
remontent le cours du torrent de lave.

Tout personnage qui se tient pres de I'ouverture 7 entend des
grattements et des couinements provenant du couloir. La réussite
d’'un test d'Int permet d’identifier les bruits produits par une
importante colonie de rats.

Zone 5: Couloir A

Ce couloir quelconque conduit 2 la partie du complexe ol logeait
le petit personnel.

Zone 6: Couloir B

Un couloir similaire, menant aux entrepots et autres réserves.

Zone 7: Couloir C

Un couloir similaire, menant aux quartiers des engingneurs morts
et a la salle de I'expérience fatale.

Zone 8: Couloir D

Ce quatrieme et dernier couloir méne a ce qui était les luxueux
quartiers des invités, ainsi qu'a la bibliotheque et autres aménage-
ments destinés a impressionner les dignitaires nains de 1'age d’or
lors de leurs visites.

Zone 9-14: Quartiers des Engingneurs

C’est I'endroit ou vivaient les engingneurs responsables du projet,
juste avant la salle réservée a leur précieux appareil énergétique
activé par les cristaux. Il ne reste guere de traces de leur existen-
ce; tout a été détruit par le torrent de lave. Les portes de ces
pieces ont été soufflées vers l'intérieur par I'explosion initiale,
comme le constate, sur une réussite d'Int quiconque les examine.

Un énorme serpent patrouille maintenant dans ces pieces.
Mesurant 6 metres de long, il est aveugle et dépourvu de pigmen-
tation. Il se nourrit habituellement des rongeurs qui infestent les
zones 9 et 14, mais il réagit a la chaleur corporelle des aventuriers
1D20+6 rounds apres leur arrivée dans le Couloir C. Il ne pénétre
jamais dans la Zone 15: son instinct le tient a 'écart des fantomes
qui occupent I'endroit. C'est un prédateur raisonnablement intelli-
gent, et il se replie dés qu'il a perdu 6 points de Blessure ou plus.
Ses refuges préférés sont les zones 11 et 12. §'il se trouve acculé, il
combat avec une grande férocité, ce qui lui confére un bonus de
+10 aux testsde CCetun +1 enF.

Ce serpent est venimeux, son poison mortel dés la premiére
dose. Voir WJRF p. 81-82 pour des informations complémentaires
sur le poison.

Grand Serpent Blanc

3163|—1]619

Zone 9: Nid a Rats

Des le Cercle, les personnages entendent les couinements constants
émanant de cette piece, ou les attend une importante colonie de
rats albinos et aveugles. Le nid a été construit avec des morceaux de
vétements et de papiers qu'ont laissés derriere eux divers explora-
teurs au cours des siécles. D’environ 3 metres de haut, il frémit sans
cesse, trahissant ainsi I'agitation de ses occupants.

Les rats peuvent donner la chair de poule mais ne constituent
pas un grand danger, 2 moins d’aller fouiner dans le nid pour récu-
pérer des choses intéressantes. Il faut 4 rounds pour controler la
pile entiere de débris, et il n'y a rien a récupérer, hormis un virus
contenu dans les crottes. Tout personnage exposé est soumis 2 un
test contre la contagion. Chaque point de Blessure qui lui manque
actuellement se traduit par une pénalité de -5. En cas d'échec, il
contracte une maladie.

Cette maladie, appelée “la Main Invisible”, se caractérise par
une fatigue anormale : la victime perd 1 point de F par jour jusqu’'a
ce qu’il ne lui en reste plus que 1. Chaque fois qu’elle fait un
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effort, elle doit réussir un test de F ou se retrouver épuisée et inca-
pable de se déplacer pendant 1D6 heures. Chaque effort requiert
un test de CC, CT, F, E, I ou Dex. La maladie tire son nom du fait
qu’elle ne présente aucun symptome visible, et qu’elle donne a sa
victime I'impression qu'une force s’exerce sur sa poitrine et
I'empéche de respirer. Elle est parfois fatale: le malade qui obtient
un résultat de 96-00 a un test de F encaisse immédiatement un
coup de F 6. Les effets de cette infection ne se manifestent
qu'apres une période d’incubation de 24 heures.

Zone 14: Nid a Rats

Cet endroit est similaire a la zone 9, excepté qu'un personnage qui
fouille le nid des rats a 10% de chances par round de découvrir un
parchemin magique qui n'a pas encore été complétement
machouillé. 11 contient les sorts Anti-Parasites et Guérison des
Blessures Légéres. Guérison des Blessures Graves a malheureuse-
ment été grignoté et n'est que partiellement compréhensible. 11 est
encore possible de I'utiliser, mais il y a 25 % de chances pour qu'il
remplisse mal son role; le récipiendaire perd alors 2D6 points de
Blessure au lieu de guérir.

Le nid est ici plus important que dans la zone 9: il faut 6 rounds
pour le fouiller entierement et rien ne dit que les personnages ne
vont pas en ressortir les mains vides.

Zone 15: La Chambre des Cristaux

Cette grande salle fut le site du désastre qui a déclenché le Temps
des Malheurs. Son apparence est maintenant plutét modeste: c’est
juste une vaste piece vide aux murs éclaboussés de lave. Quand les
aventuriers pénetrent ici, passez a la section “Les Ombres du
Passé” p. 55.

Zone 16: Chambre d’Invités A

Cette chambre d’invités autrefois luxueuse est maintenant une
grande pieéce nue a moitié remplie de pierres ponces.

Zone 17: Quartiers des Invités B

Cet endroit est semblable a la zone 16, mais il contient les sque-

lettes d'une équipe d’aventuriers morts il y a bien longtemps. Un

personnage qui examine les reste et réussit un test d'Int déduit de
la position des os que ces individus se sont entretués.

L'équipement qui accompagne les restes comprend deux che-
mises de mailles sans manches (I'une pour humain, I'autre pour
nain), une hache a deux mains, trois dagues, une chemise de
mailles sans manches, avec casque, veste de cuir et jambieres (pour
humain), une épée, une arbaléte et un carquois de 20 carreaux, une
paire de coups-de-poing, des outils de voleur, deux haches, deux
vestes de cuir (une pour naine, I'autre pour humain), un arc, une
épée, un piege a ours, un grand sac, 15 metres de corde usée, trois
lanternes, un jeu de couverts, six jeux de dés, un paquet de cartes
au dos orné d’illustrations obscenes, un pied-de-biche et une loupe.

Dans leurs diverses bourses, les squelettes possédaient un total
de 289 CO. Des bijoux éparpillés sur le sol ajoutent 180 CO a cette
somme.

Plusieurs objets magiques sont également présents:

* Un anneau amulette qui reproduit les effets d'une Amulette de
Jade Enchanté, mais qui ne fonctionne qu’entre minuit et six
heures du matin.

* Une cotte de mailles a manches longues de Gromril, forgée pour
une naine d’environ 1,37 meétres.

* Un ouvrage intitulé Livre des Malédictions. Ses pages sont
blanches pendant presque toute 'année, mais des lettres y
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apparaissent pendant le mois de Nachexen. Quiconque lit plus
de la moitié de ce volume acquiert la compétence Connaissan-
ce des Démons et 2 Points de Folie.

Zone 18: Musée de la Technologie

Originellement zone d’exposition pour toutes les merveilles de la
technologie naine, cette salle a été quasiment détruite par I'érup-
tion d’il y a quatre mille ans. C’est désormais une forét de métal
déformé incrusté dans la roche. Il est impossible de deviner 1'usage
de ces machines endommagées, méme pour un engingneur nain.

Il y a un millier d’années, une bande d’adorateurs du Chaos,
parmi lesquels un démoniste, a brievement visité Karak Vagno. Le
démoniste invoqua un démon mineur pour l'aider a explorer les
lieux, mais s’enfuit du complexe en laissant le démon sur place.
Celui-ci s’est amusé a réassembler certains appareils de cette salle
et a les animer. Il a fini par s’ennuyer et par partir, mais il a laissé
pour instructions a ses créations d’attaquer quiconque pénétrerait
dans ce lieu.

Chacun de ces étres mécaniques ressemble a un assemblage
vaguement humanoide d’engrenages, de cibles, de fils de fer et de
métal rouillé. Le plus grand mesure 3 metres de haut; le plus petit
est de la taille d’'un chien de salon. Ils restent immobiles, cachés
parmi les vestiges de l'exposition, jusqu'a ce que les aventuriers
soient a portée de pince. IIs attaquent alors. Effectuez un test
secret d'I pour les personnages joueurs; si tous échouent, ils sont
surpris quand les créatures sortent de leur cachette. Il y a autant
de créatures mécaniques que d’aventuriers.

Créatures Mécaniques

Note: Les attaques magiques basées sur le feu ou l'eau leur infli-
gent double dommages.

Zone 19: Bibliotheque

Cette piece est pleine d’étranges tubes de métaux divers, princi-
palement du cuivre, tous déformés, tordus et décolorés par la cha-
leur intense et les habituelles projections de lave. Un nain qui
réussit un test d'Int comprend que ces parchemins métalliques
sont les seuls vestiges d'une célebre bibliotheque de I'age d’or de
la civilisation naine. Ils sont tous totalement illisibles. Tout nain
qui prend conscience du fait est soumis a un test de Cl; en cas
d’échec, la colere I'envahit a la pensée d’'une telle destruction de
connaissances. Il ne cesse ensuite de se lamenter sur le destin de
sa civilisation ravagée et subit une pénalité de -10 a tous les tests
d’Int, Cl, FM, Cd et Soc jusqu’'a la fin de son séjour a Karak
Vagno.

Zone 20: Quartiers des Invités C

Une autre salle vide.

Zone 21: Quartiers des Invités D

Une autre salle vide, qui se distingue pourtant par une grosse ins-
cription a la craie sur le mur sud. Elle affirme “DANAGAL ETE L —
“puis s’arréte brusquement. Une grande mare de sang séché
couvre le sol, au-dessous de I'endroit ou cesse la phrase. Un per-
sonnage qui examine ceci déduit, sur une réussite d’Int, qu’ins-
cription et tache de sang remontent a quelque trois cents ans.

Zone 22: Puits

C’est un puits de 30 metres de profondeur. (Il en faisait 60 avant
que la lave le comble partiellement.) Il contient encore de I'eau
potable tres froide. Sous un éclairage puissant, le fond scintille
d’un éclat doré. Un des aventuriers morts dans la zone 17 y a jeté
une réserve de pieces d’or, dans I'espoir de les récupérer plus tard.
Tout personnage qui passe plus de 1 round dans I'eau encaisse
1D6 points de dommages par round, sans tenir compte de 'armu-
re. Le personnage accordé au Cristal d’Eau est immunisé contre
ces dommages. Le puits abrite aussi un élémental d’eau tres atta-
ché a son territoire ; il attaque quiconque y reste pendant plus de 3
rounds. L'utilisateur du Cristal d’Eau est également immunisé.

Elémental d'Eau

Note: En plus de ses neuf attaques, 1'élémental d’eau peut lancer
un Eclair par round.

Zone 23: Réfectoire

Engingneurs, apprentis et invités se retrouvaient tous dans cette
salle 2 manger collective. Le jour fatidique, elle était remplie
d’apprentis prenant ce qui s’avéra €tre leur dernier repas. Leurs
corps ont été vaporisés par la chaleur, et la graisse dissoute dans
cette vapeur s’est élevée jusqu'au plafond ou elle est restée quand
la lave a refroidi. Elle s’y trouve toujours, animée par une conscien-
ce fantomatique développée ces quatre mille derniéres années.
Cette conscience unique se consacre a une pensée unique: la des-
truction de toute chair. Quand elle tue, elle absorbe la graisse
contenue dans le corps de la victime. Dans ces ruines, les proies
sont rares et sa croissance a été tres lente.

La créature de graisse combat depuis le plafond: elle projette
des pseudopodes de graisse solide et animée qui cherchent a étouf-
fer les adversaires en s’enroulant autour de leur gorge. Au lieu
d’encaisser des dommages normaux, les personnages atteints par
un pseudopode doivent réussir un test d’I pour empécher la grais-
se d’entrer dans leur bouche. En cas d’échec, ils encaissent chaque
round 1D6+2 points de dommages par suffocation, 2 moins que
I'on ne parvienne a dégager leurs voies respiratoires. Ce type de
dommages est indifférent aux armures et 'Endurance ne peut les
réduire a2 moins de 2 points par round.

La créature est inflammable, et les dommages dus au feu sont
triplés. Quand elle brile, elle inflige malheureusement un coup
supplémentaire de F 6 chaque fois qu'elle touche un adversaire,
qu’elle réussisse a I'étouffer ou pas. Il est possible de I'immobiliser
en lui infligeant des dommages par le froid, mais il faut faire atten-
tion de ne pas la figer quand elle a glissé un de ses pseudopodes
dans la gorge d'un aventurier. Si cela se produit, le malheureux se
retrouve avec un bloc de graisse gelée dans la trachée, ce qui lui
vaut 1DG6 points de dommages supplémentaires par round jusqu’a
ce que sa gorge soit dégagée.

La créature de graisse couvre le plafond des zones 23, 24, 26 et le
couloir environnant. Elle ne peut poursuivre les aventuriers au-dela.

Créature de Graisse

Coeur du Chaos - 53



Les rancunes des damnés

4\

el

‘ ‘[\-..—'. ‘\\\\\\‘\:\

W

o “(l' ‘I.\
oo’ /o ety BV al
A R
e T e T

\
§\§\ .

\
5

\4

SN
J
™

Miron,

o R .
\
t] \ |
. '
\\‘. Ll -

l. e
i

v
s

e

Note: La créature de graisse porte autant d’attaques qu'il y a
d’aventuriers, plus une. Cet étrange fantome nain est vulnérable a
tous les pouvoirs visant spécifiquement les créatures mort-
vivantes.

Zone 24: Cuisine

C’est maintenant une piece vide, et une partie du repaire de la
créature de graisse.

Zone 25: Garde-manger

Autrefois I'entrepot alimentaire de la forteresse, ses nombreuses
étageres sont totalement vides.

Zone 26: Office

Une autre piece vide colonisée par la créature de graisse.

Zone 27: Entrepot

La salle ne contient maintenant qu'un nid 2 rats, identique a celui
de la zone 9. Elle servait autrefois de réserve.

Zone 28: Salle Inachevée

Cette salle était en cours d’excavation au moment de la destruc-
tion de Karak Vagno. Elle devait étre la premiére d'une série de
salle de stockage. Certains des échafaudages métalliques utilisés
pour les travaux sont encore visibles, irrémédiablement englués
dans la pierre volcanique.

Un forage ne remonte cependant qu’a cent cinquante ans;
quelques engingneurs avaient découvert une vieille carte de Karak
Vagno dans une bibliothéque naine, et ils vinrent creuser le mur de
cette salle pour rejoindre le trésor de Wismag, en 29. Ce local était
originellement relié par un passage secret a la chambre de Wis-
mag, en 13, mais la roche volcanique a bouché ce dernier.

Zone 29: Trésor Pille

Le petit tunnel grossier partant de la zone 28 mene a une salle
du trésor, qui se trouvait 2 1,50 meétre sous le niveau général de cet
étage, avant que la coulée de lave fasse disparaitre cette différence
de niveau. Un trou a été creusé dans la pierre ponce au milieu de
la piece; on voit des bouts d’or et d’argent fondu dans la roche. La
lave a privé les chercheurs d’or de leur récompense; ils ne
s'étaient pas rendu compte que les piéces si attrayantes s’€taient
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fondues dedans. Seule une destruction laborieuse de toute la roche
de la piece permettrait de récupérer l'or et I'argent. Etil n'y en a
pas vraiment assez pour que cela vaille la peine!

Le corps partiellement momifié du chef de I'expédition git,
recroquevillé, dans un coin, avec un garrot encore autour de la
gorge. Ses compagnons l'ont assassiné quand ils ont pris conscien-
ce qu’il les avait entrainés dans une quéte infructueuse. Tout per-
sonnage qui réussit un test d'Int peut reconstituer I'histoire.

Zone 30: Quartiers des Servantes

Cette ancienne chambre commune destinée aux servantes de
Karak Vagno est maintenant vide.

Zone 31: Quartiers des Serviteurs

La chambre de leurs collegues masculins est tout aussi vide.

Zone 32: Fosse d’aisances

Les déchets des habitants de Karak Vagno étaient jetés ici, quand le
complexe était encore habitable. La lave s’y est écoulée, mais la
fosse est encore profonde de 30 métres. Il n'y a rien au fond.

Les Ombres du Passe

Dans la salle 15, depuis quatre mille ans, les engingneurs créateurs
des Cristaux du Pouvoir se disputent a propos de 'accident qui a
déclenché le Temps des Malheurs. Ce sont maintenant des fan-
tomes, piégés a I'état de mort-vivant par un violent désir inassouvi:
démasquer le saboteur qui a détruit leur projet et (croient-ils) la
civilisation naine.

Tandis que les aventuriers approchent de la salle, ils sont saisis
d'un puissant sentiment de frustration et de colére. Ils sentent
qu'un terrible mystere plane sur eux, et que c’en est fini de tout
s’ils ne I'éclaircissent pas.

Quand ils pénetrent dans la salle 15, leur source de lumiere illu-
mine quatre silhouettes étranges qui ressemblent grossierement
a de curieux nains gris aux contours diffus. L'une d’elles agite ses
poings en direction d'une autre, qui se tapit derriere une table bri-
sée. La troisiéme est assise, immobile, dans un coin. La quatrieme
fait face a un mur, qu'elle frappe de temps a autre de son poing. Ce
sont les fantomes des créateurs des cristaux: Wismag, Ulgruld
I'Odoriférant, Frethrof I'Astucieux et Burgmal Téte-Fendue.

Tous les personnages sont soumis a un test contre la peur (modi-
ficateur de +20) a la premiere vision des fantomes. Les silhouettes
ne semblent pas remarquer leur présence. Ils peuvent s’en appro-
cher autant qu’ils le veulent. Ils remarquent alors qu’elles sont
essentiellement composées de poussiéres, de poils, de toiles d'arai-
gnée et de terre. Des bouts de fil, de ficelle, de métal, de céramique
et de parchemin parsément ces étranges entités.

Si les personnages ne cherchent pas a interférer avec les fan-
tomes, celui qui agite les bras (Wismag) va derriére la table pour se
saisir de celui qui se terre derriere (Ulgruld). Le fantéme d'Ulgruld
saute par-dessus les restes du meuble, mais Wismag le rattrape par
les pieds. La poitrine du captif vient frapper le coin de la table.

Au moment de I'impact, le fantdme d'Ulgruld se disperse en un
nuage de poussiere et de poils. Les personnages avoisinants doivent
réussir un test d’ Endurance ou subir une quinte de toux de plu-
sieurs minute; celle-ci n'a aucune conséquence négative en terme
de jeu, mais exigez tout de méme un bon jeu de réle de la scéne.

En réaction a I'explosion de violence de Wismag, les deux
autres fantomes quittent leur position pour le bloquer dans un
coin. Les deux silhouettes gesticulent comme si elles se dispu-
taient furieusement.

Pendant ce temps, une forme beaucoup plus petite se constitue
a partir de la mince pellicule de poussiére qui couvre un des murs
de la piece, comme le duvet d'une péche. Elle se saisit d'un balai
et rassemble la poussiere qui formait le fantome d'Ulgruld en un
tas propre et net. En dix minutes, le tas reprend forme et le fanto-
me d'Ulgruld est de nouveau ‘entier’. Le balayeur retourne dans un
coin puis se jette sur le mur ou il se transforme en couche de pous-
siere et de toiles d’araignée.

Méme si les aventuriers interagissent immédiatement avec les
fantdmes, ils doivent assister au moins une fois a cette scene.
Attendez une pause appropriée et décrivez la bagarre entre les fan-
tomes, et sa conclusion.

Les Engingneurs

Les fantdmes ont conservé une part de leur personnalité. Ils sont
des caricatures de ce qu’ils étaient de leur vivant, des caricatures
obsédées par la découverte de l'identité de celui qui a saboté leur
projet.

Wismag

Wismag était le chef du projet Cristaux du Pouvoir, et le fondateur
de la technologie alchimique. C'était un grand engingneur clas-
sique ; totalement dévoué 2 son sujet, mais aussi ambitieux, égo-
centriste et autoritaire. Au début de sa carriere, il était considéré
comme un rebelle; il copiait sans autorisation les prototypes de
ses ainés, puis les reconstruisait pour montrer que ses propres
théories fonctionnaient mieux que les plus conventionnelles. A
I'époque du projet Pierres du Destin, il avait beaucoup perdu de
son génie. Il était devenu aussi étroit d’esprit dans sa nouvelle

orthodoxie que n'importe lequel des mentors de sa jeunesse.

1l haissait la contradiction, mais ses théories €taient largement
0
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dépassées. Seule sa réputation de fondateur de la technologie
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alchimique lui avait permis de rester a la téte du projet. Il le diri-
geait d’'une main rigide, hurlant un jour sur ses collegues, faisant
sienne leurs théories le lendemain. Les autres se mirent rapide-
ment a le mépriser. Seul Zockri, un jeune naif enclin au culte du
héros, conservait son respect pour le vieux nain.

Le fantdbme de Wismag pense qu'Ulgruld I'Odoriférant est le
saboteur. Plus le projet avancait, et plus celui-ci l'irritait. Il contes-
tait sans cesse ses décisions et la validité de ses théories. Wismag
est égocentrique au point de croire que son rival a détruit la civili-
sation naine rien que pour lui nuire.

Ulgruld I'Odoriférant

Ulgruld ne se considérait pas comme le rival de Wismag et ne s’est
jamais rendu compte que le vieux chercheur le haissait. Ce n’est
pas surprenant car Ulgruld avait de bien piétres compétences
sociales, méme selon les standards nains. Il ne se souciait que de
la recherche et de I'avancée des connaissances; il n’a jamais appris
a déchiffrer les humeurs des autres, et n’avait que peu ou pas de
respect pour les principes sociaux de la culture naine. Pour lui, ses
fréquents désaccords avec Wismag représentaient le meilleur
moyen de faire avancer le projet, et il n'a jamais envisagé que son
collégue pouvait les considérer comme des attaques contre son
honneur.

Sous forme de fantdme, Ulgruld se sent particulicrement
1ésé; il souhaiterait tant pouvoir profiter de sa conscience éter-
nelle pour continuer ses recherches. A sa grande frustration, il
est incapable de se rappeler quoi que ce soit les concernant. Il
ne parvient a penser qu'a un seul sujet: I'identité du saboteur.
Cette pensée tourne dans sa téte depuis quatre mille ans, et il
ne désire qu'une chose: que cesse cette obsession inutile qui le
rend fou.

D’apres lui, le coupable est certainement Frethrof. Ulgruld n’a
jamais compris Frethrof, qui était le seul chercheur du groupe doté
d’assez d’instinct politique pour veiller au financement du projet.
Ulgruld n’accuse pas Frethrof de sabotage volontaire; il pense que
son intérét pour la vie politique et sociale I'a distrait de son véri-
table devoir, et que cela I'a conduit 2 commettre des erreurs cri-
tiques dans ses calculs mathématiques.

Frethrof I’Astucieux

Frethrof I'Astucieux était un chercheur médiocre, mais un adminis-
trateur brillant. Compétent et avisé dans un domaine ou ses col-
legues étaient ineptes, c’est lui qui a persuadé le Roi Nain et ses
conseillers de soutenir le projet et de garantir son financement.

Bien que responsable des calculs mathématiques intervenant
dans la fabrication des cristaux, il était souvent absent de Karak
Vagno. Il se rendait dans les autres citadelles pour calmer les peurs
des autres chercheurs sur les éventuels dangers de cette nouvelle
forme d’énergie et recruter des assistants capables. Condescendant
envers ses collégues, il se moquait de leur naiveté et de leur
manque de compréhension politique. Il n’hésitait pas a leur rappe-
ler que sans lui, ils n’auraient aucun matériel sur lequel travailler,
ce qui n'améliorait pas I'opinion qu'ils pouvaient avoir a son pro-
pos. Le projet n’aurait effectivement pas existé sans lui, mais les
autres n’appréciaient pas son rdle a sa juste valeur et le considé-
raient comme un dilettante incapable de la rigueur nécessaire a un
vrai travail.

Frethrof pense que Burgmal est le coupable, principalement
parce qu'il le trouve dégoutant. En plus d’étre un leche-bottes,
Burgmal était laid et affligé dun terrible défaut d’élocution. Pour
un nain aussi fier que Frethrof, les gens comme Burgmal représen-
tent la lie de la société. Quelqu'un de si hideux et dépourvu de res-
pect pour lui-méme doit étre capable de n’importe quel crime
contre la civilisation naine.

Burgmal Téte-Fendue

De son vivant, Burgmal ne pouvait s'empécher de ramper devant
ses collegues. En présence d'un supérieur social, son comporte-
ment devenait obséquieux a un point inimaginable. Il se maudis-
sait ensuite et haissait son propre manque d’honneur, la personne
devant laquelle il venait de s’aplatir et tous les témoins de sa
honte. Malgré ses talents de chercheur, il n'avait jamais réussi a
trouver une place dans les ateliers des grandes citadelles car aucun
engingneur ne pouvait supporter sa constante flagornerie. La flat-
terie lui avait cependant permis de rejoindre le projet des cristaux
et il avait découvert en Wismag un superviseur doté d’une soif
inextinguible d’'adulation. Burgmal n’avait jamais aussi bien tra-
vaillé que sous les ordres de Wismag, mais il se découvrit aussi des
profondeurs insoupconnées de haine de soi. Il se mit naturelle-
ment 2 mépriser Wismag, qui devint un symbole de tout ce que
Burgmal détestait en lui-méme. Une fois, Burgmal inscrivit en
marge des plans des cristaux des notes d’avertissement; il croit
que Wismag les a délibérément ignorées et que cela a entrainé la
catastrophe lors du transfert d’énergie vers Karaz-a-Karak. Il refuse
de se rappeler que s'il avait été plus agressif, comme Ulgruld, il
aurait directement fait part de ses inquiétudes a Wismag, au lieu de
les dissimuler dans une note griffonnée dans une marge.

Engmeld

Le vrai saboteur était Engmeld, I'apprenti auquel personne ne
préte attention, méme dans la mort. Engmeld est le cinquieme fan-
tome, celui qui se manifeste quand un des autres est momentané-
ment dispersé, qui regroupe son tas de cendres et de poussiere
avec un balai, avant de retourner se transformer en mince pellicule
de saleté sur le mur. Cela fait des millénaires qu’il regarde les fan-
tomes se reprocher mutuellement son crime, et attend que I'un
d’eux comprenne ce qui est vraiment arrivé, qu'un doigt accusa-
teur se tende vers lui. Contrairement aux autres, il n’est pas prison-
nier de cette semi-existence par un mystere non résolu; il sait bien
qui est le coupable. Il est prisonnier de sa culpabilité et de son
dégoit de lui-méme. Il croit qu'il ne sera libéré que lorsque les
autres comprendront la vérité et le puniront pour son terrible
crime. Mais siecle apres siécle, les autres se montrent toujours plus
entétés, toujours plus certains que le coupable que chacun s’est
choisi est le bon. Engmeld leur est toujours aussi invisible.

Ce Qui S’est Vraiment Passé

Né dans la misére, Engmeld était I'enfant de criminels mifiables qui
finirent par fuir les citadelles naines avant d’étre punis pour leurs
crimes. Ils laissaient derriére eux un orphelin qui devrait tracer lui-
méme sa route. Malgré son intérét pour la technologie et les
sciences, il savait que ses perspectives étaient limitées; aucun
ancétre ne prouvait sa valeur, aucun aieul ne parlerait en son nom
a ses amis et collegues. Son seul espoir était de trouver un engin-
gneur qui voudrait bien de lui comme boy. Cette période de servi-
tude, pensait-il, lui permettrait de se signaler comme quelqu'un
qui apprend rapidement et pense intelligemment. Il pourrait alors
devenir 'apprenti de I'engingneur. C'était sa seule chance de pro-
motion sociale.

Apres s’étre heurté a plus de refus qu'il ne pouvait compter,
Engmeld finit par servir le vil Burgmal Téte-Fendue. Il espérait que
celui-ci finirait par remarquer ses talents, mais il se rendit rapide-
ment compte que Burgmal était trop rongé par son propre senti-
ment d’'infériorité pour aider quelqu’un d’autre.

Engmeld reprit espoir quand Burgmal rejoignit le projet des
cristaux. Il comptait bien s’attirer les bonnes graces d’un des
autres engingneurs. Frethrof remarqua effectivement son ambition
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mais voulut l'infiltrer dans I’entourage d’un rival dont les travaux
menacaient les siens. Engmeld, qui espérait toujours devenir cher-
cheur, refusa. Il décida d’apprendre tout ce qu'il pouvait dans le
domaine, bien qu’il ne soit pas officiellement un apprenti. Entre
deux séances de serpilliere, il lisait tout ce qu’il pouvait sur la tech-
nologie alchimique et il écoutait discretement les débats des cher-
cheurs. Il était si doué qu’il se mit rapidement a comprendre de
quoi il était question et réussit méme a découvrir certaines
réponses qui échappaient aux autres. Il essaya d’abord de trans-
mettre ces réponses a son maitre, Burgmal, mais celui-ci était trop
obséquieux pour oser les soumettre 2 Wismag. Aussi, chaque nuit,
Engmeld profitait du sommeil de Wismag pour emprunter ses
notes et y intégrer ses corrections. Les modifications furent adop-
tées, et sans les suggestions d’Engmeld, les cristaux n’auraient
jamais pu étre fabriqués.

Lorsque la partie théorique du projet fut presque achevée, Eng-
meld expliqua a Wismag tout ce qu’il avait fait, rappelant au vieux
nain comment il avait agi de méme dans sa jeunesse avec ses men-
tors. Mais Wismag refusa de croire qu'un simple serviteur pouvait,
sans méme avoir une formation adéquate en technologie alchi-
mique, améliorer le travail d’'un engingneur aussi accompli que lui-
méme. Il préféra se convaincre qu’il était I'auteur de ces correc-
tions et que le serviteur faisait partie d’'une mauvaise farce organi-
sée par Frethrof ou un autre de ses rivaux. Il asséna a Engmeld un
sermon incohérent sur les jeunes qui ternissent la réputation de
leurs ancétres et de I'honneur familial en cherchant a se faire
remarquer, puis il le congédia.

Engmeld était anéanti. Il savait qu'il ne pourrait jamais entrer
dans la Guilde des Engingneurs Nains si Wismag s’y opposait, et
que le passé criminel de ses parents provoquerait toujours la
méfiance dans la société naine. Il quitta Karak Vagno, avec I'idée
confuse de devenir un Pourfendeur de Troll. A peu de distance de
la citadelle, il rencontra une bande d’exclus, de hors-la-loi et de
bandits comptant quelques anciens amis de ses parents renégats.
IIs 'accueillirent parmi eux et lui révélerent leur secret: ils étaient
adeptes de Tzeentch. Engmeld se révéla aussi doué pour les arts
noirs qu’il I'avait été en technologie alchimique. I devint rapide-
ment capable de contacter un des serviteurs démoniaques de
Tzeentch. Le démon lui fournit I'enchantement — sous la forme
d’une formule mathématique — qui transformerait les Cristaux du
Pouvoir en un puissant outil du Chaos.

Engmeld rentra a Karak Vagno, ou les chercheurs avaient 2
peine remarqué son absence; ils étaient trop occupés a commen-
cer la fabrication des cristaux. Ce fut un jeu d’enfant d’intégrer le
sortilege de Tzeentch aux plans, et donc aux cristaux, qui se trou-
verent ainsi infectés de la souillure du Dieu Noir.

En guise de récompense, Engmeld mourut en méme temps que
les autres habitants de Karak Vagno quand les cristaux furent acti-
vés. A l'instant de I'explosion, il eut juste le temps d’éprouver un
remords supréme avant d’étre déchiqueté comme tous les autres.

Depuis ce jour, il attend qu'un des autres fantdmes remarque sa
présence, reconstitue l'histoire et le dénonce pour son méfait cos-
mique. Quand cela se produira, il sera libéré ainsi que ses compa-
gnons d’infortune.

Tu N’es Que Poussiére

Les aventuriers doivent maintenant réussir 1a ou les fantdmes de
I'équipe d’engingneurs ont échoué et reconstituer I'histoire qui
précede. 1l leur faut pour cela surmonter deux obstacles. D’abord,
selon les lois de la hantise naine, Engmeld n’est pas autorisé a les
aider a découvrir la vérité. Ensuite, il est difficile de communiquer
avec des fantdmes nains.

Ce dernier point peut se résoudre de trois maniéres: en proje-
tant physiquement une partie de son corps dans le champ

d’énergie qui donne sa forme a la poussiére, en utilisant la com-
pétence Conscience de la Magie ou en jetant le sortilege Ethéra-
lité. La section qui suit vous indique ce qui se passe quand les
aventuriers emploient ces diverses méthodes.

Visions Fantomatiques

Les personnages joueurs sont visités par les méme visions s'ils utili-
sent l'interférence physique ou la Conscience de la Magie pour
accéder aux souvenirs des nains. Les risques d’effets secondaires
nuisibles sont cependant moindres avec la deuxieme méthode.

La table qui suit indique les effets secondaires de chaque vision,
le test nécessaire pour les éviter et le bonus apporté par l'utilisa-
tion de la compétence Conscience de la Magie.

Si les effets secondaires sont des points de dommages, notez que
I'’Armure et 'Endurance ne permettent pas de les réduire. Les dom-
mages sont cependant diminués par la FM/10 du personnage, tout
comme des dommages ordinaires seraient réduits par 'Endurance.

Fantome Document Effet Secondaire Test Bonus
au test*
Wismag 1 Dommages 1D6 FM +15
Wismag 2 Dommages 1D6 FM +10
Wismag 3 Dommages 1D8 FM +5
Ulgruld 4 Dommages 1D6 FM +15
Ulgruld 5 Dommages 1D6  FM +10
Ulgruld 6 Dommages 1D8 FM +5
Frethrof 7 Dommages 1D6 FM +15
Frethrof 8 Dommages 1D6 FM +10
Frethrof 9 Dommages 1D8§ FM +5
Burgmal 10 Dommages 1D6 FM +15
Burgmal 11 Dommages 1D6 FM +10
Burgmal 12 Dommages 1D8 FM +5
Engmeld 13 Aucun NA NA
Engmeld 14 1 Point de Folie Cl +10
Engmeld 15 3 Points de Folie Cl +5
* utilisation de Conscience de la Magie

Les visions que recoivent les aventuriers sont décrites par divers
aides de jeu. Si vous trouvez difficile de suivre ces documents,
voici une table qui vous rappellera qui accuse qui.

Table Pense-Béte des Accusations

Fantome Accusé

Wismag Ulgruld I’Odoriférant
Ulgruld I'Odoriférant Frethrof I'Astucieux
Frethrof I'Astucieux Burgmal Téte-Fendue
Burgmal Téte-Fendue Wismag

En lisant les documents qui décrivent les visions, vous constaterez
qu’elles sont terriblement partiales. Les visions refletent les souve-
nirs des différents fantdmes et ne constituent pas des enregistre-
ments objectifs de la réalité. Pour se rapprocher de la vérité, les
joueurs devront aussi comprendre cela.

Wismag

La premiere fois qu'un personnage a une vision en interférant phy-
siquement avec le fantome de Wismag, remettez le document sui-
vant au joueur concerné. C'est 'Aide de Jeu Fantome 1.
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Vous vous trouvez dans une grande piece. Elle est luxueuse-
ment ornée de statues d’or et d’argent et de tapisseries com-
plexes. Vous présidez une table. Votre main s’avance vers un
long stylet de bois. Vous le prenez et soulignez certaines par-
ties d'un graphique. Celui-ci est chargé de calculs mathéma-
tiques. Dans chacun des angles, vous voyez les symboles des
quatre éléments, les mémes que sur les Cristaux du Pouvoir.

Vous vous tournez pour regarder la table. Quatre autres
nains sont assis autour d’elle. L'un d’eux vous parait étrange-
ment familier; il vous faut un moment pour vous rendre comp-
te qu'il s’agit de Zockri, jeune et en bonne santé. Un autre est
trés laid; il vous regarde avec des yeux de chiots débordant
d’admiration. Le troisiéme nain, aux vétements défaits piquetés
de brilures chimiques, vous ignore, trop occupé qu'il est a par-
courir ses propres notes. Le quatriéme arbore une tenue irré-
prochable et des vétements cotliteux. Il prend des notes et ins-
crit des nombres dans un livre de compte.

Le nain aux habits bralés parle, les traits déformés par une
colere et une jalousie évidente. “Faux, faux, faux!” écume-t-l.
“C’est moi qui dois diriger ce projet, parce que je n'ai aucun
respect pour ta grande autorité. Wismag, tu es un étre du
passé, un paon dépourvu de substance. La seule chose qui
compte, c’est que j'ai raison!”

Vous tremblez de fureur devant I'audace de cet individu insi-
gnifiant. “Ulgruld I'Odoriférant, contrélez pour l'instant votre
ambition trop évidente. Quand nos Cristaux du Pouvoir auront
ouvert un nouvel age de confort et de technologie supérieure,
il y aura bien assez de gloire pour tout le monde!”

Les personnages qui pénetrent le champ d’énergie du fantdme de
Wismag pour la deuxieme fois recoivent la vision décrite dans
I'Aide de Jeu Fantome 2.

Nk

~

Wismag actionne le levier

Vous avancez dans un couloir richement décoré, en vous éclai-
rant d'une lanterne de fer. Vous ouvrez une porte et pénétrez
dans un laboratoire. A I'intérieur, Ulgruld 'Odoriférant, le nain
avec lequel vous vous étes déja disputé, griffonne quelque
chose. 1l sursaute et cache le document sur lequel il travaille.
Est-ce la marque de Tzeentch que vous apercevez dans la
marge ? Vous avancez et tentez de prendre les notes. Il devient
écarlate et repousse violemment votre main.

“Va-t-en, vieux fou!” hurle-t-il. “Ma gloire va éclipser la tien-
ne, alors n'essaie pas de me voler mes meilleures idées. Tu
crois controler ce projet, mais c’est faux! Quand la derniere
matrice sera réalisée, ce seront mes recherches qui feront fonc-
tionner les cristaux! Ton nom sera oublié, et je ne serai plus
Ulgruld I'Odoriférant mais Ulgruld le Supréme!”

Pour la troisiéme vision, consultez I'Aide de Jeu Fantome 3.

Vous vous tenez dans un grand hall octogonal doré a I'or fin,
orné de runes extraordinairement complexes. Vous consultez
une horloge a eau. Quand l'instant attendu arrive, vous donnez
fierement le signal aux autres. Le jeune chercheur place un
treillage doré dans un vaste appareil garni de leviers et de
volants. Le treillage comporte quatre trous, chacun de la taille
d'un des cristaux.

Un apprenti place le Cristal de Terre. Le chercheur affreux
installe le Cristal de Feu. Le chercheur richement habillé ajoute
le Cristal d’Air. Enfin, I'agitateur, le nommé Ulgruld, s’avance
vers I'appareil pour mettre le Cristal d’Eau en place. Quelque
chose cloche dans son expression. Il irradie la jalousie et la mal-
veillance. Mais apres un dernier coup d’ceil a I'horloge, vous
vous avancez, attrapez le levier principal du projecteur d’éner-
gie et I'abaissez.

Une vague de feu envahit la salle. Votre derniére vision,
c’est le visage sournois et vindicatif d'Ulgruld I'Odoriférant.
Vous étes ensuite détruit par une vague de lave incandescente.

Ulgruld I'Odoriférant

La premiere vision produite par le contact avec le fantome
d'Ulgruld I'Odoriférant est décrite dans I'Aide de Jeu Fantome 4.

Vous marchez a coté d’une caravane de mules, onze portant
votre équipement, deux autres vos écrits et une vos affaires
personnelles. Vous faites a peine attention a la route pasce que
vous consultez une pile de notes que vous avez griffonnées sur
des bouts de parchemin. Votre cceur bat la chamade ; vous vous
rendez 2 I'endroit ol vous travaillerez 2 des recherches de pre-
miere importance avec le célebre Wismag, le fondateur de
votre spécialité, la technologie alchimique. Si seulement vous
arriviez 2 mettre la main sur ce mémo que vous avez écrit!
Vous avez découvert une faille cruciale dans une de ses théo-
ries centrales, et vous aimeriez la lui présenter, comme un
jeune enfant offrirait une pomme a son premier maitre. Que le
grand homme sera heureux quand il verra tout ce que cela
implique pour le projet Cristaux du Pouvoir.

Brusquement, vous vous rendez compte que les mules se
sont arrétées et vous regardez en l'air. Etes-vous arrivé? Oui!
Vous vous dépéchez d’aller saluer les chercheurs qui se sont
rassemblés pour vous accueillir. Derri¢re eux, les équipes
d’ouvriers, avec leur matériel d’excavation, sont en train de
construire Karak Vagno selon les spécifications du célebre
Wismag. Et le voici en personne, noble et fier, a la téte du
comité d’accueil. Vous attrapez vos notes et vous lancez
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immédiatement dans votre explication de son erreur. Il par-
vient a contenir son excitation et vous présente a vos nou-
veaux collégues, le jeune Zockri et 'humble Burgmal Téte-
Fendue.

11 faut arracher le troisiéme a une discussion avec un
ouvrier; il laisse tomber quelques piéces dans la main de celui-
ci. Vous apprenez que ce chercheur se nomme Frethrof I'Astu-
cieux. Quand vous recommencez a expliquer 2 Wismag
I'erreur dans ses calculs, il semble indifférent. Vous vous dites
qu’il y a quelque chose de bizarre chez ce nain.

La seconde vision d’'Ulgruld se trouve dans I'Aide de Jeu Fanto-

me5:

Vous étes assis dans une alcove servant de bureau, penché sur
des rames de parchemins. Les documents sont couverts de cal-
culs dans une écriture nette et élégante. Vous frottez vos yeux
fatigués et larmoyants. Les papiers sont éclairés par une de ces
nouvelles lampes sans huile, et les inscriptions commencent a
danser devant vos yeux. Vous baillez, vous étirez sur votre chai-
se et...

La porte de la piece s’ouvre. Vous entendez une voix. Sur-
pris, vous tombez en arriere avec la chaise et atterrissez dou-
loureusement sur votre dos. Votre téte heurte le sol de pierre.
La fragile chaise de bois grogne sous votre poids et se brise.

Vous levez les yeux vers un visage narquois. Frethrof I'Astu-
cieux vous domine de toute sa hauteur et ne fait aucun effort
pour vous aider a vous relever.

“Que fais-tu dans ma chambre, Ulgruld?”

Une bouffée de honte vous envahit, alors que ce n’est pas
vous qui étes en tort. Vous vouliez vérifier les calculs de Fre-
throf. Il est rarement a Karak Vagno ces temps-ci, et vous vous
demandez s’il apporte suffisamment d’attention a son travail.

“Une vérification,” vous entendez-vous murmurer.

“Occupe-toi donc de ton propre travail, Ulgruld.”

Vous vous remettez difficilement sur vos pieds. Le sang bat
dans votre téte. Elle a heurté le sol avec force. “Il est tres
important que ces calculs soient exacts, Frethrof, précis au mil-
lieme de degré.”

“Il est aussi tres important que nous continuions a obtenir le
matériel dont nous avons besoin. Il est important que
Gotrek Briseétoile comprenne I'importance de ce projet. Tu
refuses d’admettre qu’il existe d’autres impératifs que nos
recherches. Je m’occuperai de ces calculs en temps voulu —
mais ils n’auront guére d’importance si Gotrek décide que
notre projet n'a aucune valeur, ou qu'il est dangereux.”

Vous vous appuyez au bureau de Frethrof, votre téte est de
plus en plus douloureuse. “Assure-toi juste que —”

“Dehors, Ulgruld. J'ai passé de longues heures sur la route,
et je voudrais dormir maintenant.”

La troisieme vision d'Ulgruld est 'Aide de Jeu Fantome 6:

Vous tremblez d’excitation. Vous vous trouvez dans une piece
octogonale, aux murs couverts d’énormes appareils de votre
conception. Vous touchez les flancs de I'engin principal, le
projecteur d’énergie. Ses flancs de cuivre sont chauds, ce qui
ne vous empéche pas de le caresser, comme un animal chéri —
non, comme votre propre enfant. Vous avez résolu les grands
problemes de 'époque, et votre nom restera gravé dans les
mémoires.

Wismag commence le compte a rebours, la main ferme
posée sur le levier d’activation. Il est toujours aussi peu sou-
riant, mais vous savez qu'il vous admire secrétement car vous

avez transformé ses théories floues en réalité gainée de
cuivre. Il est temps de placer chacun des cristaux dans le
treillage spécial que vous avez créé pour le projecteur. Le
treillage maintient les cristaux séparés — ce serait une catas-
trophe s’ils entraient en contact — tout en permettant a leur
énergie de se mélanger. C’est crucial pour le fonctionnement
de I'appareil.

Le jeune apprenti de Burgmal place d’abord le Cristal de
Terre dans le treillage. Puis Burgmal ajoute le Cristal de Feu.
C’est maintenant votre tour. Soigneusement, avec révérence,
vous placez le Cristal d’Eau. Enfin, Frethrof s’avance. Il semble
prendre son temps, comme s'’il €tait perdu dans ses réves. Il
met le Cristal d’Air en place. Wismag, son regard paternaliste
posé sur vous, actionne le levier.

Le projecteur d’énergie commence a trembler. Vous obser-
vez le treillage. Des gouttes d’une étrange condensation appa-
raissent sur sa surface dorée. Il commence a fondre! Quelque
chose ne va pas! Le coeur au bord des lévres, vous vous préci-
pitez pour faire tomber les cristaux du treillage.

Tout semble se ralentir. Les cristaux se déplacent lentement
dans l'air. Vous pivotez et tombez, la téte tournée vers Frethrof.
Son visage refléte la surprise et la honte.

“Les calculs!” vous exclamez-vous. (Ou avez-vous eu juste le
temps de le penser?) “Imbécile, tu ne les as jamais —”

Il n’y a ensuite plus que les flammes qui vous consument.

Frethrof

La premiére vision de Frethrof est I'Aide de Jeu Fantéme 7:

Vos phalanges sont blanches de colére et de frustration. Vous
vous tenez dans la salle de réunion de Karak Vagno, face aux
autres chercheurs. Il y a le tyranneau, Wismag Moulin a Paroles.
Lennuyeux pédant, Ulgruld 'Odoriférant, qui mérite si bien
son surnom. Linefficace jeune Zockri. Et I'écceurant Burgmal
Téte-Fendue et son éternel filet de bave. Le boy, 1a, dans le
coin, qui balaye, a plus de bon sens que ces si célebres génies
de la technologie alchimique. Vous notez dans votre for inté-
rieur de penser 2 demander le nom du garcon.

Vous apprécieriez un peu de biére pour apaiser vos nerfs.
Juste une gorgée, pour la langue. Il y a une flasque de Gimli
Extra Forte dans la poche intérieure gauche de votre robe.
Vous la sentez contre vous. Mais vous ne pouvez pas la sortir.
Les autres vous jugeraient a ce geste. Ils n’ont aucun gofit,
comme la plupart des chercheurs. Ils seraient incapables de
reconnaitre une biére de qualité, méme si le tonneau leur rou-
lait dessus. Ils regarderaient aussi de travers les dorures et les
gemmes incrustées dans votre flasque. Vous ne vous souciez
pas vraiment de ce que ces marteleurs crasseux pensent de
vous; mais la méfiance naive que vous leur inspirez rend votre
travail plus difficile.

Pour ce qui parait étre la milliéme fois, vous recommencez a
tout expliquer. Les calculs sont importants et seront achevés a
temps, mais il y a d’autres calculs a faire. Des calculs politiques
et monétaires. Le projet mobilise de nombreuses ressources,
dans tout I'Empire nain. Les Ainés doivent €tre convaincus que
cela vaut la peine de les risquer sur une seule expérience alchi-
mique, aussi rentable qu’elle puisse étre. Et puis il y a les cher-
cheurs d’autres domaines, dont il faut surveiller les travaux au
cas ou ils empiéteraient sur le projet des cristaux ou qu'ils le
surpasseraient. Personne ne se méfie plus de la nouveauté
qu'un Ainé; ils ne vénérent que les traditions passées. Toutes
ces affaires ne peuvent étre traitées dans le complexe et pren-
nent beaucoup de temps.

Suite page suivante
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Vous étes fatigué de rassurer ces bouffons ignorants. Ah, si
seulement vous étiez a2 nouveau chez Zonon, a siroter la biere
d’été que sa fille vous apportait. Au lieu de cela, vous étes
contraint de supporter Burgmal le saliveur qui, sourd a tout ce
que vous venez de dire, ose vous sermonner! Comment le faire
comprendre a ces imbéciles? Sans vous, il n'y aurait pas de pro-
jet du tout!

Vous ouvrez votre robe et avalez quand méme une gorgée
de biere. Burgmal est tout suffoqué d’outrage vertueux. Cela
n'a pas d’'importance. Cet amas de bétise puant ne comprendra
jamais.

La deuxieme vision de Frethrof est I'Aide de Jeu Fantome 8:

Vous vous réveillez sur un lit de pierre sculptée, votre téte dou-
loureuse vous rappelle que vous avez bu la veille de grandes
quantités des meilleures bieres. Vous repensez a la soirée : vous
avez suivi Zonon verre pour verre tout en écoutant les récits
des combats de sa jeunesse contre les peaux-vertes des Mon-
tagnes-du-Bout-du-Monde, et ses histoires plus récentes,
comme conseiller de Gotrek Briseétoile. Il les raconte bien, et
vous écoutez attentivement. Il a beaucoup de choses a vous
apprendre.

Quelqu’un frappe a la porte, et vous entendez un serviteur:
“Maitre Frethrof, Zonon Trouveur d’Or souhaite que vous pre-
niez le petit déjeuner avec lui. Il aimerait discuter de plusieurs
affaires.”

C’est pour cela que vous étes ici, vous dites-vous en mettant
des vétements propres et en peignant votre barbe. Les nains ne
parlent jamais d’affaire sérieuse avant d’avoir fait servir la biére.
S’agira-t-il des trente engingneurs qualifiés dont vous avez
besoin pour les récepteurs d’énergie cristalline de Karaz-a-
Karak, ou peut-étre de la question plus délicate du choix d'un
mari approprié pour sa fille Ariata?

Vous descendez rapidement le vaste escalier de pierre pour
rejoindre la salle du conseil de Zonon. Il est assis, méditatif,
dans son fauteuil, manipulant distraitement les piéces d’un jeu
de plateau, la viande du matin refroidissant sur la table. Vous
vous faites du souci pour Zonon; ces derniers temps, il s’est
mis a broyer du noir.

“Frethrof;’ dit-il en se levant. “Merci d’étre venu aussi vite
distraire un vieil homme. Un doute m’a subitement envahi a
propos de votre fameux projet. Vous n’arrétez pas de dire qu’il
est sans danger, et, en me fiant a vos assurances, j'ai donné ma
parole a Gotrek Briseétoile —”

“Votre soutien a joué un rdle essentiel dans la réussite du
projet, cher ami,” répondez-vous. Mais I'inquiétude vous gagne.
Quelle veine est-il en train de creuser?

“Vous dites que c’est sans danger, mais qu’en est-il des cher-
cheurs que vous employez? Que savez-vous vraiment sur eux?
Ils n’appartiennent pas aux familles qui ont bati notre empire,
n’est-ce pas? J'ai entendu parler d’adorateurs du Chaos qui par-
courent notre terre, minant nos institutions, menagant notre
mode de vie. Comment pouvez-vous étre siir que votre équipe
ne comporte aucun saboteur?”

Vous rassurez le vieux Zonon, sachant que ses peurs ne
reposent sur rien. Mais dans le méme temps, I'image du hideux
et baveux Burgmal Téte-Fendue s’impose a vous. Tout le
monde sait qu'il y a des gens dont le sang est mauvais, et que
les traits et les maniéres d'une personne peuvent trahir ses ori-
gines viciées. Comme le dit le dicton: “Un visage affreux cache
une ame affreuse” Vous décidez que désormais, vous tiendrez
cette créature a I'ceil.

La derniere vision de Frethrof est I'Aide de Jeu Fantéme 9:

Quelqu'un frappe a la porte de votre chambre a Karak Vagno.
C’est le garcon, le serviteur Engmeld. “Les autres attendent. Le
moment est venu.”

Suivi par Engmeld, vous vous dirigez vers la salle ou vont
avoir lieu les essais. Le jeune gaillard semble préoccupé; il
s'inquiete sans doute parce que son maitre, le répugnant Burg-
mal, le renverra sitdt le projet cristal mené a terme. Burgmal
pourra alors se payer une dizaine d’autres serviteurs. Les
péquenots comme Burgmal sont toujours préts a maltraiter un
serviteur loyal. C’est une honte: ce garcon a du potentiel, un
vrai potentiel. Vous avez tenté de le convaincre que I'avenir,
pour un jeune gars brillant et ambitieux, ne se trouve pas dans
la recherche, mais dans les affaires d’Etat. Vous avez proposé
de l'aider 2 trouver une place lucrative. Il lui suffisait de vous
rendre quelques menus services dans le laboratoire d'un
concurrent. Il y aurait gagné autant que vous. Mais votre
conseil est resté lettre morte; le garcon réve de devenir un
chercheur et un engingneur, tout comme l'odieux Burgmal.
Vous haussez les épaules; vous ne pouvez pas aider quelqu'un
qui ne sait pas ol est son intérét.

Vous entrez dans la salle. Les autres vous attendent. Vous
regardez tout le matériel en pensant a ce qu’il a cotté. Un tiers
de l'argent provient de préts a court terme; si I'expérience
échoue, vous allez passer les prochains mois a apaiser des
nobles inquiets, a les convaincre de prolonger leurs préts. I
vaudrait mieux que cela fonctionne.

Engmeld place le Cristal de Terre dans 'appareil. Puis
Ulgruld insere le Cristal d’Eau. Lorsque vous vous avancez pour
mettre le Cristal d’Air dans la machine, Burgmal vous regarde.
De la salive coule de ses levres grotesquement distendues. Cet
imbécile dégoutant vous surveillait, et vous reproche, sans
doute offensé, votre instant d’inattention. Si seulement il pou-
vait comprendre les véritables enjeux de cette journée!

Wismag touche le levier et vous adressez une rapide priere a
Grungni, le dieu de vos ancétres, pour que tout aille bien.

Quand le levier s’abaisse, le complexe se met a trembler. Les
machines se disloquent. 1l fait chaud, si chaud — comme dans
un brasier! La derniére chose que vous voyez, tandis que la
salle se remplit de vapeur, c’est le visage extatique de Burgmal.
Un agent du Chaos — cela se voit sur ses traits livides! Votre
corps fond dans une subite éruption de roche liquéfiée: vous
auriez di tenir compte des avertissements de Zonon.

Burgmal Téte-Fendue

La premiére vision de Burgmal Téte-Fendue est 'Aide de Jeu Fan-
tome 10:

La sueur colle le tissu grossier de votre robe a votre dos. Vous
vous tortillez sur votre chaise, devant une table couverte de
parchemins, diagrammes, assiettes vides et chopes. Une autre
réunion interminable. Vous voulez prendre la parole, mais n'y
arrivez pas. C'est comme si toute votre vie était un de ces réves
ou vous voulez bouger, mais vous restez bloqué, coincé sur
place comme un crapaud dans un trou de rocher. Vous ne vou-
lez pas bouger, mais vous voulez parler. Votre langue vous tra-
hit et déserte. Elle a peur de dire du mal de supérieurs. La flat-
terie, elle sait faire. Le pur léchage de bottes, elle est experte.
Mais le moindre signe de désaccord, et vous étes paralysé.
Méme pour une affaire aussi importante que celle-la.

Wismag, I'égocentrique Wismag, le haissable Wismag, péro-
re. Il représente tout ce que vous détestez en ce monde, mais
vous ne pouvez pas vous empécher de vous prosterner devant
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lui. Il s’est encore lancé dans une de ces disputes interminables
avec Ulgruld, qui imagine avoir repéré une erreur du maitre. Le
point soulevé par Ulgruld n’a aucune importance — c’est juste
un argument sémantique — pourtant il est aussi hardi qu'un
gobelin de cuivre quand il s’agit de faire perdre son temps a
tout le monde! Le jeune Zockri note consciencieusement tous
les détails de I'absurde dispute. Et Frethrof, le hautain Frethrof,
vous regarde comme si vous étiez un immonde tas de merde,
une offense a son nez aristocratique !

Vous savez qu’il y a une grave erreur dans la formule alchi-
mique déterminant les dimensions des cristaux. Il est impor-
tant de le leur dire, avant qu’il ne soit trop tard! Ouvre la
bouche, Burgmal, parle! Parle!

Votre langue vous libere enfin de votre agonie, vous laisse
parler. Soulagé, vos épaules se relachent. Vous vous détendez.

Et vous vous entendez dire: “Wismag, tu as une telle expé-
rience dans ce domaine, dont tu es l'illustre fondateur, cet
ambitieux d’'Ulgruld souhaite flatter son ego a tes dépens. Il est
parfaitement clair pour nous autres que tu es toujours aussi
sagace. Quand tu as dit que nous devrions abandonner cette
question et passer au point suivant — je pense que tu — je
voulais dire, tu ne pouvais pas avoir plus raison.”

Malédiction! Malédiction! Comment votre langue a-t-elle pu
vous trahir a ce point? Pourquoi insiste-t-elle pour lécher les
bottes de Wismag? Pourquoi ne pouvez-vous jamais dire ce que
vous avez vraiment en téte? Vous vous détestez, détestez,
détestez !

La deuxieme vision de Burgmal est 'Aide de Jeu Fantéme 11:

Si votre langue ne doit pas cesser de vous trahir, vous devez
trouver un autre moyen de communiquer avec Wismag. Vos
doigts, ils ne vont pas vous jouer des tours. C’est ¢a. Vous pou-
vez I'écrire. Sur les plans de I'appareil de projection. Vous pou-
vez vous faufiler dans I'atelier — non, pas faufiler. Entrer.
Entrer. Vous avez parfaitement le droit d’entrer dans I’atelier.
Vous étes un chercheur aussi qualifié que les autres. Ils sont vos
égaux. Vous avez parfaitement le droit. Tres bien, alors, Burg-
mal. Quitte maintenant ton banc et va dans l'atelier. Il n’y a rien
de honteux a cela.

Voila. Vous étes dans I'atelier. Il n’y a personne d’autre. Bien
sar, c’est le milieu de la nuit. Mais cela importe peu. Ce n’est
pas comme si vous vous y introduisiez en douce. Vous avez
juste pensé a quelque chose et vous étes venu le noter avant de
I'oublier. Oui. C’est ¢a. Et puis Wismag remarquera les modifi-
cations. Il reconnaitra votre écriture, et il vous en parlera, et
vous oserez parler. Oui, vous oserez. Vous n’avez rien a redou-
ter, aucune raison d’avoir honte. C’est pour cela que vous étes
ici, pour apporter votre contribution. Vous n’avez pas peur de
Wismag. Pas peur.

Les plans sont dans votre main. Vos mains ne devraient pas
trembler comme cela. Elles n’ont pas de raison de trembler.
La. Ca s’est arrété. Vous les avez fait s’arréter. Parce que c’est
toi qui commandes, Burgmal. Tu as fait le bon choix. Tu vas
dominer ton fichu besoin de flatter Wismag. Tu es I'égal de
Wismag. Presque 1'égal de Wismag. Tu as le droit de parler a
Wismag.

Fais simplement cette correction, Burgmal! Fais cette cor-
rection et peut-étre que tu auras le temps de dormir un peu ce
soir! Ou est-ce? Aie les idées claires, Burgmal, claires — c’est le
différentiel de dix degrés dans le facteur de confinement. La.
Tu I'as noté! C’est fait, maintenant tu peux —

Qu’est-ce que c’est? Quelqu’un a déja apporté d’impor-
tantes corrections au plan. Tu ne reconnais pas 1'écriture. Mais
— quel qu’il soit, il a raison. Il a trouvé une augmentation de

neuf degrés dans I'efficacité, deux fois plus que ce que tu avais
trouvé. Si seulement tu avais eu les tripes de parler plus tot!
Maintenant tu es a la traine, tout cela a cause de ton impardon-
nable lacheté!

Vous vous effondrez sur le bureau, en le martelant du poing.
Tu es un imbécile, Burgmal! Un imbécile, un échec et une dis-
grace pour ta lignée!

La dernieére vision de Burgmal est 'Aide de Jeu Fantome 12:

C’est le grand jour. Toute 1'équipe s’est rassemblée dans la salle
d’essai, hormis Zockri et Wismag. Zockri, bien siir, se trouve
dans la salle de réception dans la lointaine Karaz-a-Karak, le Roi
Gotrek Briseétoile a ses cotés. Et Wismag — ce pourceau dédai-
gneux doit attendre la derniére minute pour faire une entrée
majestueuse dans la piéce et faire la grice de sa présence a ses
sous-fifres!

Le voici enfin! Avant méme de vous en rendre compte, vous
étes en pleine courbette, et vous dites: “Wismag, le jour est
enfin arrivé. Ton coeur doit étre rempli de fierté, car
aujourd’hui tu vas écrire une nouvelle page dans I'histoire.”

“Tout 2 fait exact,” répond Wismag. Vous continuez 2 le flat-
ter sous I'ceil dégotité de vos collégues. Frethrof semble au
bord de la nausée rien qu’a vous voir, et vous ne pouvez 'en
blamer. Quel flagorneur vous faites! Enfin Wismag consulte
I’horloge et signale que le processus doit étre enclenché. Vous
placez le Cristal de Feu dans le treillage doré qui empéche les
pierres de se toucher dans I'appareil de projection. Ulgruld
introduit le Cristal d’Eau. Frethrof installe le Cristal d’Air. Enfin,
Wismag en personne ajoute le Cristal de Terre.

Apres un bref instant de calme, la salle se met a gronder et a
trembler. Instinctivement, vous savez que vous étes condamné.
Votre langue finit par se délier et vous criez ce que vous avez
toujours voulu dire:

“Wismag, espece de crétin! Tu as ignoré mes —”

Puis vous étes détruit.

Engmeld

Les visions d’Engmeld ne sont accessibles aux gens compétents en
Conscience de la Magie que pendant ces brefs instants ou son
amas de poussiere prend forme pour rassembler les grains disper-
sés d’un autre fantdme. Les personnages qui interferent physique-
ment recoivent ces visions en dérangeant sa forme naine ou en
touchant sa couche de poussiére sur le mur.

Sa premiere vision est 'Aide de Jeu Fantéme 13:

Vous étes un enfant de quatre ans. Votre pere, couvert de
contusions et de sang, entre en titubant dans la piece ou est
assise toute la famille. Vous demandez ce qui lui est arrivé.
Votre mere vous donne une claque. “Occupe-toi de tes affaires,
freluquet!”

Vous étes un peu plus agé, peut-étre neuf ans. Il se passe
quelque chose: vos parents font leurs valises précipitamment.
IIs jettent leurs affaires, vétements, armes, outils, dans un sac.
Ils vont quelque part. Vous voulez demander ol, mais vous
savez que cela ne vous vaudra qu'une nouvelle taloche. Vous
les suppliez de vous emmener, mais votre mere refuse. “Tu ne
seras qu'un fardeau, la ou nous allons. Trouve ta voie, comme
nous I'avons fait” Ils s’en vont. C’est une heure apres, quand la
garde arrive avec ses haches et ses mines sévéres, que vous
comprenez que vous ne les reverrez jamais.

Suit page suivante
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Vous vous trouvez a coté de I'atelier de Hagbold, assis sous
une fenétre pendant que le grand savant enseigne a I'intérieur a
ses apprentis. Vous devez tendre I'oreille pour entendre, mais
ses mots sont une douce musique a vos oreilles. Alchimie.
Science. Technologie. Vous vous demandez pourquoi il doit
répéter les choses autant de fois. Vous comprenez tout parfaite-
ment. Puis vous entendez des pas et, a contre-coeur — car Hag-
bold vient juste d’atteindre la partie intéressante — vous pre-
nez vos jambes a votre cou pour éviter la honte d’étre pris. Les
nains n’ont pas de temps a perdre avec les orphelins.

Vous ne lichez pas Hagbold. Le suppliant de vous prendre
comme serviteur. Louant vos propres mérites comme tra-
vailleur. Suggérant des gages tres faibles. En vain — il n’a pas
de temps a consacrer 2 un gamin des rues. Vous sentez qu'il a
un peu peur de vous. Peu importe. Vous continuez de deman-
der. Vous demanderez a chacun d’entre eux jusqu'a ce qu'un
engingneur ou un chercheur vous accepte.

Maintenant vous suivez Burgmal. un étre pathétique — laid,
zozotant, bavant. Mais c’est le seul savant de cette citadelle
auquel vous n’avez pas posé la question. S’il vous repousse,
vous devrez voyager en terre sauvage, bravant les gobelins et
les orques, afin de trouver un autre lieu ou apprendre. Mais —
Burgmal s’arréte! Il écoute votre proposition! Il hoche la téte.
Vous tend ses livres pour que vous les portiez! Victoire! Vous
n’étes pas encore un apprenti — tout juste un serviteur —
mais un jour! Un jour!

Vous avez un an de plus. Vous lessivez le sol de la modeste
maison de Burgmal. Il est assis dans un coin, ruminant, perdu
dans sa propre tristesse, colére ou frustration. Il ne la partagera
pas avec vous. C’est a peine s'il répond a vos questions sur son
travail. Vous n’apprenez rien; vous ne vous rapprochez pas de
votre but.

Une autre année de plus. Vous arrivez dans la Vallée du Yet-
zin, trainant les affaires de Burgmal dans un tunnel souterrain.
Le tunnel sera bientdt un complexe élaboré, consacré a I'appli-
cation pratique de la technologie alchimique. Votre cceur chan-
te! Il y aura d'autres chercheurs! L'un d’entre eux vous donne-
ra la chance dont vous révez! Vous finirez par étre engingneur!

La deuxiéme vision d’Engmeld est I'Aide de Jeu Fantéme 14:

Vous étes assis dans la chambre privée d'un des autres cher-
cheurs, Frethrof I'Astucieux. Au cours des nombreux mois que
vous avez passés a Karak Vagno, il est le seul a vous avoir
remarqué. Aucun de ses collegues ne s'est simplement soucié
d’apprendre votre nom. Quand Frethrof vous a invité a venir
parler avec lui, vous avez pensé que votre but était enfin atteint
— il allait faire de vous son apprenti. Mais plus il parle, et plus
vous vous sentez déprimé. Il ne veut pas faire de vous un cher-
cheur. Il veut que vous deveniez un espion.

“Tu es un garcon brillant, j’en suis str,” vous dit-il. “Alors
ouvre les yeux et regarde autour de toi. Sont-ce vraiment les
chercheurs qui importent? Ont-ils le pouvoir? Tu penses qu'ils
sont de grands chefs du savoir, parce que tes propres débuts
ont été humbles. Je le comprends. Mais je suis né dans une
famille de haut rang, Engmeld, et je peux t'affirmer que le
monde est bien différent vu de ma place. Pour les nains qui
comptent vraiment, méme le grand Wismag n’est qu'un grain
de poussiére, un nain dont la lignée n'a pas d’histoire, et qui
n’'a qu'un tour utile a exécuter.

“Vois les choses a long terme, Engmeld. Une fois le projet
terminé, Wismag et les autres n’auront plus d'utilité. La ques-
tion ne concerne pas la science ou la technologie. C'est une
question d’avantage. Le roi régulera cette nouvelle forme
d’énergie, et I'attention se détournera de Karak Vagno au profit

des ateliers qu'elle alimente. Ce que tu vois 1a n’est que le pré-
lude. Est-ce que tu me comprends?”

Vous hochez la téte. Vous sentez votre menton trembler.
Vous tendez votre michoire pour faire cesser cette manifesta-
tion embarrassante d’émotion. Frethrof voit néanmoins clair en
vous. _

“Tu es triste parce que tu as un réve, et tu désires le voir se
réaliser. Je le comprends bien. Ce que je veux te dire, c’est
qu’il y a de meilleurs réves pour un jeune gars aussi ambitieux.
Laisse-moi te placer comme serviteur dans la maison de Zonon.
Ce que je propose ne te fait courir aucun danger. Pendant les
quelques prochains mois, |'engingneur Gisward séjourne chez
lui. Si tu parviens a le garder a ceil, rendre compte de son tra-
vail, voir qui il rencontre, les possibilités d’avancement sont illi-
mitées. Pour toi comme pour moi.”

Vous répondez a Frethrof: “Alors vous ne voulez pas de moi
comme apprenti.”

“Apprenti? Ecoute-moi, mon gargon!” rugit Frethrof; il vous
saisit par les épaules et vous secoue. “J'ai autant besoin d’un
apprenti que de la variole pourpre! Ce dont j'ai besoin, c’est
d’'un gars malin chez Zonon!”

Vous lui indiquez que vous allez réfléchir a ce qu'il vient de
vous dire, mais vous prévoyez déja de vous enfuir de Karak
Vagno, le cimetiére de vos réves.

La derniére vision d’Engmeld est 'Aide de Jeu Fantome 15:

Vous courez dans les bois. Epuisé, essoufflé, le cceur battant
comme s'il allait exploser. Vous n’avez emporté ni nourriture ni
eau. A quoi pensiez-vous donc, quand vous vous étes enfui
comme cela? Rien ne vous retenait sur place. Vous auriez pu
partir de votre plein gré, a une allure raisonnable, pendant la
journée, avec suffisamment de vivres.

Vous entendez un bruit. Vos jambes se dérobent. Vous vous
retrouvez la téte en bas, en train d’étre hissé dans les arbres.
Vous vous balancez a 'envers, une corde attachée autour des
chevilles. Vous avez marché sur un piége. Vous restez ainsi pen-
dant un long moment, regrettant votre impétuosité. Ce picge a
stirement été placé par des gobelins, et vous vous attendez a
étre massacré quand ils vous trouveront. Vous vous demandez
si les gobelins mangent réellement les nains, comme dans les
histoires que vous avez entendues.

Quelqu’un vient enfin inspecter son piege. Vous n’en croyez
pas vos yeux. C'est Elgoprad, un des complices de votre pere, il
y a longtemps! Il vous faisait souvent sauter sur ses genoux, et
maintenant le voici, dans la forét de la Vallée du Yetzin*

Vous étes dans le campement d’Elgoprad, et vous mangez
une assiette de haricots chauds. Aucun repas n’a jamais €té
aussi délicieux. La femme d’Elgoprad, Ojora, est aussi présente :
elle était une vraie tante a I'époque. Au cours des quelques
journées suivantes, pendant le voyage, vous lui confiez votre
chagrin, vos échecs, votre désespoir. Vous faites une remarque
sur la coincidence: elle et Elgoprad, ici, fuyant la justice naine.

Ojora se penche vers vous et murmure, “ce n’était pas une
coincidence.”

Elle vous raconte qu’Elgoprad et elle appartiennent a un
groupe, une confédération avec des membres partout, dans
toutes les nations, dans toutes les races. “Tes parents n'ont pas
voulu se joindre a nous, aussi n’avaient-ils aucune protection
quand ils ont été pris. Notre groupe garde depuis longtemps un
ceil sur toi, Engmeld. Avant méme ta naissance, peut-étre. Il'y a
de grandes choses que tu peux faire pour le monde. De
grandes choses que tu peux apprendre. Il y a plus de choses
dans la science du monde que ne peuvent enseigner les cher-
cheurs.” Elle vous emmene aupres de Keeler, un autre membre
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de la bande d’Elgoprad, quelqu’'un qui sera votre guide dans les
mysteres.

Enfin, vous apprenez. Vous vous plongez dans les tableaux
et les diagrammes. Les cercles et les pentagrammes. Vous
apprenez les invocations. Les secrets de I'univers.

Tout ce que Keeler peut vous enseigner, vous I'apprenez
rapidement. Il vous dit qu’il doit vous présenter un nouveau
tuteur. Celui-ci doit étre évoqué.

L'odeur du soufre envahit vos narines. Le tuteur se tient
devant vous. Il a des ailes, des verrues et des plumes, comme
un grand vautour contrefait. Il vous dit qu’il est chi’
kbami’tzann tsunoi. Vous pouvez vous adresser a lui en
I'appelant Seigneur a Plumes. Ses yeux vous transpercent,
connaissent tout ce qu'il y a a savoir sur vous. “Il y a un sort
que je dois t’enseigner,” vous dit-il, “un sort de nombres. Afin
de faire un bon usage de ce sort, tu dois retourner a Karak
Vagno.”

Devenir Ethéral

Les personnages qui se servent du sort Ethéralité (ou du pouvoir
similaire d’'un objet magique) peuvent interagir directement avec
les fantdmes et converser avec eux. Les informations révélées a
cette occasion different du contenu des visions. Selon les ques-
tions qu’ils vont poser, les joueurs vont influer sur ce que révelent
les fantomes.

Les personnages qui ne sont pas dans I'éther ne peuvent pas
communiquer avec les fantdmes. Veillez a ce que leurs joueurs
respectent strictement cela!

Quand les fantdmes se rendent compte qu’ils ont un public, ils
se mettent a parler tous en méme temps — a ’exception d’Eng-
meld qui ne peut rien faire pour attirer I'attention sur lui. Interpré-
ter les quatre entités simultanément représente un certain défi,
mais prenez une bonne inspiration et rappelez-vous qu’il vous suf-
fit de montrer que leurs propos se chevauchent. Laissez le person-
nage éthéral se charger d’y mettre bon ordre et de les obliger a par-
ler I'un apres 'autre. Dés que l'excitation monte, la confusion
recommence. Amusez-vous bien.

Hormis le silencieux Engmeld, les fantomes demandent au per-
sonnage d’agir en juge et de déterminer une bonne fois pour
toutes lequel d’entre eux est responsable du grand désastre. Ils
sont tous préts a répondre aux questions: chacun d’eux croit que
sa version est la vérité absolue.

Quand vous interprétez Wismag, soulignez son arrogance intel-
lectuelle. Il se montre condescendant envers le personnage éthéral
et bredouille si on met en doute ses propos. Il a aussi du mal a se
rappeler les noms de ses collegues. Pour lui, les simples appella-
tions ne sont que des détails insignifiants.

Ulgruld est la quintessence du professeur distrait aux compé-
tences sociales catastrophiques. S’il est interrogé sur des sujets sor-
tant du domaine de la recherche, il reste vague; il n’a jamais vrai-
ment fait attention a de telles platitudes. Face aux provocations,
Ulgruld bredouille a2 propos de ses recherches dans des termes
hautement incompréhensibles. Il pense que tout le monde est
naturellement fasciné par ce genre de chose. Inutile de vous
inquiéter: ce qu’il bafouille n’a pas besoin d’avoir de sens.

Voici quelques exemples de phrases avec lesquels assaisonner
S€s propos:

* “matrice énergétique pan-élémentale”

“limites de tolérance alchimique”

“beaucoup, beaucoup de problemes de magnitude”
“vortex logique en spirale”

“le facteur spongieux”

“équations déséquilibrantes”

“relevés du thaumatomometre incongrus”

* “théorie de dé-organisation radicale”
« “structure géomorphique runique”

* “dérive de cristallisation rapide”

* “champs de variance entropique”

Interprétez Frethrof de maniére franche et directe — il est cer-
tain que Burgmal est coupable “parce qu’il est visiblement d'un
mauvais sang”. Donnez-lui le sens naturel de supériorité et l'arro-
gance brusque d’un nain de haut rang, mais n’oubliez pas qu'il est
perspicace — spirituel méme si vous y parvenez.

Burgmal est peut-étre le personnage le plus difficile a interpré-
ter. Méme en fantome, il est incapable de surmonter son obséquio-
sité instinctive, surtout envers Wismag, qu'il approuve et compli-
mente 2 la moindre occasion.

Pour le sortir de cet état de soumission, il faut le prendre a part.
Burgmal se montre alors sous un jour totalement différent, plein
d’amertume, de haine pour sa propre personne et de mépris pour
Wismag. Ce n’est que dans ces circonstances qu’il fait part de sa
certitude sur la responsabilité de Wismag dans le désastre.

Quand la Vérité Eclate

Dés qu'un joueur déclare catégoriquement qu'Engmeld est cou-
pable, les fantdmes sont libérés de leurs entraves éternelles.
Avant que leurs ames émigrent vers le grand au-dela, ils disposent
de quelques instants pour communiquer directement avec les per-
sonnages joueurs et leur fournir des informations supplémentaires.

(Avant d’entamer cette scéne, vérifiez si I'accusation du joueur
repose sur les indices fournis ou s'il a juste émis une hypothese
ou lancé un nom au hasard. Si nécessaire, demandez pourquoi il
pense qu'Engmeld est en cause. S’il ne parvient pas a fournir une
bonne justification, poursuivez la scéne jusqu’a ce qu'il en trouve
une. Une réponse basée sur les connaissances du joueur et non
sur celles du personnage — par exemple, Engmeld est le suspect
le moins probable et le suspect le moins probable est toujours
coupable dans les histoires d’enquétes — n’est pas une bonne
justification.)

Quand Engmeld est déclaré coupable, un tourbillon s’engouffre
dans la salle, soulevant poussiere et débris en tout sens. Les aven-
turiers doivent se couvrir les yeux et la bouche pour se protéger
de ces gravillons mordants. Le vent s’apaise au bout d’'un moment.
Quand ils rouvrent les yeux, les PJ constatent que les silhouettes
de poussiere sont maintenant extrémement bien définies: ils dis-
tinguent les traits individuels et les expressions des visages. De
plus, Engmeld a rejoint les quatre chercheurs nains et se tient
devant eux. Les autres ont I'air confus. Les aventuriers entendent
une musique irréelle, une antique chanson naine interprétée par
des voix de basses. Il est impossible d’en distinguer la source.

Engmeld s’avance et déclare: “C’est moi, Engmeld, qui suis res-
ponsable. En résolvant ce mystére, vous nous avez libérés.”

Engmeld a le temps de répondre a quelques questions. Les
joueurs voudront sans doute se renseigner sur les cristaux et la
facon de les détruire. Le tuteur infernal d’Engmeld lui a indiqué
qu’il existait une facon d'y parvenir, mais que seul Tzeentch la
connait. Il est en mesure de révéler tous les détails donnés pré-
cédemment, si les aventuriers se montrent curieux. Les autres
fantdmes peuvent aussi participer a la discussion, bien qu'’ils
soient totalement sidérés par I'identité du saboteur et par leur
aveuglement.

Sortez votre montre et surveillez la durée de cette scéne. Apres
5 minutes de temps réel, le vortex revient; cette fois, il désintegre
les silhouettes. Cinq projections d’énergie brillante de forme
vaguement naine jaillissent des étres de poussiere. Quatre d’entre
elles plongent a travers le sol pour rejoindre le paradis des nains.
La cinquiéme commence 2 les suivre, mais elle vire au rouge avant
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d’émettre un noir affreux. Lentement et silencieusement, elle se
rétracte puis disparait.

Si les aventuriers ont oublié de poser la question importante
concernant la destruction des cristaux, I'esprit d’Engmeld leur
crie: “Vous devez détruire les cristaux — mais seul Tzeentch sait
comment!”

Consequences

Deés que les esprits des chercheurs sont partis, la salle se met a
trembler et a tanguer. Elle se remplit de vapeur. Ceux qui ont recu
les visions 3, 6, 9 ou 12 et réussissent un test d'Int comprennent
que le site va exploser une nouvelle fois. (Vos joueurs peuvent le
deviner d’eux-mémes.) Le sol commence 2 onduler, et les dalles de
pierre deviennent brusquement brilantes. Des morceaux de pla-
fonds tombent. Si les aventuriers ne prennent pas leurs jambes a
leur cou dés que vous mentionnez cela, ils vont mourir, engloutis
par la lave qui surgit du sol et envahit la salle.

11 est peu probable qu’ils restent a regarder, mais méme s'ils se
précipitent a toute allure vers la sortie, ils échappent de justesse
au flot de lave qui envahit tout le complexe en quelques minutes.
Chaque personnage perd 1D4 points de dommages dus a la

proximité de la lave et a la chaleur qui s'en dégage. Quiconque
tombe dans le torrent incandescent est instantanément tué. Ceux
qui entrent en contact avec une petite quantité de lave encaissent
1DG6 points de dommages, quelle que soit leur Endurance.

Pendant leur course éperdue vers la sortie, les aventuriers
constatent que la vieille citadelle se disloque. D'énormes blocs de
pierre tombent du plafond. Le sol des couloirs se souleve, les
dalles ondulent et se fendent.

Lors d'une secousse particulierement violente, tous les per-
sonnages joueurs sont soumis a un test d’I. En cas d’échec, ils tré-
buchent et I'intense chaleur de ce flot de lave qui s’est rapproché
leur inflige 1D3 points de dommages. Celui qui se montre le plus
maladroit (la plus grande différence entre I'T et le résultat du jet)
butte contre un morceau de dalle. 1l faut réussir un test d’'I pour
qu’il retrouve son équilibre et se remettre a courir; sur un échec,
la lave I'emporte et le tue. Un autre personnage peut le secourir
en réussissant un test d’I. Il doit se retourner, attraper celui qui
est tombé, le remettre sur pied et reprendre la course dans la
bonne direction avant que la lave surgisse. Si 'intervenant
échoue 2 son test d'I, les deux meurent. Cela peut paraitre exces-
sif, mais il ne faut pas prendre la lave a la légére. Des personnages
apparemment condamnés peuvent toutefois étre sauvés par une
combinaison des pouvoirs des Cristaux de Feu (pour les protéger
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de la chaleur) et de Terre (pour les protéger des tonnes de roches
en fusion). Ne vous sentez pas obligé d’en faire mention — ce
sont bien les personnages joueurs qui voulaient a tout prix obte-
nir ces pierres.

Des que les aventuriers sortent du complexe, ils sentent le
sol vibrer sous leurs pieds. Un volcan est en train de se former a
I'emplacement de la salle 15. Un autre jet de lave explose sous
la téte de bronze de Grungni, I'envoyant en plein ciel tel un
bouchon de champagne. La lave embrase les arbres environ-
nants, et les personnages joueurs doivent continuer a fuir pour

ne pas se retrouver pris dans les flammes. Tant qu’ils restent en
mouvement, ils ne risquent rien. Les nains possédant la compé-
tence Travail de la Pierre ou Histoire savent qu'il n'y a eu aucu-
ne activité volcanique dans cette partie de la Voite depuis le
Temps des Malheurs.

Les rescapés doivent se déplacer pendant une demi-journée
pour échapper a I'incendie, puis un de ces violents orages si fré-
quents dans la Voute vient I’éteindre. Cela va leur donner le temps
de réfléchir au fait que seul Tzeentch sait comment détruire les
cristaux, et ce que cela signifie pour eux.
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Chapitre 8

L 'Essence

de Tzeentch

Cet épisode voit les aventuriers recevoir un indice important d'une
source inattendue — Slurk 'homme-béte. Quand il se rend compte
qu’ils ont besoin d'un renseignement connu du seul Tzeentch, il les
guide vers ce qui s’en approche le plus: une colonie de sectateurs
du Chaos des environs. Slurk prétend que le chef de ce groupe est
en contact avec le dieu lui-méme. Il les emmene donc dans le repai-
re des sectateurs, une série de cavernes a flanc de falaise. Sur place,
les aventuriers vont devoir se faire passer pour de dévots serviteurs
du Chaos jusqu'a ce que la confiance s’établisse et qu’ils obtiennent
une audience du chef du culte, Mauro Malusalbus. Le renseigne-
ment recherché se trouve dans son journal, un journal qui devrait
tres désagréablement les surprendre par sa forme. Pris la main dans
le sac, les aventuriers s’enfuient, et la poursuite s’engage sur le
réseau de cordes pourrissantes qui relie les cavernes entre elles.

La Révélation de Slurk

Slurk doit transmettre au groupe un renseignement d’importance.

S'il était a Karak Vagno et a entendu la confession finale du fan-
tome d’Engmeld, il attend que les aventuriers soient tirés d’affaire
pour s’épancher. S'il les a accompagnés mais ignore ce qu’a racon-
té Engmeld pour une raison ou une autre, il ne parle qu'apres avoir
surpris les propos des personnages qui s’interrogent sur la suite
des opérations. S’il a été chassé par le groupe, il revient obstiné-
ment les harceler et ils n'arriveront pas a s’en débarrasser. 1l veut
absolument les servir et vante pour les convaincre ses multiples
capacités. Il promet avec aplomb de résoudre tous leurs pro-
bléemes. “Juste vous explique moi ton probleme et vous verras moi
tres utile” pépie-t-il. Les aventuriers ne devraient pas manquer de
saisir cette perche et de le mettre au pied du mur. Ils sont certaine-
ment dans une impasse, et 'occasion de fermer le bec a cette irri-
tante mouche du coche devrait étre irrésistible. Ils ne peuvent ima-
giner que 'importun est en mesure de les aider. Surtout, n’hésitez
pas a jouer sur le comique de la situation.

Voila ce que Slurk doit leur apprendre: il connait quelqu’un au
fait des secrets de Tzeentch et se propose de les guider vers lui. Il
ne détient aucun autre renseignement mais répond volontiers aux
questions des aventuriers. Voici un échantillonnage de ses réponses:

Quelle est cette personne que tu veux nous faire rencontrer?
“C’est le Grand Maitre.”

Quel est son nom? “Je connais seulement Grand Maitre.”

Comment peut-il étre en contact avec Tzeentch? “Il a grande
magie ou grand savoir mais je sais pas plus”

Est-il dangereux? “Bien str. Trés dangereux — il sert Tzeentch!”

Ot allons-nous le rencontrer? “Pas loin? Venez”

Est-il seul? “Oh non. 1l régne sur puissante cité des adorateurs
de Tzeentch”

Et ils n'essaieront pas de nous tuer? “Pas si je vous présente.
Vous es grands messagers de la nouvelle destruction!”

Slurk répond de méme a toute autre question; ses réponses
sont honnétes mais bréves et pauvres en informations. Uhomme-
béte ne cache rien; c’est un simple qui ne pense qu’en phrases
courtes. Si les demandes de précisions s’accumulent, il finit par
avouer que toutes ces questions lui fatiguent la cervelle et insiste
pour que les aventuriers I'accompagnent et se rendent compte par
eux-mémes.

Entre Deux Feux

La maniere dont Slurk considere les aventuriers dépend de ce
qu'ils ont choisi de lui dire. Il se peut que ses deux tétes entretien-
nent des avis divergents a leur sujet.

Serviteurs de Tzeentch

S'ils lui ont laissé entendre qu’ils servent les dieux noirs, il reste un
suppdt du Chaos pleurnichard et sans coeur, exalté a I'idée des des-
tructions que les aventuriers vont laisser dans leur sillage. Une har-
monie relative regne alors entre les deux tétes. Vautour récrimine
régulierement contre les faux-pas ou les échecs de pinson mais la
paire poursuit des buts communs. Passez directement a “Abysse”,
page suivante.

Démentis Peu Convaincants

Si les aventuriers démentent vigoureusement étre au service du
Chaos alors que Slurk ne les a pas vus se comporter de maniere
particulierement noble ou altruiste, il ne tient aucun compte de
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leurs dénégations. Il en conclut qu'ils tiennent, pour le moment, a
garder secrete leur allégeance et participe a la mascarade avec
ostentation.

La téte de vautour devient cependant de plus en plus méfiante
et cherche a alerter sa collégue pinson des que Slurk est seul. Si un
aventurier réussit alors a s’approcher sans étre repéré, il surprend
une conversation du type suivant:

Slurk pinson : Mais non, y disent qu'y servent pas le Chaos mais
ca veut pas dire qu'y servent pas le Chaos. Y mentent! Tu as jamais
entendu un serviteur du Chaos mentir?

Slurk vautour: Andouille! Tu te fais toujours avoir! Tu les as
vus faire quelque chose pour le Chaos?

Slurk pinson: Y z’attendent leur moment pour tuer tout le
monde!

Slurk vautour: Pourquoi y veulent se renseigner sur Tzeentch
s’y sont grands serviteurs de Tzeentch? Ca tient pas debout!

Slurk pinson: “Si nombreux sont les complots de Tzeentch
qu'ils paraissent parfois contradictoires.” Le Grand Maitre lui-méme
a dit.

Slurk vautour: Essaye pas de penser. Ca fait une mauvaise
odeur, comme du briilé.

Personnages Modeles

Si les aventuriers font preuve de générosité et de compassion, en
particulier a I'égard de Slurk, ce dernier plonge dans un étrange
débat de conscience. La fraction de personnalité incarnée par la
téte de pinson se laisse séduire par eux et commence a remettre
en question son allégeance au Chaos. La téte de vautour les consi-
dere en revanche comme d’indiscutables traitres a la cause. Ce cas
de figure génére aussi des “téte-a-téte” privés que les PJ peuvent
surprendre.

Exemple:

Slurk vautour: Essaie pas de m’avoir. Je sais ce tu penses.

Slurk pinson: Je pense rien, Slurk.

Slurk vautour: Tu penses ces gens bons avec toi et méritent
service. Mérite plus que Grand Dieu Tzeentch.

Slurk pinson : Mais y sont serviteurs de Tzeentch. Servir eux ou
servir lui, c’est la méme chose!

Slurk vautour: Tu penses qu'y disent vrai quand y disent pas
serviteurs de Tzeentch et pire, tu penses que c’est pas grave.! Je
connais toutes tes sales pensées, Slurk.

Slurk pinson : La ferme, Slurk.

Slurk vautour: Je la ferme pas. Je te laisserai pas nous entrainer
dans ignobles pratiques de la Loi! Si tu trahis le Chaos, je t’aurai,
Slurk! Je te promettre ¢a.

Abysse

Mauro Malusalbus a installé sa colonie dans la crevasse qui balafre
la montagne du Pic Fendu, un gouffre ouvert par les séismes du
Temps des Malheurs. Les habitants de la Vallée du Yetzin la disent
hantée et n’en approchent pas. Trois jours de voyage sont néces-
saires pour se rendre de la forét briilée pres de Karak Vagno au Pic
Fendu; quelques rencontres typiques de la région peuvent émailler
le trajet si vous le désirez.

L’ Ascension

Le Pic Fendu n’est ni aussi haut ni aussi abrupt que la Serre du Fau-
con. Son sommet est bien shr glacial mais pas au point de provo-
quer gelures ou hypothermie.

Pic Fendu

Coupe latérale

Cavernes

Patrouilles

Cependant, les sectateurs qui habitent les cavernes dans la crevas-
se patrouillent dans leur montagne. Si les aventuriers décident
d’arriver sans Slurk, une chaude réception les attend. Comptez
trois agresseurs pour chacun d’eux, que vous aurez recrutés parmi
les quelques guerriers du Chaos compétents que compte le culte,
pas dans la population générale des sectateurs affaiblis par leurs
ignobles conditions de vie. La patrouille attaque 2 vue si Slurk n’est
pas présent.

S'il est la, Slurk salue les guerriers du Chaos d’'un vigoureux
“Njwarr'thakh ‘Lzimbarr Tzeentch!” Ceux-ci n’attaquent pas mais
gardent leurs armes en main. Ils interrogent Slurk sans politesses
inutiles sur I'identité des aventuriers, et si ces derniers le laissent
jouer les intermédiaires, la situation se détend rapidement. Slurk
présente les PJ] comme les hérauts de Tzeentch, “ceux qu’ont
hurlé les oracles, ceux de nos réves enfiévrés, ceux qui viennent
tout détruire”. Les patrouilleurs ne semblent pas tenir Slurk en
grande estime et se montrent peu intéressés par les “hérauts de
Tzeentch”; ils autorisent néanmoins les aventuriers a poursuivre
leur route vers le sommet.

Guerriers du Chaos

Equipement: Armure de plate compléte, épée 2 deux mains.

Descente

Alors que les aventuriers approchent du sommet, Slurk explique
qu’ils vont devoir vivre un certain temps avec les autres sectateurs
et faire leurs preuves avant de pouvoir rencontrer Malusalbus. Ce
dernier se montre terriblement méfiant et redoute en particulier
les attaques des suppots de son rival, le dieu du Chaos Nurgle.
Ceux-ci ont en effet réussi a diverses reprises a s’infiltrer dans la
colonie ou ils ont tué plusieurs de ses meilleurs éléments. Slurk
indique ensuite que ni la possession ni méme ses propres recom-
mandations ne sauraient suffire a convaincre les sectateurs. Bien
stir, lui-méme est libre d’aller et venir a sa guise mais cela ne veut
pas dire pour autant qu’il est un initié reconnu. Il peut les faire
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accepter dans la communauté mais c’est a eux de conquérir la
confiance du Grand Maitre.

Il déconseille toutes prétentions ou démonstrations de pouvoirs
majeurs tant qu'il n’est pas certain que Malusalbus apprécie les
nouveaux venus. “Grand Maitre parfois soupe au lait, jaloux peut-
étre. Je veux pas finir dans la Salle de Pénitence ou dans la Piece
aux Tumeurs.” Si on lui demande ce qu’est la Salle de Pénitence, il
répond que c’est une salle ou les gens vont penser a Tzeentch. Il
refuse de parler de la Piece aux Tumeurs.

Encore des Gardes

Un autre groupe de gardes veille au sommet. Utilisez les caractéris-
tiques données plus avant et comptez un guerrier par aventurier. Si
un combat éclate, les PJ perdent toute chance d’intégrer la com-
munauté et de rencontrer Malusalbus. Cette erreur est lourde de
conséquence: ils ne pourront revenir que sous une identité et une
apparence radicalement différentes et il leur sera bien difficile de
découvrir une autre maniére d’accéder aux pensées de Tzeentch.
Un combat est ici d'un non-sens évident, aussi n’hésitez pas a lais-
ser les aventuriers patauger misérablement jusqu’'a expiation avant
de leur offrir une seconde chance de détruire les cristaux.

Premier Coup d'(Eil

Une fois le piquet de gardes franchi, les aventuriers peuvent jeter
un ceil dans la crevasse qui déchire le Pic Fendu. Elle est immense
et la paroi qui plonge en falaise sous leurs pieds est creusée d'une
série de cavernes peu profondes. Les habitants de ces cavernes
passent de 'une a l'autre en escaladant un gigantesque filet de
cordes pourries et de tissus torsadés. Au sommet, un ensemble
de potences en bois vermoulu maintient le filet suspendu a une
soixantaine de centimeétres de la paroi.

Les aventuriers voient une famille de sectateurs maladifs et misé-
rables se hisser péniblement d'une caverne a l'autre en utilisant le
filet. Ce sont des halfelings, un vieillard, un homme et une femme
en age d’avoir des enfants, et un garcon proche de I'adolescence.
La femme porte un assemblage de chiffons sur son dos et quelque
chose remue a l'intérieur, un bébé ou un chiot. La caverne qu'ils
cherchent 2 atteindre se situe directement au-dessus de celle qu’ils
quittent. L'enfant perd prise un moment quand une corde glissante
lui échappe. Les autres ne lui prétent aucune attention mais il réus-
sit a se rétablir et reprend presque aussitot I'escalade comme si de
rien n’était. Puis, alors que les autres arrivent enfin a destination, le
vieillard est trahi par une bande de tissu pourrissante qui semble se
déchirer au ralenti. Il hurle et plonge dans I'abime. Son corps tour-
noyant disparait rapidement dans les brumes qui masquent les pro-
fondeurs de la crevasse. Un instant plus tard, un bruit a peine
audible mais sinistrement caractéristique remonte en écho du fond.
Le couple et leur garcon regardent depuis le seuil de la caverne, le
visage dépourvu d’expression. Quand ils entendent I'impact, ils agi-
tent les poings verticalement et chantent triomphalement :

“Gloire au Changement! Gloire au Grand Tzeentch! Le Chan-
gement ne connait ni limite ni fin!”

Au cas ou les PJ voudraient contacter cette famille par la
suite, il s’agit des Tarte-aux-Pommes, décrits p. 82 sous la
rubrique Personnages.

Le Filet

Chaque fois qu'un personnage emprunte le filet, il est soumis
a un test d'I (modificateur de +10% augmenté d'un +5% pour
chaque compétence que maitre et joueur s’accorderont pour

trouver utile). En cas d’échec il perd prise. Il se peut aussi — 5%
de chances a chaque escalade — qu'un morceau de corde ou
d’étoffe craque.

Dans un cas comme dans l'autre, il faut réussir un autre test d'T
(a -20) pour qu’il interrompe sa chute en agrippant un cordage au
passage. En cas d’échec, la loi de la gravité le condamne a mort
mais un sortilege de Vol ou quelque autre moyen exceptionnel
peuvent encore le sauver, voire annuler d’emblée tout danger. Sem-
blables méthodes attisent la méfiance des sectateurs qui soupcon-
nent toujours les nouveaux venus d’'étre au service de Nurgle -
mais c’est toujours mieux que d’étre morts...

Les Lieux

Voici la description des différentes cavernes occupées par la
colonie que Mauro Malusalbus appelle F'thaktoi B’kab. Les per-
sonnages qui parlent la Langue Noire peuvent traduire ainsi ce
nom, “Changement Avant Dernier”. Malusalbus — ou peut-étre
Tzeentch lui-méme — a choisi ce nom pour signifier que les secta-
teurs vivent ici I'étape de leur vie qui précéde leur accomplisse-
ment final: leur triomphante participation a la destruction du
Vieux Monde et leur élévation a un statut supérieur dans I'Empire
du Chaos qui s’ensuivra.

F'thaktoi B’kah occupe un ensemble de cavernes peu pro-
fondes ouvertes sur la falaise. Les membres de la colonie n’ont pas
numéroté ces cavernes et la numérotation utilisée par la suite
n’existe que pour simplifier les descriptions. Les sectateurs eux-
mémes désignent les pieces par leur nom et ne précisent jamais la
caverne dans laquelle elles se trouvent. Un sectateur dira “je vais
au garde-manger” et jamais “je vais dans la caverne 1”.

Lillustration ci-dessus en situe les entrées les unes par rapport
aux autres.

La roche de la falaise est un granit gris sombre veiné de quartz
et autres incrustations cristallines. Les cavernes n’'ont pas été creu-
sées par 'eau et ne comportent aucun des éléments de décors
classiques des complexes souterrains calcaires, stalactites, stalag-
mites, etc. Un personnage compétent en Exploitation Miniére les
identifie comme des galeries de mines trés anciennes, probable-
ment antérieures au Temps des Malheurs et a la fracture de la mon-
tagne. Toute trace évidente des travaux d’excavation a disparu
depuis longtemps.

La description des salles se termine par une liste de rencontres
possibles, une liste des personnages qu'il est probable de rencon-
trer a cet endroit. Soulignons que F'thakhoi B'kah n’est pas un
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“donjon” peuplé de créatures liées a une salle ou elles sont cen-
sées attendre le bon plaisir des PJ. Dans la journée, les sectateurs
valides qui ne sont pas emprisonnés se déplacent entre les diffé-
rents sites du complexe. Si les aventuriers veulent contacter ['un
d’entre eux en particulier, ils risquent donc d’avoir a le chercher
dans plusieurs cavernes et a courir leur chance sur le filet. Certains
personnages peuvent étre rencontrés dans plusieurs salles; leur
localisation précise dépend du moment de la journée. Ceux qui
sont emprisonnés ou immobilisés quelque part pour une autre rai-
son sont directement traités dans ce chapitre plutét que sous la
rubrique “Personnages”.

La table qui suit résume rapidement l'utilisation qui est faite des
diverses cavernes.

Affectation des Cavernes

Cavernes Utilisation

1 Logements

2 Appartement de Malusalbus

3 Logements

4 Cuisine

5 Lieu de culte

6 Dispensaire

7 Logements

8 Logements

9 Cultures

Caverne |

Cette caverne est affectée au logement des sectateurs

[. Dortoir: La Roue Bénie

Malusalbus répartit ses fideles dans les différents dortoirs suivant
un systéme au mérite. Cette salle, baptisée “La Roue Bénie” par le
Grand Maitre, accueille ceux qui semblent le mieux comprendre
ses préceptes. Ses occupants affichent une attitude de supériorité
envers les autres membres de F'thaktoi B'kah et préservent jalouse-
ment leur territoire. Si les PJ essaient de s’installer ici, les résidents
les informent qu’en tant que nouveaux venus, leur place se trouve
dans “L'CEil Qui Voit Tout” (Caverne 7). S'ils refusent de partir, tout
le dortoir s’efforce de les chasser par des jets d’excréments, appels
a la rescousse des guerriers du Chaos, etc. Malusalbus n'appréciera
pas que des nouveaux venus cherchent a s’arroger une place dans
ce dortoir de privilégiés.

Si I'on excepte le statut social, la Roue Bénie n’apporte cepen-
dant aucun confort particulier a ses occupants. Les sectateurs
vivent a dessein dans des conditions abominables. Malusalbus les
autorise a évacuer leurs urines — les pots de chambres sont régu-
lierement vidés dans la crevasse — mais pas leurs excréments. Il
les oblige a les entasser dans les alcoves signalées par les lettres A
et B sur le plan. Le Grand Maitre considére cette pratique comme
une métaphore de I'existence. Lempilement de matiéres fécales
est un foyer d’infections et un paradis pour les vers, les insectes et
les rats. La puanteur et les maladies affaiblissent les sectateurs qui
sont, de fait, plus faciles a controéler.

Ce dortoir accueille habituellement une cinquantaine de per-
sonnes pour la nuit. Les plus prosperes disposent de sacs de coucha-
ge grouillants de parasites; les autres se contentent de paille moisie
ou méme de la roche nue. La salle n’est pas chauffée. Si les PJ essaient
d’allumer un feu, les sectateurs braillent jusqu'a ce qu’ils renoncent.
La caverne n'a aucune ventilation et se remplit completement de
fumées irrespirables si un feu y brile suffisamment longtemps.

La Hiérarchie du Culte

Malusalbus ne dirige pas son troupeau par la force mais par
la manipulation de leurs pensées et de leurs peurs. La struc-
ture hiérarchique qu’il a instituée est un de ses outils de
manipulation les plus efficaces. F'thaktoi B’kah est divisée
en quatre rangs. Les membres des rangs inférieurs subissent
les persécutions de leurs supérieurs et font tout ce qu’on
leur demande dans I’espoir d’accéder a un meilleur statut.
Les rangs supérieurs jouissent d'un pouvoir certain sur leurs
inférieurs mais vivent dans la terreur d’'une rétrogradation.
Les sectateurs se sont si bien pliés a ce schéma qu’ils ne
semblent pas conscients de I'absence d’avantages réels pour
les rangs supérieurs.

Matériellement, les rangs ne se distinguent gueére que par
l'affectation a des dortoirs différents. Ces dortoirs sont tous
plus ou moins identiques mais cela n’empéche pas les secta-
teurs de se disputer aprement un emplacement dans les salles
que Malusalbus a décrétées plus prestigieuses. Les membres de
premier plan habitent la salle appelée Roue Bénie. Le second
rang se contente du Ceceur Tournoyant. Le dortoir des secta-
teurs de base est appelé les Machoires d’Amour. Les nouveaux
venus et les initi€s les plus récents sont cantonnés dans I'CEil
Qui Voit Tout.

Résumé Hiérarchique

Rang Dortoir Caverne
Premier (le plus élevé) La Roue Bénie 1
Deuxieme Le Coeur Tournoyant 3
Troisieme Les Machoires d’Amour 7

Quatrieme (le plus bas)  L'(Eil Qui Voit Tout 8
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Nombre de sectateurs souffrent d’engelures provoquées par le froid,
I'humidité et I'inactivité et certains cas ont méme dégénéré en gan-
grenes. Des PJ qui se gardent raisonnablement secs et actifs ne
devraient cependant pas étre affectés.

Caverne 2

Mauro Malusalbus habite la Caverne 2. L'entrée n’est pas couverte
par le filet et seule I'échelle de corde qui pend dans l'alcéve située
derriere la salle de confession (Caverne 5, salle IV) permet d'y accé-
der. Cette échelle de corde aboutit a une trappe que Malusalbus ver-
rouille systématiquement derriére lui quand il rejoint ses apparte-
ments. Le Grand Maitre ne recoit presque jamais dans ses quartiers
privés; ses téte-a-téte avec certains fideles ont lieu dans la salle de
confession (Caverne 5, salle II). On ne peut sinon le rencontrer que
dans le Temple (Caverne 5) ou il s’entretient tous les jours avec cha-
cun de ses trois lieutenants, Loic Sadique, Petra Traubensaft et le Dr
Armin Schwitzend. Quand il veut les voir en dehors des périodes
assignées, il les convoque au moyen des gongs de la salle III.

Malusalbus a divisé par des rideaux sa caverne en quatre salles
distinctes. Ces tentures sont suspendues a des tiges de bois scel-
lées dans les parois. Leur pourpre royale s’est avec le temps mou-
chetée de moisissures noires.

[. L'’Entrée Piégée
Pres de la falaise, Malusalbus a brisé le sol de la caverne puis il a
obturé le trou avec du mortier. Cette zone piégée se désagrege
aussitot sous le poids de quiconque y pose les pieds, l'intrus se
trouvant ainsi projeté dans le vide. Un personnage qui tombe a
droit a un test d'I pour voir s'il arrive a se rattraper plus bas au
filet, mais il y a 25% de chances pour que le morceau de corde
agrippé lache sous le choc. Comme expliqué sous la rubrique “Le
Filet”, une chute au fond de la crevasse ne peut étre que mortelle.
Le rideau entre les salles I et III est lui aussi piégé. Si quelqu'un
touche le pan de tenture qui fait face a I'ouverture de la caverne,
un démon invisible se matérialise et attaque. Le démon et le sort
déclencheur sont tous deux des dons du Seigneur du Changement
a son serviteur.

Démon Invisible

415042 7| 3

10|60 | 4 |89]89 |89

89 89| 14

Capacités particuliéres: Invisibilit¢é — les personnages qui ten-
tent de frapper le démon subissent une pénalité de -20 a leur CC et
leur CT. Attaque de type faux — dommages de base 1D8.

Heureusement pour les PJ, le démon ne fait aucun bruit, pour
maintenir I'avantage de l'invisibilité. Ils peuvent donc le combattre
sans alerter les sectateurs.

Rencontres possibles: Aucune si I'on excepte le démon.

II. Chambre

Rien de bien intéressant ici. Un couchage moisi occupe une bonne
partie du sol et, fidéle a ses préceptes, Malusalbus y conserve en
pot ses excréments.

Le Grand Maitre passe I'essentiel de son temps libre étendu dans
cette chambre sous I'influence d'une potion de sa conception, qu'il
croit étre 'essence distillée de Tzeentch. Voir III. Distillerie et la
description de Malusalbus p. 77 pour plus de renseignements.

Meres I BB

S'il est sur place, il se débat sur son couchage, hurlant et trans-
pirant a grosses gouttes. Son expression alterne brutalement entre
terreur indicible et exaltation démente. De temps a autre, il
s’exclame en Langue Noire. Il y a 10% de chances pour que ces
propos hallucinatoires trahissent quelque terrible révélation sur le
Chaos. Les personnages qui les entendent et les comprennent doi-
vent réussir un test de Cl ou perdre 1 Point de Folie. Aucun de ces
discours ne se rapporte aux cristaux de Tzeentch.

Emporté par ses hallucinations, Malusalbus est parfaitement
incapable de se défendre ou méme de percevoir ce qui I'entoure.
Si les aventuriers décident de le tuer, cela leur sera tres facile.

Rencontres possibles: Mauro Malusalbus.

III. Distillerie

C'est ici que Malusalbus prépare I'essence distillée de Tzeentch.
Cette salle est tout entiére consacrée aux travaux alchimiques
comme le montre 1'équipement qui 'encombre: récipients de
formes variées, tuyaux de caoutchouc, petit fourneaux,
établis, etc. Cinq grands bacs sont remplis d'un liquide parfaite-
ment noir, aussi épais que de la mélasse. Ils sont numérotés de 1 a
5 et contiennent les distillations de Malusalbus. Ces numéros indi-
quent en fait le nombre de distillations qu’a subi le contenu de
chaque bac. Si les aventuriers goutent la potion ou méme s'ils se
contentent de la toucher, ils sont visités par des hallucinations qui
peuvent leur apprendre des choses sur les cristaux de Tzeentch.
Voir “Tzeentch a 100°” p. 93 pour plus de détails.

Pres du rideau piégé, un meuble expose trois gongs et le maillet
qui permet de les faire résonner. Malusalbus utilise ces gongs pour
convoquer ses lieutenants. Si les aventuriers frappent le plus grand
des gongs, Loic Sadique arrive dans les D10 minutes. Celui de taille
intermédiaire est assigné a Petra Traubensaft qui apparait au bout
de D6 minutes. Le plus petit est celui du Dr Schwitzend qui a 25 %
de chances d’ignorer completement I'appel. Il se présente autre-
ment apres D4x5 minutes. Les lieutenants arrivent par la trappe
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salle IV. Aucun n’apprécie de trouver les aventuriers dans les quar-
tiers réservés au Grand Maitre, surtout si celui-ci a été mis a mal.
Loic attaque a vue. Traubensaft et Schwitzend appellent a I'aide;
hommes-bétes et guerriers du Chaos se précipitent alors sur le filet
en direction du Temple avant d’emprunter I’échelle de corde qui
dessert la trappe

Rencontres possibles: Mauro Malusalbus.

IV. Bibliothéque

La bibliothéque de Malusalbus ne contient aucun livre. Les secrets
appris lors de ses voyages hallucinatoires dans I'esprit de Tzeentch
n’ont pas été couchés sur le papier. Il n’est pas question qu’ils tom-
bent aux mains des agents de Nurgle ou de ceux qui s’opposent au
Chaos. Grace a ses mentors démoniaques, Malusalbus a pu conce-
voir une autre méthode pour enregistrer les enseignements qu’il
retire de ses hallucinations. Il fait régulierement mettre a mort
quelque innocente victime et utilise la nécromancie pour conser-
ver la téte a I'état mort-vivant. Le reste du corps ne lui est d’aucune
utilité et il est débité pour nourrir les membres de la communauté.

L'en¢hantement efface la plupart des souvenirs de la victime
qui peut donc en mémoriser de nouveaux. Chaque téte retient
cependant quelques bribes de sa vie antérieure et sa personnalité
de base. Elles sont conscientes et souffrent en permanence de leur
condition. Quand Malusalbus se reléve d'un de ses voyages halluci-
natoires, il prend sur le ratelier la téte la plus récemment arrivée
dans sa bibliotheque et lui dicte ses notes. Le sortilege de nécro-
mancie auquel elle est soumise lui impose de les mémoriser. De
méme, quand Malusalbus veut consulter celles qu'il a enregistrées
dans le passé, la téte est forcée de lui en restituer le contenu avec
exactitude. Toutes les tétes veulent en finir avec cette existence
abominable mais le Grand Maitre n’a aucune intention d’en tenir
compte et de les libérer. Il leur a dit que leur enfer risque de durer
des siecles, voire des millénaires, 2 moins que le Chaos ne détruise
le monde d’ici la.

La capacité mémorielle d'une téte finit toujours par étre attein-
te et Malusalbus doit alors en ajouter une autre a sa collection. Il
préfere se fournir en dehors de la colonie et ses guerriers sont
généralement capables de lui trouver une créature intelligente
dans des délais raisonnables. Elle est dans ce cas amenée au temple
(Caverne 5, salle I) pour le rituel sacrificiel. Ces cérémonies ont le
mérite d’améliorer le moral des fideles et la dévotion au Grand
Maitre. Il arrive cependant que les guerriers rentrent systématique-
ment bredouilles, ce qui oblige Malusalbus a piocher parmi les
adeptes de moindre rang. Il garde dans ce cas la chose secréte car
un tiers environ de ses fideles le lacheraient s’ils découvraient
qu’ils risquent de finir dans sa collection de tétes.

Sur les vingt-quatre tétes que compte la bibliothéque, deux seu-
lement peuvent encore accepter de nouvelles notes. L'une d’elles
sert d’index puisqu’elle n'a enregistré qu’'un récapitulatif du conte-
nu des autres tétes. C'est a elle que Malusalbus demande ou ont
été enregistrées les données concernant le sujet qui l'intéresse,
données qu’il consulte ensuite en s’adressant a la téte concernée.

Lindex de Malusalbus montre quelques signes de saturations et
si les PJ lui déplaisent, il se pourrait bien qu'il cherche a recruter
un nouvel index dans leurs rangs.

Les personnages qui voient les tétes pour la premiére fois sont
astreints a un test de terreur (modificateur -10). Les tétes sont sus-
pendues par les cheveux a des tringles de bois, a I'exception de
quelques chauves qui ont un clou planté dans le crane et une ficel-
le nouée a ce clou.

Le reste de la salle est presque vide. Le seul meuble est une cais-
se brisée apparemment pleine d’objets de rebut. Elle contient une
collection de récipients brisés de verre ou de céramique, divers
instruments d’alchimie hors d'usage et surtout un grimoire et un
disque magique.

Le grimoire renferme les sortileges suivants: Zone de Vie,
Controéle des Morts-Vivants et Créer une Téte Mémoire. Ce der-
nier est un sort spécial enseigné a Malusalbus par ses maitres
démons. (Les détails du sort sont fournis en Appendice III p. 133)
Si les aventuriers réussissent a contacter un nécromancien en
fonds, ils pourraient tirer de cet enchantement unique jusqu’'a 500
CO. Ce sortilege constitue cependant une perversion démoniaque
si évidente que le simple fait de le vendre se traduit par une perte
de 1D6 Points de Folie.

Le disque est une jauge lunaire. Réchauffé dans la main pen-
dant 1 minute ou 2, son bronze patiné se trouble et prend I'aspect
de la surface d’'une mare ou d'un lac la nuit. Quelques secondes
plus tard, la lune Mannslieb apparait comme reflétée sur I'eau. La
phase de la lune est exactement celle de la lune réelle. Cette jauge
lunaire ne fonctionne qu’entre le coucher et le lever du soleil. Cet
objet est a priori strictement inutile pour une équipe d’aventu-
riers. Un marchand de curiosités magiques pourrait cependant en
offrir jusqu’a 50 CO.

C’est dans cette salle que les personnages sont censés trouver
le renseignement crucial qui les conduira a la grande scene finale
de I'aventure. Ce sujet et les diverses questions pouvant étre
posées aux tétes mémoires sont traités p. 90 dans “Le Secret du
Dieu Noir”.

Rencontres possibles: Mauro Malusalbus.

Caverne 3

Cette caverne est affectée au logement des guerriers et sectateurs
de rangs intermédiaires.

I. Dortoir des Guerriers

Les guerriers du Chaos de Malusalbus ont des conditions de vie
supérieures 2 celles des autres fideles. Ces suppots dévoués de
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Caverne Trois

Tzeentch considerent Malusalbus et sa communauté comme une
affectation temporaire. Il leur plait de servir le Grand Maitre mais
ils attendent impatiemment d’étre rappelés par Tzeentch pour la
guerre contre le Vieux Monde. IIs ne se considerent pas comme
des membres de la congrégation et refusent certaines des direc-
tives les plus pénibles qui régissent la communauté. Leur secteur
de la caverne ne contient donc pas les habituelles piles de fumiers
humains (qu’'on retrouve cependant dans le dortoir a 'entrée de la
caverne). Deux des guerriers les plus délicats font méme briler de
I'encens pour masquer I'odeur du dortoir voisin.

Les guerriers méprisent les autres sectateurs et les persécutent
chaque fois qu’ils s’ennuient, ce qui n’est pas rare. Cet endroit
perdu ne leur offre que peu d’opposants de valeur et ils ne tiennent
plus en place. Les aventuriers qui se font passer pour de nouvelles
recrues de la secte s’apercoivent vite que les guerriers du Chaos
n'attendent que 'occasion de se battre. Quelques “rencontres ami-
cales” ponctuées de paris pourraient les opposer aux guerriers en
manque de passe-temps. Les guerriers du Chaos entendent par ren-
contre amicale un combat qui se termine avec un perdant grave-
ment blessé, voire handicapé a vie, mais vivant..., plus ou moins.

Chacun des guerriers dispose d'un casier contenant son équipe-
ment inutilisé et autres effets personnels. Si on y ajoute quelques
piéces, il faut compter un butin total de 5D20 CO par casier. Leurs
biens les plus précieux sont leurs armures de plaques, mais elles
sont si caractéristiques qu'aucun marchand sensé ne voudra ache-
ter ces objets du Chaos.

La communauté comprend au total 5 guerriers du Chaos par
aventurier, plus 1. Dans la journée, un tiers d’entre eux au plus est
présent et deux tiers la nuit.

Rencontres possibles: Loic Sadique.

II. Dortoir: Le Ceeur Tournoyant

Ce dortoir est presque identique a la salle I Caverne 1, si ce
n’est que ses résidents sont du deuxieme rang. Leur voisinage

avec les guerriers du Chaos est censé étre un privilege mais
cette proximité les expose plus directement aux brutalités des
guerriers en mal de distraction. Cela explique sans doute leurs
machinations incessantes pour obtenir une promotion au rang
supérieur.

III. Armurerie

C’est ici que les sectateurs entreposent leurs armes, qu’ils sont
censés remettre a la communauté lors de leur initiation. Empilées
en désordre, elles comprennent surtout des armes de fortune ou
de facture grossiere, batons, gourdins, frondes, fourches ou lances.
Quelques dagues et épées sont cependant visibles dans la masse. Il
n'y a aucune arme de prix.

Caverne 4

Cette caverne sert a la préparation des repas.

I. Cuisine

C’est ici que se trouve la cuisine commune 2 toute la secte. L'instal-
lation est des plus rudimentaires, un grand chaudron de cuivre sus-
pendu au-dessus d'un feu. Toutes les parois sont couvertes d'une
€paisse couche de graisse noiratre; la ventilation n’est assurée que
par vent favorable. Des champignons, le légume de base de l'ali-
mentation des sectateurs, sont empilés dans des caisses vermou-
lues. Quelques sacs de grains volés sont aussi entreposés ici; tous
portent la marque de I'appétit des rats.

Les sectateurs mangent deux fois par jour. Chacun de ces repas
est identique: une épaisse et puante bouillie de champignons,
viande et nourriture volée par les guerriers aupres des rares habi-
tants de cette partie de la Volte. Une demi-heure avant I'heure du
repas, des dizaines de gamins quittent les logements communau-
taires de leurs familles et escaladent le filet jusqu'a la cuisine. La,
ils recoivent des cuisiniers des baquets pourris remplis de la
bouillasse commune. IIs rejoignent ensuite avec précaution leurs
foyers, les baquets en équilibre a I'extrémité de perches fixées a
leurs épaules. Des accidents se produisent naturellement de
temps a autre et la crevasse avale alors un des porteurs et son
chargement.

Quand les gosses galeux réintegrent leur caverne, une mélée
confuse les accueille. Il y a toujours plus de bouches affamées que
de bouillie et les sectateurs se bousculent sans pitié pour accéder a
leur auge. Aucun sens du partage ou de la famille ne préside a ces
échauffourées. Mauro Malusalbus enseigne que Tzeentch n'élévera
que ceux qui savent défendre leurs intéréts. (Il sait aussi qu'un sec-
tateur mal nourri est moins apte a penser par lui-méme.) Un
baquet se renverse parfois dans la mélée, salué par un concert
d’insultes et récriminations. Il n'y a jamais de deuxiéme service et
il n’est donc pas rare que le sectateur jugé coupable par ses pairs
le paie de sa vie au fond de la crevasse.

La cuisine ne contient autrement rien qui puisse retenir les
aventuriers, a moins qu'ils ne collectionnent les champignons mal-
propres ou les ustensiles de boucheries usés.

II. Garde-Manger

Les ustensiles de boucherie visibles dans la cuisine ne sont guere
utilisés que sur le prisonnier enfermé dans le garde-manger, le
sectateur Kurt Aufschnitt. Kurt souffre pour son malheur d'une
mutation qui fait de lui une source idéale de nutriment pour ses
compagnons. C'est un humain monstrueusement obese qui ne
pése pas loin de 700 kg. 1l est chauve et joufflu et son cou dispa-
rait complétement dans une succession de replis graisseux. Kurt
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est gavé de force dix-huit heures par jour et sa poitrine arbore
habituellement une flaque de salive et jus de champignons. Initia-
lement, il avait été enchainé a la paroi mais il a depuis tellement
grossi qu’il est littéralement coincé dans I'extrémité de la caver-
ne. Méme s'il pouvait se sortir de la, il sait bien qu’il n’aurait
aucune chance sur le filet. Il sait parfaitement qu'il va mourir ici
et souhaite seulement que cela se produise au plus vite. Sa muta-
tion ne lui donne cependant gueére de raisons d’espérer: son
corps continue de grossir et de prospérer malgré les exactions
des sectateurs.

Un linge mouillé taché de rouge est étendu sur le ventre
gigantesque. Si les aventuriers le soulevent, ils découvrent les
blessures béantes du malheureux Kurt. Les portions de sa panse
qui ne sont pas ouvertes et saignantes sont couturées de cica-
trices. S’ils attendent la préparation du repas, un cuisinier entre
dans le garde-manger avec une scie, souleve le linge et commen-
ce 2 tailler sans vergogne dans le ventre de Kurt. Ce dernier
hurle d’une voix percante encore et encore. Le morceau de
chair mesure peut-étre 50 centimeétres sur 20 et le cuisinier le
porte comme s’il était assez lourd. Si les PJ assistent a la sceéne
pour la premiere fois, la piece de viande ensanglantée lui échap-
pe des mains et tombe au sol ou elle s’agite un instant avant de
s'immobiliser. Le cuisinier se penche, agrippe le quartier de lard
et le rapporte nonchalamment a la cuisine tout en I'époussetant
vaguement.

Les mutations de Kurt lui permettent de régénérer rapidement
sa chair et d’accumuler de fantastiques quantités de graisse malgré
son misérable régime, assez de graisse pour alimenter en calories
une colonie de 200 personnes. Il supplie tous les jours qu’on
I'acheve mais il est bien trop précieux pour que cela arrive.

Quand les aventuriers se rendent compte de ce que les secta-
teurs font subir quotidiennement a Kurt, ils sont soumis a un test
de Cl; ils recoivent en cas d’échec 1D3 Points de Folie.

Pour détruire F'thaktoi B’kah, il leur suffit de mettre Kurt a
mort. Sans lui, les sectateurs sont condamnés a mourir lentement

de malnutrition. Pour ce faire, ils devront cependant se débarras-
ser du sectateur qui le gave de champignons presque toute la
journée. En cas d’attaque, il hurle pour appeler a I'aide. Sem-
blable appel précipite toute la colonie, guerriers et sectateurs,
dans le filet. Tous savent bien quel désastre serait la perte de
Kurt.

Kurt est complice de son propre meurtre mais il n’en est pas
pour autant facile a tuer. La scéne doit étre aussi horrible qu’il est
possible de I'étre dans I'univers de Warhammer: un bain de sang et
visceres. Le long martyr de Kurt ne I'a malheureusement pas
endurci contre la souffrance et il ne peut retenir ses hurlements si
la méthode employée par les aventuriers le justifie. Le plus str est
peut-étre de lui administrer quelque poison. Si ses hurlements se
prolongent plus que de coutume, les sectateurs finissent par voler
a son secours.

Kurt ne dispose d’aucune information utile pour les aventuriers
2 moins qu'ils ne soient réellement bloqués. Eventuellement, il lais-
se entendre que tous les secrets de Malusalbus sont certainement
entreposés dans la bibliotheque privée de ses appartements. Ses
souffrances 1'ont rendu hystérique. Il gémit ou pleurniche quand il
est calme et hurle ou sanglote dés qu'il s’excite.

Kurt Aufschnitt

Mutant du Chaos

16 | 12

Caverne 5

La Caverne 5 abrite les activités religieuses de la secte.

I. Temple

Le temple est une salle quasiment dépourvue d’ornement ou s'ali-
gnent des bancs rudimentaires. Il permet d’accueillir confortable-
ment une cinquantaine de sectateurs mais Malusalbus exige régu-
liecrement que ses deux cents fideles le rejoignent ici. Les secta-
teurs passent de longues heures a suivre les services du Grand
Maitre, généralement d’interminables monologues délirants sur
Tzeentch et la nature du Chaos.

Si les personnages assistent a 1'un de ces services, consultez
“Dans le Temple” p. 88.

En dehors de ces moments, le temple est désert.

Rencontres possibles: Mauro Malusalbus, n’importe quel sec-
tateur a I'exception des guerriers du Chaos.

II. Autel

Cette zone est presque entierement occupée par un bloc de roc
grossierement taillé (1,80 m de long x1,20 m de large x90 cm de
haut). C’est 1a que Malusalbus met en sceéne ses sacrifices a Tzeent-
ch. La plupart de ces offrandes rituelles sont destinées a la produc-
tion de tétes mémoires mais certaines ne visent réellement qu'a
honorer Tzeentch. Elles ont lieu les jours maudits du Dieu Noir ou
lorsque Malusalbus décide que ses sectateurs ont besoin d'une féte
ou d'un exemple instructif.

La surface de I'autel est encroitée de sang séché. La face avant
est gravée d’une série inachevée d’'images grossiéres, apparem-
ment Tzeentch entouré de ses Seigneurs du Changement. Si le
temple est vide, le sculpteur, Detlef Meissel, travaille peut-étre sur
cette ceuvre déplaisante.

Rencontres possibles: Detlef Meissel.
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I1I. Salle de Confession

C’est ici que Malusalbus rencontre les sectateurs, en téte-a-téte ou
en petit groupe. Comme le nom de la salle le laisse entendre, ces
conversations privées ne sont généralement pas trés agréables
pour les fideles. Le Grand Maitre convoque ici ceux dont le com-
portement préte a redire ou ceux qu'il soupconne de pensées
interdites. L'entretien se termine inévitablement par des aveux san-
glotants et de bonnes résolutions angoissées. Malusalbus décide
ensuite de la sanction qui frappera le mauvais croyant.

La salle est meublée sans soin particulier: une table de bois et
des bancs inconfortables en piteux état. Si Malusalbus a un entre-
tien avec une de ses ouailles, les aventuriers ne sont pas les bienve-
nus. Pour discuter avec lui, il leur faut obtenir au préalable un ren-
dez-vous.

Rencontres possibles: Malusalbus, accompagné d'un ou plu-
sieurs sectateurs.

IV. Alcove

Cette alcove, fermée par un rideau, contient une échelle de corde
aboutissant 2 la trappe qui donne sur la bibliothéque privée de
Malusalbus (Caverne 2, salle IV). Cette échelle lui permet de passer
du temple 2 ses quartiers privés sans braver les risques du filet.

Les sectateurs ne sont pas censés entrer sans permission mais
Malusalbus n'a jamais jugé nécessaire de poster un garde.

Caverne 6

La Caverne 6 est une infirmerie.

I. Infirmerie

Plusieurs sectateurs gravement malades séjournent dans cette salle.
Ils ont droit a des lits et sont dispensés des activités quotidiennes

de la secte. Leur literie n’est pas particuliérement propre mais le
confort est incomparablement supérieur a ce qui existe dans les
autres dortoirs. Les patients appartiennent a deux catégories tres
distinctes:

1. Ceux qui souffrent de problemes médicaux sérieux, plus
sérieux qu’'une simple gangréne aggravée par exemple.

2. Et les patientes que le docteur Armin Schwitzend trouve 2
son goft.

Dans les deux cas, 'état des pensionnaires a sans doute empiré
depuis leur admission. Les six lits de I'établissement accueillent en
permanence 1D4 patients. Les excréments chers a2 Malusalbus sont
ici conservés dans des pots.

Rencontres possibles: Adrianna Fegriva, Dr Schwitzend.

II. Salle de Pénitence

Cette cellule carcérale isole les sectateurs qui ont gravement péché
contre Tzeentch sans pour autant mériter la peine de mort. Les
murs sont nus et I'endroit ne contient pas méme un tabouret. La
porte de fer qui sépare la cellule de la Piece aux Tumeurs est ver-
rouillée. Seul Loic Sadique, un des lieutenants de Malusalbus, en a
les clefs. Un des trois hommes-bétes au service de Sadique est
généralement posté ici, Sssarth, Ivarsss ou Sssalem. La cellule
contient a tout moment 1D6 prisonniers. Les détentions ne durent
jamais trés longtemps.

Rencontres possibles: Sssarth, Ivarsss, Sssalem, Lilo Mur-
melnde.

III. Piéce aux Tumeurs

Cette salle permet de surveiller 1'évolution des fideles les plus
méritants de Malusalbus, ceux choisis pour bénéficier de certaines
techniques censées susciter des mutations utiles. Ces techniques
ont été concues par le Dr Schwitzend; elles supposent l'ingestion
de potions contenant des traces de Pierre Distordante, ainsi qu'une
infinité d’autres substances toxiques.

Certaines des potions de Schwitzend sont maintenant au point
et garantissent une mutation particuliére quand le patient survit.
Dautres en sont encore au stade expérimental et s'il arrive qu’elles
suscitent une mutation favorable, le plus souvent, elles tuent le
patient ou I'encombre d'une mutation nuisible. Les sectateurs les
plus zélés conspirent sans fin pour bénéficier des premiéres. Le
second type est utilisé comme punition ou administré aux volon-
taires jugés indignes d'une mutation stre.

La piece s'appelle ainsi parce que les patients défavorisés de
Schwitzend tendent a développer d’énormes tumeurs grises et
verruqueuses, semblables 2 de monstrueux vers obéses. Elles
poussent généralement sur le cou des malades mais tous les tissus
musculaires sont susceptibles d’étre touchés. Elles peuvent
dépasser les vingt kilos et certains cobayes en développent plus
d’'une.

Malusalbus a décrété que ces tumeurs constituaient un don
sacré de Tzeentch et interdit 2 Schwitzend de les opérer. Les
victimes doivent porter jusqu’a la fin de leurs jours ces nou-
veaux organes répugnants et pesants et chacun des quatre dor-
toirs communautaires accueille plusieurs de ces monstres. Dans
quelques cas trés rares, la tumeur arbore narines et bouche, et
cette derniere murmure parfois de maniére incohérente. Malu-
salbus s’intéresse beaucoup a ce que ces bouches ont a dire et il
a ordonné a ceux qui en sont affligés d’en mémoriser tous les
propos. Jusqu’'a ce jour, aucune n’a jamais rien dit qui puisse
intéresser une autre personne que Malusalbus. Si un personnage
joueur développe une tumeur (en goiitant les potions de la salle
IV, par exemple), consultez la Table Croissance des Tumeurs
p- 86.

Rencontres possibles: Dr Schwitzend, Primo Grigioverme.
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IV. Chambre du Docteur

Le Dr Schwitzend n’a accepté de rejoindre la communauté qu’a
condition de disposer d'une chambre particuliere. Comparée aux
accommodements standard de la secte, cette piece est luxueuse.
Le docteur dispose d’'un lit, d'une commode et d'une armoire en
chéne croulante. Cette derniere abrite diverses tenues qui auraient
autrefois fait honneur a un dandy mais qui ne sont plus que des
nippes dévorées par les mites et la moisissure. Un pillard ne trou-
vera rien de valeur ici
L'équipement de laboratoire de Schwitzend se trouve aussi
,ici. Une étagere fixée au mur abrite une collection de potions.

Chacune est marquée d'un symbole. La clé de ces symboles se
trouve sur un morceau de parchemin collé au mur de la caverne,
rédigé en Classique. Un personnage compétent en Langage
Secret — Classique sait ce que contient chaque potion. Sans
cette information, les aventuriers ne peuvent identifier les
potions que par expérimentation et le morceau de parchemin se
déchire s’ils essaient de le détacher du mur. Voici une table qui
récapitule les effets des diverses potions. Elles sont toutes
souillées par le Chaos et donc dépourvues de valeur monétaire.
Aucun alchimiste respectable ne voudra jamais les acheter; il
alertera au contraire les autorités ou le plus proche répurgateur
deés qu'il saura leur nature.
Rencontres possibles: Dr Armin Schwitzend.

Caverne 7

La Caverne 7 est consacrée au logement des sectateurs.

Dortoir: L’(Eil Qui Voit Tout

Il n’y a guere de différence entre ce dortoir et celui de la Roue
Bénie (Caverne 1) si ce n’est que ses occupants appartiennent
au rang le plus bas et que la plupart des hommes-bétes affiliés a
la secte sont logés ici. Ces créatures sont autorisées a aller et
venir 2 leur guise, mais celles qui passent trop de temps a I'exté-
rieur ne sont jamais promues: Rares sont les hommes-bétes qui
ont la patience de s’astreindre aux préceptes de Malusalbus et
plus rares encore les promotions dans leurs rangs. Dans
I'’ensemble, ils restent entre eux. Comme les guerriers du Chaos,
ils tendent a persécuter leurs voisins pour se distraire. Les autres
membres de F'thaktoi B’kah craignent toujours d’attirer leur
attention et restent autant que possible a I'écart. Slurk est un des
rares hommes-bétes qui ne terrorisent pas ses compagnons sec-
tateurs. Leur attitude 2 son égard n’est pas vraiment affectueuse
mais certains ne jugent pas nécessaire de rester sur le qui-vive en
sa présence et trouvent méme le courage d’échanger quelques
mots avec lui.

L'(Eil Qui Voit Tout est le dortoir affecté aux personnages
venus chercher refuge aupres de la secte. Ses occupants sont,
soit des nouveaux venus, soit des anciens dégradés. Latmosphe-
re méle donc enthousiasme et ressentiment, et les anciens ne

Potion Effet
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sur une partie de son corps déterminée au hasard.
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Pas d’autre effet.
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Table des Potions

Le sujet gagne des jambes animales; +1D4 au Mouvement.

La peau du sujet devient aussi dure que celle d’'un rhinocéros: +1 PA partout sauf a la téte.

Le sujet est soumis a un test d’E x10; il est pris de vomissement pendant plusieurs heures en cas d’échec.
Le sujet est soumis a un test d’E x10; il tombe dans le coma pendant 1D3 jours en cas d’échec.

Le sujet est soumis 2 un test d’E x10; il tombe raide mort en cas d’échec.

Pas d’effet immédiat. Sous 1D4 jours, le sujet développe une énorme tumeur grisatre

Pas d’effet immédiat. Sous 2D10 jours, 1D4 bras supplémentaires commencent a pousser.

Le sujet est soumis a un test d’E x10; il est pris de vomissement pendant plusieurs heures en cas d’échec. 3
Etrangement délicieuse. Dans I'avenir, indiquez de temps a autre a I'aventurier concerné
que telle ou telle chose (fleur, cadavre, etc.) lui rappelle curieusement cet instant ou il a gotité la potion.

L Pas d’effet immédiat. Sous un 1D4 jours une couronne de six petites cornes germe sur le crane du sujet.
11 gagne un bonus de +20 a tous les tests de résistance a la magie et aux effets de sort.

Pas d’effet immédiat. Sous 1D4 jours, le sujet développe une énorme tumeur grisatre au cou.

Pas d’effet immédiat. Sous 1D4 jours, le sujet développe une énorme tumeur grisatre sur le torse.

Pas d’effet immédiat. La CC du sujet augmente de 10 la nuit et diminue de 10 le jour.

Nombre de doses disponibles
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Caverne Sept

manquent pas une occasion de noircir I'image naive que peuvent

avoir les novices. Personne ne remet en doute — ouvertement

en tout cas — la valeur des enseignements du Grand Maitre.

Cependant les vétérans les plus amers soulignent volontiers que

F’thaktoi B’kah ne conduit pas treés vite a la gloire et au pouvoir.

Personne n’est assez stupide pour critiquer nommément Malu-

salbus mais les reproches envers ses sous-fifres ne sont pas rares.

Exemples:

+ “A entendre certains, on pourrait croire que I'apocalypse est
pour la semaine prochaine. Mais on I'attend toujours ce jour glo-
rieux, hein?”

* “Ces serpents a la botte de Sadique sont tout ce qu'il y a de plus
traitres et cruels. Des tortionnaires, oui, et qui en ont jamais
assez!”

+ “Andreas est vraiment le chouchou du Maitre. A peine dix mois
qu’il est ici et le voila déja dans la Piece aux Tumeurs. Et il va
avoir droit a2 une des bonnes potions, j'te dis.”

* “Ces guerriers du Chaos ne font pas leur boulot. Devraient aller
piller de la vraie bouffe. Si j'avale encore une cuillere de cette
lavasse, j'vais vomir.”

Caverne 8

Une autre caverne utilisée comme logement.

Dortoir: Les Michoires  Amour

Ce dortoir est celui des sectateurs de troisieme rang. Ce ne sont
plus des novices mais ils restent les inférieurs de la moitié de
leurs collégues. Ceux en voie d’étre promus débordent d’ambi-
tions et d’espoirs. Les dégradés récents se montrent boudeurs ou
hargneux.

Trois hommes-bétes, ames damnées de Loic Sadique, le lieute-
nant détesté de Malusalbus, sont logés ici. Ils se sont construit une

Caverne Huit

Metres .:.1 l

sorte de petit fortin avec du bois de rebut et défendent sauvage-
ment ce territoire. Les autres sectateurs, domptés, les laissent donc
parfaitement tranquilles.

Rencontres possibles: Sssarth, Ivarsss, Sssalem.

Caverne 9

Cette caverne est utilisée pour la production de nourriture.

Champignonniére

Des millions de petits champignons dégageant une odeur pesti-
lentielle couvrent les murs de cette caverne. Ils croissent tres
vite, dopés par les apports réguliers d’excréments humains. Dans
la journée, une dizaine de sectateurs les récoltent et les entassent
dans des caisses; quand une de ces caisses est pleine, un des
récolteurs l'attache sur son dos et escalade le filet jusqu’a la
Caverne 4.

Travailler dans la champignonniére est considéré comme un
privilege; I'activité protege des engelures et il y a toujours assez de
champignons pour calmer la faim. Les récolteurs échappent égale-
ment aux préches de Malusalbus. L'exercice et les suppléments de
nourriture leur permettent d’avoir les idées plus claires que les
autres fideles. Malusalbus le sait bien, les travailleurs de la champi-
gnonniere sont-ils régulierement remplacés par d’autres. Nul n’est
autorisé a rester bien longtemps a ce poste, quelle que soit I'effica-
cité dont il fait preuve. Malusalbus enseigne que le travail est une
abomination et que ceux qui s’y sont livrés doivent se purifier.
Cela signifie, dans la pratique, que les sectateurs sortant d'une
période a la champignonniére sont les cibles privilégiées des ser-
mons de Malusalbus au temple. Les personnages joueurs devront
se montrer particulierement méritants s'ils veulent étre affectés a
la champignonnicre

Rencontres possibles: Petra Traubensaft, Sandrine Soumettre.
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Personnages

Voici les divers personnages qui pourraient intéresser les aventu-
riers, par ordre d'importance.

Mauro Malusalbus

Humain, Clerc de Tzeentch (ex-Initié, ex-Erudit)
63 ans, 1,88 m

Compétences: Alphabétisation, Connaissance des Parchemins,
Connaissance des Runes, Conscience de la Magie, Cryptographie,
Démonologie, Eloquence, Héraldique, Histoire, Identification des
Morts-Vivants, Incantations — Cléricales 3, Langage Secret — Clas-
sique, Langue Etrangére — Langue Noire, Méditation, Sens de la
Magie, Théologie.

Sortiléges: (Comme clerc de Tzeentch, Malusalbus a acces a la
Magie Mineure et a la Magie de Bataille, et a certains sorts de
Démonologie et de Nécromancie.) Animation des Morts, Boule de
Feu, Controle des Morts-vivants, Créer une Téte Mémoire, Débilité,
Evocation d’un Gardien, Folle Terreur, Malédiction, Panique Magie,
Vol, Zone de Vie.

Equipement: En dehors de ses habits, Malusalbus ne porte rien
sur lui.

Points de Magie: 32

Note: Malusalbus doit son Cd élevé a un remarquable talent natu-
rel et aux effets de 'essence de Tzeentch.

Pour la plupart des membres de F'thaktoi B’kah, tout a com-
mencé alors qu’ils cherchaient sincérement un sens a un monde

cruel et indifférent. Malusalbus est un manipulateur expert de ce
type de personne, dont il a lui-méme fait partie autrefois.

Mauro est né a Nuln, fils illégitime d'une prétresse de Véréna. Il
n'a jamais connu son pere et sa mere a toujours voulu se faire pas-
ser pour une simple tante. En grandissant, il a compris que I'identi-
té de son pére susciterait un scandale si elle venait a étre connue,
un scandale qui entacherait la réputation de neutralité politique,
essentielle a I'ordre de Véréna. D’'un naturel optimiste et enthou-
siaste, Mauro prit cependant I'habitude, aiguillonné par cette
incertitude sur sa filiation, de mettre en doute ce que le monde
tient pour acquis.

Son éducation fut confiée a des prétres de Véréna qui comp-
taient bien que le jeune homme rejoindrait le clergé de la déesse
de la connaissance. Une fois initié, Mauro s’acquit rapidement une
réputation d’'aimable perturbateur en embarrassant sans fin ses
professeurs avec des questions difficiles. C’est a cette époque que
la question de la nature du Chaos se mit a I'obséder. Pourquoi
I'ensemble des divinités ne pouvaient-elles pas s’opposer aux avan-
cées des serviteurs du Chaos? Pourquoi ne pouvaient-elles pas le
vaincre ? Pourquoi, en termes théologiques, le Chaos existait-il?

Il finit par quitter le temple de Véréna pour écrire une série
d'articles philosophiques obscurs sur ce sujet, gagnant sa vie grace
aux cours particuliers qu'il donnait a de riches étudiants de I'univer-
sité. Ses recherches I'amenérent naturellement a I'étude de I'occul-
te. Grace a ses étudiants, il devint le centre d'un cercle de jeunes
révoltés qui passaient leurs soirées dans les tavernes. Ils y récitaient
leurs propres poemes lamentables, avant d’écouter les brillantes
attaques de Malusalbus contre tout ce que leurs parents révéraient.

Les écrits de Malusalbus avaient tout d’abord exposé de nou-
veaux angles d'attaque contre le Chaos. Il ne les étudiait alors que
pour mettre a jours ses faiblesses potentielles. Mais dans I'exalta-
tion de la découverte d'un savoir interdit, il avait peu a peu perdu
de vue ses motivations. C'est a cette période qu'il était tombé sur
la formule de distillation de I'essence de Tzeentch.

Dans un premier temps, il s'était juré de ne jamais toucher lui-
méme cette essence impie: il allait I'analyser soigneusement et
mesurer ses réactions avec des substances de références. De cette
facon, il découvrirait peut-étre quelques composés nocifs spéci-
fiques contre les hommes-bétes ou les guerriers du Chaos, un avan-
tage tactique d’importance pour 'Empire. Evidemment, la tenta-
tion allait s’avérer trop forte. Mauro se savait intelligent et volontai-
re; s’il n’était pas capable de supporter une minuscule gouttelette
d’essence, qui le pourrait?

Et Mauro gotta donc a I'essence de Tzeentch. Il ne ressentit pas
le moindre changement. Il se sentait méme plus sir de lui et de ses
buts, plus déterminé que jamais a concevoir I'arme qui annihilerait
le Chaos. De temps a autre, quand l'inspiration lui manquait, il
renouvelait 'expérience et I'incursion dans I'esprit de Tzeentch.
La deuxiéme prise n'avait eu lieu qu'aprés un long débat de
conscience mais, la troisieme déja n’avait nécessité qu'un mini-
mum de rationalisation. Il se mit bientdt a en prendre tous les
quinze jours et, au fur et a mesure qu’il s’enfoncait dans les pen-
sées de Tzeentch, ses inquiétudes disparaissaient.

Un jour Mauro eut une révélation. Et si le triomphe du Chaos
n’'était inéluctable que parce qu’il incarnait, en fait, la force morale.
Résister au Chaos, c¢’était s'opposer a quelque chose d’inévitable
mais aussi de nécessaire. C'était la culture agonisante du Vieil Empire
qui était corrompue et impure; en termes théologiques, le Chaos
était bien plus proche de la perfection. Le nouveau monde promis
par Tzeentch et les autres Dieux Noirs sera pur et bon, car il refléte-
ra sans compromis une force unique. La vie ne devrait pas €tre un
combat contre I'inévitable mais contre les idées périmées issues d’un
monde dégradé et sans reperes, des idées qui ne faisaient qu'interdi-
re l'acceés aux vérités et aux vertus supérieures du Chaos. Les gens
craignent le Chaos car il apporte d’hideuses mutations, mais ne
devraient-ils pas apprendre au contraire a discerner la beauté de ces
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mutations? S'ils redoutent la victoire de Tzeentch parce qu’elle les
priverait de leurs cheéres possessions, ne devraient-ils pas apprendre
a mépriser les biens matériels? Si I'idée de perdre leur individualité
dans le tumulte informe du Chaos leur fait horreur, ne devraient-ils
pas s’entrainer a ressembler a leur voisin, a2 se soumettre tous
ensemble au méme chef charismatique et sage ?

Mauro avait petit a petit introduit ces notions radicales dans le
cercle de ses jeunes admirateurs qui s’était rapidement dépeuplé.
Pour chaque étudiant qui les acceptait, trois les repoussaient avec
horreur. Ses idées finirent par étre connues d'un plus large public
et il lui fallut bient6t s’enfuir de Nuln avec quelques-uns de ses
éleves les plus fideles, pourchassé par des autorités outragées et
quelques répurgateurs.

Dans la décennie qui suivit, Malusalbus et ses acolytes parcou-
rurent le Vieux Monde et recrutérent de nouveaux fidéles, réussis-
sant a conserver un peu d'avance sur les répurgateurs et autres
chasseurs de Chaos. Malusalbus avait déja commencé 2 recevoir
des communications personnelles de Tzeentch et méme un men-
tor démoniaque chargé de le conseiller, de I'instruire et de le pro-
téger. Il €tait maintenant a la téte d’'une véritable secte qui avait
cherché 2 s’installer en divers endroits reculés. Ces communautés
bourgeonnantes avaient toutes été détruites par les raids des répur-
gateurs, mais le démon mentor lui dit un jour de se rendre dans la
Vallée du Yetzin ou il trouverait un site favorable 2 une installation
permanente. F’'thaktoi B’kah était née.

Aujourd’hui encore, Malusalbus conserve quelque chose de
l'optimisme et du charisme qui le caractérisaient dans sa jeunesse.
Il parle a voix basse, les mots quittant sa bouche 2 la cadence
relaxante des vagues mourant sur le rivage. Ses yeux brillent
d’enthousiasme et il affiche constamment un sourire engageant.
Cette attitude semble parfaitement sincere et ne suscite de malaise
que lorsqu’elle est parfaitement inappropriée a la situation. Avec
ses fideles, il se comporte en peére chaleureux. Les désobéissances
le décoivent et le peinent visiblement et les punitions qu'il inflige
ne visent, assure-t-il, que le bien spirituel du contrevenant. Il
controle fermement son troupeau mais se décharge des pires opé-
rations disciplinaires sur ses complices privilégiés, Loic Sadique et
le Dr Armin Schwitzend.

Quand ils auront vécu quelque temps a F'thaktoi B'kah, les
aventuriers se demanderont peut-étre si Malusalbus croit toujours
sincérement en ses propres doctrines ou s'il n’est qu'un manipula-
teur cynique qui tire un plaisir ignoble de la dégradation systéma-
tique de ses fideles. La vérité est qu'il est les deux. Il tire le plus
grand plaisir de son pouvoir et Tzeentch, croit-il, I'y encourage,
mais il reste convaincu de la rectitude de ses buts, de la valeur de
son travail pour le bien commun.

Les interactions entre Malusalbus et les personnages joueurs
vont constituer le cceur de I'épisode F'thaktoi B’kah et font donc
I'objet d’un chapitre particulier; voir “En Conversation avec la
Folie” p. 86.

Physiquement, Malusalbus est un sexagénaire a la limite du
squelettique, les cheveux blancs coupés court et le visage vague-
ment chevalin. Ses traits les plus remarquables sont ses yeux bleus,
lumineux et son sourire chaleureux.

Loic Sadique
Guerrier du Chaos
20 ans, 1,91 m

Compétences: Chance, Coups Précis, Coups Puissants, Esquive,
Musculation.

Equipement: Epée 2 deux mains, dague, marteau de guerre, arc
normal, armure de guerrier du Chaos (2 PA partout).

Loic est quelqu’'un de simple. Depuis I'enfance, la souffrance des
autres a toujours €té son passe-temps favori. Sa vie de petite frappe
de la campagne bretonienne s’est arrétée brutalement quand il a
jeté dans un puits le plus fidele de ses compagnons de jeu. Il s’est
alors enfui de chez lui et a bien vite appris a se débrouiller seul, en
grande partie grace a son physique d’'adulte.

Apres plusieurs années de vagabondage et de délits mineurs, il
a rencontré Malusalbus et sa secte errante. Intéressé par le person-
nage, le mentor démoniaque de celui-ci en fit un guerrier du
Chaos.

Depuis, Loic Sadique a toujours été le premier tortionnaire du
Grand Maitre et il adore cette position. Toujours a l'affit d’une
excuse pour s’en prendre a quelqu’un, il respecte cependant
scrupuleusement les ordres de Malusalbus. Cela ne 'empéche
pas d’intimider systématiquement les autres sectateurs, et tout
particulierement le Dr Schwitzend. Il se croit en cela tacitement
soutenu par Malusalbus mais le Grand Maitre est en fait trop
absorbé par sa propre folie pour préter attention aux inimitiés de
ses lieutenants.

Physiquement, Loic est une impressionnante armoire a glace
solidement plantée au sol. Il souffre de deux mutations. La teinte
vertjaune de sa peau ne peut passer pour naturelle et ses globes
oculaires ont I’étrange habitude de sortir régulierement de leurs
orbites. Ils pendouillent alors au bout d'un écheveau de terminai-
sons nerveuses et Loic doit les remettre en place, une opération
qui lui est devenue machinale. Malheureusement pour ses adver-
saires, cela ne se produit jamais quand il combat.

Loic se pavane en tout lieu dans une armure de plaque surchar-
gée de reliefs baroques, méme si ce cadeau des Seigneurs du Chan-
gement n’a que peu d'utilité dans la communauté. C'est dans cet
€équipage qu’il négocie le filet et son poids ne semble pas lui poser
probléme.

Dr Armin Schwitzend

Alchimiste humain (ex-Médecin)
45 ans, 1,68 m

Compétences: Acuité Visuelle, Alphabétisation, Astronomie,
Chance, Chimie, Chirurgie, Connaissance des Parchemins, Crypto-
graphie, Etiquette, Fabrication de Drogues, Fabrication de Potions,
Incantations — Magie de Bataille Niveau 1, Langage Secret — Clas-
sique, Langue Hermétique — Magikane, Pathologie, Préparation de
Poison, Réflexes Eclairs, Traumatologie.

Sortiléges: Guérison des Blessures Légeres, Immunité contre les
Poisons, Sommeil, Zone de Chaleur.

Points de Magie: 18

Equipement: Scalpel (mémes caractéristiques que le couteau).

Le Dr Armin Schwitzend est un homme efflanqué et grisonnant.
Ses longs cheveux et moustaches sont généralement maculés de
graisses, sueurs ou autres fluides corporels ne lui appartenant pas
le plus souvent. De loin, ses tenues semblent plus élégantes que
celles de tout autre sectateur de F'thaktoi B'kah, mais une inspec-
tion rapprochée montre qu'elles sont en fait aussi usées et primi-
tives que celles de ses compagnons. Dans une communauté ol
tout le monde pue, Schwitzend arrive a se faire remarquer par son
odeur pestilentielle. Certains supposent qu'il s'agit de I'effet d’'une
mutation.
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Schwitzend était un médecin en vue de Nuln quand Malusalbus
y réunissait son cercle d’étudiants admirateurs. Il fréquentait
volontiers les tavernes et il avait eu plusieurs fois I'occasion
d’entendre Malusalbus discourir. Une relation distante avait été éta-
blie que le respecté Schwitzend avait pris garde de rompre officiel-
lement dés que Malusalbus s’était déclaré pour le Chaos. Ce der-
nier lui avait alors prédit qu'il finirait par adopter son point de vue,
une prédiction que le médecin avait traitée avec mépris.

Schwitzend allait devoir sa chute a ses mains baladeuses qu'il
ne réussissait pas toujours a contrdler en présence de ses
patientes. L'une d’elles, une représentante des plus hauts som-
mets de la noblesse impériale, se montra plus que réceptive a ses
avances. Mais apres avoir découvert que Schwitzend se vantait
de l'affaire, elle fit parvenir aux autorités une dénonciation ano-
nyme concernant les lucratives interruptions de grossesse prati-
quées par le bon docteur dans I'élite de Nuln. Aprés enquéte, on
lui fit comprendre qu’il avait vingt-quatre heures pour quitter la
ville.

Ce n’était que la premiere d’'une longue suite d’humiliations
qui, les années passant, allait emporter ses économies, sa réputa-
tion et sa prestance. Bientdt, il ne lui fut méme plus possible de
gagner sa vie comme médecin itinérant. Ses pires déboires sem-
blaient provoqués par d’étranges coincidences et Schwitzend en
vint 2 se demander s'il n’était pas I'objet d'un complot gigantesque
et inexplicable.

1l eut sa réponse quand il croisa a nouveau la route de Malusal-
bus. Ce fou extatique vétu de haillons lui rappela sa prédiction et
le médecin en déduisit que des agents de Tzeentch I'avaient ruiné
pour le réduire 2 la merci de Malusalbus. En dépit de I'horreur que
lui inspirait le Grand Maitre, il n’était plus en mesure de refuser ses
propositions. Il accepta de devenir I'apprenti d’un alchimiste de la
secte qui cherchait a déclencher des mutations utiles. L'alchimiste
mourut peu apres la fondation de F'thaktoi B’kah et Schwitzend
fut nommé 2a la téte du projet.

Contrairement a Malusalbus, le docteur ne discerne rien de pur
ou de bienveillant dans le Chaos. On l'a forcé a commettre des
actes horribles et il ne croit pas que Tzeentch et son réseau
d’agents le laisseront jamais s'échapper. Il a renoncé a se compor-
ter autrement qu’en serviteur du Mal et se considére comme tel. Il
accomplit fidelement le travail que lui confie Malusalbus mais n'y
prend aucun plaisir.

Condamné a rester un ignoble pécheur, il ne voit pas pourquoi
il aurait scrupule a extorquer les faveurs de ses patientes. Ses
remords ont été remplacés par la crainte de ce que ferait Malusal-
bus s'il était au courant.

Schwitzend se sent terriblement seul au milieu des fanatiques
de F'thaktoi B’kah et il pourrait se confesser aux aventuriers s'ils se
montrent pleins de compassion pour son triste sort. Il sera
d’autant plus tenté s’ils lui offrent un verre ou deux. il s’en tient,
quoi qu'il arrive, a des informations sur la secte et sa propre disgra-
ce. Il a bien trop peur de Malusalbus pour s’en prendre 2 lui.
Comme il est la cible prioritaire des persécutions de Loic Sadique,
son lieutenant, il ne tient pas a exciter les instincts tortionnaires de
ce dernier.

Adrianna Fegriva

Sectatrice humaine
33 ans, 1,63 m

Adrianna Fergriva, une ancienne prostituée d’origine tiléenne,
est une femme grande et blonde. Malgré le régime de la colonie,
elle a conservé I'essentiel de ses formes et ses haillons le souli-
gneraient plutot. Depuis qu’elle a rejoint le troupeau de Malusal-
bus, elle a perdu toutes ses dents et son visage s’est couvert
d’abceés, mais elle reste malgré cela la reine de beauté de F'thak-
toi B’kah.

Cela n’a pas échappé au lubrique Dr Schwitzend qui est bien
décidé a en faire sa maitresse. Les aventuriers rencontrent
Adrianna s'’ils se rendent 2 I'infirmerie (Caverne 6, salle I). Elle
est ici pour soigner un “refroidissement expectorant”, une mala-
die imaginaire inventée par Schwitzend. Le docteur a prescrit
alitement et massages extensifs. Il n’a pas encore poussé ses
massages en territoires interdits mais Adrianna le soup¢onne
déja.

Le docteur la dégotte mais elle apprécie le confort relatif de la
vie a l'infirmerie et n’est pas pressée de rejoindre I'CEil Qui Voit
Tout. Elle sait bien en revanche que, sauf pour la procréation de
mutants, Malusalbus réprouve séveérement les relations sexuelles.
Elle n’'a pas encore décidé si elle acceptera ou non les avances de
Schwitzend. Elle est persuadée que Malusalbus n’approuverait pas
les écarts de son lieutenant mais elle doute que sa parole I'emporte
sur celle du médecin si elle I'accusait.

Si les PJ se montrent amicaux, il se peut qu’'elle leur fasse part
de son dilemme. C’est une fidéle toute dévouée a Malusalbus; sa
vie lui semblait si vide et dépourvue de sens, si confuse et infestée
de choix avant qu’elle ne s’en remette entierement 2 lui... Elle ne
peut donc accepter que les aventuriers cherchent a la retourner
contre le Grand Maitre. Il se peut, en revanche, qu'elle se laisse
convaincre d’accuser le Dr Schwitzend pour le bien de la secte.
Cela pourrait créer une agitation susceptible de faciliter les
recherches des aventuriers. Comploter la mort du Dr Schwitzend
est un acte méritoire qui peut étre récompensé de quelques points
d’expérience: si on l'autorise a continuer son travail, ses expé-
riences vont se solder par nombres de souffrances, morts prématu-
rées et mutants du Chaos.
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Detlef Meissel

Artisan humain
56 ans, 1,78 m
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Sssarth, Ivarsss et Sssalem sont les supp6ts de Loic Sadique.
Comme les guerriers du Chaos, ils appartiennent a la communauté
mais sont dispensés de I'enseignement doctrinal de Malusalbus ou
méme d’obéir a ses reégles. La loyauté de ces hommes-bétes va a
Sadique, non a Malusalbus. “Loyauté” n’est d’ailleurs pas un terme
particulierement approprié. Le trio ne recherche qu'une nourritu-
re abondante et des faibles a terroriser, dans cet ordre. Tant que
Sadique se montre capable de les fournir en nourriture et victimes,

Compétences: Art (sculpture), Astronomie, Calcul Mental, Chan-
ce, Conduite d’'Attelages, Cryptographie, Force Accrue, Résistance
Accrue.

fiquipement: Marteau et ciseau, craie.

Detlef Meissel a toujours été un solitaire, habitué a travailler sans
parler a quiconque pendant de longue période. Il ne s’est jamais
senti a 'aise parmi les siens et vivait en reclus dans la Vallée du
Yetzin quand les sectateurs sont arrivés dans son village. Malusal-
bus I'a littéralement hypnotisé par ses promesses d'un monde
enfin compréhensible et d'une communauté accueillante. Il a
rejoint la secte et le Grand Maitre s’est attaché a le faire entrer
dans le moule habituel, sapant son individualité et sa capacité a
raisonner par lui-méme. Meissel est maintenant un sectateur
caractéristique du rang supérieur: obéissant, dévot et apathique.
Il ne se distingue du troupeau que par ses compétences de
sculpteur qu'il utilise pour la plus grande gloire de Tzeentch. Il
décore actuellement I'autel des sacrifices d’images obsceénes et
démoniaques.

Meissel travaillant seul, il est un des rares sectateurs avec lequel
les aventuriers pourront parler longuement en privé. Tant qu’ils
prennent garde de rester dans leur role de nouvelles recrues, Meis-
sel se montre ouvert et amical. Il répond aux questions tranquille-
ment et posément comme si les préceptes déments de F'thaktoi
B’kah étaient parfaitement simples et innocents.

Il ne montre aucun signe de folie. Il ne bave ni ne radote; ses
yeux ne se révulsent pas. Il n’est affecté par aucune mutation,
tumeur ou lésion. Il est méme relativement propre. Bien interpré-
té, cet individu doit donner de la secte une image d’'autant plus
dangereuse; si Malusalbus peut s’attacher quelqu’un d’'aussi terre-a-
terre et banal que Meissel, qui peut se dire a I'abri?

Si les PJ retournent Meissel contre la secte, il refuse de risquer
sa vie et ne songe plus qu'a s’enfuir.

Sssarth, Ivarsss & Sssalem
Hommes-bétes a téte de serpent
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Compétences: Acuité Auditive, Contortionnisme, Coups Précis,
Esquive, Evasion, Hypnotisme, Immunité contre les Poisons, Lectu-
re sur les Levres, Sixiéme Sens, Torture, Vision Nocturne (les
hommes serpents peuvent se déplacer de nuit car ils sont sensibles
aux vibrations de I'air. Les effets sont identiques a ceux de la
Vision Nocturne).

Mutations: Crochets — ignorent I'armure sur un résultat infé-
rieur ou égal a 15 lors du test de CC. Poison — toute attaque qui
inflige des dommages soumet la victime 2 un test contre le Poi-
son; en cas d’échec, les CC, CT, I et Dex sont réduites de 10
points pendant 1DG jours; les doses supplémentaires ont des
effets cumulatifs.

Equipement: Epée, arcs normaux, bracelets en cuivre valant 1
CO chacun.

Conversion des sectateurs

11 est extrémement difficile de convaincre les sectateurs que la
vie qu’ils ont choisie n’est qu'une abominable supercherie.
Essayer cette tactique suppose déja qu'’il soit possible de parler
en privé au sectateur concerné longuement et sans interrup-
tion. Malusalbus organise les activités de ses fideles de telle
maniére qu’ils n’ont presque jamais de temps pour eux-mémes.
Si les aventuriers réussissent cependant a obtenir un téte-a-téte
avec un sectateur, ils arriveront a le convertir s’ils franchissent
avec succes les trois étapes suivantes:

1. Les joueurs doivent fournir en jeu de role une argumentation
convaincante concue en fonction des motivations et person-
nalité du sectateur concerné.

2. Laventurier qui mene la conversation est soumis a un test de
Cd. Ce test est toujours affecté d’'un modificateur négatif qui
dépend de l'individu avec lequel il parle. Consultez la table
ci-dessous s’il s’agit d’'un personnage décrit dans ce chapitre.
Dans le cas d’un personnage créé par vous-méme, vous
devrez décider d’'un modificateur basé sur ce que vous savez
de lui.

3. Enfin, le sectateur doit rater un test de FM. Certains person-
nages recoivent un modificateur positif a ce test, comme
indiqué dans la table.

Un NA dans la colonne Modificateur au test de Cd signifie
que toute tentative de retournement du sectateur est vouée
a I’échec. Un astérisque indique que vous devez décider de
la réaction du personnage uniquement en fonction de sa des-
cription. Le Dr Schwitzend, par exemple, est marqué d'un
astérisque parce qu’il ne croit pas aux préceptes de Malusal-
bus et se sent pris au piege dans la secte. S’ils veulent obte-
nir son aide, les aventuriers devront utiliser une approche
différente.

Table des Conversions

Personnage Modificateur Modificateur
du test de Cd du test de FM
Tarte-aux-Pommes, Hamo -50 +30
Tarte-aux-Pommes, Irrey ¢ *
Tarte-aux-Pommes, Kenni 2 *
Fegriva, Adrianna -30 +50
Grigioverme, Primo NA NA
Malusalbus, Mauro NA NA
Meissel, Detlef -40 +40
Murmelnde, Lilo -15 +10
Sadique, Loic NA NA
Schwitzend, Dr Armin * *
Soumettre, Sandrine -30 +30
Sssarth, Ivarsss & Sssalem NA NA
Traubensaft, Petra -60 +30
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ils le suivent. S'il vient a les décevoir, ils serpenteront vers de
meilleurs terrains de chasse.

Les hommes-serpents ont plusieurs fois prouvé la valeur de leur
nature soupconneuse pour la communauté. Ce sont eux qui ont
identifié les serviteurs de Nurgle qui voulaient détruire F'thaktoi
B’kah de l'intérieur.

Sssarth et ses alter ego ne manquent jamais d’agiter leur langue
sous le nez des nouveaux venus. Quand les aventuriers rejoignent le
culte, ils sont la pour I'inspection. Les hommes serpents se méfient
des PJ pendant tout leur séjour. Dés que I’équipe se laisse gagner
par 'optimisme, 'un d’eux apparait, le regard fixe et soupconneux.

Les trois semblent partager une personnalité commune. Ils sont
sinistres, suspicieux et aiment s'entendre siffler. Sssarth est I'indivi-
du dominant; c’est lui qui parle pour les autres quand le trio est
réuni. Les autres se contentent généralement d’approuver de la
téte ou de répéter certaines phrases clés. Exemple:

Sssarth: Vous devez sssavoir que ssc’est notre boulot de sssur-
veiller la viande fraissche, les nouveaux.

Tvarsss: Sssurveiller...

Sssalem : Viande fraissche...

Sssarth: 1l y a quelques mois, des nouveaux sssectateurs sssont
arrivés. Tousss leur faisaient confianssce. Mais pas nous. On avait
raison. IlIs sssont morts, maintenant.

Tvarsss: On avait raison...

Sssalem : Ils sssont morts...

1l est impossible de convaincre les hommes-bétes d’abandonner
Loic Sadique ou F'thaktoi B'kah. Si les personnages joueurs leur
font des ouvertures en ce sens, cela ne fait qu'accroitre encore les
soupcons de Sssarth.

Lilo Murmelnde

Sectatrice humaine
45 ans, 1,52 m
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Lilo Murmelnde est sans doute le membre de F'thaktoi B'kah le
plus facile a libérer de la domination mentale de Mauro Malusal-
bus. Peut-étre est-ce aussi celle que les PJ auront le moins envie de
libérer.

C’est une femme courtaude et joufflue sous un chignon de che-
veux gris. Les autres sectateurs ont appris a ignorer ses radotages

incessants, ses plaintes résignées mais toujours renouvelées. Elle se
présente a tous comme une malheureuse en mal de compassion et
dun peu d'aide. Mais quand cette aide lui est accordée, elle harce-
le sans fin son bienfaiteur avec ses requétes. Jouez-la tout d’abord
comme une vieille femme sincérement malheureuse ; son coté pot
de colle ne doit apparaitre qu'une fois les aventuriers ferrés.

Rembarrée, Murmelnde renifle, grimace de souffrance et fait
tout son possible pour que sa proie se sente coupable. Si les PJ
l'aident puis refusent une demande d’aide ou de compassion ulté-
rieure, elle est soumise a un test de Cd (a +50) auquel les person-
nages peuvent faire face avec un test de FM. S’ils ne résistent pas a
son attaque de culpabilité, ils subissent un malus de -10 a tous
leurs tests de Cd, Int, Cl, FM et Soc pendant 4D12 heures, le
temps que s'estompent les remords d’avoir traité si mal une pauvre
vieille sans défense.

Malusalbus confie de temps a autre a ses sectateurs les plus
strs de longues missions de recrutement. Ils quadrillent générale-
ment les régions rurales de I'Empire a la recherche d'ames per-
dues et vulnérables. Lilo Murmelnde est I'exemple méme de ce
type de recrutement. Originaire du Talabecland, cette vieille fille
partageait sa vie entre les domiciles de divers parents qui ne pou-
vaient jamais la supporter tres longtemps. Alors qu'elle voyageait
en diligence d'une famille de sa parentele a une autre, elle fit la
connaissance d'une équipe de recrutement de la F'thaktoi B’kah.
On lui promit une communauté d’'égaux ou la froideur de sa famil-
le serait remplacée par la chaleur d'une ferveur religieuse parta-
gée. Les références au Chaos inquiétaient bien Lilo mais les grands
sourires et discours chaleureux de ses nouveaux amis €taient irré-
sistibles. Elle les suivit donc jusqu’'au repaire de Malusalbus sur le
Pic Fendu.

Elle est maintenant la plus agacante des fideles du Grand
Maitre. Ses anciens préjugés anti-Chaos n’ont rien a voir a I'affaire ;
Lilo les a oubliés depuis longtemps. Le probleme est entierement
du a son incessant chantage a la pitié. Alors que le sectateur mode-
le baigne constamment dans un enthousiasme et un oubli de soi
démentiels, elle ne pense et ne parle jamais que de ses propres
malheurs. Elle traite Malusalbus lui-méme comme un neveu égoiste
qui manquerait trop souvent a ses devoirs familiaux. Ses plaintes
ne cessent pour ainsi dire jamais.

Quand Malusalbus la punit — ce qui arrive régulierement —
elle se calme un certain temps mais finit toujours par reprendre
ses radotages et ses gémissements. Depuis plusieurs mois, Loic
Sadique demande avec insistance qu’elle serve de déjeuner aux
hommes-bétes en présence de toute la communauté mais le Grand
Maitre, qui la considere comme un défi personnel a ses pouvoirs
de persuasion, n'a toujours pas donné son autorisation. Il est abso-
lument décidé a en faire un membre modele du culte.

Lilo Murmelnde déteste ses conditions de vie dans la secte,
mais elle les préfere encore a ce qu’elle connaissait auparavant.
Elle ne se laissera convaincre de déserter que si les aventuriers
peuvent lui offrir une meilleure situation. S’ils la prennent effecti-
vement sous leur aile et I'aident a s’échapper, ils apprendront
qu’aucune bonne action ne reste impunie dans le monde de
Warhammer. Lilo Murmelnde fera tout pour se rendre insuppor-
table, multipliant plaintes, exigences et pleurnicheries.

Les aventuriers la rencontrent dans la Salle de Pénitence (Caver-
ne 6, salle IT) ou elle est enfermée pour la vingtieme fois depuis
son arrivée a F'thaktoi B’kah. C’est son attitude habituelle qui lui
vaut cette punition et elle explique aux PJ a quel point elle est
désolée d'avoir enfreint les regles. Elle les supplie d’intercéder en
sa faveur aupres du Grand Maitre. Les hommes-bétes a tétes de ser-
pents, Sssarth, Ivarsss et Sssalem, sont de garde et surveillent atten-
tivement les aventuriers, guettant la moindre offense a Tzeentch.

Qu’elle recoive leur aide ou pas, Lilo Murmelnde est bientot
libérée et réintegre 1'(Eil Qui Voit Tout, le dortoir assigné a
I'équipe.
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Petra Traubensaft

Sectatrice humaine
24 ans, 1,83 m

Petra Traubensaft est une grande maigre aux cheveux blonds, sales
et raides. Son nez proéminent rappelle un bec d’oiseau. C’est peut-
étre la plus enthousiaste des membres de la secte et elle déborde
toujours de joie a la pensée de I'apocalypse a venir. Elle sautille
dans toute la caverne en exhortant ses compagnons a reprendre
les slogans de Malusalbus:

“Tzeentch complote pour notre liberté!”

“Renoncez a vos faux préceptes!”

“Gloire au Changement! Gloire a Tzeentch!”

“Le Changement ne connait ni limite ni fin!”

Bien qu’elle ait depuis longtemps atteint le plus haut rang, elle

continue de vivre dans I'CEil Qui Voit Tout ou elle peut instruire et

éclairer les nouveaux venus et les réticents. Quand les aventuriers

arrivent, elle ne les quitte plus, préchant sans fin la parole de

Tzeentch. Ses méthodes sont agacantes. Il lui arrive de réveiller

toute la caverne pour une séance de chants nocturnes. Elle assaille

les PJ de questions sur leur passé et aucune ne lui semble trop

indiscréte. Puis elle utilise les informations qu’ils lui ont données

pour s'immiscer sans vergogne dans leur vie affective. Exemples:

* “Quand votre peére criait comme cela, vous vous sentiez rabaissé,
n’est-ce pas?”

* “Vous réalisez que votre mére n’agissait ainsi que parce qu’elle
était aveuglée par les doctrines de la Loi?”

* “Allez-y, pleurez, je vois bien que vous en avez besoin.”

Si les aventuriers cherchent a la détacher de Malusalbus, elle se
montre étonnamment réceptive. En réalité, elle essaie de les piéger,
de leur faire trahir leurs véritables allégeances et projets. Au moindre
indice d’hypocrisie, elle tente de leur extorquer la confession qui lui
permettra de les dénoncer a Malusalbus et a Loic Sadique.

Malusalbus adore Petra Traubensaft. C’est une sectatrice mode-
le et il sait qu’elle mourrait pour lui sans hésitation. Il la prépare 2
prendre sa succession en cas de malheur et lui accorde toutes
sortes de faveurs: elle peut, par exemple, travailler a la champi-
gnonniere chaque fois qu’elle le désire.

Sadique trouve, en revanche, son enthousiasme altruiste extra-
ordinairement irritant. Servir le Chaos ne veut rien dire pour lui,
hormis terroriser les gens et se réjouir sans remords de sa propre
malfaisance. Il ne refuse pas pour autant les avances réguliérement
répétées de la bigote qui a décidé de montrer sa dévotion en met-
tant au monde un horrible mutant. A ce jour, ces accouplements
contre nature n’ont entrainé que des fausses couches.

Sandrine Soumettre

Sectatrice humaine
36 ans, 1,50 m

Sandrine Soumettre a réussi a garder une silhouette potelée de
matrone malgré le terrible régime alimentaire de la colonie. On se
souvient de son visage pour ses dents en avant et ses levres de
grenouille. Sandrine est d’origine bretonienne. Domestique dans

une riche famille, elle se sentait injustement traitée par ses maitres
et une équipe de recrutement I'a convaincue sans trop d’efforts
de trouver refuge dans la secte.

Avant son arrivée a F'thaktoi B’kah, Sandrine ne montrait aucun
intérét pour ces choses qui réunissent hommes et femmes dans le
méme lit. Dans sa vie antérieure, il y avait toujours quelques brutes
empressées a proximité mais elle n’avait pas envie de les laisser
approcher. Maintenant qu’on lui explique tous les jours qu’il est
interdit de seulement penser au sexe, elle a bien du mal a penser a
autre chose. Elle ne veut pas désobéir a Malusalbus mais la pro-
création de mutants est agréable a Tzeentch. Elle est donc ferme-
ment déterminée a trouver un partenaire approprié, un partenaire
qui lui permettra de gotter aux plaisirs de la chair sans déplaire au
Grand Maitre.

On peut étre obsédé sans cesser d'étre difficile et, jusqu’a I'arri-
vée des aventuriers, les candidats potentiels ne lui semblaient pas
trés appétissants. Sandrine va pourtant se montrer irrésistiblement
attirée par le personnage joueur male de votre choix. Sélectionnez
celui qui est susceptible de réagir de la maniére la plus amusante a
ses tendres attentions.

Sandrine se montre complétement candide sur les raisons de
son choix. “Vous étes si beau et tellement marqué par le Chaos.
Les mutations de notre enfant feront honneur a F'thaktoi B’kah!”
murmure-t-elle avec adoration. Sandrine est terriblement obstinée.
Les mauvais traitements ne la rebutent guére car ils lui confirment
que son élu est bien un des favoris du Chaos.

Si un personnage joueur accepte de coucher avec la terrible
vierge, elle tombe effectivement enceinte et met au monde un
bébé parfaitement sain neuf mois plus tard. Si I'équipe est mise au
courant de cette grossesse, I’épisode F’thaktoi pourrait avoir une
suite : le sauvetage du malheureux enfant.

Les Tarte-aux-Pommes
Une famille de sectateurs halfelings

Les Tarte-aux-Pommes sont les sectateurs que les aventuriers ont
vu escalader le filet lors de leur premier coup d’ceil dans la crevas-
se (voir “Premier Coup d’(Eil” p. 68). Hamo et Irrey sont mariés;
Kenni est leur fils. Le pere d'Irrey, Oggo, est le halfeling 4gé qui
tombe au fond de I’abime sous les yeux des PJ.

Arrivés il y a prés d'un an, les Tarte-aux-Pommes continuent de
vivre dans I'(Eil Qui Voit Tout. Hamo attribue I'absence de promo-
tion qui frappe sa famille aux réticences d’Oggo a 'égard de cer-
taines doctrines de la secte. Il regrette que son pére ne puisse
assister 2 la destruction du monde, mais il est tout de méme bien
content d’en étre débarrassé et attend avec impatience la prochai-
ne cérémonie de promotion.

Hamo Tarte-aux-Pommes
63 ans, 1,24 m

Hamo est un ancien blicheron de la Vallée du Yetzin. Il a été le pre-
mier membre de sa famille a se convertir au culte de Tzeentch,
aprés une mission évangélique de Petra Traubensaft dans son
hameau. Il compte bien s’élever dans la hiérarchie de la secte. Afin
de prouver ses mérites a Petra Traubensaft et aux autres sectateurs,
il cherche la compagnie des aventuriers et pratique sur eux, en sa
faveur, ses rudiments de techniques missionnaires. Il parle avec
intensité, tremblant d’excitation a I'idée du triomphe de Tzeentch.

Si Hamo vient a soupconner les PJ d’imposture, il les dénonce
sans hésitation, espérant bien une promotion. Son endoctrinement
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est profond et il est extrémement difficile d’ébranler sa foi dans les
enseignements de Malusalbus.

C’est un halfeling aux larges épaules et aux favoris roux brous-
sailleux. Il a un teint de cire et des yeux caves. Il ne consomme
qu’une partie des rations misérables auquel il a droit pour montrer
sa piété.

Irrey Tarte-aux-Pommes
54 ans, 1,12 m

Pendant longtemps, Irrey Tarte-aux-Pommes cacha mal son scepti-
cisme a I’égard de la nouvelle religion de son mari. Le long séjour 2
F’thaktoi B’kah est venu a bout de ses résistances et elle accepte
maintenant quasiment toutes les regles de vie de la communauté.
Il lui est cependant difficile de renoncer a 'amour des autres
comme l'enseigne Malusalbus. Elle est toujours tres attachée a son
mari et 2 son fils, aussi décidée qu’elle soit a venir a bout de cet
amour impie. Elle ne quittera pas la colonie sans Hamo et Kenni —
a moins qu'ils n’aient été tués.

La peau d’Irrey pendouille en replis sur ses bras et son visage,
le résultat d’'une perte de poids rapide. Autrefois grassouillette, elle
n’est plus que 'ombre d’elle-méme. Ses cheveux sont noués en
une longue tresse graisseuse.

Irrey porte en permanence un sac sur son dos. Quelque chose
s’agite a I'intérieur. Si les PJ l'interrogent a ce sujet, elle répond
qu’il s’agit de son nouveau-né, Jaloo. Elle ne laisse personne voir
I'enfant. S’ils la gardent sous surveillance, ils s’apercoivent qu’elle
n’ouvre jamais le sac ni ne nourrit le bébé.

Il est extrémement difficile de la convaincre d’ouvrir le sac. Si
les aventuriers y parviennent tout de méme, ils découvrent que le
bébé est mort-vivant. Cette vue justifie pleinement des tests de

terreur pour tous les témoins. Le bébé arbore une rangée de
dents aussi acérées que celles d’un requin et tente de mordre la
gorge du plus proche aventurier.

Si ce dernier réussit un test d'I, le bébé rate son coup et tombe
face contre terre. Irrey se dépéche de le récupérer et le petit ingrat
lui mord le bras. Elle réussit a le fourrer dans le sac qu’elle referme
précipitamment. Son bras saigne d’abondance.

Si I'aventurier rate son test d’I, le bébé verrouille solidement
ses machoires dans son cou et lui inflige 1D6 points de dom-
mages. Il ne ne lache prise que si sa victime (ou un de ses com-
pagnons) réussit un test de Force x10. Chaque round de morsu-
re inflige encore 1D6 de dommages. Le bébé a 10 de B. Tuer
celui-ci n’entraine aucune répercussion du co6té des autorités de
la secte.

Irrey a mis au monde un bébé mort-né six mois plus tot. Elle en
a appelé a Tzeentch et le bébé a ressuscité sous la forme d’'un zom-
bie. Malusalbus a expliqué a Irrey qu’elle devait tirer la lecon de
cela: une fois qu’elle aura renoncé a toute notion d’amour familial,
le bébé s’en ira et elle pourra progresser dans la hiérarchie de la
secte. Malgré cette admonestation, Irrey refuse de se séparer de
Jaloo. Quant a2 Hamo, il refuse de penser au bébé, voire de s’avouer
que la présence du petit zombie réduit a néant ses chances de pro-
motion.

Kenni Tarte-aux-Pommes
14 ans, 1,02 m

Le précoce Kenni ressemble a tous les garcons remuants de son
age, si ce n'est qu’il a appris a considérer une communauté de
déments comme son foyer. Son grand-pere lui a enseigné la lecture
et I'écriture, une compétence qui a fait de lui le secrétaire attitré
de Primo Grigioverme.

Kenni suit Primo partout avec un crayon et un bout de parche-
min en attendant que sa tumeur se décide a dire quelque chose.
Des qu’elle émet le moindre son, il s’efforce de distinguer
quelques mots et de les coucher par écrit. Il est trés fier de la tache
qu'on lui a confiée. Il est trop jeune pour avoir choisi consciem-
ment F’thaktoi B’kah et n’est ici que parce que ses parents y
vivent. Il n'acceptera de partir que pour suivre ses parents, a
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moins que quelque chose d’horrible ne leur arrive et que les aven-
turiers lui proposent un meilleur foyer.

Kenni ressemble au défunt et peut-étre regretté Pippo (voir
p. 14), mais ses cheveux sont noirs et ses yeux marron.

Primo Grigioverme

Mutant du Chaos, (ex-Contrebandier)
29 ans, 1,80 m

514340 4| 3| 7 |48| 1 |28]25|25|33|26]42

Compétences: Acuité Visuelle, Canotage, Conduite d’'Attelages,
Course 2 Pied, Déplacement Silencieux Rural, Déplacement Silen-
cieux Urbain, Langage Secret — Jargon des Voleurs, Langue Etran-
gére — Langue Noire, Résistance a I’Alcool.

Primo Grigioverme gagnait sa vie dans la contrebande et c’est un
des rares sectateurs qui adoraient déja les Dieux Noirs avant de
rencontrer les recruteurs de F'thaktoi B’kah. Alors qu’il fuyait
devant une équipe de douaniers impériaux particulierement obsti-
nés, il était tombé dans un marécage. Craignant de se noyer, il en
avait appelé aux dieux mais rien ne s’était produit. L'eau boueuse
commencait 2 monter le long de son menton et en désespoir de
cause, il avait prié les Dieux Noirs. Il avait entendu murmurer ces
noms dans les recoins les plus ténébreux de son passé, Nurgle,
Khorne et enfin Tzeentch. Alors qu'il était sur le point de couler,
quelqu'un lui jeta une corde. Grigioverme, en homme de parole,
décida ce jour de consacrer sa vie a Tzeentch. Peu de temps apres,
il entendait des rumeurs sur la secte errante de Malusalbus et se
mit a sa recherche.

Il est maintenant le centre d’attention de la communauté car il
doit aux bons soins du Dr Schwitzend une tumeur de quinze kilos.
Cette tumeur, grise et semblable a un ver monstrueux, est attachée
au coOté droit de son cou. Cest la plus grosse qu'a jamais connue la
secte. Il y a quelques mois, elle a développé des machoires et des
dents. Depuis quelques semaines, la bouche nouvellement formée
s’est mise 2 murmurer. La plupart de ses propos sont inintelligibles
mais cela n’entame pas l'exultation de Malusalbus. Il a confi€ au
garconnet halfeling, Kenni Tarte-aux-Pommes, la tiche de suivre
Grigioverme et de mettre par écrit tout ce que pourra dire la
tumeur.

Grigioverme a toujours été un homme fier et arrogant et le
prestige apporté par cette tumeur d’exception n'a fait qu'empirer
les choses. 1l se dandine 2 travers la colonie, arborant fierement sa
tumeur comme un précieux objet d’art. Il la dorlote comme un
chien de salon, la caresse, lui parle, 'embrasse parfois. Il ne se
lasse jamais de raconter comment il en vint a adorer Tzeentch ou
de se vanter des grands services qu'il a rendus au Seigneur du
Changement. Il est d’évidence un des favoris de Tzeentch pour en
avoir recu un si fantastique cadeau.

Si les aventuriers admirent sa tumeur et écoutent ses histoires,
Grigioverme se fait d’eux une bonne opinion et les traite en consé-
quence. S’ils montrent du dégolit ou I'offensent de toute autre
maniére, il fera tout son possible pour leur empoisonner la vie,
leur assurant qu’il a 'oreille de Malusalbus et qu'ils peuvent renon-
cer a tout espoir de promotion.

Grigioverme est un long bonhomme souple aux doigts arach-
néens. Il arbore une moustache absurde qu'il arrive a garder soi-
gneusement cirée malgré le dénuement général. Il préfererait mou-
rir que de trahir la secte qui a tant fait pour lui.

F’thakto: B’kah

Une fois présentés aux sectateurs, les PJ doivent surmonter
diverses épreuves destinées a mesurer la force de leur allégeance
au Chaos. C’est I'occasion de découvrir jusqu’ou I'équipe est préte
a aller pour préserver sa couverture, quelles limites elle met 2 sa
compromission. Le comportement des aventuriers pendant leur
séjour 2 F'thaktoi B’kah va répondre a ces questions. Ce chapitre
explique comment les PNJ sont liés aux divers lieux, mais le dérou-
lement des événements va dépendre des actions des personnages
joueurs.

Tout d’abord, ne perdez pas de vue que le but de I'équipe est
de découvrir un moyen de détruire les cristaux. Méme si Ceeur du
Chaos suit une trame générale linéaire, cet épisode-ci n’est pas
linéaire. Il n’existe aucun ordre préétabli pour les événements qui
vont amener la découverte finale. Vous devez donc contrdler le
rythme des enchainements. Si les aventuriers progressent trop vite
vers leur objectif, de nouveaux événements viennent leur suggérer
d’autres buts, voire menacer directement leur avance. S'ils s'éga-
rent ou s’ennuient, supprimez certains PNJ ou événements pos-
sibles. Si I'action s’endort, introduisez une occasion de combat ou
quelque autre danger physique. Si vos joueurs montrent un plaisir
évident a interagir entre eux et avec vos personnages, contentez-
vous d’accompagner le mouvement et profitez du moment.

Les Personnages Non Joueurs

Les PNJ décrits précédemment ne joueront pas tous un role impor-
tant dans la version de cet épisode que vous allez créer avec vos
joueurs. Les joueurs vont choisir ceux avec lesquels ils préferent
interagir et ceux-la deviendront des personnages de premier plan.
Les autres seront laissés de coté. Voici une table utile pour vous
remettre en téte les concepts de base des divers PN].

Récapitulatifs des Concepts de Base

Personnage
Tarte-aux-Pommes, Hamo
Tarte-aux-Pommes, Irrey
Tarte-aux -Pommes, Kenni
Fegriva, Adrianna

Concept de base

Affamé de promotion

Aime Hamo et Kenni

Enfant précoce

Perturbée par les avances de
Schwitzend

Fier de sa tumeur parlante
Gourou charismatique et dément
Loyal envers la secte qui a soula-
gé sa solitude

Extorqueuse de pitié

Guerrier du Chaos sadique
Médecin lubrique pris au piege
Veut coucher avec un des PJ
Hommes-bétes soupconneux
Prédicatrice enthousiaste de
Tzeentch

Grigioverme, Primo
Malusalbus, Mauro
Meissel, Detlef

Murmelnde, Lilo
Sadique, Loic
Schwitzend, Dr Armin
Soumettre, Sandrine
Sssarth, Ivarsss & Sssalem
Traubensaft, Petra

Quand le rythme s'essouffle, intervenez par le biais d'un per-
sonnage bien connu des joueurs. Faites-lui faire quelque chose qui
implique les personnages joueurs, en accord avec ses buts.

Par exemple: Votre partie atteint une sorte d’impasse. Les joueurs
ont décidé d’attendre la suite des événements plutot que de pour-
suivre activement leur but. Vous voulez qu’il se passe quelque
chose sans pour autant récompenser leur attitude passive. Apreés
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un coup d’'ceil a la table ci-avant, vous choisissez un personnage
sur lequel les joueurs se sont fait une opinion, Loic Sadique. Les
aventuriers ont déja établi des relations bostiles avec lui, un des
PJ exaspéré par ses provocations I'a insulté. Le concept de base de
Loic Sadique est “Guerrier du Chaos sadique”; son but est donc de
faire souffrir les autres. Y impliquer les P] ne demande pas un
gros effort d’imagination.: avec quelques autres guerriers du
Chaos, il décide d'offrir un passage a tabac nocturne a celui qui
l'a insulté. La maniére dont les aventuriers vont réagir influera
sur toute la suite de l'épisode. S’ils laissent leur ami se faire
battre, ils montrent aux sectateurs qu’ils sont préts a se sou-
mettre aux régles. S'ils le défendent, ils se signalent comme des
rebelles et il leur sera plus difficile d’établir des relations de
confiance avec les membres de la communauté.

Création des Pcrsonnagcs Non
Joueurs

Il peut arriver que les joueurs s’intéressent a un personnage du

décor général pour lequel il vous faudra donc rapidement définir

personnalité et historique. Dans ce cas, gardez a I’esprit qu’'un
concept de base fort présente deux avantages essentiels:

1. La-simplicité. Un concept simple est plus facile a jouer. Dans
un jeu de role, le personnage le plus original perd tout son
attrait si vous n’arrivez pas a transmettre a vos joueurs ce qui le
définit. Un personnage bati sur un concept de base clair s’instal-
le plus facilement dans la mémoire des joueurs qu'un individu
pétri de motivations confuses, et il suscite plus rapidement une
réponse émotionnelle. Le principe fonctionne aussi bien avec
les individus sympathiques qu’avec les méchants de I'histoire.

. Un but que l'individu va poursuivre activement. Les meilleurs
maitres de jeu sont ceux qui conservent un rythme a I’histoire
méme quand leurs joueurs ne savent plus quoi faire. Les PNJ qui
veulent quelque chose qu’ils n’ont pas sont susceptibles
d’entrainer les aventuriers dans leur quéte personnelle.

S8

Evénements

Voici une liste d’événements qui peuvent émailler le séjour des
aventuriers a F'thaktoi B’kah.

* Kenni Tarte-aux-Pommes vante auprés des aventuriers I'impor-
tance de son travail de scribe attitré de la tumeur de Primo Gri-
gioverme. S’ils se montrent intéressés, il répond volontiers a
leurs questions. Il connait Grigioverme et le projet Piece aux
Tumeurs mais pas grand-chose d’autre. Il refuse de parler de son
fréere mort-vivant.

Hamo Tarte-aux-Pommes remarque que les aventuriers restent en
équipe et cherchent a établir des conversations privées avec les
membres de la communauté. Il vient leur faire la lecon sur la
nécessité de renoncer aux attachements anciens, citant sa propre
famille en exemple. Quand Petra Traubensaft passe a proximité,
il éleve la voix pour qu’elle puisse entendre son préche en faveur
des préceptes de la secte.

Sssarth, Ivarsss et Sssalem coincent les aventuriers dans un
recoin et leur signifient qu’ils vont les garder a I’ ceil.

Loic Sadique et quelques-uns de ses guerriers du Chaos
s’enivrent et décident d’asticoter quelqu’un. Insulté, Sadique
défie son offenseur en duel, un combat qui aura lieu au sommet
de la montagne.

Les aventuriers remarquent Irrey alors qu’elle sanglote silencieu-
sement dans un recoin. S'ils lui adressent la parole, elle essaie de
cacher son chagrin. Les joueurs dont les personnages se mon-
trent, en jeu de réle, compatissants et amicaux pourraient lui

faire avouer, sur une réussite d'un test de Soc, son secret hon-
teux: elle regrette son pere Oggo mort depuis peu. Elle explique
que c’est un péché car les membres de la secte sont censés célé-
brer la mort comme le grand changement et renoncer aux liens
de I'amour, ces abominations inventées par la Loi pour égarer les
vertueux. Si les aventuriers excellent dans leurs consolations,
elle peut méme accepter de révéler ce qui s’agite dans son sac.
Voir la description de son personnage p. 83 pour la scene d’hor-
reur qui s’ensuit.

Un serpent mord un des aventuriers, qui est emporté a I'infirme-
rie (Caverne 0, salle I). Le personnage alité peut observer le mas-
sage prodigué par le Dr Schwitzend a une Adrianna Fegriva visi-
blement mal a I'aise. S’il attend le départ du médecin et parle
gentiment a Adrianna, un test réussi de Soc lui délie la langue et
elle lui confie le dilemme suscité par la lubricité de Schwitzend.
Un personnage amené a l'infirmerie pourrait aussi déceler le mal-
étre du Dr Schwitzend et lui faire avouer qu’il ne participe aux
horreurs perpétrées dans la secte qu'a contre-cceur.

Un groupe d’hommes-bétes arrive a F'thaktoi B'kah et s'installe
dans I'GEil Qui Voit Tout. Les places qu’ils convoitent sont déja
occupées et ils commencent a les dégager a grands coups de
pied dans les sectateurs endormis. Ils remarquent Slurk et lui
ordonnent de les aider a faire le ménage. Slurk vautour s’empres-
se d’approuver mais pinson hésite. Attirés par cette preuve de
faiblesse, les hommes-bétes cessent de persécuter les sectateurs
pour jeter leur dévolu sur Slurk. La téte de pinson se tourne vers
les aventuriers en un appel a I'aide muet.

Sandrine Soumettre aborde I'aventurier male qu’elle a choisi
comme €talon.

Les aventuriers observent divers sectateurs qui insultent Lilo
Murmelnde sans raison évidente. (Ils ne supportent plus ses
plaintes et ses poses pitoyables.) Ceux qui volent a son secours
deviennent la cible de son chantage a la pitié.

Alors que les aventuriers paraissent troublés ou embarrassés, par
une vision d’horreur par exemple, Petra surgit et les encourage a
sourire car “Tzeentch est joie!” S’ils réagissent agressivement,
elle les dénonce a Loic Sadique comme fauteurs de troubles et
Sssarth, Ivarsss et Sssalem leur rendent une de leurs menacantes
visites.

Si les aventuriers préférent s’en remettre a leur compétence en
Escalade plutdt qu’a la solidité du filet, ils finissent par étre
approchés par un groupe de sectateurs qui voient 12 un péché.
Malusalbus enseigne que tous doivent accueillir la mort avec joie,
un don sacré de Tzeentch puisqu’elle constitue certainement le
plus important des changements. Ceux qui montrent trop
d’égards pour leur bien-étre sont suspects et peuvent étre défé-
rés devant Malusalbus pour confesser les péchés d’égoisme et de
scepticisme. Suivant la situation, les sectateurs se contentent
d’intimer aux coupables d’utiliser le filet a I'avenir ou les dénon-
cent a Petra Traubensaft ou a Loic Sadique.

Les aventuriers voient de nombreux sectateurs faire cercle
autour de Primo Grigioverme. Treés excités, ils I'assaillent de
questions et mendient le droit de caresser sa tumeur. Le mutant
accepte royalement leur adulation. Il consent méme apreés moult
supplications a raconter encore comment il en vint a adorer
Tzeentch — voir la description du personnage p. 84. Il s’exécute
a grands renforts d’élans dramatiques. Vers la fin de I'histoire, la
tumeur s’ébroue et gémit. Elle dit quelque chose et les sectateurs
s’exclament et s’agitent frénétiquement. Si les aventuriers se ren-
seignent avec suffisamment de révérence, on leur apprend que la
tumeur a prononcé le mot “trou”.

Un aventurier qui a passé de longs moments en compagnie de
Primo Grigioverme développe lui aussi une grosseur. Elle grossit
sur son cou, comme celle de Grigioverme, gagne chaque jour en
taille et son apparence évolue rapidement. Si la grosseur est opé-
rée, le personnage subit des dommages et doit réussir un test d’E
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x10 pour éviter de se retrouver avec une blessure infectée (voir
WJRF p. 83) en raison des terribles conditions sanitaires des
cavernes. Les dommages sont indépendants de I'Endurance.
Pour plus de détails sur la grosseur et les dommages subis,
consultez la table de la page suivante. Si la grosseur est coupée
apres le troisieéme jour, un incroyable flot de sang jaillit de la
blessure, comme si une artére avait été touchée. Les témoins
sont soumis a un test de peur.

En Conversation avec la Folie

Durant cette partie de I'aventure, le succes des PJ dépend des rela-
tions qu’ils vont établir avec Mauro Malusalbus. Ces relations sont
le sujet de cette section.

Arrivée a la Secte

Les aventuriers ne rencontrent pas Malusalbus des qu’ils rejoignent
les rangs de la secte. Slurk leur fait descendre le filet jusqu’a I'CEil
Qui Voit Tout (Caverne 7) ou il cherche Petra Traubensaft. Il la
salue de la main et elle approche prudemment. Faites des tests de
Soc en secrets pour les PJ; ceux qui réussissent devinent que cette
grande femme maigre n'apprécie guere 'homme-béte.

Slurk présente les personnages joueurs en indiquant que tous
ont juré allégeance a Tzeentch et espérent participer a la destruc-
tion du monde. Petra Traubensaft les invite a la suivre dans la Salle
de Confession (Caverne 5, salle III). Il est clair que son invitation
ne s'étend pas a Slurk.

Traubensaft Cherche des Traitres

Une fois installée dans la salle de confession, Petra Traubensaft
parle a chaque aventurier tour a tour pour tester leur sincérité. Ses
techniques d’interrogation ne sont guere sophistiquées et son juge-
ment n'a rien de particulierement pénétrant, mais la scéne est une
occasion d’inquiéter les joueurs. Voici les questions qu’elles
posent et quelques indications sur les réponses qu’elle juge appro-
priées.

Qui étes-vous et ot étes-vous nés? Traubensaft n’est pas vrai-
ment intéressée par les réponses; elle cherche simplement des
signes d’hésitations ou autres marques de nervosité.

Quand la gloire de Tzeentch vous est-elle apparue pour la
premiére fois? Les aventuriers sont bons pour le service s’ils

racontent des histoires cohérentes et relativement crédibles sans
donner I'impression de tout inventer au fur et a mesure.

Le dieu de Chaos Nurgle est une abomination, n’est-ce pas?
Traubensaft attend que les PJ dénoncent avec vigueur ce dieu que
Malusalbus considére comme le principal ennemi de Tzeentch.

Crachez-vous sur les symboles des faux dieux qui nous infec-
tent de leurs fausses doctrines? A ce moment13, elle extrait une
collection de symboles sacrés des dieux du Vieux Monde, y com-
pris ceux de Sigmar et Grungni. Elle veut que les aventuriers cra-
chent sur ces icones. Cette fois encore, elle guette les signes
d’hésitation. Si un prétre ou un personnage particulierement dévot
crache sur le symbole de son dieu, la réaction de celui-ci est laissée
a votre appréciation; il ne devrait pas y avoir de coup de tonnerre
mais 'aide de la divinité risque d’étre refusée a un moment crucial.

Etes-vous préts a rejeter les chaines de I'amour qui nous
empéchent de voir la nécessité de 'éternel Changement? Petra
Traubensaft veut une réponse affirmative rapide et convaincue.

Etes-vous préts a accueillir la mort avec joie et a traiter la vie
comme la supercherie qu’elle est? Méme chose.

Etes-vous préts a renoncer a toutes vos possessions matérielles
qui vous enchainent a cette terre corrompue? Petra Traubensaft
ouvre un grand sac vide. Les aventuriers sont censés y jeter tout ce
qu'ils possedent a 'exception de leurs vétements. Si vos joueurs
sont dans la norme, ils vont cette fois avoir beaucoup de mal a
donner la bonne réponse; nombre d'entre eux accordent plus de
prix aux biens durement gagnés par leur personnage qu’a la vie de
ce dernier. Si les joueurs refusent ou ronchonnent, Petra Trauben-
saft prend un air séveére et s’interroge a haute voix sur la capacité
réelle des aventuriers a servir Tzeentch. Elle ne les autorise en
aucun cas a conserver leur équipement. Les tentatives de persua-
sion lui inspirent au contraire des commentaires vaguement mena-
cants; “Vos esprits sont d’évidence encore embrumés et désorien-
tés par les fausses doctrines de la Loi. Des corrections majeures
vont étre nécessaires.”

Si on lui demande ce que va devenir l'argent, les objets
magiques, etc., Petra Traubensaft indique simplement que tout
cela appartient désormais a Tzeentch. Elle n’a jamais entendu par-
ler des cristaux et n’a donc aucune réaction particuliere quand les
aventuriers les jettent dans le sac. Ces derniers continueront
d’apparaitre dans leurs mains chaque fois qu'un danger réel les
menace.

S’ils ne semblent pas décidés a renoncer a leurs biens, elle siffle
Loic Sadique. Il apparait avec une équipe de solides guerriers du
Chaos pour appuyer silencieusement son exigence.

Les personnages peuvent essayer de cacher de menus objets
dans leur couchage ou trouver d’autres moyens de conserver une

Croissance des Tumeurs
Jour Description Dommages
1 Anneau de verrues sur le cou Aucun dommage, mais risque d’infection
2 Les verrues grossissent et tournent au gris Aucun dommage, mais risque d’infection
3 Les verrues s’allongent en un filament fibreux de plus de 1 cm 1
4 Les filaments se nouent en une masse de tissu palpitante de 2 ou 3 cm
de diameétre 1D2
5 La grosseur atteint la taille d’'un poing d’enfant 1D3
6 De nouveaux filaments fibreux apparaissent a la base de la tumeur
qui s’allonge ainsi de 2,5 cm 1D4
7 Des vaisseaux sanguins apparaissent a la surface de la tumeur qui gagne
encore 2,5 cm 1D4+1
8+ La tumeur grossit de 2,5 cm par jour 1D6
13 La tumeur développe des yeux et une bouche; elle commence a murmurer
des sons incohérents 1D8
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partie de leur équipement a I'insu de Petra. Les as de I'Escamotage
ont méme des chances de réussir. Déterminez les modificateurs
associés a ces tentatives a votre guise.

Premiere Lecon

Si les PJ ont déployé a I'appui de leur ruse un jeu de réle raisonna-

blement crédible, Petra Traubensaft leur souhaite enfin la bienve-

nue dans la secte. Elle les étreint tour a tour, tout sourire et larmes

de joie. “Tous seront tués! Tout s’effondrera ou brilera! Les

tumeurs et les mutations se multiplieront sans fin! Bienvenue,

bienvenue a F'thaktoi B'’kah!” Elle leur indique qu’ils peuvent s’ins-

taller dans I'CEil Qui Voit Tout et leur explique le systéme hiérar-

chique et les préceptes qu'ils doivent respecter s’ils veulent rapide-

ment améliorer leur rang:

1. Obéir au Grand Maitre, Mauro Malusalbus.

2. Renoncer 2 toutes les fausses doctrines pour ne suivre que les
enseignements du Grand Maitre.

3. Consacrer son temps a I'étude de ces enseignements.

4. Renoncer a 'amour.

5. Accueillir le Changement sans réserve, y compris le Grand
Changement — la mort.

6. Reponcer aux possessions matérielles.

7. Attendre dans I'extase le moment ou tout changera, pour tou-
jours.

Traubensaft abandonne ensuite les aventuriers a eux-mémes pour
reprendre son activité précédente.

L’Equipement des Aventuriers

L'équipement confisqué est entreposé dans I'’Armurerie (Caverne 3,
Salle IID). Les guerriers du Chaos logés a proximité ne s’intéressent
pas aux armes et armures non
magiques ; leur équipement est
probablement supérieur a celui de
I'équipe. Cependant, chaque jour
que les aventuriers passent dans la
communauté accroit la probabilité
que quelqu'un dérobe des liquidi-
tés ou des objets magiques. Les
guerriers du Chaos n’ont pas le
droit de se servir dans I'’Armurerie
mais ils cedent facilement 2 la ten-
tation et les sanctions encourues
les inquietent moins que les autres
sectateurs.

Au début de chaque journée, il
y a 15% de chances qu’un article
ait été volé. Les objets les plus
attractifs disparaissent en premier
(les objets magiques ne sont for-
cément reconnus comme tels);
les bourses ne sont dérobées
qu’en dernier lieu. Les voleurs
emportent les objets au sommet
de la montagne quand ils sont de
garde et les dissimulent aux alen-
tours. Il devrait étre tres difficile,
mais pas impossible, de les récu-
pérer, a condition que les PJ devi-
nent qui est coupable et qu’ils
connaissent les allées et venues
habituelles des guerriers du

Chaos. Il est cependant peu probable que les aventuriers aient le
temps d’aller ainsi a la chasse aux biens envolés.

Comportement Requis

Les aventuriers vont avoir du mal a maintenir leur imposture car
presque tout ce qu’ils vont faire est suspect. Les sectateurs sont
généralement inactifs, la machoire pendante. Quand ils n’écoutent
pas les sermons quotidiens de Malusalbus, ils restent vautrés dans
leur dortoir. La plupart ne font strictement rien; aucune étincelle
de pensée ou d’activité contemplative ne dépare la sérénité bovine
de leur visage. Certains murmurent entre eux mais méme ces
conversations sont susceptibles d’'étre sanctionnées quand elles ne
portent pas sur la doctrine de Malusalbus.

Les personnages joueurs sont punis s’ils essaient de récupérer
les affaire qui leur ont été confisquées. Si les cristaux les rejoi-
gnent, ils doivent les garder cachés ou subir le chatiment frappant
ceux qui conservent des possessions matérielles.

Pénétrer dans le dortoir d'un rang supérieur est strictement
interdit; les sectateurs de rang supérieur peuvent, en revanche,
inspecter a loisir les quartiers de leurs inférieurs. Les déplace-
ments dans la colonie ne sont soumis a aucune autre restriction,
mais il sera souvent demandé aux aventuriers ce qu’ils font en
dehors de leur dortoir.

Les atteintes au moral de la communauté sont sanctionnées.
Dans ce cadre, se plaindre des conditions de vie, initier dispute ou
bagarre, refuser de manger la nourriture commune ou remettre en
question les regles constitue une infraction punissable. Cet édit est
cependant appliqué de facon trés sélective. Seuls les comporte-
ments qui génent ou agacent Loic Sadique ou Petra Traubensaft
sont généralement pris en compte.

Les pratiques sexuelles ne sont autorisées que dans le cadre de
la procréation; si la libido de vos aventuriers reflete la moyenne
habituelle des PJ, cela ne devrait pas les géner beaucoup.

o
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Les manifestations excessives d’affection ou de compassion
sont interdites. Porter le deuil est un péché encore plus grave.

Aucun manque de respect envers Tzeentch, le Grand Maitre ou
les enseignements du Grand Maitre n'est toléré. Les sectateurs de
rangs inférieurs doivent accepter avec humilité les reproches et
admonestations de leurs supérieurs.

Ne pas dénoncer les péchés de ses compagnons constitue aussi
un péché, comme expliqué maintenant.

Le Devoir de Dénonciation

Les sectateurs se surveillent mutuellement avec le plus grand soin;
dénoncer les autres est un moyen de promotion tres usité. Ceux
qui ont quelque chose de répréhensible a signaler sont censés
s’adresser a Petra Traubensaft, Loic Sadique ou au Dr Schwitzend.
Chacun des trois transmet ensuite 'affaire au Grand Maitre s'il le
juge nécessaire. Les anciens de la secte savent que les suites don-
nées a une dénonciation dépendent grandement du lieutenant qui
la recoit.

Petra Traubensaft prend ses devoirs au sérieux et mesure Soi-
gneusement l'intérét de chaque rapport. Elle sait que le temps du
Grand Maitre est précieux et se garde de I'importuner sous un flot
d’infractions mineures. Elle ne signale que les infractions graves et
ne montre aucun favoritisme. Les dénonciateurs choisissent de
s’adresser a elle quand ils veulent que leur rapport soit pris en
compte avec sérieux et équité.

Le Dr Schwitzend se résigne toujours difficilement a créer plus
de problémes aux sectateurs qu'ils n’en ont déja. Il ne transmet
que les rapports dénoncant des infractions si graves ou si
publiques qu’il se mettrait en danger en les étouffant. Un sectateur
qui ne souhaite pas étre a I'origine d'une punition mais qui tient a
se couvrir, a montrer qu'il a rempli son devoir de dénonciation,
s’adresse a lui.

Les réactions de Loic Sadique aux dénonciations sont capri-
cieuses. Selon son humeur. il transmet a Malusalbus ou s’empresse
d’oublier un rapport jugé insignifiant. Il lui arrive de se montrer
violent et de personnellement passer a tabac le coupable ou de
gifler I'informateur quand il n’est pas enclin a écouter ses accusa-
tions. Il reste cependant le lieutenant le plus susceptible de punir
le coupable de diverses manieres et les dénonciateurs les plus mal-
veillants préferent passer par lui malgré les risques pour leur
propre personne.

Chacun des trois peut se contenter de mettre en garde le cou-
pable. Petra Traubensaft agit ainsi par amour des préceptes de la
secte et le Dr Schwitzend pour aider les gens a éviter les ennuis.
Loic Sadique menace par plaisir.

Leur statut de nouveaux arrivants vaut aux aventuriers une sur-
veillance accrue mais aussi une plus grande marge de tolérance.
Ceux qui les voient commettre des infractions mineures les pren-
nent gentiment a part pour leur expliquer les regles. Le membre
typique de la communauté ne prendra la peine de les dénoncer
qu’en cas d’offenses répétées ou éclatantes. Sssarth, Ivarsss et Sssa-
lemne se montrent en revanche beaucoup moins conciliants.

Punition

Quand Malusalbus est informé d’'une infraction, il ménage dans son
emploi du temps une rencontre avec le contrevenant. Ce dernier
est recu dans la Salle de Confession ol le Grand Maitre 1'encourage
avec gentillesse et compassion a avouer sa faute. Il détermine
ensuite la punition appropriée a la gravité de I'offense, au compor-
tement passé de I'accusé et a la sincérité apparente de la confes-
sion. Voici les punitions possibles classées par ordre de sévérité
croissante :

* Mise a I'épreuve : sans suite si le coupable se tient a carreau
» Rétrogradation
* Rations réduites

» Emprisonnement dans la Salle de Pénitence (Caverne 6, Salle II)

* Traitement pour “maladie de la pensée” dans la Piece aux
Tumeurs (Caverne 6, Salle III)

 Chatiment corporel. L'exécution est confiée a Loic Sadique et les
possibilités couvrent toute la gamme, coups de badine, bastonna-
de dangereuse, torture en reégle...

* Mort sacrificielle, en I'honneur de Tzeentch ou pour couvrir les
besoins en tétes de la bibliotheque de Malusalbus

* Exécution: les troupes de Sadique utilisent le coupable comme
cible vivante ou le jettent pour I'exemple au fond de la crevasse

Malusalbus n’aime pas punir ses sectateurs; il veut que tout le
monde soit heureux dans la merveilleuse étreinte de Tzeentch. Il
laisse I'exécution des chatiments a Loic Sadique qui, lui, adore cela.

Dans le Temple

La voix normale d’interaction avec Malusalbus passe par les offices
qu'il préside tous les jours. Les aventuriers ne sont pas immédiate-
ment invités a s’y joindre ; Petra Traubensaft veut d’abord les obser-
ver un jour ou deux pour vérifier qu'ils ne sont pas des serviteurs
de Nurgle ou d'un autre pouvoir opposé a Tzeentch. Une fois
passé ce délai d'inspection, ils sont censés y participer tous les
jours comme la plupart des autres membres de la communauté.
Ces réunions respectent toutes le méme format général. Elles
commencent par une heure de chant sous la direction de Petra
Traubensaft. Les choeurs rythmés et bourdonnants hypnotisent les
adorateurs qui entrent parfois en transe et bondissent sauvagement
dans la salle. Petra Traubensaft et ses assistants laissent libre cours
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a ces comportements pendant un moment avant de calmer les plus
extatiques des adorateurs. Elle frappe ensuite un petit gong et allu-
me un encensoir plein a ras bord qui envoie d’épais nuages de
fumées a travers toute la salle. Les yeux des aventuriers se ferment
convulsivement avant de se remplir de larmes.

Les nuages de fumées s’estompent, €écartés par Mauro Malusal-
bus qui apparait. Vétu d'une robe de soie pourpre, souriant avec
bienveillance a son troupeau, il se met alors a parler et ne s’arréte
pas avant une bonne heure et demie.

Pendant ses préches, Malusalbus peut changer tres vite de com-
portement. Il apparait parfois aussi maléfique et enragé que le dieu
qu'il sert, mais il fait plus souvent penser a un charlatan, extatique
et étrange. Il arbore un large sourire mais pour un observateur
objectif, la fixité de son regard trahit sa démence. Il se montre sou-
vent transporté de bonheur, comme enivré par sa connaissance
intime de Tzeentch. Une fois lancé dans son monologue, il sautille
d’excitation, incapable de controler sa joie.

Pendant le préche, les sectateurs regardent le Grand Maitre et
paraissent partagé entre deux états: la catalepsie béate et I'appré-
hension nerveuse. Les béats sont hypnotisés par son enseignement
et envient l'intensité de la flamme qui I'anime. Les nerveux espe-
rent quils ne vont pas étre pris en flagrant délit d’incompréhen-
sion. Ils ont peur d’étre rétrogradés.

Cette peur devient palpable quand le monologue tire vers sa
fin. Les sectateurs savent que les discours de Malusalbus sont tou-
jours suivis d'une séance de questions-réponses a l'envers, pen-
dant laquelle ils doivent démontrer leur pleine comprehension des
spéculations délirantes du Grand Maitre. Quand une réponse n’est
pas satisfaisante, I'interrogé est souvent déchu de son rang sur-le-
champ.

Dans la plupart des cas, la réponse fournie par le malheureux
sectateur et la réponse correcte du Maitre different si peu que les

doutes et les inquiétudes des plus nerveux redoublent visiblement.
Un sectateur matraqué par les questions seches de Malusalbus va
méme se faire dessus sous les yeux des aventuriers. Ces derniers
ne sont pas interrogés lors du premier office.

Par la suite, il leur faudra pourtant répondre a ces questions.
Elles semblent n’avoir aucun sens. Exemples:

+ “Si vous ne pouvez aimer les feux de la haine, qu’'est-ce qui pour-
ra bien bruler?”

» “Quand vous regardez un monument bien en face, est-ce qu'il
vous rend votre regard?”

* “Que vendez-vous quand vous vendez un miroir?”

* “Le néant peut-il étre dissous?”

* “Quel est le pire secret que vous avez oubli€ ?”

Il n'y a en fait quune seule réponse correcte a toutes ses ques-
tions; l'interrogé est censé se répandre en commentaire incohé-
rent sur Tzeentch et le Chaos, prédire un Grand Changement qui
nettoiera toutes traces du Vieux Monde, citer Malusalbus encore et
encore et bondir alentour la bave aux levres.

Quand un PJ se livre a ce rituel, il est soumis a un test de Soc.
En cas de réussite, Malusalbus est favorablement impressionné. Les
chances de 1'équipe d’obtenir une audience s’améliorent, si c’est
bien ce qu'elle recherche. En cas d’échec, Malusalbus perd tout le
respect qu'il pouvait avoir pour I'individu concerné et il lui sera
beaucoup plus difficile d’obtenir une promotion.

Alors que la séance de questions-réponses bat son plein, Malu-
salbus parait soudainement épuisé, comme une marionnette dont
le marionnettiste lache les fils. Il tombe, prostré, et chante des
prieres a Tzeentch. Les autres sectateurs font de méme. Petra Trau-
bensaft ravive I'encensoir et le Grand Maitre disparait dans la
fumée.

Quand la fumée s'éclaircit, I'excitation générale retombe. Petra
Traubensaft préside une séance de réflexion pendant laquelle il est
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permis de lui poser des questions ou de discuter du sens de cer-
taines déclarations obscures du Grand Maitre. Cette séance dure
environ une demi-heure et met un point final a I'office. Les secta-
teurs regagnent alors leurs quartiers.

Pendant I'office, les aventuriers n’ont jamais I'occasion de par-
ler 2 Malusalbus en privé. Perturber le service pour obtenir sem-
blable contact constituerait un terrible affront envers le Grand
Maitre et envers Tzeentch.

Sans Permission

Si les aventuriers cherchent a participer a un office avant d’y avoir
été invités, les sectateurs les entourent et tentent de les repousser
hors de la caverne. L'aventurier qui mendie le pardon de Malusal-
bus est soumis 2 un jet de Soc. Décidez du modificateur en fonc-
tion des mots utilisés. Malusalbus réagit trés bien a la flatterie, 2
I'’humilité abjecte et aux préchi-précha sauce Tzeentch. Il réagit
trés mal aux menaces, aux comportements furieux et aux argu-
ments rationnels.

Audience Privée

Malusalbus n’a pas I'habitude d’accorder des audiences privées a
ses sectateurs, sauf pour en obtenir des aveux. Les joueurs vont
donc devoir imaginer une raison pressante et crédible s’ils veulent
qu’une exception soit faite pour leurs personnages. Il faut d’abord
convaincre Petra Traubensaft, Loic Sadique ou le Dr Schwitzend
pour qu’'un de ces lieutenants transmette la requéte au Grand
Maitre.

Les aventuriers obtiennent immédiatement une audience s’ils
déclarent posséder les Pierres du Destin mais les conséquences
ne devraient pas leur plaire. Voir ci-dessous “Malusalbus et les
Cristaux”.

Malusalbus n’est pas aussi impressionnant en privé que sur
scéne mais il reste tout aussi dément. Il est aimable, voire béat et
inébranlable dans ses convictions. Il est certain d’agir pour le
mieux, et pour le bien de ses sectateurs. Son sujet favori reste la
destruction inévitable du Vieux Monde et pendant la rencontre il
est bien difficile de I'empécher de revenir encore et encore sur
cette apocalypse.

Ses réponses vont dépendre de ce que les aventuriers deman-
dent. S’ils ont congu une histoire particulierement ingénieuse, il se
peut méme qu’il révele les informations citées plus loin — voir la
section “Malusalbus Raconte”, p. 94.

Malusalbus et les Cristaux

S’il découvre qu’il a affaire aux gens qui ont assemblé les cristaux,
Malusalbus recoit les aventuriers en dangereux ennemis. Ses hallu-
cinations lui ont laissé entrevoir les pensées de Tzeentch et il sait
qu’ils sont les seules personnes au monde encore capables de
saboter le plan divin de destruction du Vieux Monde ; voir ci-apres
“Le Secret du Dieu Noir”. Tzeentch veut écarter de son chemin ces
perturbateurs potentiels et ses volontés dictent la conduite de
Malusalbus.

Si les aventuriers lui révelent qu’ils détiennent les cristaux,
Malusalbus prétend s’en réjouir. 1l se dit honoré par leur présence
et enchanté que tous les grands serviteurs de Tzeentch soient
maintenant réunis 2 F’thaktoi B’kah. Il leur assure qu'ils seront pré-
sentés comme de grand héros de Tzeentch des I'office du lende-
main et les quitte pour prendre ses dispositions. Il rejoint sa Distil-
lerie (Caverne 2, Salle IIT) et frappe le gong qui convoque Loic
Sadique. (Il est peu probable que les aventuriers sachent déja que

c’est ainsi que le Grand Maitre appelle son bras armé. Mais si c’est

le cas, ce signal devrait les mettre sur leur garde.)

Apres un bref entretien avec Malusalbus, Sadique réunit ses
guerriers du Chaos et cherche a s’emparer des aventuriers. Il leur
donne une chance de se rendre mais, si nécessaire, combat avec
plaisir. Les prisonniers, s'il y en a, sont enfermés dans la Salle de
Pénitence (Caverne 6, Salle I1.)

Malusalbus ne les tue pas immédiatement car il sait que Tzeent-
ch les veut vivants; voir plus loin ‘Le Secret du Dieu Noir’. Mais
s’ils sont pris en train de s’évader, il préfere les sacrifier et leurs
tétes rejoignent sa bibliothéque.

La serrure de la cellule n’a rien de sophistiquée (Difficulté 20 %)
et I'espace entre les barreaux permet a un personnage compétent
en Crochetage d’y accéder. 1l faut cependant pour cela se débarras-
ser des gardes. Pendant le jour, Sssart, Ivarsss et Sssalem sont de
permanence. Trois guerriers du Chaos les remplacent pendant la
nuit ; voir leurs caractéristiques p. 67. Les hommes-bétes sont trop
malins pour gober une ruse évidente; on ne peut pas en dire
autant des guerriers du Chaos.

S’ils sont attaqués par les PJ, les gardes, quels qu’ils soient,
n’hésitent pas a appeler a 'aide. Souvenez-vous que les PJ ont été
dépouillés de icui> armes et de leurs armures. S’ils s’évadent,
mieux vaut sans doute qu'’ils fuient le complexe quitte a revenir
plus tard en toute discrétion.

Si les PJ trahissent leur qualité de porteurs des cristaux, le scé-
nario peut tout de méme se poursuivre jusqu’'a son terme. Cette
révélation élimine cependant nombre de possibilités d’interactions
intéressantes avec les PNJ. Souvenez-vous que Slurk a prévenu les
PJ de ne pas faire montre de pouvoirs exceptionnels dans un pre-
mier temps (“La Descente”, p. 67). Si vous avez l'impression que
VOS joueur ne vont pas en tenir compte, vous pouvez renforcez ce
conseil de plusieurs maniéres:

» Pendant un des offices, Malusalbus enjoint les fidéles a guetter de
nouveaux venus en possession de quatre cristaux réunis en un
seul et se prétendant messagers de Tzeentch. “Si vous les repé-
rez, prévenez aussitot Loic. Ils doivent absolument étre arrétés.”

« Sssarth, Ivarsss et Sssalem leur demandent s’ils détiennent les
cristaux sur un ton qui les incitent a la prudence.

« Slurk peut aussi les avertir de nouveau. Il a entendu que les secta-
teurs recherchent les messagers de Tzeentch mais pas pour les
accueillir en amis.

Le Secret du Dieu Noir

Les quatre mille ans nécessaires a la maturation du complot des
Pierres du Destin n’ont été qu'un instant pour Tzeentch, Ie dieu du
Chaos le plus versé dans la manipulation des ames et de I'avenir. Il
savait qu'un groupe d’aventuriers trouverait et assemblerait les
cristaux avant méme qu'ils soient créés. A travers ses agents mor-
tels, guidés par les instructions de ses serviteurs démons ou par
leurs propres désirs prévisibles, il a subtilement influencé le cours
de I'histoire pour qu’apparaissent les circonstances ayant entrainé
la création des cristaux, leur séparation d’il y a quatre mille ans et
leur réunion au moment approprié.

La Nature des Dieux du Chaos

Les ignorants croient généralement savoir que les pouvoirs du
Chaos essaient de détruire le monde. C’est faux. Le Chaos ne pour-
rait exister sans l'univers matériel et ce n'est pas un probleme
d’équilibre ; l'un et 'autre ne sont que les deux faces d’'une méme
piece. Tzeentch tire son pouvoir du changement, Nurgle de la
décrépitude et Khorne du massacre; la destruction du Vieux
Monde les priverait d’'une source de pouvoir vitale. Détruire une
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Chaos créé par la fusion des cristaux, et c’est de la que la tempéte
tire son énergie.

Le coeur chaotique de la tempéte se trouve a environ 500
metres d’altitude. Il est tout juste visible depuis le sol, une crevasse
d’une noirceur impossible, un néant palpitant, le coeur maléfique
d’un monstre amorphe qui se prépare a dévorer le monde.

Tzeentch Peut-il Etre Contré?

Bien str: ou serait I'aventure si le monde était condamné
d'avance? Mais les PJ peuvent étre sirs — et Malusalbus le leur
dira s’il est de bonne humeur — que Tzeentch a pris en compte
toutes leurs possibilités d’action quand il a établi ses plans. Vous
avez peut-étre entendu parler de ce papillon des théories
modernes du Chaos, dont le battement d’aile provoque des raz-de-
marée de l'autre coté du monde. Tzeentch est un dieu du Chaos;
dans son univers, les battements d’ailes ont les mémes consé-
quences que dans le nétre mais lui sait quel est le papillon fati-
dique et ou il doit battre de laile.

Les aventuriers vont donc devoir s'opposer a un complot per-
fectionné pendant quatre mille ans par un dieu du Chaos qui savait
avant méme leur naissance qu'ils réuniraient les Pierres du Destin.
Si un point faible existe dans son plan, il ne va sans doute pas étre
facile a détecter. Il en existe pourtant un.

La plupart des Portails du Chaos doivent atteindre une taille cri-
tique pour rester ouverts indéfiniment; jusque-la, ils doivent étre ali-
mentés en pouvoir a partir du monde matériel. Dans le cas qui nous
occupe, ce sont les cristaux qui alimentent le portail. En d’autres
termes, pour éviter le désastre, il faut clore la fissure entre les
mondes et celle-ci ne se refermera — détruisant dans le méme
temps les maudites Pierres du Destin — que si les aventuriers y jet-
tent les cristaux avant que la tempéte n'atteigne sa pleine puissance.

Et Tzeentch ne Veut-II pas leur
Mort?

Non. Il est le Seigneur du Changement. S’il n'y avait aucune chan-
ce pour que son plan soit affecté par des forces extérieures, dévié
des buts qu'il recherche, il ne tirerait aucun pouvoir de son succes.
C'est ce que croit Malusalbus, qui ne doute pas de connaitre les
pensées de son maitre du Chaos, et c’est ce qu’il dira aux aventu-
riers. Bien sur, il ne peut pas se porter garant des actions des
hommes-bétes ou des démons de Tzeentch que les personnages
risquent de rencontrer et qui ne sont pas, comme lui, dans le
secret du dieu.

Bien sur, Tzeentch est aussi le maitre des ruses et des intrigues.
Tous ceux qui conspirent, complotent ou planifient le servent, par-
fois sans le savoir. Certains érudits de 'Empire ont imaginé (avant
de finir sur le bucher) que la Loi n'était peut-étre qu'un fragment
du Chaos; de méme, les plans concoctés dans les plus nobles
intentions servent peut-étre le Chaos a une échelle supérieure.

Apprendre les Secrets

1l existe trois moyens d’apprendre les secrets des cristaux. Consul-
ter les tétes mémoires de la bibliotheque (Caverne 2, Salle IV) est
sans doute le moins risqué et le plus facile. Le plus dangereux
passe par l'absorption d’essence de Tzeentch (Distillerie, Caverne
2, Salle III. Le plus difficile consiste a convaincre Malusalbus de
partager sa connaissance des pensées de Tzeentch.

Le secret de Tzeentch est un morceau de savoir qui risque
d’étre difficile a digérer en une seule fois. Quel que soit le moyen

employé par les PJ pour v accéder, essayez de le fragmenter en ren-
seignements plus simples: le plan du dieu n’en sera que plus facile
a suivre, et a retenir.

Résumé, le secret de Tzeentch peut s’étager comme suit :

1. Le but ultime de cette derniére étape du plan de Tzeentch est
de créer une tempéte qui répandra le Chaos et la famine 2 tra-
vers le Vieux Monde.

2. La civilisation humaine n’y résistera pas et Tzeentch tirera de ce
changement un immense pouvoir.

3. Une fissure sur le Chaos s’est ouverte a cing cents metres au-
dessus du point ou les cristaux ont été réunis. La tempéte tire
son énergie de cette fissure. Quand elle sera suffisamment puis-
sante, plus rien ne pourra l'arréter.

4. Les cristaux et la fissure ne peuvent étre détruits qu'en jetant les
premiers dans la seconde. La chose est possible si les PJ arrivent
sur place avant que la tempéte n’ait atteint sa pleine puissance.

Essayez de respecter ce fractionnement du secret de Tzeentch.
Quel que soit le moyen que les PJ utilisent pour se renseigner, ils
doivent travailler sur chacune de ces quatre parties du secret. Les
autres informations données précédemment peuvent €tre trans-
mises aux joueurs qui les demandent mais elles ne sont pas essen-
tielles a I'aventure.

Des Tétes Bien Pleines

Les tétes mémoires constituent le moyen d’accés au secret de
Tzeentch le plus sir et le plus facile, mais les joueurs doivent étre
en mesure de poser des questions correspondant précisément aux
réponses qu'ils recherchent. Vous ne devez pas, en tant que maitre
de jeu, les guider vers tel ou tel renseignement.

La bibliotheque de Malusalbus comporte quatre jeux
d’accroche-tétes et trois sont au complet. Il y a huit tétes par
ratelier complet, alignées selon deux rangées de quatre. Le rate-
lier incomplet n’en contient que trois, dont la téte index. La plu-
part des tétes sont humaines mais certaines sont naines, halfe-
lings ou elfes et on en trouve aussi une orque et une gobeline.
Elles ont tous les ages: une des tétes humaines appartenait
apparemment a2 un male extrémement vieux et deux des tétes
elfes a des enfants. Elles sont conscientes: leurs yeux exorbités
suivent les mouvements des aventuriers dans la salle. Elles grin-
cent des dents, roulent des yeux et produisent divers gémisse-
ments, cris inarticulés et sanglots mais elles ne peuvent pas
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librement interagir avec les PJ. Elles répondent uniquement aux
questions qui leur sont adressées si Malusalbus leur a un jour
dicté la réponse. Elles sont strictement incapables de s’exprimer
dans les autres cas.

Chaque ratelier porte une lettre peinte a son extrémité. Sous
chaque téte, des cartes sont numérotées de un a huit a I'exception
de la derniere téte du ratelier incomplet dont la carte porte la men-
tion “INDEX".

Pour éviter que des tétes ne débitent en méme temps leur
propre réponse a une question, Malusalbus leur a imposé de ne
répondre que quand il les regarde dans les yeux. Les aventuriers
ne peuvent pas se contenter de demander aux tétes si l'une d’elles
connait la réponse a sa question. Il faut qu’il devine le role de la
téte “INDEX” et qu'il lui demande quelle est la téte qui peut les
renseigner sur le sujet qui les préoccupe. Les réponses de la téte
index respectent toutes le méme format: “Grand Maitre, cette
information a été mémorisée par la téte [lettre du ratelier-numéro
de téte].”

Si la question n’est pas assez spécifique, la téte index répond,
“S’il vous. plait, Grand Maitre, veuillez restreindre le champ de
votre question”. Quand celle-ci est devenue suffisamment préci-
se, la téte index indique la téte a questionner. Cette derniere
n’offre cependant jamais plus d’informations que nécessaire.
Exemple:

JOUEUR UN: Je demande a la téte index ou je pourrais trouver
le plan de Tzeentch.

MAITRE DE JEU: (imitant la voie bourdonnante de la téte index):
§’il vous plait, Grand Maitre, veuillez restreindre
le champ de votre question.

JOUEUR UN: “Qui pourra me dire comment détruire les cris-
taux?”

MAITRE DE JEU: (voix de la téte index): Grand Maitre, cette infor-
mation a été mémorisée par la téte B7”

JOUEUR UN: Je demande a la septieéme téte du deuxieme rate-
lier de me dire comment détruire les cristaux.

MAITRE DE JEU: La téte B7 parle “Les cristaux ne peuvent étre
détruits qu'en les jetant dans la fissure ouverte
dans le ciel”

JOUEUR DEUX: Fissure? Quelle fissure?

MAITRE DE JEU: A qui tu le demandes?

JOUEUR DEUX: (montrant le Joueur Un): A la téte qu'il a interro-
gée en premier.

MAITRE DE JEU: Et qu’est-ce que tu dis exactement?

JOUEUR DEUX: Quelle est la téte qui sait pour la fissure ?

MAITRE DE JEU: (voix de la téte index): Grand Maitre, cette infor-
mation a été mémorisée par la téte A2

JOUEUR DEUX: Je demande a cette téte ce qu'est la fissure.

MAITRE DE JEU: (avec une voix différente mais toujours légere-
ment bourdonnante): La fissure est une forme
d’énergie et le foyer de la grande tempéte.

JOUEUR TROIS: Quelle tempéte?

JOUEUR UN: Deux secondes. Qui a fait cette fissure ? Nous?

MAITRE DE JEU: A qui tu t'adresses? [et ainsi de suite...]

Aucun test n’est nécessaire. Si les joueurs paraissent bloqués,
accordez des tests d’'Int; en cas de réussite, donnez-leur des
indices sur une direction a suivre.

Tzeentch 4 100°

Le moindre contact avec la distillation de Tzeentch (Caverne 2,
Salle IIT) induit d’affreuses hallucinations. Les personnages affectés
sont visités par une rapide succession d’images, séparée par des
éclairs blancs aveuglants. Ces images montrent entre autres:

* des démons grimacants

+ des scenes de violence et de torture

* des créatures du Chaos fantastiquement hideuses

* le personnage terrassé par la douleur, la nausée, la terreur

* des scénes de cannibalisme

* des formes et silhouettes du royaume du Chaos défiant toutes les
regles de la géométrie

* des sceénes de bataille ou des créatures du Chaos écrasent les
forces de la civilisation

Les victimes de ces hallucinations sont soumises a un test de CL. La
distillerie abrite plusieurs chaudrons correspondant a différentes
étapes du processus de distillation. Le modificateur du test de Cl
varie avec le degré de distillation. Les contacts avec la peau ne pro-
duisent pas de symptomes aussi violents que I'ingestion et doivent
étre considérés comme relevant du degré de distillation immédia-
tement inférieur.

Les personnages qui ratent leur test recoivent non seulement
des Points de Folie mais aussi des malus temporaires a leur Cd,
Int, Cl, FM et Soc. La table de la page suivante indique les effets
et la durée des pertes de caractéristiques. Celles-ci ne sont jamais
ramenées au-dessous de 10. Demandez aux joueurs de jouer les
malus qui affectent leurs personnages. Suggérez-leur d’adopter
quelques-uns des troubles suivants, caractéristiques des acces de
délire : marmonnements, crise de sanglots, flash-back de leurs
visions, tremblements, chutes de cheveux, démangeaisons, besoin
d’alcool ou autre euphorisant, violences hors de propos et pertes
de conscience.

Si les personnages tirent de ces affreuses hallucinations
quelques renseignements sur le secret de Tzeentch, ils considere-
ront peut-étre que le jeu en vaut la chandelle. Chaque fois qu'un
personnage absorbe ou touche de I'essence de Tzeentch, faites un
jet de pourcentage. Si le résultat est égal ou inférieur a la valeur
donnée par la colonne “Hallucinations Utiles”, le délire des PJ ren-
ferme d’importantes informations.
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Effets de I'Essence de Tzeentch
Degré Modificateur Points
de Distillation au Sang Froid de Folie
0 0 1
1 -5 1
2 -15 1D2
3 -25 1D3
4 35 1D4
5 -40 1D6
Perte Durée Hallucinations
de Caractéristique de DEffet Utiles
-5 1D6x10 minutes 40%
-15 1D6 heures 50%
25 2D6 heures 60%
-35 1D6+24 heures 70%
40 1D6 jours 80%
40 1D6 semaines 100%

Chaque fois qu'un PJ est sujet a une hallucination utile, jetez
1D6. Décrivez les images qui en composent la majeure partie,
comme expliqué plus avant, et donnez ensuite au joueur I'aide de
jeu correspondant a votre jet de dé. Ne relancez pas les résultats
déja obtenus; plusieurs personnages peuvent tres bien étre visités
par la méme hallucination.

Aide de Jeu Hallucination 1

Vous voyez un trou noir dans les airs — non, pas un trou,
moins encore, un vide, une abominable absence. Il palpite et
bat comme une sorte de cceur. Le vent siffle tout autour, sculp-
tant d’étranges nuages noirs en des figures obscenes et mons-
trueuses, déchirées par des éclairs anormaux. Vous sentez sa
force se renforcer a chacun de ses battements. Le vent souffle
plus fort, les nuages s'épaississent et il semble que le ciel tout
entier va €tre avalé par la tempéte.

Aide de Jeu Hallucination 2

Vous étes rentré chez vous, 1a ou vous avez grandi. Le soleil
brille et le paysage est toujours exactement semblable a vos
souvenirs. Mais cela ne dure pas; une énorme masse de nuages
noirs envahit le ciel en un instant. Quelques secondes a peine
se sont écoulées et déja la pluie frappe le sol, une pluie lourde
et serrée, puante et huileuse. Vous la sentez qui brile votre
peau, qui s’infiltre dans le sol et le sature de son poison.

Aide de Jeu Hallucination 3

Vous marchez dans les rues du plus luxueux quartier d’Altdorf.
Une foule de pauvres héres a2 moitié morts de faim s’y presse.
Vétus de défroques somptueuses, ils mendient d’'une main
squelettique un croiton de pain, n'importe quoi qui puisse cal-
mer la faim qui les torture. Plus loin, des émeutiers attaquent
une maison ou, disent-ils, un homme est entré avec une miche
de pain. Une femme serre un bébé contre son visage, comme
pour le bercer, mais quand elle bouge vous voyez qu’il est mort
et qu’elle le dévore.

Aide de Jeu Hallucination 4

L'Empire est tombé. Ces ruines sont les siennes. Aucun ennemi
ne l'a attaqué mais la famine a tout détruit. Les cités gloutonnes
sont tombées une a une, dévorées de l'intérieur par la férocité
des affamés. Les champs ne montrent que des cadavres et les
villes ne sont plus hantées que par les charognards, les canni-
bales et les hommes-bétes.

Aide de Jeu Hallucination 5

Vous vous voyez, vous et les autres membres de I'équipe,
depuis le ciel. De cette hauteur, votre groupe ressemble a une
poignée d’insectes mais vous savez ce qui va arriver. C'est le
moment ou vous allez combiner les cristaux. Vous vous voyez
vous débattre, déchirés par la douleur. Votre point de vue chan-
ge alors brutalement et se tourne vers le haut. Dans le ciel au-
dessus des nuages, quelque chose d'étrange est en train de se
produire. Une minuscule chose noire se forme dans les airs. On
dirait une déchirure, une fissure dans le ciel.

Aide de Jeu Hallucination 6

Vous foncez vers un trou noir dans le ciel. Vous regardez
autour de vous pour comprendre comment vous pouvez voler
ainsi mais vous ne voyez pas clairement. Tout est brouillé. Tout
ce que vous voyez vraiment, c’est ce trou noir droit devant. Les
cristaux fusionnés sont dans votre main. Vous devez mainte-
nant les jeter dans le trou. Vous avez mal. Quelque chose vous
perce les chairs. On vous pourchasse. Mais vous le faites. Vous
jetez le cristal. Il tombe dans le trou. Il y a une sorte de coup
de tonnerre et les cristaux, le trou, tout a disparu.

Malusalbus Raconte

1l y a vraiment peu de chance pour que Mauro Malusalbus révele
les plans secrets de Tzeentch en présence des PJ ou de quiconque,
mais ce n’est pas exclu. Vos joueurs peuvent vous surprendre avec
une ruse ou un coup monté si brillant que vous serez bien obligé
de leur donner des chances de réussite. Dingue mais pas idiot,
Malusalbus sait qu’il doit se méfier d’'une meute de chercheurs de
trésor encombrés d'un cristal. Tenez-en compte sous la forme d’un
solide modificateur négatif au jet de Soc qui doit le persuader de
partager le secret, un modificateur qui sera plus ou moins impor-
tant suivant la qualité de la ruse employée. Si, malgré tout, le per-
sonnage joueur réussit son test, Malusalbus commence a révéler
les secrets de son maitre.

Il ne dévoile pas d’emblée I'ensemble du plan; sans autre
encouragement, il n’en confie quun des éléments. D'autres tests
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de Soc sont nécessaires pour l'inciter a continuer; ceux-la regoi-
vent cependant des malus de plus en plus faibles. Le secret de
Tzeentch sera cette fois encore fractionné suivant les étapes don-
nées p. 92. Un échec au test de Soc a mi-parcours a des consé-
quences définitives: il devient extrémement difficile, voire impos-
sible, d’obtenir la moindre information de Malusalbus. Sils veulent
connaitre le reste de I'histoire, les aventuriers vont devoir consul-
ter les tétes mémoires ou gouter a I'essence de Tzeentch.

La Fin de F'thaktoi B'kah

Des que les aventuriers ont assez d’indices pour aborder la prochai-
ne étape de I'aventure, F'thaktoi B'kah est attaqué par une unité
aérienne de la Confrérie du Souvenir. En quelques minutes, les
nains et leurs gyrocoptéres exterminent les sectateurs. Les
personnages joueurs ne peuvent sauver leur vie que par la fuite.

Signes de Desastre

Démarrez cette séquence deés que les PJ sont préts a quitter la colo-
nie. S’ils sont encore dans la Caverne 2 quand ils prennent cette
décision, attendez qu’ils atteignent une autre cavité ou le filet
avant de commencer.

Si Slurk n’est pas avec eux, 'homme-béte empressé les rejoint
avant que les gyrocopteres arrivent. “Il va se passer quelque chose,
quelque chose de mal” prédit-il. “Mon duvet se raidit. Quelque
chose va arriver.”

Les aventuriers entendent un vrombissement. Tout d’'abord,
seuls ceux qui réussissent un test d'I le percoivent, comme le
bourdonnement d’un essaim de guépes. Mais le bruit gagne régu-
lierement en intensité et il finit par devenir assourdissant. Si les
aventuriers gagnent le seuil de la caverne (quelle qu’elle soit), ils
voient une douzaine de gyrocopteres arriver de I'est. Les flancs de
chaque machine arborent I'embléme de la Confrérie du Souvenir,
I'ceil et les quatre éléments. Si les PJ ont eu 'occasion de fouiller
les participants de I'embuscade préparée par Moera Coup-Sir a
I'extérieur de Karak Vagno, ils reconnaissent cet embleéme.

Les gyrocoptéres sont les premiers plus lourds que I'air du
Vieux Monde. IIs ressemblent a des hélicopteres juste assez grands
pour transporter un nain ou un humain trés petit. Leur structure
métallique porte deux ailes courtaudes, une queue et l'ingénieux
moteur a vapeur qui actionne le rotor. Le pilote est assis entre les
ailes juste devant le moteur et les pales mortelles du rotor sifflent a
quelques centimetres de sa téte. Lensemble ne mesure guére plus
de 3 métres de long. La plupart des gyrocopteres sont décorés de
runes et généralement équipés d’'un canon a vapeur. Les pilotes
sont souvent armés de tromblons ou de bombes.

Les gyrocopteres, inventés par la Guilde des Engingneurs Nains,
sont généralement employés pour le port des messages urgents ou
pour certaines missions de ravitaillement en montagne. Diverses
grandes forteresses naines entretiennent des escadrilles de ces
appareils armés pour la guerre. Hors de la spheére de civilisation
naine, peu de gens connaissent leur existence et moins encore
comprennent comment ils peuvent voler.

La plupart des aventuriers n’ont jamais vu de gyrocopteres, et
I'idée méme d’une machine capable de voler a donc quelque chose
d’effrayant. Tous les personnages non nains sont soumis a un test
de Cl; ceux qui le ratent restent abasourdis pendant 1D2 rounds.

Attaque Acérienne

Les six premiers gyrocopteres sont équipés d'une merveille de la
technologie naine. Une pompe 2 vapeur branchée sur un réservoir

d’huile alimente une lance de projection. Lors du passage de la pre-
miere moitié de I'escadrille, les pilotes projettent de grandes quanti-
tés d’huiles dans les cavernes de F'thaktoi B’kah, et le filet recoit les
tirs moins précis. Les pilotes suivant jettent des bombes incendiaires
dans I'entrée des cavernes. Quand une bombe explose, elle enflam-
me non seulement les sectateurs qui ont le malheur de se trouver
dans son aire d’effet mais aussi I'huile répandue dans la caverne,
laquelle se transforme rapidement en incinérateur. Les sectateurs
hurlants qui n’arrivent pas a se réfugier sur le filet sont briilés vifs.

Lescadrille réussit a enflammer la moitié des cavernes des son
premier passage. Il y a 75% de chances pour que la caverne des
aventuriers soit inondée d’huile et 65% de chances pour qu'une
bombe incendiaire s’y écrase deés le round suivant. Les PJ ont droit
2 un jet d’I pour renvoyer a temps la bombe a I'extérieur d'un
coup de pied. Si plusieurs tentent de le faire, un modificateur de -
15 doit étre appliqué a chacun des tests.

Cing rounds s’écoulent entre chaque passage. Au deuxiéme
passage, les nains se concentrent sur les cavernes qui n’ont pas
encore pris feu. §’il n’y a pas encore d’huile dans celle des aventu-
riers, deux gyrocopteres tentent de I'arroser, 2 70% de chances
chacun. Deux pilotes essaient le round suivant d’y jeter une
bombe, avec des chances de réussite de 55 %.

Les gyrocopteres n’interrompent leur attaque qu'une fois toutes
les cavernes enflammées. Apres le second passage, toutes celles
qui sont libres de PJ sont d’office la proie des flammes.

Destins Enflammés

Pendant qu'ils observent la scéne — ou, c’est plus prudent, pen-
dant qu'ils filent sans demander leur reste — les aventuriers assis-
tent a la fin tragique des plus importants PNJ.

Alors qu'ils s'accrochent a la falaise ou au filet, les PJ voient une
silhouette de feu tomber vers eux, les mains croisées sur la poitri-
ne en un geste d’acceptation et d’extase. homme chante en
Langue Noire les louanges de Tzeentch. Il manque de toucher un
PJ choisi au hasard (soumettez-le a un test d’I pour ne pas €tre
heurté; il n’y a en fait aucun danger mais vos joueurs n’ont pas a le
savoir). Tous reconnaissent Mauro Malusalbus malgré les flammes
qui I'enveloppent et la rapidité de la rencontre. Méme dans sa
chute, il conserve son sourire d'une sérénité démentielle.

Les aventuriers assistent aussi a la mort fracassante de Loic
Sadique. Un des gyrocopteres passe trop pres de 'ouverture de la
Caverne 3 ou Loic fulmine. Il bondit dans les airs avec un hurlement
de rage et réussit a agripper les pattes d’atterrissage de 'appareil.
Violemment déporté par cet exces de poids soudain, le gyrocoptere
échappe au contrdle de son pilote et vient se fracasser contre la falai-
se. Il explose, réduisant en miettes son pilote et le guerrier du Chaos.

Si vos joueurs ont un intérét pour un autre des sectateurs, parti-
culierement pris en grippe, en pitié ou en sympathie, décrivez-leur
sa fin sans lésiner sur les effets pyrotechniques.

Fuite

Les joueurs vont peut-€tre imaginer quelque moyen de fuite extraor-
dinaire mais, a priori, les aventuriers devraient monter au sommet de
la falaise en escaladant le filet ou la paroi. La partie inférieure du filet
est maintenant en flammes mais les difficultés restent les mémes —
voir “Le Filet” p. 68. Essayez d’instiller dans cette sortie précipitée de
I'enfer autant de suspens que possible. Mentionnez encore et encore
les flammes qui léchent les talons des aventuriers. Jetez quelques dés
derriere votre écran et décrivez tel ou tel pan du filet qui s’effondre,
entrainant des dizaines de sectateurs dans 'abysse.

Quand les PJ atteignent le sommet de la falaise, ils constatent
que les guerriers du Chaos ont déserté leur poste de garde pour
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s’enfuir en direction de la vallée. Slurk a lui aussi réussi a venir
jusque-la. Les quelques sectateurs qui ont fait de méme dévalent
sans se retourner les pentes de la montagne.

Environ la moitié des gyrocopteres se consacrent a la poursuite
de ces fuyards: guerriers du Chaos, sectateurs et, bien sur,
membres de 'équipe. Les pilotes déchargent des pistolets a long
canon sur leurs proies. Ces tirs ne représentent, en fait, aucun dan-
ger pour les aventuriers; la distance est trop grande et le tir trop
peu nourri. Une fois encore, jetez quelques dés et décrivez les
bruits des balles qui ricochent sur les rochers voisins. La scéne est
aussi propice a une autre mort dramatique, celle d'un sectateur
sympathique par exemple: les aventuriers ont juste eu le temps de
voir que leur ami fait bien partie des rescapés quand il s’écroule,
fauché par un tir chanceux.

C'est au sommet de la montagne que les PJ s’apercoivent qu'un
des pilotes de gyrocopteres n’'est pas un nain; ils reconnaissent
Mechthild von Stroharm, qui est suffisamment petite pour piloter
ces appareils congus pour des nains. Si des membres de la Confré-
rie ont survécu a leur embuscade contre les PJ, vous pouvez déci-
der qu’ils comptent aussi au nombre des pilotes.

En Coulisse: Mechthild Rencontre

la Confrérie

Quand le volcan a détruit Karak Vagno, la Confrérie du Souvenir et
les Chevaliers du Feuglacé se sont rendus sur place. (Si des
membres de la Confrérie décrits dans “La Rancceur des Damnés”
(p. 45) sont toujours vivants, ils assistaient a cette rencontre. Dans
le cas contraire, les représentants nains appartenaient a une autre
équipe de la Confrérie.) Aprés diverses menaces et poses agres-
sives, les deux groupes se sont rendu compte qu’ils visaient les
mémes buts et ont uni leurs efforts. Alors qu'ils comparaient leurs
notes, ils ont été attaqués par un groupe d’hommes-bétes que

aimant. Vaincues et emprisonnées, les créatures du Chaos avaient
subi un interrogatoire poussé. Ce sont elles qui ont indiqué
I'emplacement de F'thaktoi B’kah, imaginant que de grands servi-
teurs de Tzeentch ne pouvaient guere venir d’ailleurs. Les deux
groupes ont décidé de détruire sans attendre la secte impie — les
moyens de la Confrérie le permettaient — et de repousser les
questions a plus tard.

Pendant que les aventuriers s’enfuient, les membres de la
Confrérie, aidés de Mechthild et de ses Chevaliers du Feuglacé,
explorent systématiquement le complexe dévasté et achévent les
rares survivants. Les distillations de Tzeentch sont jugées trop dan-
gereuses pour qu'on s'en occupe en de telles circonstances et
jetées sans hésitation au fond de la crevasse. La bibliotheque de
Malusalbus n'a pas été épargnée par les flammes et la moitié des
tétes ont roti. Il en reste cependant suffisamment pour que Mech-
thild apprenne I'emplacement de la fissure, I'existence de la tem-
péte et les effets qu'elle devrait avoir sur son si cher Empire. On lui
dit aussi qu’elle pourra détruire la fissure en tuant les personnages
accordés aux cristaux avant qu’ils n’accomplissent un rituel ultime
— c’est faux, mais Mechthild ne peut que croire ce genre de
chose. Elle n'apprend rien d'autre.

Adieu Butin

Les aventuriers ne récupéreront jamais les trésors et pieces d’équi-
pement qu’ils ont di abandonner dans I'armurerie. Tout ce qui a
survécu au feu est enregistré comme butin par la Confrérie.

Toujours Plus Loin, Plus Haut

La séquence suivante commence alors que les aventuriers se
demandent comment ils vont bien pouvoir s’approcher de cette
fissure dans le ciel qu'ils doivent détruire.

I'énergie résiduelle de la fusion des cristaux avait attirés comme un
S T
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Chapitre 9

Le Faucon de Cuir

Dans ce chapitre, les aventuriers trouvent le véhicule qui va leur
permettre d’aller a leur rendez-vous fatidique avec le champ
d’entropie créé par les Pierres du Destin. Malheureusement, ils
vont devoir le voler au plus sympathique des PNJ rencontrés dans
cette aventure.

Votre Vol est Annulé

Les aventuriers devraient tres vite trouver un moyen d’accéder a la
fissure: il suffit de convaincre le personnage accordé au Cristal
d’Air d'utiliser son pouvoir illimité de Vol. Arrivé a hauteur de la
fissure, il n'aura qu'a y jeter les pierres; il pourra ensuite se consa-
crer a sa chute mortelle avec la consolation d’avoir sauvé le monde
ou tenter de respecter quelque stupéfiant plan de survie longue-
ment préparé. Voila bien sir qui gacherait notre final grandiose, et
ce n’est pas acceptable.

Comment parer a cela? Vous pouvez déclarer que le sort de Vol
du Cristal d’Air ne peut emporter personne au-dessus d'une certai-
ne hauteur, qu’il se trouve soudainement limité dans sa durée ou
que les vents autour de la fissure sont beaucoup trop puissants
pour qu'un PJ volant s’en approche. C’est un peu tyrannique.
Mieux vaut peut-€tre les laisser tenter leur chance et rencontrer
quelque obstacle. Le sort de Vol pourrait s’interrompre par a-coups
a l'approche de la fissure: une fraction de seconde, tout d’abord,
puis par hoquets d'une ou deux secondes qui entrainent des
chutes inquiétantes de plusieurs metres. Les interruptions de vol
vont ensuite en s’'allongeant jusqu’a ce que les PJ comprennent
que s’entéter ne peut entrainer qu'une mort certaine.

Vous pouvez aussi les laisser approcher a une trentaine de
metres de la fissure, assez pres pour y jeter un bon coup d’ceil, et
lacher sur eux un Héritier du Changement (p. 131) ou deux
Disques de Tzeentch (p. 131). Les Disques sont plus rapides et
plus féroces que nos PJ volants et ces derniers ne devraient donc
pas réussir a regagner le sol sans prendre quelques mauvais coups.

Regarde La-Haut, Plus Haut

A ce point de I'aventure, celle-ci devrait avoir acquis assez d’élan
pour que vous vous montriez honteusement directif sans outrepas-
ser la crédulité consentie de vos joueurs.

Des que I’équipe s’est suffisamment éloignée du carnage du
dernier chapitre et que quelqu’'un se demande, “Bon. Et com-
ment on va pouvoir grimper dans le ciel preés de ce champ
d’énergie étrange?” indiquez-leur qu’ils entendent un curieux
vrombissement dans le ciel. Le grondement régulier ne provient
pas de la fissure et il y a effectivement quelque chose de visible
dans le ciel.

Ce qu’ils voient alors est un curieux hybride de dirigeable et
d’avion — deux types d’engins qui leur sont totalement inconnus.

La machine volante est gigantesque et projette une ombre énorme
sur le sol. Elle ressemble a un grand oiseau plat aux ailes de cuir,
maintenu dans les airs par un long ballon aux allures de cigare.
Une demi-douzaine de nains et d’humains s’activent sur le pont. La
plupart s’occupent d'une grosse machine fixée a une sorte de
moulin a vent qui tourne follement sur la queue de I'oiseau. C'est
apparemment cette machine qui produit le formidable bourdonne-
ment que se renvoient les pentes des montagnes.

Sous les yeux des aventuriers, I’engin disparait derriere la créte
d’'une montagne mais il semble descendre. Il est évident qu’il va se
poser et qu'une marche de quelques heures leur permettra d’en
apprendre plus.

Le Grand Proget

Ce vaisseau volant est I'ceuvre de Grandin Parle-a-I'Air, un nain ori-
ginaire d’Altdorf. Alors que les nains des Montagnes-du-Bout-du-
Monde ont concentré leur effort de développement aérien sur de
petits engins a faible rayon d’action, les gyrocopteres, Grandin a
choisi une autre voie. Il connait bien les besoins des marchands et
des militaires humains, et les sommes considérables qu’ils peuvent
réunir pour y pourvoir. Il a passé ces quarante-quatre dernicres
années (une durée assez courte pour un projet de Technologie
naine mais une éternité inconcevable pour les humains) a mettre
au point un vaisseau aérien capable de transporter des marchan-
dises ou des passagers a des vitesses trés supérieures a celle d’'une
caravane ou d'une péniche. Il appelle son vaisseau le Faucon de
Cuir.

L’'Euf Dur

Le centre de recherche de Grandin s’appelle L' Euf Dur, en I'hon-
neur d’'un énorme rocher en forme d’ceuf posé au milieu de la val-
lée qu’il occupe. Cet ensemble de batiments loge Grandin, sa peti-
te famille, une douzaine de collégues en expérimentation aéronau-
tique et deux douzaines de manceuvres et domestiques recrutés
localement.

Les batiments semblent tout neufs et temporaires, comme s’ils
avaient été montés en vitesse et sans grands efforts de concerta-
tion. Grandin et son équipe consacrent tous leurs soins a leur pro-
jet et n’accordent guére d’importance au reste: ils se moquent
bien que l'endroit ait I'air d’avoir été aménagé par des humains
aveugles.

Apres la dégradation d'Urdevar et la démence de F’'thaktoi
B’kah, L'CEuf Dur parait un havre de joie et d’amusement. Les
enfants de Grandin et de ses collégues jouent et rient dans une
prairie ensoleillée. Les gens s’aiment les uns les autres et leur tra-
vail les enthousiasme.

Naturellement, les personnages joueurs vont devoir les trahir.
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Plan d’Ensemble

Les réflexes des PJ les poussent sans doute a explorer tout le
centre de recherche, mais il n’y a vraiment rien d’intéressant a
trouver. Il n’y a certainement rien qui mérite d’étre volé hormis,
bien siir, le Faucon de Cuir. Ne donnez pas trop de détails a vos
joueurs; ils risquent d’en conclure que quelque chose leur échap-
pe ou mérite un second coup d’ceil.

Voici une description des batiments de L'Euf Dur:

A.

Forge: Un grand atelier de forge et de moulage, ou les pieces
du moteur du Faucon de Cuir sont coulées et mises en forme.
En activité, il y regne une chaleur infernale. Le forgeron en chef
est un nain bourru appelé Palomar, velu comme un gorille mais
chauve comme un ceuf.

. Hangar: Ce bitiment abrite le Faucon de Cuir et son ballon

quand il ne vole pas. C'est aussi ici que les piéces fabriquées
dans la forge sont assemblées.

. Maison de Grandin: Grandin, sa femme Amargra et leurs

trois enfants vivent dans cette maisonnette a I'ameublement
rudimentaire.

. D’autres maisonnettes qui logent les collegues de Grandin et

leurs familles.

Réfectoire: Ce batiment abrite la cuisine et le réfectoire de la
communauté.

Etable: Un troupeau d'un peu plus de cent tétes de bétail loge
ici en permanence. C’est lui qui fournit le cuir du ballon et des
ailes du Faucon. Les flatulences sont aussi traitées comme une
précieuse ressource: les vaches sont toutes équipées d’appa-
reils aux allures étranges qui collectent leurs émissions

-

b
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gazeuses. Des conduites de cuir les transportent ensuite vers la
Fabrique de Gaz, décrite ci-apres.

. Fabrique de gaz: Le processus alchimique des plus expéri-

mental mis en ceuvre ici transforme les flatulences des
vaches en gaz plus léger que I'air; c’est ce gaz qui remplit le
ballon. Le batiment est bourré jusqu’au toit de réservoirs aux
allures étranges et d’autres appareillages alchimiques. Les
opérateurs doivent veiller en permanence sur cet équipe-
ment pour parer aux risques d’explosions. Le feu est bien
siir leur premier souci. Un personnage qui allume dans ce
batiment un feu naturel a 25% de chances d’exploser avec
lui. Les chances passent a 90% s’il s’agit de flammes pro-
duites par le Cristal de Feu. En cas d’explosion, I'endroit est
complétement détruit et tous les personnages a2 moins de 30
metres de la fabrique de gaz subissent 1D6+1D12 points de
dommages.

. Abattoir: C'est ici que les vaches sont abattues et dépecées.

Tannerie: C’est ici que leurs peaux sont transformées en
pieces de cuir.

Dépot de minerai: Cet enclos vide contient habituellement le
minerai de fer consommé par la forge.

. Toilettes: C'est la.

L’GEuf: Ce n'est pas un batiment, mais le gros rocher qui
donne son nom au centre de recherche.

. Puits: C’est ici que les habitants du centre puisent leur eau.
. Jardin: On y fait pousser légumes et céréales: radis, carottes,

choux. avoine et blé.
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Les Chercheurs

Grandin Parle-a-I’Air

Maitre Engingneur nain
96 ans, 1,57 m

4148 |42 5| 6 |12]51| 2|6l

6962 |71|65|31

Compétences: Acuité Auditive, Alphabétisation, Arme de Spécia-
lisation — Bombes Incendiaires, Canon a Vapeur; Chimie, Condui-
te d’Aéronefs, Conduite d’Attelages, Connaissance de I'Air, Escala-
de, Exploitation Miniere, Force Accrue, Mécanique (Faucon de
Cuir), Métallurgie, Pictographie — Guilde des Engingneurs Nains,
Piégeage, Reconnaissance des Pieges, Technologie, Travail du Bois,
Travail du Métal, Vision Nocturne.

Collegues de Grandin

Engingneurs nains des deux sexes
Age et Taille divers

M |cc Int

313631 3| 4|6 |31 |1 |24|30|31/|28]30]33

Compétences: Alphabétisation, Conduite d’Aéronefs, Conduite
d’Attelages, Exploitation Miniére, Métallurgie, Pictographie —
Guilde des Engingneurs Nains, Piégeage, Reconnaissance des
Pieges, Technologie, Travail du Bois, Travail du Métal.

L’Accueil de Grandin

Grandin aime parler, de son obsession tout particulierement, et se
montre terriblement confiant envers les étrangers. Quand les aven-
turiers approchent du centre, il les salue de la main comme des
amis perdus de vue depuis longtemps et leur souhaite la bienvenue
a I'Euf Dur. Il leur propose une visite guidée du centre et du Fau-
con de Cuir suivi d'un repas chaud préparé par son épouse. Il leur
offre aussi de prendre un bain chaud — il suggere poliment que ce
ne serait pas un luxe — et de s’installer dans une des maisonnettes
vides. S’ils sont blessés, il insiste pour qu’ils rendent visite au gué-
risseur du centre qui se trouve étre compétent en Traumatologie
et Chirurgie (WJRF, p. 129). (Ne vous inquiétez pas — les occa-
sions de blesser a nouveau les P] ne manquent pas lors de la pour-
suite finale.)

En résumé, faites votre possible pour que les PJ ne ressentent
que gratitude et sympathie envers Grandin.

Slurk Sort du Placard

Slurk devrait encore étre avec 1'équipe, ou tout au moins sur ses
talons. Les joueurs I'ont peut-étre oubli€; si c’est le cas, ne faites
rien qui leur rappele sa présence avant que leurs personnages ne
se retrouvent au beau milieu de L'Euf Dur. Décrivez 'accueil cha-
leureux de Grandin comme si de rien n’était. Au milieu d’'une phra-
se, il s'interrompt soudain en réalisant enfin que les aventuriers
sont accompagnés d'un homme-béte. Il blémit, désigne Slurk du
doigt et hurle a I'aide. Les autres employés du centre sortent en
grappes des batiments, brandissant en guise d’arme les divers ins-
truments de leur spécialité.

Avant qu'un combat ne s’engage, Slurk entame un discours
vibrant. Il a été un serviteur du Chaos mais il le renie maintenant

\
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\
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pour des valeurs plus élevées, I'honneur et la camaraderie, que lui
ont enseignées ses amis les aventuriers. Il raconte les actes les plus
héroiques qu’ils ont pu accomplir en sa présence et jure en sanglo-
tant allégeance aux forces de la Loi et de la civilisation. C'est la téte
de pinson qui parle. Slurk muselle fermement le bec du vautour et
on entend a peine ses protestations de fidélité a Tzeentch et au
Chaos.

Grandin et les autres sont tres impressionnés par le revirement
de Slurk et par les PJ qui I'ont provoqué. IlIs ne se montrent cepen-
dant pas aussi accueillants avec ’homme-béte et nombreux sont
ceux qui I'évitent par tous les moyens. Sa présence est cependant
tolérée aussi longtemps que les aventuriers restent a L'(Euf Dur.

chscigncmcnts d'Importance sur le
Faucon de Cuir

Il n'est pas difficile de faire parler Grandin sur le Faucon de Cuir.
En fait, il est difficile de I'arréter quand il est lancé sur ce sujet. Voici
quelques éléments essentiels que vous devez transmettre aux PJ:

* Le Faucon de Cuir est I'ceuvre de sa vie; ses collegues ont, eux
aussi, consacré des décennies a ce projet.

Le réve de Grandin est un aéronef capable de transporter des
charges importantes sur de grandes distances. Les applications
d’une telle invention sont, dit-il, innombrables. Les grands opéra-
teurs commerciaux se battront pour acheter ses plans. L'engin
pourra aussi étre utilisé pour le transport de troupes. Grandin est
certain que son nom prendra place parmi ceux des plus grands
inventeurs du Vieux Monde.

Son seul probleme est que, pour l'instant, I'aéronef ne fonction-
ne toujours pas correctement.

Les délais initialement prévus n’'ont pas été tenus et le projet est
aujourd’hui menacé de faillite. Les financiers qui le soutiennent
ont menacé de couper les vivres s’ils n’obtenaient pas un pre-
mier retour sur investissement dans les mois a venir.

Les financiers de Grandin habitent Altdorf; il s’attend a recevoir
la visite d'un émissaire dans un mois environ. L'émissaire exigera
sans doute une démonstration convaincante des capacités de
I'aéronef.

Grandin, un éternel optimiste, ne doute pas qu'il aura d’ici 1a réso-
lu les problemes de conception qui bloquent encore le projet, a
condition, bien sar, que rien n’arrive a I'aéronef dans l'intervalle.
Le ballon et le corps du Faucon de Cuir peuvent étre rebatis a par-
tir des matériaux disponibles sur place — le bois et les vaches ne
manquent pas — mais de tels travaux dureraient des mois.

La perte du moteur serait un véritable désastre. Il faudrait beau-
coup plus qu'un mois pour le reconstruire et, surtout, Grandin
ne dispose plus des fonds nécessaires a I'achat d'un autre lot de
minerais.

Le probléme de conception prioritaire est celui-ci: la partie diri-
geable ralentit la partie avion. Le Faucon de Cuir pourrait trés
bien voler sans son ballon (Grandin souligne que cela n'a pu étre
testé mais qu'il n’en doute pas) mais il perdrait alors la capacité
de décoller ou d’atterrir. Le Faucon de Cuir n'a jamais pu voler
au-dessus du tiers de sa vitesse théorique car cela risquerait de
déchirer le ballon ou, pire, de I'écraser vers le moteur et sa trai-
née de fumée et de cendres incandescentes. Cette derniére pos-
sibilité est a éviter absolument en raison du gaz explosif qui rem-
plit le ballon.

La liste qui précede est importante pour deux raisons. Deux des
renseignements éclairent les joueurs sur I'aéronef et ses dangers.
Les autres sont 1a pour créer I'atmosphere qui donne son sel a
I'épisode: pour sauver une multitude de vies, les aventuriers vont
devoir détruire I'ceuvre de toute une vie.

Convaincre Grandin

Grandin n’écoute pas aussi facilement qu'il parle. Quand les aven-

turiers lui parlent des cristaux, des plans de Tzeentch, de la grande

tempéte et de leur volonté de sauver le monde, il essaye sincere-
ment de s’intéresser a ces sujets mais n'y arrive pas. En revanche,

des qu'une partie de leur récit peut étre relié au Faucon de Cuir, il

les interrompt pour en parler. Exemples:

+ §’ils mentionnent I'histoire des Cristaux, Grandin les interroge
sur les principes alchimiques qui ont présidé a leur conception,
en se demandant a voix haute s’ils ne peuvent pas étre utilisés
pour améliorer son moteur.

+ S’ils citent la Serre du Faucon, Grandin leur demande s’ils n’y
connaissent pas un plateau élevé pouvant étre utilisé pour le
décollage de son engin. Il s’intéresse aussi a la similarité de nom:
“Serre du Faucon, Faucon de Cuir — peut-étre y a-t-il 1a quelque
bon présage, il faudra que je vérifie.”

* Si les aventuriers décrivent 'assaut des gyrocopteres sur F'thak-
toi B'kah, il leur demande quels étaient les effets du vent sur les
trajectoires de ces engins dans la crevasse.

+ Si vous n'arrivez pas a relier une partie du récit des PJ a I'obses-
sion de Grandin, contentez-vous de le faire s’exclamer a propos
d’une idée soudaine concernant les vibrations du moteur ou
I'aérodynamisme du ballon.

Grandin n’acceptera jamais de préter son Faucon de Cuir aux
aventuriers. Il a déja beaucoup de mal a comprendre que c’est ce
qu'on lui demande vu le peu d’attention qu'il accorde a leurs pro-
pos. Et quand il saisit enfin ce qu'il en est, il refuse de croire que
son Faucon de Cuir est le seul moyen de sauver I'Empire ou le
monde. Il nie le probléme encore et encore. Exemples:

» “Attendez; il y a certainement un autre moyen de résoudre le
probléme.”

+ “Comment pouvez-vous étre certains que ce trou dans le ciel va
tout détruire ? Tout cela n’est peut-étre qu'une ruse.”

* “Les gens exagerent toujours quand ils parlent du Chaos et de la
menace qu'il représente. La situation ne peut pas étre aussi catas-
trophique que vous le dites”

* “L'Empire s’en sortira d'une maniere ou d'une autre. Il s’en sort
toujours.”

Ou enfin:

* “Vraiment, je suis tout prét a vous aider, mais vous donner mon
vaisseau, ce serait comme vous donner mon bras gauche. Pire! Je
préfererais franchement vous donner mon bras gauche.”

En définitive, les PJ ne pourront obtenir le Faucon de Cuir
qu’en le volant a son propriétaire.

Le Vol du Faucon de Cuir

Poussez vos joueurs au crime autant que possible. Une fois présen-
té le trés sympathique personnage qu’est Grandin, établissez claire-
ment que voler le Faucon de Cuir le ruinera. Et dés que vos aven-
turiers sont a peu pres informés du mode de fonctionnement de
I'engin, pressez-les de faire ce qui doit étre fait. Rappelez-leur que
le trou ne fait que croitre a chaque seconde perdue; utilisez Slurk 2
cet effet et faites-le intervenir chaque fois que I'équipe semble
montrer trop de compassion pour les problémes triviaux des habi-
tants de L'CEuf Dur.
Les PJ peuvent se I'approprier de deux maniéres.

Cambriolage

Les aventuriers se glissent discrétement dans le hangar, en
ouvrent les portes et tentent d’en extraire I’aéronef. Ils doivent
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ensuite gonfler le ballon en utilisant une sorte de soufflet de
forge. Celui-ci, conservé dans le hangar, sert a pomper le gaz
explosif. Présentez cette procédure comme extrémement difficile
et risquée. Faites faire aux joueurs une foule de jets de dés. Pour
exemple, des tests peuvent étre demandés: '

* pendant la manceuvre de sortie du hangar;

» pour comprendre le fonctionnement du soufflet de pompage ;

* pour trouver un moyen d’assourdir le bruit que produit cet engin;
* pour garder le silence pendant ce cambriolage long et compliqué.

Un échec doit se traduire par un suspens accru mais en aucun cas
par la destruction de l'aéronef. Cette aventure ne finirait pas
convenablement si nos aventuriers devaient attendre passivement
au sol que la tempéte de Tzeentch détruise le monde. Cependant,
si le résultat d'un test indique qu’ils attirent 'attention, n’hésitez
pas a décrire toute la population de L'(Euf Dur surgissant des mai-
sonnettes les armes a la mains. Il leur reste donc la seconde option
et c’est probablement la plus réaliste.

Extorsion

Grandin adore son aéronef, mais pas au point de lui sacrifier sa
vie ou celle de ses proches. Si les aventuriers prennent des otages
ou menacent de faire sauter la fabrique de gaz, Grandin les mau-
dit pour I'éternité mais accepte de préparer le vaisseau pour le

décollage. De cette maniere, les aventuriers peuvent aussi forcer
Grandin ou un équipage minimum a piloter I'engin a leur place.
En ajoutant le kidnapping a 'extorsion, les PJ se mettent en bien
meilleure position pour la scéne de poursuite finale. L'inconvé-
nient sera d’ordre purement émotionnel: ils ne peuvent pas le
savoir mais tous ceux qui vont les accompagner sont inévitable-
ment condamnés.

Slurk Embarque

§'il est bien toujours en vie, Slurk fait le nécessaire pour étre pré-
sent lors du décollage. Si on lui interdit de monter a bord, il défend
avec passion son droit a poursuivre I'aventure. S’il n’arrive pas a
convaincre, il disparait mais revient se cacher dans le gouvernail
creux du Faucon de Cuir. Ce n’est que si les aventuriers sur-
veillent spécifiquement ses faits et gestes que Slurk ne réussira pas
a prendre place a bord. S’ils réussissent a le tenir a I'écart, I'absen-
ce de Slurk les privera d'un avantage crucial lors du final.

Et Maintenant, La Conclusion

Quand le Faucon de Cuir a décollé, les aventuriers peuvent enfin
foncer vers le final de la saga des Pierres du Destin.
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Chapitre 10

Colmatage
d Urgence

Le bouquet final de cette aventure est une scéne de poursuite
entre le Faucon de Cuir des aventuriers et divers démons du
Chaos, la Confrérie du Souvenir et enfin le gyrocoptere de Mech-
thild von Stroharm.

Mise en Scéne

Le secret d’'une bonne scéne de poursuite réside dans une pression
constante. Les personnages joueurs doivent €tre confrontés sans
répit a de nouvelles menaces. L'excitation induite par cette scéne
dépend plus de votre ton, de votre capacité a imposer votre ryth-
me et de votre puissance d’évocation que des jets de dés et des
totaux de points de blessure.

Si vous étes un de ces maitres de jeu tranquilles qui décrivent
posément les événements pendant que vos joueurs grignotent ou
échanges des plaisanteries sans rapport avec leurs personnages, voici
venu le moment de surprendre votre équipe avec quelque chose de
plus intense. Si vos joueurs posent des questions qui ne concernent
pas directement I'action en cours, coupez-les sans vergogne — méme
quand il s’agit de questions dont leur personnage pourrait connaitre
la réponse, de questions auxquelles vous répondriez donc en temps

normal. Refusez sans ambages d’'entrer dans une discussion sur les
regles et ne laissez jamais les joueurs marchander vos décisions. Dans
une scene de poursuite, tout doit étre sacrifié a la rapidité.

N’'ayez pas peur de tuer vos personnages joueurs dans cette
scene. La seule chose qui puisse étre pire qu'un final mollasson,
c’est un final sans danger. Vos joueurs ne doivent pas douter une
seconde que leurs personnages risquent leur vie pour sauver le
monde. Si un jet leur est défavorable, seuls leurs Points de Destin
les sauveront de la mort et les plans de Tzeentch deviendront le
probléeme d’une autre équipe d’aventuriers.

Ordre des Evénements

Le final se découpe en une série d’événements distincts, représen-
tant chacun un nouveau danger susceptible d’arréter les aventu-
riers dans leur course vers la déchirure entropique. Certains sont
des événements successifs — ils interviennent dans un ordre défini
d’avance. Les Démons de Tzeentch, par exemple, attaquent encore
et encore le Faucon de Cuir.

D’autres événements sont conditionnels. Leur ordre n’est
pas prédéterminé et ils ne se produisent que quand certaines

Déclencheur

Le ballon dégonflé tombe sur le pont du Faucon de Cuir
Les personnages s’extraient du ballon dégonflé

Le ballon est détruit a I'improviste

Le moteur est détruit ou perdu

vient de se conclure
pas a descendre Mechthild et si Slurk est 2 bord

pas a descendre Mechthild et si Slurk n’est pas a bord
Si au moins un des personnages joueurs survit 2 “Choc frontal”

Les personnages redressent le Faucon de Cuir apres avoir cassé une partie de son arrimage au ballon
Un personnage joue avec le feu avant que le ballon n’ait été largué

Table des Evénements Conditionnels

Evénement Page
A plat 107
Oh, ’Humanité 108
Pris dans la Toile 108
Empétrés 109
Adieu, Ballon 107
Adieu, Moulin 109

Slurk n’avait pas recu la permission de monter a bord et I'événement “Vents Violents”

Passager Clandestin 107

Si, a 1a fin de “Mechthild”, les personnages n’entament pas de manceuvres d’esquive, ne réussissent

Le Sacrifice de Slurk 117

Si, a la fin de “Mechthild”, les personnages n’entament pas de manceuvres d’esquive, ne réussissent

Choc frontal 116
Explosion 117
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conditions sont réunies. Par exemple, le ballon explose en une
gigantesque boule de feu si un personnage accordé au Cristal de
Feu est assez stupide pour en utiliser les pouvoirs avant que le
ballon soit largué.

Certains des événements successifs peuvent cependant ne pas
se produire en raison de ce qui est déja arrivé dans l'aventure. Si
les aventuriers, par exemple, se sont définitivement débarrassés de
Slurk malgré tous vos efforts, vous allez devoir sauter “Adieu, Téte
de Vautour” et “Le Sacrifice de Slurk”.

Lordre des événements conditionnels ne peut pas étre prévu a
I’avance (il n’est méme pas sir qu’ils se produisent effective-
ment). Il est donc impossible de présenter I'ensemble des événe-
ments dans un ordre chronologique. Les deux Tables, page précé-
dente et ci-apres, doivent en revanche vous permettre de garder le
fil. La seconde donne les événements successifs dans leur ordre

d’intervention. La premiere relie chaque événement conditionnel
a ses conditions de déclenchement.

Pour préserver 'impression d'un récit continu, les événements
successifs et conditionnels sont intercalés dans la suite du texte.
Chaque événement conditionnel apparait immédiatement apres le
premier événement successif susceptible de le déclencher.

Destruction du Faucon de Cuir

Plusieurs des événements cités dans la Table des Evénements
Conditionnels ne se produisent que si certaines parties du Faucon
de Cuir sont endommagées ou détruites. Voici les dommages
nécessaires a la destruction ou a la mise hors d'usage de ces par-
ties ainsi qu'une description des conséquences.

- Coque
Table des Evénements successifs Résistasioes6
. Dommages: 135
Evénement Page Réparation : Tout PJ compétent et outillé pour le Travail du Bois a
Décollage 105 droit 2 un test de F pour réparer 1 point de dommage par minute.
Vents Violents 105 Destruction: L'armature du vaisseau est brisée. Passez a “Plon-
Démons Volants 108 geon” p. 104.
Largage 110
Adieu, Téte de Vautour 111
Démons Volants II 111 Ballon
grl?blemc ?le l(\;[o;lh; H} Résistance: 2
S laifl)%roc ; s e Do 112 Dommages: 115; divisez par le nombre de points de Blessures
C(;n?x ergus Gou-oco tares 115 infligés pour trouver le temps qu’il met a se dégonfler. Le moindre
Dém(g)ns slolazis mp 115 dommage par le Feu se traduit par une explosion.
Mechehild 116 Réparation: Passez a “Adieu, Ballon” (p. 107) s’il se détache et a
Dans le Trou 117 “Oh, LHumanité” (p. 108) s’il explose.
. iuithy Le Faucon de Cuir
= - f el = Esquisse 1
y
?i
/4 | e
== 20

L Timonerie

2. Pont d’'observation

3. Démes d'observation

4. Porte arriére

S. Moteur

6. Ballasts

7. Tete d'oiseau/de reptile
8. Hangar i ballon
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Cordes d’Arrimage du Ballon

Résistance: 2

Dommages: 14 chaque

Réparation: Les dommages aux cordes ne sont pas réparables
mais une corde tranchée ou détachée peut étre renouée. Un per-
sonnage compétent en Manceuvres Nautiques a droit a un test d’I
pour l'attraper et la renouer.

Ailes

Résistance: 2

Dommages: 110 chaque

Réparation: Tout PJ compétent et outillé en Confection a droit 2
un test de Dex pour réparer 1 point de dommage par minute. Il
doit pour cela s’installer sur I'aile endommagée. Chacune peut sup-
porter 150 kg de charge (2 nains et leur équipement). Les sur-
charges se traduisent par des dommages, 1 point par 10 kg en trop.
Destruction: Si le ballon est encore attaché, le vaisseau bascule
violemment sur le coté — tout se passe comme a la page 106 en
cas de rupture des cordes A et C (aile droite) ou des cordes B et D
(aile gauche). Si le ballon n’est plus 1a, le Faucon de Cuir s’écrase
— voir “Plongeon” (p. ci-dessous).

Moteur

Résistance: 3

Dommages: 115

Réparation: Tout P] compétent en Technologie a droit a un test
d’Int pour réparer 1 point de dommage par minute.

Destruction: Le moteur n’est plus réparable. Passez a “Adieu,
Moulin” (p. 109).

Gouvernail

Résistance: 4

Dommages: 110

Réparation: Tout PJ compétent en Travail du Bois et outillé
droit 2 un test de F pour réparer 1 point de dommage par minute.

~

Plongeon

Pendant toute cette scéne, un échec se traduit le plus commu-
nément par un plongeon vers la mort. C’est ce qui se produit
quand le Faucon de Cuir bascule soudainement et envoie les
personnages par-dessus bord ou tout simplement quand il
s’écrase au sol. Dans un cas comme dans l'autre, I'altitude est
trop importante pour les jets de chute habituels. Il est cepen-
dant probable que le personnage accordé au Cristal de I'Air sur-
vive grace 2 sa capacité de Vol illimitée.

Quand tous ses compagnons sont morts, ce personnage se
retrouve accordé aux trois autres Cristaux, et il lui revient d’ima-
giner une autre maniere de jeter les pierres dans le trou qui perce
le ciel. Quant aux autres joueurs, ils peuvent créer d’autres per-
sonnages avec le nombre total de points d'expérience accumulés
par leur défunt personnage. Exigez qu'ils créent des individus
dont l'intervention, a ce dernier stade de la saga des Pierres du
Destin, est plausible. Vous trouverez des idées sur ce sujet au cha-
pitre suivant “Désastres et Conséquences”, p. 121.

Quand ces nouveaux personnages se sont joints au survi-
vant de la premiére équipe, les Cristaux s’accordent d’emblée a
eux. Incitez vos joueurs a trouver une nouvelle solution au pro-
bléme et de votre cOté, concevez des obstacles suffisamment
intéressants pour que la saga des Pierres du Destin connaisse
une nouvelle escalade dramatique.

Destruction: Le vaisseau ne peut plus étre dirigé qu’en jouant sur
l'orientation des ailes et de I'hélice. Modificateur de -40 pour tous
les jets de pilotage.

Figure de Proue

Résistance: 4

Dommages: 10

Réparation: Impossible.

Destruction: La figure de proue se détache. Tous ceux qui sont
a bord sont soumis 2 un test de Cl. Ceux qui le ratent sont démo-
ralisés au point de subir un modificateur de -5 a tous leurs jets
ultérieurs.

Format des Evénements

La description de tous les événements respecte le format suivant:

* Menace: Le probléme qui se pose aux aventuriers.

+ Solution: La solution la plus simple au probléeme. Ce n’est pas
forcément la seule. Si les joueurs en congoivent une autre qui
semble raisonnable, déterminez les modificateurs des tests néces-
saires et laissez-les essayer.

« Echec: Ce qui se passe si les personnages n'arrivent pas a
résoudre le probléme. Cette rubrique renvoie souvent a I’enca-
dré intitulé “Plongeon”, ci-contre.

Si ce final vous semble terriblement mortel, c’est qu'il I'est. Les PJ
se sont lancés dans une entreprise moralement discutable et fantas-
tiquement stupide, une tentative désespérée pour réparer les
conséquences chaotiques de leur avidité et de leur ignorance. En
résumé, la seule chose qui les sépare de la mort grotesque qu'ils
méritent amplement, c’est votre bonne volonté, soutenue par
quelques Points de Destin. Qu'ils les dépensent sans compter, c’est
la moindre des choses.
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Pilotage du Faucon de Cuir

Dans I'expérience des PJ, ce qui se rapproche le plus du pilotage
du Faucon de Cuir est sans doute le pilotage d'un batiment fluvial
ou maritime. Mais méme s’ils ont de la pratique dans ces
domaines, piloter I'aéronef revient a faire galoper un pur-sang en
se servant des connaissances acquises en dirigeant un éléphant ou
plutot, un vieil éléphant arthritique plutot.

Piloter le vaisseau reste cependant relativement simple la plu-
part du temps. Seules les manceuvres précipitées sont sujettes a
des tests d'I. Tous les tests de pilotage du vaisseau se font a -35,
mais ceux qui ont suivi les carrieres énumérées dans I'encart sui-
vant obtiennent les bonus indiqués:

Carriére Actuelle Précédente
Batelier +15% +10%
Engingneur +5% +3%
Combattant Embarqué +5% +3%
Officier en Second +20% +12%
Pilote +30% +25%
Matelot +15% +10%
Capitaine de Navire +25% +15%
Autres facteurs

Vertige -30%

Y a-t-il un Pilote a Bord?

Quand les descriptions qui suivent font référence au “pilote”, il
faut lire Grandin Parle-a-I'Air ou un de ses collegues engingneurs
qui ont déja piloté le Faucon de Cuir. Certains événements se
déroulent différemment s'il y a un pilote a bord.

Décollage

Alors méme qu’ils s'apprétent a décoller, les PJ sentent le vent
gagner en force, comme s’il se préparait a les accueillir.

1l suffit, pour décoller, de larguer les amarres qui retiennent le
vaisseau au sol. Le Faucon de Cuir s'éleve alors comme s'il n’était
rien d’autre qu'un gros ballon alourdi par une nacelle encombran-
te. Une fois le ballon 2 une trentaine de meétres d’altitude, le
moteur doit étre mis en marche sous peine de voir le vaisseau
happé par les vents de Tzeentch et bousculé sur des kilometres
jusqu'a ce qu’il s’écrase sur un flanc de montagne. (Si les PJ ont
été assez stupides pour que cela se produise, passez a “Plongeon”
page précédente.)

S'il n'y a pas de pilote a bord, un test d'Int ou de Technologie
doit étre réussi pour comprendre quand démarrer le moteur. Une
seconde réussite est nécessaire pour comprendre comment le
démarrer. (Le Faucon de Cuir est propulsé par une machine a
vapeur; le démarrage du moteur suppose d’amorcer des pompes,
ajuster divers robinets et allumer la petite chaudiére ; il faut ensuite
surveiller un indicateur pendant 1D3+3 minutes, le temps que la
pression s’établisse.

La chaudiére doit normalement étre allumée avant le décollage
pour éviter la dérive du Faucon de Cuir lors de la mise en pres-
sion du moteur. Si cela se produit, terrorisez vos joueurs avec des
jets de dés frénétiques et des descriptions d’'arbres et de sommets
de collines qui effleurent le vaisseau sans qu’il soit encore question
de 'endommager. (Les occasions ne manqueront pas par la suite.)

Une fois le moteur lancé, il produit le vigoureux vrombissement
que les aventuriers connaissent déja et le vaisseau se met a pro-
gresser lentement, laissant derriére lui un mince sillage de fumée
et de vapeur rapidement dispersé par le vent. S'il y a un pilote a
bord, c’est lui qui prend la barre a I'arriere du Faucon de Cuir.
C’est une grosse roue de bois, semblable a la barre d’'un galion.
[[Voir 1a couverture ; méme chose pour les cordes.]]

Vents Violents

Apres quelques minutes dans les airs, il apparait clairement que le
vaisseau se dirige vers les nuages noirs marquant les abords de la
tempéte qui gagne en force dans le ciel. De grosses gouttes s'écra-
sent sur le vaisseau, une pluie sale et visqueuse a I'odeur de terre
pourrie et brilée. Le vent se renforce, secouant le ballon. Les
cordes qui le retiennent vibrent et claquent sinistrement.

Menace: S'il y a un pilote a bord, il hurle aux aventuriers d’assurer
I'amarrage du ballon. Sinon, celui qui a le meilleur résultat a un
test d’'Int comprend que si les cordes ne restent pas bien tendues,
elles risquent de se détacher ou d’endommager le ballon. (Si tous
les personnages ratent leur test, celui qui obtient le meilleur résul-
tat comprend tout de méme ce qui se passe, mais les points
d’expérience distribués aux PJ en fin de séance seront réduits de 5
unités.)

Solution: Les personnages doivent agripper les quatre cordes
principales et les maintenir en place. Deux PJ peuvent assurer
une méme corde; ils ont tous les deux droit a un test de F. Pour
assurer I'arrimage du ballon, il faut que quatre personnages au
moins obtiennent des réussites consécutives d'I et de F (modifi-
cateur +30). Le test d'I permet d’agripper une corde qui se met a
vibrer dangereusement; le test de F, de la retendre et de stabiliser
le ballon.

Avant que les joueurs lancent les dés, relevez la position relative
des aventuriers. Le diagramme montre les quatre endroits ou les
cordes menacent de se détacher. Cela peut devenir important si
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certains réussissent leurs tests et d’autres pas, comme nous allons
le voir.

Echec: Les conséquences d'un ou plusieurs échecs dépendent du
nombre d’individus concernés et de leur positionnement. Pour
chaque personnage qui rate son jet de F, lancez 1D6. Si le résultat
est inférieur a sa marge d’échec, la corde se détache.

Une corde détachée: L'extrémité de la corde emportée par le
vent s’éloigne du vaisseau. La corde peut étre rattachée (voir “Des-
truction du Faucon de Cuir” p. 103).

Deux cordes détachées: Considérez le Faucon de Cuir comme
un mince rectangle. On appelle A le coin gauche supérieur, B le
coin droit supérieur, C le coin gauche inférieur et D le coin droit
inférieur.

Si les cordes A et D ou les cordes B et C lichent: Le ballon
s’éleve brutalement mais reste amarré. Si au moins une des cordes
manquantes n’est pas rattachée, une des deux dernieres lache en
1D6+4 rounds — voir plus loin pour les conséquences. Si les
cordes sont remises en place, passez a I'événement suivant
“Démons Volants” p. 108.

Si les cordes A et C ou les cordes B et D lachent: Les cordes
babord (ou tribord) ne retiennent plus le Faucon de Cuir qui se
retrouve suspendu aux deux autres cordes, perpendiculairement
au sol. Les personnages qui ratent un test d'I passent par-dessus
bord et s’écrasent au sol. Voir I’encadré intitulé “Plongeon”
p. 104.

Les personnages qui réussissent leur test d'I trouvent une prise
sur le Faucon de Cuir renversé. Ils sont cependant probablement

condamnés. Maintenir leur prise nécessite chaque round une réus-
site de F. Le malus a ce test s’accroit de -10 par round jusqu’a un
maximum de -60. Les personnages qui ratent leur jet tombent et
meurent. Passez a “Plongeon” p. 104 quand le dernier PJ passe par-
dessus bord.

Ceux qui cherchent a s’attacher quelque part doivent réussir un
test de Dex (a +15) pour réaliser des nceuds strs. Ils n’ont alors
plus 2 faire de tests de F pour éviter la chute. S’ils ratent leur jet de
Dex, ils tombent a nouveau mais une autre réussite d’'I leur per-
met encore une fois de trouver une prise. Un échec d’I se traduit
bien str par une chute mortelle.

C’est peu probable mais il se peut que des personnages ayant
réussi a se raccrocher a quelque élément du Faucon de Cuir se
débrouillent par magie, génie ou autre capacité extraordinaire
pour redresser le vaisseau et la situation. S'ils arrivent a remettre le
Faucon de Cuir d’aplomb, passez a I'événement “A Plat” (page sui-
vante) puis, si tout se passe bien, a2 “Démons Volants” (p. 108).

Il est plus probable que ces personnages accrochés au Faucon
de Cuir réussissent a s’encorder de maniere durable sans rien pou-
voir faire pour empécher le vaisseau renversé de dériver sans
contrdle au-dessus des sommets de la chaine du Yetzin. Le ballon
se dégonfle !cnwcueni et perd de l'altitude d’heure en heure. Il
finit par se poser mollement 2 flanc de montagne quelques heures
apres la tombée du jour. Les PJ sont perdus dans la nuit et en mal
de ravitaillement — tout ce qui était sur le vaisseau s’est volatilisé
des heures plus tot. Le Faucon de Cuir et son ballon sont endom-
magés mais réparables; il n'est en revanche pas possible de regon-
fler le ballon et donc de redécoller. Un engingneur compétent
pourrait pourtant, avant que la tempéte n’éclate et ne détruise le
Vieux Monde, récupérer le moteur et bricoler un vaisseau plus
petit qui pourrait étre soulevé par le ballon a moitié dégonflé. Si
vous devez jouer le final dans ces conditions, revoyez l'ordre des
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événements aériens, réduisez les dangers et comblez les lacunes
qui risquent d’apparaitre du fait de vos propres inventions. Vous y
arriverez; n’en doutez pas.

Ou, si vous étes d’humeur arrangeante, mettez en scéne un
atterrissage controlé par les forces de la Confrérie du Souvenir.
Quelques tests difficiles mais pas impossibles permettront aux PJ
de convaincre les Freres que jeter les Cristaux dans la Fissure est la
solution aux problémes de tous. Les PJ peuvent aussi maitriser les
Freres s'ils se montrent insensibles a leurs arguments et les plus
petits tenter leur chance aux commandes d'un gyrocoptere.

Trois cordes détachées: Le Faucon de Cuir se renverse mais la
poupe (et le moteur) pointe vers le bas. Privé de la portance des
ailes et entrainé par le poids du moteur, il fonce vers le sol comme
un fer a repasser. Tout le monde doit immédiatement réussir un
test d'I pour agripper quelque chose et ne pas passer par-dessus
bord. Si personne ne coupe la derniére corde, le vaisseau finit par
s’écraser au sol — voir I'encadré “Plongeon” p. 104. Si quelqu’un
coupe la corde dans les quatre premiers rounds de la chute, le
Faucon de Cuir se redresse un peu pour s'engager dans une spira-
le qui 'entraine malheureusement encore vers le crash. Le pilote
doit réussir un jet de Dex a -20 (pas de malus pour ceux qui ont la
compétence Technologie ou une compétence de pilotage quel-
conque) pour rétablir I'assiette du vaisseau. Dans ce cas, le Faucon
de Cuir se remet a I'horizontale, fréle la cime des arbres et finit
par reprendre de l'altitude — passez a I'événement suivant. En cas
d’échec, le vaisseau s’écrase dans la forét: voir “Plongeon” (p.
104).

Quatre cordes détachées: Le ballon est emporté au loin, mais le
Faucon de Cuir conserve son altitude et son assiette ; c’est mainte-
nant un authentique avion. Passez a “Adieu, Ballon” puis a
“Démons Volants” (page suivante).

Si personne ne pense a s’occuper des cordes: Méme chose
que pour quatre cordes détachées.

Adieu Ballon

Menace: Le ballon est détruit ou largué et les pilotes (ou les PJ) en
sont réduits a forcer le moteur en espérant qu'il va compenser la
perte de portance. Si rien n’est fait, le Faucon de Cuir commence
a perdre de l'altitude.

Solution:

S’il y a un pilote a bord: Le vaisseau entame un piqué inquié-
tant. Tous les PJ doivent réussir un test d’I s’ils ne veulent pas se
retrouver les quatre fers en l'air. Cette chute est sans effet sur la
suite de I'aventure mais c’'est une occasion pour ceux qui ont
gardé 1'équilibre de se moquer de ceux qui ont eu moins de
chance.

S’il n’y a pas de pilote a bord: Tout personnage qui réussi un
test d’'Int (a -30 s’il n’est pas compétent en Technologie) com-
prend que le vaisseau doit absolument gagner de la portance et
donc de la vitesse. Les autres tests concernant cet événement se
font a +15 si les PJ prennent immédiatement les choses en main. I
faut encore réussir un nouveau test d’Int (toujours a -30 hors com-
pétence Technologie) pour forcer le moteur. Cette derniére réussi-
te doit étre obtenue en moins de 3 rounds.

Note: Seuls les personnages situés a proximité immédiate du
moteur peuvent réaliser ce réglage a la hausse, ce qui limite leur
nombre a deux (sauf s’ils tous nains ou halfelings, ce qui leur per-
met d’étre trois). Ils peuvent échanger leur place avec d’autres
plus éloignés entre chaque round.

Echec: Si le moteur n’est pas suffisamment poussé dans la minute
qui suit, le vaisseau perd de la vitesse et de l'altitude. Le moteur
finit par caler et le crash ne peut plus étre évité. Voir 'encadré
“Plongeon” (p. 104).

A plat

Par des moyens extraordinaires, les PJ réussissent a remettre leur
vaisseau d’aplomb alors qu’il pendait misérablement, une aile en
haut, une aile en bas.

Menace: A priori, le ballon n’est plus la et le moteur doit étre ajus-
té pour rétablir la portance.

Solution:

$’il y a un pilote a bord: Le pilote fonce vers le moteur en hur-
lant au désastre imminent: “On a perdu trop d’altitude! Je n'y arri-
verai jamais a temps!” Décrivez son activité frénétique, les
manettes et leviers qu’il bascule, les robinets qu’il ferme et enfin
la série de coups de pied désespérés censés encourager la chau-
diere. Jetez un dé et prenez l'air surpris. Décrivez ensuite son sou-
lagement stupéfait quand le moteur accroit sa poussée et stabilise
le vaisseau qui interrompt son plongeon. Passez a “Adieu Ballon”
ci-dessus et si les PJ s’en sortent, continuez par “Démons Volants”
page suivante.

S’il n’y a pas de pilote a bord: Un personnage doit réussir un
test d'Int (a -30) pour comprendre quels leviers, robinets ou
manettes doivent étre actionnés afin de forcer le moteur. Le test se
fait 2 +20 pour les personnages compétents en Technologie. 1l est
indispensable que cette réussite soit obtenue en moins de 3
rounds ou I'événement se conclura par les conséquences citées en
Echec. Seuls les personnages situés 2 proximité immédiate du
moteur peuvent réaliser ce réglage a la hausse, ce qui limite leur
nombre a deux (sauf s’ils sont tous nains ou halfelings, ce qui leur
permet d’étre trois). Ils peuvent échanger leur place avec d’autres
plus éloignés entre chaque round.

Echec: Le vaisseau glisse vers le sol tel une feuille morte. Comme
il a repris une assiette a peu prés correcte, sa vitesse verticale reste
relativement modérée. Cela ne I'empéche pas de frapper le sol
avec une violence mortelle pour tous ceux qui sont a bord —
excepté bien siir ceux qui dépensent 1 Point de Destin. Rappelons
que le personnage accordé au Cristal d’Air peut survivre au crash
en utilisant sa capacité de Vol.

Le vaisseau est, en revanche, réduit en miettes et les survivants
éventuels vont devoir trouver un autre moyen de convoyer les cris-
taux vers la fissure entropique. Voir I'encadré “Plongeon” p. 104.

Passager Clandestin

Cet événement ne se produit que si Slurk s’est vu refuser I'acces au
vaisseau.

Le personnage doté de la meilleure I entend des bruits sourds
sous ses pieds. S’il y a un pilote a bord, lui aussi entend ces bruits
et crie, “Il y a quelque chose qui bouge dans la quille! Elle est
creuse!”

Ceux qui se penchent par-dessus le bastingage voient Slurk
émerger d’'un trou dans le grand aileron qui court sous le Faucon
de Cuir. 1l sourit, les salue de la main et leur crie “Je savais bien
que vous pas vouloir vraiment m’empécher de venir!”

Menace: Cet événement est une diversion et le prélude a
d’autres événements; il ne constitue pas un danger en soi. Si un
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personnage furieux essaye alors de tuer Slurk, passez immédiate-
ment a2 “Démons Volants” ; les PJ s’y trouveront aux prises avec
une opposition autrement plus dangereuse que le pauvre Slurk.

Solution: Si les aventuriers tiennent encore a exécuter Slurk apres
s'étre débarrassés des démons, ne faites rien pour les en empé-
cher. En revanche, tirez a fond sur la corde pathétique et soulignez
sans vergogne la cruauté de ces individus capables de tuer une
créature qui les traite avec une adoration béate.

Echec: Inapplicable.

Démons Volants

Menace: Des démons volants, appelés Disques de Tzeentch, atta-
quent le Faucon de Cuir et ses passagers. Les Disques de Tzeentch
sont décrits p. 131.

Solution: La meilleure maniére de se débarrasser des Disques de
Tzeentch est de les attaquer avec des jets de feu. Les personnages
accordés aux cristaux disposent d’armes a distance efficaces grace
2 Eclair de Feu, Projection de Sable, Lame de Vent et Dards de
Glace. (Si le Faucon de Cuir est toujours suspendu a son ballon
quand l'utilisateur du Cristal de Feu utilise un de ses pouvoirs, pas-
sez immédiatement a2 “Oh! LHumanité” ci-dessous.) Les cristaux
offrent d’autres moyens de frapper a distance mais ils ne sont pas
aussi librement accessibles. Tous les pouvoirs cités sont particulie-
rement efficaces si le démon est touché a I'aile.

Un seul Disque apparait tout d’abord. Son piqué vers le Faucon de
Cuir s’accompagne d'un hululement suraigu. Ceux qui réussissent
un test d’'Int (a -20, ou +20 s’ils ont Connaissance des Démons)
savent que ce cri est un signal adressé aux autres démons, un hallali.

Les Disques de Tzeentch sont tres rapides; ils appartiennent a
la catégorie des créatures volantes appelées “Piqueur” (WJRE
P. 76). Leur vitesse horizontale maximale est de 32 metres par
round et les aventuriers n'ont que 3 rounds pour les abattre avant
qu'ils soient sur le Faucon de Cuir.

Si les joueurs y pensent, leurs personnages peuvent se débarras-
ser du premier Disque par la méthode qui suit. Le ballon doit
d’abord étre largué en réussissant les tests décrit sous “Largage” (p.
110) juste au moment ou le Disque fonce vers sa cible. Il faut
ensuite le toucher avec un Eclair de Feu ou un autre pouvoir du
Cristal de Feu (avec Eclair de Feu, le test de CT requis se fait 2 +25
pour tenir compte de la taille de la cible). Le ballon explose alors
en une énorme boule de feu qui inflige automatiquement un coup
critique au Disque. Celui-ci est pulvérisé et une partie de ses
débris fumants tombent en pluie sur le pont du Faucon de Cuir.

Une fois le Disque tué — peu importe la méthode — passez a
“Largage” p. 110.

Echec: Si le Disque survit aux jets de feu, il disparait au-dessus du
ballon, hors de vue des personnages, et se met a le taillader. Les PJ
entendent le cuir se déchirer. S’ils avaient prévu de se débarrasser
du ballon, le moment semble parfait. Le démon va infliger en 3
rounds les dommages nécessaires pour faire se dégonfler le ballon.
Celui-ci envahit alors le pont de ses replis en 2 rounds. Combinez
ces éléments avec I'événement conditionnel “Pris dans la Toile” ci-
contre. Si vos PJ s’en sont un peu trop bien sortis jusque-la, offrez-
leur aussi “Empétrés” page suivante en guise de distraction.

Une fois le ballon détruit ou largué, le Disque attaque les PJ pré-
sents sur le pont en piqué tous les 3 rounds. S'il se trouve immobi-
lisé sur le pont du vaisseau, il attaque encore avec ses dents tout
autour de lui, mais il est incapable de bouger, de se redresser ou de
s’envoler.

N

Oh, L’Humanité

Menace: Un personnage utilise un sort ou un effet magique basé
sur le feu, un pouvoir du Cristal de Feu, par exemple, alors que le
ballon est toujours gonflé et arrimé au Faucon de Cuir. Une explo-
sion risque de s’ensuivre.

Solution: Alors que le personnage est sur le point d’utiliser son
pouvoir, accordez a ses compagnons un test d’Int. La réussite
indique qu'ils réalisent que le ballon va exploser. Ils ont alors droit
a des tests d’'I pour détourner a temps le bras de 'imprudent
incendiaire.

Echec: Le ballon explose. Tous les occupants et chaque partie du
vaisseau recoivent 1D10 points de blessures de Force 8. II se peut
que vous ayez a passer a “Plongeon” p. 104.

Pris dans la Toile

Le ballon se dégonfle et s’écroule sur le pont du Faucon de Cuir,
et sur les aventuriers.

Menace: Le ballon s’est probablement dégonflé parce que le Fau-
con de Cuir est attaqué. Les personnages immobilisés sous la toile
ne peuvent plus combattre les assaillants.

Solution: Pour se libérer des replis du ballon dégonflé, un person-
nage peut ramper dessous (réussite de I et F dans le méme round)
ou se tailler une voie de sortie avec une dague ou un couteau de
poche. Cette derniere méthode demande d’infliger 4 points de bles-
sure a la toile de Résistance 2. Une épée ne fait pas I'affaire, 2 moins
que le personnage ne la garde toujours parfaitement aiguisée.

Une fois libéré, ce personnage peut aider ses camarades et
faire les tests de F requis avec un modificateur de +25. Divers

108 - Coeur du Chaos



Colmatage d’urgence

pouvoirs magiques résoudront aussi le probléeme mais les effets
secondaires nuisibles ne sont pas exclus. Une Boule de Feu lan-
cée sous la couche de cuir v perce un trou largement suffisant
pour un homme, mais les autres prisonniers sont alors livrés
aux flammes. Le ballon lui-méme s'embrase et ce feu doit étre
rapidement étouffé (avec un sort d’'Extinction, par exemple, ou
un des pouvoirs des cristaux) avant qu’il ne gagne le reste du
Faucon de Cuir. Plusieurs autres pouvoirs de feu sont aussi sus-
ceptibles d’enflammer le ballon dégonflé. Le pouvoir Glacia-
tion du Cristal d’Air permet de congeler I'étendue de cuir afin
de la briser comme une gigantesque assiette, mais ce procédé
inflige des dommages a tous ceux qui sont présents dans la zone
d’effets.

Une fois tout le monde extrait des replis du ballon, passez a
“Empétrés”, I'événement suivant.

Echec: Tant qu'ils sont sous la toile, les personnages ne peuvent
pas rendre les coups. Leurs assaillants bénéficient, en revanche,
d’un bonus de +30% a leurs tests de CC et CT.

Empétres

Menace: Maintenant que les personnages sont libérés du ballon
dégonflé, les pans de cuir déchirés battent le pont sous I'effet du
vent qui les pousse vers les pales de I'hélice. Si les PJ ne font rien,
I'hélice va finir par étre bloquée, ce qui détruira le moteur puis le
vaisseau par la méme occasion.

Si un joueur annonce que son personnage prend soin d’écarter
les pans de cuir qui menacent le moteur, considérez le probleme
comme réglé et passez a “Adieu Ballon”.

Sinon, un coup de vent pousse certains pans du ballon dans les
pales de I'hélice. Le moteur ralentit brutalement et regoit 1D6

points de dommages par round jusqu'a ce quil s'arréte dans un
grincement effroyable. Le vaisseau plonge alors vers le sol.

Solution: Le ballon doit étre désengagé de I'hélice. Pour cela, il
faut réussir un test de F (a -20). Les PJ compétents en Technologie
sont capables d'utiliser leur force a meilleur escient et bénéficient
au contraire d’'un bonus de +20. En cas d’échec critique, les pans
de cuir ligotent I'hélice plus fermement encore et le moteur recoit
1D6 points de dommages supplémentaires. Ceux qui tirent de
concert peuvent additionner leur Force pour le test mais seuls
deux d’entre eux peuvent se positionner suffisamment pres du
moteur — ou trois nains ou halfelings. Les personnages peuvent
échanger leur place entre chaque round.

Echec: Passez a I'événement “Adieu, Moulin”.

Adieu, Moulin

Menace: Le moteur du Faucon de Cuir est hors d'usage ou perdu.
Dans les deux cas, la perte de portance se traduit par une descente
en vol plané vers le sol.

Le pont du vaisseau s’incline dangereusement, mais les person-
nages devraient maintenant y étre habitués. Ils se sont peut-étre
déja encordés et, dans le cas contraire, ils ont droit a2 un bonus de
+25 a leur test d'I pour éviter de perdre pied. S'ils ratent ce jet, ils
tombent et doivent réussir un test de F a +10 pour se rattraper au
bastingage : avec un nouvel échec, ils tombent en chute libre vers
le sol.

Solution: Les PJ peuvent improviser un nouveau moyen de pro-
pulsion mais ils doivent réagir trés vite. (Le sort Rafale de Vent fait
par exemple l'affaire et dure aussi longtemps que le magicien se
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concentre.) En I'absence d’inspiration, le vaisseau accentue son
piqué vers le sol. Si 'homme de barre réussit deux tests de pilota-
ge d’affilé (voir p. 105), il atterrit en catastrophe: tout le monde 2
bord subit 1D6 points de blessures et le Faucon de Cuir est réduit
en miettes. Passez au chapitre suivant “Désastres et Conséquences”
(p. 121).

Echec: Si le pilote rate un des deux jets, le Faucon de Cuir s’écra-
se dans la forét. Ceux qui n’ont pas de Points de Destin ou
oublient de les utiliser meurent sur le coup. Passez a “Plongeon”
(p. 104) pour les horribles détails.

Largage

Menace: La flotte de gyrocopteres de la Confrérie du Souvenir
patrouille dans la zone des Principautés Frontalieres sous la fissure,
au cas ou des agents de Tzeentch voudraient y conduire d’abomi-
nables rituels ou accélérer le développement de la tempéte. Quand
ils reperent le Faucon de Cuir, les Fréres décident de ne pas
prendre de risques et de le pulvériser.

Accordez un test d'I a tous les PJ aux aguets. Ceux qui le
réussissent discernent plusieurs points noirs qui rasent les mon-
tagnes au sud. Ils sont a des kilometres du Faucon de Cuir mais

se rapprochent relativement vite. Ceux qui obtiennent une
marge de 20 ou mieux identifient les nouveaux arrivants, des
gyrocoptéres nains. Leur vol en rase-mottes ne permet guere de
les compter mais il y en a au moins six.

Si le ballon est toujours en place: Les personnages compren-
nent que le Faucon de Cuir sera rapidement rattrapé a son allure
actuelle. Le ballon doit étre largué. S’il y a un pilote a bord, il fait la
suggestion. Sinon, n’importe quel personnage ayant parlé avec
Grandin du Faucon de Cuir se rappelle que I'Engingneur se plai-
gnait que le ballon limite la vitesse du vaisseau.

Solution : Quatre personnes doivent collaborer pour libérer le bal-
lon. Chacune doit réussir un test de Dex (modificateur de +25)
pour le relacher de concert avec les autres afin qu’il s’éléve sans
s’approcher du moteur ou il risquerait de se prendre dans I'hélice.
En I'absence de pilote, un PJ doit réussir un test d'Int pour forcer
le moteur qui doit maintenant compenser la portance qu’apportait
le ballon. Les personnages compétents en Technologie ont un
bonus de +20. L'un d’eux au moins doit réussir ce test dans les 3
rounds. Si plusieurs PJ font la tentative dans le méme round, appli-
quez un modificateur de -10 par mécanicien empressé. Seuls deux
individus de taille humaine ou trois de taille naine peuvent s’appro-
cher suffisamment pour effectuer les réglages nécessaires.
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Echec: Si le ballon se prend dans I'hélice, passez 2 “Empétrés”
p. 109.

S'il n'y a pas de pilote a bord et que les personnages ne réussis-
sent pas a régler correctement le moteur, il s'emballe et coule une
bielle. Accordez a I'un d’eux une tentative de réparation (test de
Technologie); en cas d’ échec passez a “Adieu, Moulin” p. 109.

Adieu, Téte de Vautour

Cette scene ne se produit que si Slurk est a bord du Faucon de
Cuir.

Menace: Les tétes de Slurk, pinson et vautour, entrent en conflit
pour la derniére fois. Vautour hurle que Slurk a profané les voies
de Tzeentch et verrouille son bec sur la gorge de pinson. Slurk
roule et se débat sur le pont tandis que ses tétes essaient de
s’entretuer. Pinson se défend de son mieux et gémit qu’il y a plus
important que les voies de Tzeentch.

Solution: Tous les témoins peuvent intervenir. Une réussite d'I per-
met d’agripper la téte de vautour. Une réussite de F suffit a mainte-
nir la prise; en cas d'échec, vautour se libere et son bec se referme
sur la gorge de pinson. Si personne ne réussit a maitriser la téte de
vautour (2 supposer qu'il y ait une tentative en ce sens), Slurk saisit
sa dague et se décapite de sa moitié vautour. Il s’effondre sur le pont
et des flots de sang s’écoulent de la blessure sifflante. La téte de vau-
tour se tortille sur le pont comme un poisson hors de I'eau, maudis-
sant Slurk et les aventuriers: “Vous mourrez! Vous étes condamnés!
Tzeentch triomphera!” Elle répéte encore et encore ces paroles
jusqu'a ce que quelqu’un la réduise au silence. Tous les personnages
sont alors soumis a un test de terreur.

La moindre réussite de CC acheve la téte de vautour. Un per-
sonnage peut aussi la faire voler par-dessus bord d'un coup de pied
(la encore réussite de CC).

Si les PJ s’intéressent a I'état de Slurk, ils constatent qu’il est
non seulement vivant mais conscient. Il s’étrangle a moitié avec
son propre sang mais réussit a dire, “Moi faire ca pour vous. Moi
savoir que vous pas au service de Tzeentch mais moi suivre vous
quand méme — “Sa téte retombe et il sombre dans I'inconscience.
Indiquez aux aventuriers qu'il semble avoir son compte.

Echec: Comme dans le cas d'un test de terreur normal.

Démons Volants Il

Les serviteurs de Tzeentch reviennent a la charge.

Menace: Voir Démons Volants (p. 108). Cette fois les assaillants
sont deux Disques de Tzeentch (p. 131) et un Héritier du Change-
ment (voir p. 131) monté sur I'un d’eux. Ils balaient le pont pour
tenter d'éventrer les personnages ou de les pousser par-dessus bord.

Les Disques attaquent tout ce qui se présente mais si un PJ utili-
se les pouvoirs des cristaux, il devient la cible privilégiée de I'Héri-
tier de Tzeentch. Les jeteurs de sorts sont sa seconde priorité. Si
I'Héritier tombe de sa monture, le Disque continue a attaquer de
lui-méme.

Solution: Voir Démons Volants. A moins que le ballon ne soit
encore en place pour on ne sait quelle raison, les personnages ne
peuvent plus ['utiliser comme une bombe anti-démons.

Echec: Si certains personnages survivent, le final continue avec
“Probleme de Moulin” ci-apres. Si les démons I'emportent, passez a
“Désastres et Conséquences” (p. 121).

Probléme de Moulin

Menace: Tandis que le vaisseau file 2 une vitesse encore jamais
atteinte, le moteur se met 2 vibrer et 2 hoqueter. Un des nains de
Grandin remarque que les attaches du moteur sont en train de
lacher et alerte tout I'équipage. Si Slurk est le seul PNJ a bord, les
PJ ont droit a un test d’I pour repérer le probleme

Solution : Un aventurier doit escalader la queue du vaisseau et res-
serrer avec une clef les boulons branlants: une réussite de F est
nécessaire. En cas d’échec, le moteur se détache et tombe; passez
a “Adieu, Moulin” p. 109. Il est possible d’intimider un PNJ pour
qu'il se charge du travail mais en cas d’échec du test, il lache prise
et chute vers la mort.

En I'absence de pilote, Il faut trouver la boite a outils du bord et
fouiller dedans pour découvrir la clef adéquate. Pendant ce temps,
décrivez les boulons qui tremblent et s’écartent lentement du bois.
Le moteur en profite pour s’incliner légérement sur son axe, ce
qui altere le cap du Faucon de Cuir

Echec: Passez immédiatement 2 “Adieu, Moulin” p. 109.

A I’ Approche de la Fissure

Le ciel s'assombrit. Le vent change de direction et pousse mainte-
nant le Faucon de Cuir vers son but. Les personnages ne sont pas
encore assez pres de la fissure pour la voir mais son influence ne
fait plus aucun doute.

Menace: Le vaisseau accélere, vibre et cliquete. Un peu partout,
des clous commencent a ressortir des planches et certains acces-
soires tremblent et menacent de se détacher.
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La vérité éclate tout autour de vous, omniprésente,
comme un déluge! Le monde touche a sa fin — a cause de
vous, de votre désir avide des Pierres du Destin. Pendant tout
ce temps, 'ennemi que vous auriez dii combattre, c’était
vous-méme!

A la fin de cette vision, le personnage est soumis a un test de
terreur.

Tir (Giuseppi Tollucci)

Cette chose devant vous, le trou dans le ciel, c’est ce que vous
aviez vu dans votre vision, celle que vous avez eue quand les
Cristaux se sont assemblés pour la premieére fois. Mais dans
celte vision, ce n’était qu’'un petit trou dans le ciel, une piqi-
re d’épingle, quelque chose de difficile a viser quand vien-
drait le temps d’y jeter les Cristaux. Le véritable trou dans le
ciel est bien plus grand, y jeter les Cristaux ne présentera pas
le moindre probleme dés que vous serez assez pres. Il n’y a
aucune inquiétude a avoir. Sauver le monde des ravages du
Chaos ne sera qu’une formalité.

Mais votre bras de lancer est en train de muter! Il
devient une tumeur gigantesque, une tumeur comme celle
qu’ils appréciaient tant a F'thaktoi B'kah! Elle a des yeux
et une bouche et elle se retourne contre vous. Elle ne va pas
vous laisser jeter les cristaux dans la fissure. Elle vous
tuera plutot — a moins que vous ne lui régliez son compte
le premier!

A la fin de cette vision, le personnage est soumis a un test d'Int
suivi d'un test de FM. Le premier détermine a quel point il réali-
se que c’est juste une hallucination et que son bras n’est pas vrai-
ment en train de muter. Le second indique s’il parvient a ignorer
ce que lui intiment ses sens. La marge du test d'Int, négative (en
cas d’échec) ou positive (réussite), sert de modificateur au test
de FM.

Blessures (Anders Gruber)

Vous saignez a nouveau. Le ciel saigne lui aussi. Ce trou la-
bas, cette noirceur, c’est le sang du ciel. Le ciel se meurt. Et
bientot il transmettra sa blessure, tel un bubon de peste, a la
terre. Vous aussi vous étes infecté. Yous ouvrez votre tunique.
Sur votre poitrine, une flétrissure noire palpite, une marque
exactement semblable a la blessure du ciel. Vous allez la
transmettre aux autres si vous ne faites rien. Si vous ne
lexcisez pas tout de suite de votre chair.

A la fin de cette vision, le personnage est soumis aux mémes tests
d’'Int et FM que précédemment. La encore la marge du premier
vient modifier le second.

Autres Cas

Devant vos yeux, des images se succédent par flash. Des
images de violences et de destruction. Votre village natal en
[flammes. Vos parents, empalés sur des broches, qui grillent sur
des feux entourés d’hommes-bétes ricanants. Un guerrier du
Chaos au visage décharné qui jongle en costume de bouffon
avec des cranes de nains. Des cités en ruine. Des rats grands
comme des daims qui pourchassent les derniers malbeureux
survivants. Des foréts dévastées. Des rivieres rougies de sang.
Puis le flot des images s’arréte. Vous étes assis sur un
trone. Une foule d’hommes-bétes se presse devant vous. Ils
chantent votre nom. IIs s’inclinent devant vous car vous étes
un des grands messagers du Chaos. Seules vos actions ont
permis tout cela. Vous avez détruit le monde. Et ils vous
vénérent pour cela. Mais vous ne pouvez rien leur ordonner.
Vous ne pouvez méme pas bouger de votre trone. Cest un
tréne de sang et d’entrailles, d’os distordus et de chair
mutante. 1l fait partie de vous. Vos veines et vos artéres y
sont reliées et son poison vous irrigue. Vous étes adoré mais
vous étes prisonnier. Tel est le destin d’un agent du Chaos.

A la fin de cette vision, le personnage est soumis 2 un test de
terreur.

Echec: Pour tous les personnages soumis a des tests de terreur:
les conséquences habituelles d'un test de ferreur raté.

Pour le personnage associé a la caractéristique Commande-
ment (Fiathiriel Eauderoche) : Le personnage doit attaquer immé-
diatement le PJ le plus proche et le combattre au mieux de ses
capacités.

Pour le personnage associé a la caractéristique Endurance
(Oleg Kuryitsin): Le personnage se plie en deux et s’efforce de
vomir tout son systéme digestif. Il subit 3D6 points de dommages.
S'il survit, il n’est plus en état de faire quoi que ce soit tant que son
probléme n’est pas réglé, tant que ses compagnons n’ont pas trou-
vé le moyen d’inciter ses entrailles a reprendre leur place légitime.
Une potion de soin accomplirait cet exploit, de méme qu'un sort
de Guérison des Blessures Graves.

Pour le personnage associé a la caractéristique Force (Lars
Mortensen): Le personnage acquiert soudainement la conviction
qu'il ne faut pas essayer de détruire les Cristaux. Il doit réussir un
test de FM 2 -20 avant d’entreprendre la moindre action qui contri-
buerait a ce but.

Pour le personnage associé a la caractéristique Tir (Giuseppi
Tollucci) : Le personnage est persuadé qu’il doit absolument se
trancher le bras. S’il n'est pas maitrisé, il utilise son arme la plus
efficace pour s'infliger des blessures au bras et continue jusqu’a
obtenir un Coup Critique.

114 - Coeur du Chaos



Colmatage d’urgence

Pour le personnage associé a la caractéristique Blessures
(Anders Gruber): Le personnage veut absolument s’entailler la
poitrine. S’il n’est pas maitrisé, il utilise son arme la plus efficace
pour s’infliger des blessures a la poitrine et continue jusqu’a obte-
nir un Coup Critique.

La Charge des Gyrocopteres

Menace: Les gyrocopteres de la Confrérie du Souvenir, un des
aiguillons qui vous ont permis d’entretenir un sentiment d'urgen-
ce parmi les PJ, finissent par rattraper le Faucon de Cuir. Ils
piquent sur le vaisseau sans qu'on puisse douter de leurs inten-
tions meurtrieres.

Refusez de préciser le nombre d’appareils; indiquez simple-
ment qu’il est important. Ils attaquent par vague de 3 et chaque
passe dure 5 rounds en tout. Pendant les deux premiers rounds,
les gyrocopteres se rapprochent du Faucon de Cuir. Au round sui-
vant, les pilotes sont suffisamment pres pour jeter des bombes sur
I'équipage du vaisseau. Ils s’éloignent aussitot apres mais restent a
portée de tir pendant encore 2 rounds. La table ci-dessous précise
la distance entre gyrocopteres et PJ a chaque round de la passe.

Round Distance (m)
300
150
6
150

300

AV NG NS

Les PJ les plus perceptifs remarquent que les gyrocopteres
n’arborent plus les lance-flammes utilisés contre F'thaktoi B’kah
— les engingneurs de la Confrérie les ont retirés et n’ont pas
remonté les canons a vapeur qui équipent normalement ces
engins. Les pilotes ont recu a la place quatre bombes classiques.
IIs allument les meches de 10 secondes a la chaudiere de leur
engin et les lancent sur le pont du Faucon de Cuir au plus pres
des personnages. Les bombes qui touchent leur cible infligent
aussi bien des dommages au personnage visé qu'au pont du vais-
seau. Les tirs ratés donnent lieu a un second test de CT pour véri-
fier si la bombe explose suffisamment pres du Faucon de Cuir
pour 'endommager.

Les Pilotes de Gyrocopteres

Compétences : Alphabétisation, Arme de Spécialisation —
Bombes Incendiaires, Canon a Vapeur; Conduite d’Attelage,
Conduite de Gyrocoptere, Connaissance de I'Air, Mécanique
(Gyrocoptere), Métallurgie, Pictographie — Guilde des Engin-
gneurs Nains, Piégeage, Reconnaissance des Pieges, Technologie,
Travail du Bois, Travail du Métal.

Solution: Les PJ dotés d’armes ou sorts a distance peuvent essayer
d’abattre les gyrocopteres. Les tirs sur le pilote se font a -10 mais
ceux qui visent le gyrocoptere recoivent un modificateur de +10.
Dans cette situation, considérez les gyrocopteres comme des créa-
tures d’'E 7 et B 12. Les seules parties inflammables sont le pilote
et ses bombes.

Chaque fois que le gyrocoptere ou son pilote perd 3 points de
Blessure ou plus, le pilote doit réussir un test d'I pour garder le

controle de son engin; dans le cas contraire, il s’écrase a flanc de
montagne ou dans un ravin. Un Coup Critique au pilote ou a la
machine donne le méme résultat.

Quand une bombe tombe sur le pont du Faucon de Cuir, tout
personnage a proximité qui dispose encore d’'une attaque a droit a
un test d’T pour envoyer la bombe hors du vaisseau d’un coup de
pied. Elle explose alors sans infliger de dommages a quiconque.

Lattaque s’interrompt quand 4 gyrocopteres ont été détruits,
ou apres 15 rounds de combat, ou dés que vous remarquez que
vos joueurs se lassent. Les gyrocopteres restants s’éloignent pour
faire face a un danger plus pressant, I'attaque finale des suppdts
ailés de Tzeentch. Passez immédiatement a “Démons Volants III”,
ci-dessous.

Echec: Lattaque des gyrocoptéres pourrait abattre le Faucon de
Cuir. Voir I'encadré “Plongeon” p. 104.

Deémons Volants III

Les aventuriers croient s’étre débarrassés de leurs derniers enne-
mis volants quand les démons de Tzeentch lancent I'assaut final
sur le Faucon de Cuir. Ils tombent comme des pierres des nuages
qui entourent la fissure et se précipitent vers le vaisseau. Il y en a
apparemment huit ou dix. Les gyrocopteres restants montent a
leur rencontre et les engagent en un ballet mortel. Deux des
engins nains sont rapidement mis hors d'usage et tombent en tour-
noyant vers le sol. Les démons ne semblent pas avoir subi de
pertes.

Menace: Laissez croire aux PJ que leur destin dépend de cette
bataille aérienne. Décrivez quelques bribes de I'action qui tourne
apparemment 2 I’avantage des démons, les gyrocopteres qui explo-
sent quand leurs bombes subissent le feu des Incendiaires, etc.
Hors de ce concert d’effets spéciaux jaillit cependant, apres 2
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rounds, un Incendiaire monté sur un Disque de Tzeentch qui

fonce a 'attaque du Faucon de Cuir. Quand les PJ s’en seront

débarrassés, les survivants de la bataille (un Incendiaire et un Héri-
tier du Changement, tous deux montés sur Disque, et un Disque
sans cavalier) prennent le relais.

Plut6t que de se jeter sur les personnages, ces démons s’effor-
cent de détruire le Faucon de Cuir en utilisant les tactiques sui-
vantes:

« Incendier le vaisseau (Incendiaire)

* Déchirer le cuir des ailes du Faucon au passage (Disques)

« Atterrir sur les ailes et les détruire a coups de griffes (Héritier)

* Atterrir sur le pont et engager le combat (Incendiaire et Héri-
tier). S'il y a plus d’un pilote a bord, assurez-vous que les démons
tuent tous les pilotes, sauf un, en ignorant si nécessaire les résul-
tats des dés.

Solution: Voir “Démons Volants” ; a2 moins que le ballon ne soit
encore en place, les personnages ne peuvent plus l'utiliser comme
bombe anti-démons. S’ils viennent a bout des démons, passez a
“Mechthild”, ci-dessous.

Echec: Un Coup Critique sur une aile se traduit par une perte de

portance fatale. Le vaisseau tombe en tournoyant vers le sol. Voir
I'encadré “Plongeon” p. 104.

Mechthild

Avant d’atteindre enfin le trou dans le ciel, le Faucon de Cuir doit
affronter un dernier opposant, Mechthild von Stroharm. Son gyro-
coptere, emprunté aux nains de la Confrérie, surgit soudain des
nuages. Mechthild est, vous vous en souvenez sans doute, plus ou
moins bitie comme un nain et a donc pu s’installer aux com-
mandes. Elle est bien décidée a détruire le Faucon de Cuir, méme
si cela doit lui cotiter la vie.

Menace: Tout d’'abord, les personnages repérent simplement un
autre gyrocoptére qui s'approche. Mais le plus Int remarque treés
vite que sa trajectoire n'est pas celle d'une passe de bombarde-
ment. Ce gyrocoptere cherche le choc frontal. Celui qui a la
meilleure I identifie ensuite le pilote. Il repere le masque d’argent
de Mechthild qui brille au soleil.

Solution: Les personnages ont 3 rounds pour agir. Au début du

premier, Mechthild est 2 300 metres. Elle n’est plus qu'a 150

metres au deuxieme. Pendant son troisieme et dernier round de

piqué, on considére que les attaques a son encontre se font a une
distance de 6 metres.
Pendant ce temps, les personnages peuvent essayer:

+ de tuer Mechthild a distance.

+ de détruire son gyrocoptere a distance (voir “La Charge des
Gyrocopteres” p. 115).

« d’entreprendre des manceuvres d'esquive s’il n’y a pas de pilote a
bord en réussissant le jet de pilotage décrit p. 105. Chaque test
de pilotage réussi retarde de 1 round I'attaque kamikaze de
Mechthild.

* d’éjecter le pilote PNJ tétanisé par la peur afin d’entreprendre
ces mémes manceuvres d esquive. Une réussite de F est pour
cela nécessaire. Le test peut étre retenté chaque round.

Si les aventuriers abattent Mechthild avant qu'elle ne s’écrase sur
le Faucon de Cuir, passez a “Dans le Trou” page suivante.

Echec: Si une tentative d’esquive de I'attaque de Mechthild se tra-
duit par une marge d'échec supérieure a 20, I'impact se produit
des le début du round suivant. Passez a “Choc Frontal” ci-apres.

Si les personnages ne tentent aucune manceuvre d’esquive et
que Slurk est a bord, passez au “Sacrifice de Slurk” page suivante.

Si les personnages n’ont ni abattu Mechthild ni tenté de
manceuvres d’esquives et que Slurk n'est pas a bord, passez a
“Choc Frontal” ci-apres.

Choc Frontal

A T'instant méme ol Mechthild va s’écraser contre la proue du
Faucon de Cuir, '’homme de barre (qu'il soit pilote ou PJ) réussit a
incliner le vaisseau juste assez pour éviter le pire, apparemment.
Le gyrocoptere rate son éperonnage et dérape sur le pont dans un
grincement infernal. Mechthild se lance malgré elle dans un atter-
rissage de fortune sur le pont du Faucon transformé a I'improviste
en porte-aéronef volant.

Menace: Tous les personnages a bord doivent réussir des tests d'I
pour se jeter hors de la trajectoire du gyrocoptere fou.
Si des PJ sont encore en vie, passez a “Explosion” page suivante.

Solution: Il n’est pas impossible que les joueurs vous surprennent
avec un excellent moyen d’arréter le gyrocoptére pendant les
quelques secondes dont les PJ disposent. Si c’est le cas, jouez cette
scéne imprévue — un bon MJ ne devrait jamais censurer les idées
brillantes de ses joueurs, quels que soient les écarts au scénario
qui en découlent. Il vous faut décider rapidement du sort du gyro-
coptere et de Mechthild (donner aux PJ I'occasion de lui régler son
compte n’est pas une mauvaise chose) avant de passer a “Dans le
Trou” page suivante.

Echec: Les personnages qui ratent leur test d'I sont écrasés par le
gyrocoptere et subissent 2D6 points de Blessures. Si aucun ne sur-
vit, passez au chapitre suivant “Désastres et Conséquences”
p- 121.

116 - Coeur du Chaos



Colmatage d’urgence

Explosion

Le gyrocoptere de Mechthild glisse sur le pont et s’arréte brutale-
ment quand il frappe le moteur du Faucon de Cuir. Un instant
s’écoule sans que rien ne se passe: Mechthild et les PJ sont tétani-
sés par le choc et ses conséquences prévisibles. Mechthild rompt
le silence la premié¢re. Elle s’empare de sa hache et hurle “Je vais
tous vous tuer!”

Le moteur et le gyrocoptere explosent alors et pulvérisent le
Faucon de Cuir. Tout le monde est projeté dans les airs. Tous
subissent 2D6 points de Blessures a 1'exception du porteur des
Cristaux. Les PJ qui réussissent un test d'I peuvent observer la fin
de Mechthild, vaporisée en un fin brouillard rouge.

Menace: Tous les PJ sont forcément condamnés; sauf dépense de
Points de Destin, il n’est pas possible de survivre a la chute. Le per-
sonnage qui dispose du pouvoir de Vo! des Cristaux est un cas par-
ticulier: il peut voler — tant que les Cristaux combinés restent a
moins de 6 metres de lui.

Le porteur des Cristaux garde cependant une chance de mourir
en sauvant le Vieux Monde. Le souffle de I'explosion le propulse 2
portée de la fissure entropique. Il a un instant pour jeter les Cris-
taux dans la fissure avant que la gravité reprenne ses droits. Une
réussite de Tir et ils disparaissent dans le néant.

Dans ce cas, la fissure se referme aussitot sur les pierres. Le trou
noir et les Cristaux cessent brutalement d’exister. Les PJ ont sauvé
le monde. Voir “Colmatage de la Fissure” (page suivante) pour les
détails de la scéne. Tout le monde s’écrase ensuite sur le sol avec
force éclaboussure. Fin.

Il se peut aussi que le porteur des Cristaux soit le personnage
accordé au Cristal d’Air. Quand le moteur du Faucon de Cuir
explose, il peut utiliser sa capacité de Vol pour se rapprocher de
la fissure. Il tombe alors sous I'emprise hypnotique du Chaos et
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doit faire un test de FM. En cas d’échec, il se trouve inexorable-
ment attiré a I'intérieur du trou noir qui se referme derriére lui
pour toujours.

Et s’il réussit le test? Il peut jeter les Cristaux qui disparaissent
dans la fissure. Le Vol s’interrompt brusquement. Voir plus haut
pour la suite.

Echec: Si le porteur des Cristaux rate son test de Tir, passez au
chapitre suivant “Désastres et Conséquences” p. 121.

Le Sacrifice de Slurk

Cette scene ne fait peser aucune menace sur les aventuriers; elle
récompense au contraire la tolérance dont ils ont fait preuve
envers le malheureux Slurk.

Quand le gyrocoptere s'approche, Slurk se redresse brusque-
ment. Démontrant une endurance inhumaine, il réussit a se
remettre debout et court d'un pas mal assuré dans la direction
de Mechthild. Il accélere, glisse dans son propre sang et hurle
aux aventuriers, “Je le fais pour vous! Pour vous!” Il saute de la
proue du Faucon de Cuir et bat pathétiquement de ses ailes ves-
tigielles. Pendant un instant, il vole, un vol qui 'emporte dans les
pales du gyrocopteres. Le terrible hachoir projette ses jambes
dans des directions opposées mais son torse reste intact et
tombe dans le cockpit. Dans un réflexe désespéré, Slurk referme
les doigts sur la gorge de Mechthild. Elle lache les controles pour
repousser '’homme-béte enragé. Le gyrocoptere disparait sous le
nez du Faucon de Cuir. Un choc; les pales frappent le fond du
vaisseau et se brisent. Le fuselage plonge en spirale vers le sol
avec Mechthild et ce qui reste de Slurk. Il s'écrase a flanc de
montagne et explose en un gigantesque nuage de vapeur et
fumée.

Continuez avec “Dans le Trou”.

Dans le Trou

Le probléme Mechthild réglé, le Faucon de Cuir fonce vers la fis-
sure entropique.

Menace: Les aventuriers ressentent l'attraction de la fissure de
méme que toute la matiere alentour. A moins qu'ils ne détruisent
le trou noir, ils vont étre aspirés avec leur vaisseau et annihilés.

Solution: S’ils sont préts a se sacrifier pour le bien du plus grand
nombre, ils peuvent détruire les Cristaux en restant les bras croi-
sés: les Pierres du Destin seront alors détruites avec le Faucon de
Cuir. Les aventuriers mourront mais auront fait échec au plan de
Tzeentch. Peut-€tre vaut-il mieux mourir noblement que devenir
la cible de la rancune d’un dieu du Chaos.

Décrivez I'avancée vers la fissure entropique avec force détails
puis annoncez qu'ils I'entendent se refermer avec un choc sourd.
Apres cela, tout n'est que néant. D’autres personnages et d’autres
aventures les attendent.

Celui qui dispose du pouvoir de Vol peut se précipiter dans la
fissure pour donner aux autres une chance de survie. Passez a
“Trois Fins” page suivante.

N'importe quel PJ peut tout risquer sur un seul test de CT en
jetant les Cristaux dans la fissure. S’il réussit son tir, la fissure et les
Cristaux sont détruits.

Si les joueurs vous présentent une autre maniére de procéder
qui vous parait plausible, laissez-les tenter leur chance. Arrangez-
vous simplement pour que le test décisif s'accompagne d’autant
de suspens que possible.
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Conséquence des Echecs

Si un personnage essaie de jeter les Cristaux dans la fissu-
re mais rate son test de CT: Les Cristaux fusionnés passent
pres de la fissure et s’arrétent la un douloureux instant, retenus
par le pouvoir d’attraction du trou noir. Mais la gravité finit par
I'emporter et ils tombent, disparaissant dans les nuages au-des-
sous. Le Faucon de Cuir est aspiré dans la fissure. Méme les per-
sonnages capables de voler ne peuvent plus lui échapper: ils sont
tirés par le trou noir comme des truites par le pécheur. Ils
connaissent bientét une fin sans douleur en s’intégrant au néant
cosmique. Fin.

Colmatage de la Fissure

Si certains PJ sont encore vivants a I'extérieur de la fissure quand
les Cristaux y péneétrent, ils entendent un craquement de glacier
qui se brise. Pendant un instant, le monde — non, pas seulement
le monde, absolument tout — semble vibrer comme a la suite d’'un
choc. Le ciel se liquéfie ensuite et se déverse dans le trou noir
pour le remplir. En quelques secondes, il n’en reste plus rien. Les
nuages noirs se déchirent et un rayon de soleil réussit pendant un
long moment a éclairer le sol au-dessous.

Le Mauvais Coté

Si un ou plusieurs personnages sont aspirés dans la fissure et ce
qui s’étend au-dela, n’essayez pas de décrire cet au-dela. Demandez
aux joueurs concernés de vous remettre leur feuille de personna-
ge. Arrachez les feuillets a leurs doigts tétanisés et glissez-les sous

la couverture de votre livre de régles en annoncant tranquillement,
“ils appartiennent 2 Tzeentch maintenant”. Dans deux ans, utilisez-
les comme PNJ: Champions de Tzeentch, grands méchants d’une
aventure épique, hommes-bétes aux mutations hideuses ou méme
déments irrécupérables dans le pire asile de I'Empire.

Trois Fins

Les aventuriers ont accompli leur mission: ils ont sauvé le Vieux
Monde des conséquences de leur propre avidité. Défiant leur
sinistre destinée, ils ont mis en échec le plan qu'ils étaient censés
faire triompher. Vous étes maintenant devant un choix. Allez-vous
satisfaire le désir banal de vos joueurs pour une fin hollywoodien-
ne et gratifiante? Aurez-vous le courage de leur asséner une fin
bien Warhammer, tout en cynisme et morosité? Ou opterez-vous
pour un résultat intermédiaire ?

La Fin Hollywoodienne

Maintenant que la fissure s’est refermée et que les divers
assaillants aériens ont leur compte, un atterrissage sans ballon
n’entraine pas nécessairement la mort de tout I'équipage.

S'il y a un pilote a bord, il reste un instant bouche bée et yeux
écarquillés avant de se mettre 2 sauter ¢a et la en hurlant, “On a
réussi! J'aurais jamais cru qu’'on y arriverait mais on est vivants!
On a gagné! On a gagné! On ahaaaahh —”

Sur ce, il presse les mains contre sa poitrine, roule des yeux et
s’effondre, foudroyé par une crise cardiaque fatale.

On se retrouve donc dans le cas ou il n'y a pas de pilote a bord
et la réussite de latterrissage de fortune va dépendre compléte-
ment des PJ. Celui qui prend la barre est soumis a quatre tests d’I.
S’il a déja réussi un test de pilotage a la barre du Faucon de Cuir,
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ces tests ne recoivent pas de modificateurs; dans le cas contraire,
il les fait a -20.

Les trois premiers déterminent la qualité de I'approche vers le
sol. Les marges des trois tests doivent étre additionnées, les marges
de réussite comptant comme un nombre positif et les marges
d’échec comme un nombre négatif. Le total, positif ou négatif, est
utilisé comme modificateur du quatriéme et dernier test de pilota-
ge, celui qui détermine la violence du choc a I'atterrissage.

Le Faucon de Cuir retrouve le plancher des vaches dans une
clairiere a flanc de montagne. Il glisse sur une prairie, rebondit sur
un champ de rocs arrondis et finit par planter sa proue dans un
torrent. Si le dernier test est réussi, chaque personnage encaisse
simplement un choc de Force 6. S’il est raté, calculez la marge
d’échec et ajoutez 1D6 aux dommages encaissés pour chaque
tranche de 10%.

Les survivants peuvent maintenant se féliciter de leur victoire.
En plus d’avoir sauvé le Vieux Monde des forces du Chaos, ils ont
aussi sauvé leur peau!

Laventure est finie mais ses répercussions doivent étre considé-
rées. Voir le prochain chapitre, “Désastres et Conséquences”
p- 121.

La Fin Warhammer

Tout ce qui a été décrit dans la fin hollywoodienne se produit
aussi, mais les personnages accordés aux Cristaux subissent 1'abo-
minable contre-coup de leur destruction.

Pendant le premier des quatre tests relatifs a I'atterrissage du
vaisseau, ces personnages commencent a se sentir mal. Les symp-
tomes dépendent du Cristal auquel ils sont accordés:

* Le personnage accordé au Cristal d’Air ressent une sorte d’ivres-
se accompagnée de vertiges.

* Le personnage accordé au Cristal de Feu ressent des bouffées de
chaleur, une sorte de fiévre soudaine.

* Le personnage accordé au Cristal d’Eau ressent une étrange pres-
sion dans les tripes.

* Le personnage accordé au Cristal de Terre se sent soudain
incroyablement lourd. Il s’effondre au sol sans pouvoir résister.
§’il était a la barre, il ne peut plus piloter et quelquun doit le
remplacer.

Pendant le deuxiéme round, ces symptomes ne font que s'aggra-
ver. Chacun des quatre personnages est soudain assailli par une
peur primitive et soumis a un test de ferreur. Si I'un d’eux rate son
test et se réfugie dans la position feetale alors qu'il est a la barre, le
pilotage n’est plus assuré.

Pendant le troisieme round, les quatre personnages connaissent
une mort affreuse:

* Le personnage accordé au Cristal d’Air se désintégre et ses molé-
cules sont emportées par le vent. Son hurlement de douleur cos-
mique continue de résonner bien apres sa disparition.

* Le personnage accordé au Cristal de Feu s’enflamme spontané-
ment et brille comme une torche jusqu'a ce qu’il ne reste plus de
lui qu'une tache graisseuse et fumante sur le pont du Faucon de
Cuir.

* Des torrents de fluides corporels jaillissent de tous les orifices du
personnage accordé au Cristal d’Eau. Sous la pression, ses yeux
finissent par sortir de leurs orbites et sa chair explose en lam-
beaux. Seule sa peau, ravagée et vide, reste sur le pont au milieu
d’une flaque poisseuse, rappelant étrangement le ballon dégon-
flé du Faucon de Cuir.

* Le personnage accordé au Cristal de Terre hurle et se transforme
en une colonne de sel rapidement soufflée par le vent.
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Si I'un d’eux est a la barre quand cela se produit, le vaisseau s'écra-
se automatiquement et tous les autres PJ] meurent aussi.

Dans le monde de Warhammer, tel est le destin de ceux qui
interferent, méme accidentellement, avec la marche inexorable du
Chaos. Toutes les victoires ne sont que temporaires et aucun
triomphe ne reste impuni.

La vie de ces aventuriers est finie mais I'aventure ne l'est pas.
Passez a la partie “Désastres” du chapitre suivant “Désastres et
Conséquences” (page suivante).

La Troisieme Voie

Les personnages n'ont que trop fréquenté le Chaos et il leur est
peut-étre devenu un rien trop familier, mais ils ont aussi rencontré
de nombreuses occasions de faire le bien. Si vous, maitre de jeu,
jugez qu’ils ont fait de leur mieux pour se comporter honorable-
ment et rester sur 1'étroit sentier de la morale, qu’ils n’ont pas
abordé chaque rencontre comme une occasion de mentir, tricher,
voler et massacrer, voici venu le moment de les récompenser.

En se refermant, la fissure semble briser un sortilége : une
impression palpable de réalité froide éclaire soudain le monde et il
devient évident que le Faucon de Cuir n’est plus qu'une épave.
Un sinistre bruit de déchirure éclate sur une aile percée d'un trou
ou une couture craque enfin. Le pont grince et se déforme dange-
reusement — les pales du gyrocoptere de Mechthild ont di le rava-
ger. Le vent est tombé et les aventuriers entendent le sifflement
malsain du moteur, un sifflement qui s’intensifie chaque seconde.
Le Faucon de Cuir commence a piquer du nez.

Laissez les aventuriers s'activer désespérément en réparations
diverses. Les joueurs peuvent faire quelques jets. Secouez la téte
chaque fois. L'aéronef blessé continue de tomber du ciel. Le sol se
rapproche, vite, tres vite. Laissez-les penser que tout est perdu.

Concentrez-vous alors sur un des PJ qui tente de réparer
quelque chose. Demandez aux joueurs de décrire exactement ce
qu’il veut faire. Accordez-lui un jet et secouez une nouvelle fois la
téte. Puis expliquez qu’alors qu'il s'acharne malhabilement a sa
réparation, deux mains calleuses lui prennent ses outils, des mains
de nains. Elles se mettent a la tiche avec efficacité et rapidité.

Avant que le joueur n’ait le temps de demander qui ou com-
ment, passez a un autre PJ. Décrivez quelque chose de semblable.
Tour 2 tour, les aventuriers sont remplacés dans leurs travaux.
C’est juste maintenant qu'ils se rendent compte que le Faucon de
Cuir est soudain bourré de nains qui clouent, cousent, rajustent et
réparent avec assurance.

Les nains levent les yeux et répondent a leur regard stupéfait
d'un hochement de téte: Zockri, Yazeran, Frethrof I'Astucieux,
Ulgruld I'Odoriférant, Engmeld, Burgmal Téte-Fendue et Wismag le
Sagace.

Et il y en a d’autres, des nains que les P] n'ont jamais vus aupa-
ravant mais qui portent des armures, des haches, des marteaux ou
des runes qu’ils ont eu l'occasion de remarquer parmi les restes
rouillés rencontrés en cours de quéte. Il y a méme un jeune nain,
celui qui se dépéche de nouer deux filins ensemble, dont les aven-
turiers pourraient se souvenir vaguement, Gnarok, fils de Hadrin,
sorti d’une nuit qui n'a pas existé, il y a des mois et des kilomeétres
de cela.

Le Faucon de Cuir retrouve de la portance. Ses ailes repren-
nent le vent et il plane avec assurance vers une pente douce cou-
verte de bruyere et de fougeres. Il frappe le sol et glisse sur la
pente. La coque résonne a chaque caillou qu’elle rencontre mais
finit par s’arréter. Tout est silencieux. Au-dessus le ciel se dégage.
Les nains ont disparu comme ils étaient venus.
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Chapitre 11

Desastres
et Consequences

Ce chapitre contient diverses suggestions sur les suites a donner a
cette aventure. Si vos aventuriers n'ont pas reussi a détruire les
Cristaux, la partie “Désastre” vous concerne. S'ils sont sortis victo-
rieux de I'aventure et qu'ils semblent encore d’attaque pour plus
de difficultés, la partie “Conséquences” est la pour vous donner
des idées.

’
Deésastres

Lauteur d'un scénario de jeu de rdle est confronté a une difficulté
que ne connaissent pas ses collégues du roman ou du cinéma.
Pour ces derniers, créer une aventure a haut risque pour les per-
sonnages principaux ne pose aucun probleme: ils savent bien que
les héros finiront par I'emporter. Les dangers d'un échec éventuel
n’apportent qu'un intérét supplémentaire a I'histoire. Les
méchants peuvent systématiquement essayer de détruire le monde
ou toutes ces choses qui mettraient brutalement fin au feuilleton si
elles se produisaient ; I'auteur sait par avance que ses héros ne per-
mettront pas qu'elles se produisent.

En jeu de role, et plus particulierement dans Warhammer, vous
ne pouvez pas compter sur ’héroisme de vos PJ, et encore moins
sur leur victoire. Quand ils concoivent leurs aventures, les auteurs
de scénario ont deux possibilités, qui ne sont ni l'une ni I'autre
parfaitement satisfaisantes. Ils peuvent veiller a ce que les aventu-
riers, au contraire de leurs alter ego de fiction, ne se lancent que
dans des entreprises sans conséquences pour leur environnement.
Quand le concepteur de scénario emploie cette stratégie, I'échec
des personnages joueurs ne pose pas probléme; il ne risque pas
d’'annihiler toute une campagne. Malheureusement, cela signifie
aussi que leur succes n'a guere d'importance.

L'autre approche, celle que nous avons choisie, est un pari plus
risqué. La mise est importante et les joueurs savent qu'ils peuvent
changer les choses, que leurs personnages peuvent réellement
changer le monde. De votre coté, il vous faut accepter que I'échec
des personnages se traduise par une métamorphose complete de
votre campagne. Vous devrez alors vous plier aux événements tout
en préservant I'intérét de la campagne et les éléments de
Warhammer JdR qui ont initialement attiré vos joueurs.

Dans ce cas particulier, I'échec des personnages vous laisse aux
prises avec une fissure entropique censée détruire la civilisation du

Vieux Monde. Voici trois manieres différentes d’intégrer cet élé-
ment perturbateur dans votre campagne

Meche lente

Avant de mourir en essayant de contrecarrer son plan, les aventu-
riers ont appris que Tzeentch congoit ses projets sur une échelle
de temps géologique. Si vous le souhaitez, cela vous laisse une sor-
tie de secours: la grande tempéte pourrait ne monter en puissance
que trés lentement et éclater dans des semaines ou des mois. Elle
gagne en force d’abord tres rapidement et toute une région des
Principautés Frontalieres se retrouve plongée dans un orage perpé-
tuel ou rien ne pousse. Mais les personnages survivants ont le
temps de se reprendre, de récupérer et de trouver un autre moyen
de jeter les Cristaux dans la fissure.

Deuxi¢me Vague

Vos joueurs ne sont peut-€tre pas préts a s’avouer battus simple-
ment parce que tous leurs personnages sont morts. S’ils décident
d’en créer de nouveaux qui chercheront eux aussi a détruire les
Cristaux, vous allez devoir imaginer une aventure qui leur permet-
te de tenter leur chance. Les Cristaux fusionnés tombent quelque
part dans la Vallée du Yetzin, en méme temps, certainement, que
le Faucon de Cuir. La nouvelle équipe d'aventuriers se lance a la
recherche des Pierres du Destin — ils ne sont pas les seuls — afin
de les détruire. Cette fois, il s’agit peut-étre de membres de la
Confrérie du Souvenir ou d’'agents de 'Empire. Vous pouvez aussi
laisser vos joueurs reprendre certains PNJ rencontrés plutot dans
la campagne, des moines du Nid d’Aigle de la Mort sur son Rocher
ou des nains des factions royalistes ou mendrites de la Guerre au
Royaume des Nains. Le désir de vos joueurs pour une fin satisfai-
sante de la campagne compte désormais plus que I'unité drama-
tique. Si réintégrer I'histoire au plus vite les intéresse plus que
peaufiner leurs nouveaux personnages, vous pouvez méme les lais-
ser jouer les survivants de I'équipe de Chevaliers du Feuglacé.

Que les aventuriers soient au service de quelque puissance
du Vieux Monde ou simplement altruistes, ils ne manquent pas
de concurrents dans la course aux Cristaux. Tzeentch pourrait
leur opposer des agents humains, des pelotons d’hommes-bétes,
voire quelques serviteurs démoniaques. D’autres aventuriers sont
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certainement dans la course, alléchés par les merveilleux pouvoirs
des Pierres: comme les PJ défunts, ils négligent le danger qu’elles
représentent, aveuglés qu’ils sont par leur désir de puissance. Les sup-
pots du dieu rival de Tzeentch, Nurgle, sont eux aussi a la recherche
des Cristaux afin d’humilier le dieu honni. Et I'Alliance de la Hache
Sanglante connait bien siir I'existence des Cristaux, et leurs capacités.

Apres la Tempéte

Cette suggestion est réservée aux maitres de jeu expérimentés. Si
vous n'avez pas peur de diriger une campagne Warhammer parti-
culierement décalée, la grande tempéte a bien détruit 'Empire.
Seuls quelques ilots de civilisation ont survécu a son passage et
aux armées du Chaos qui l'ont suivie. Vos personnages joueurs
font partie de ces groupes de survivants. Le WJRF classique est
plutot un jeu d’horreur dans un monde médiéval fantastique; si
vous reprenez cette idée, vous allez diriger une campagne post-
apocalyptique dans un monde médiéval fantastique, un monde ol
la simple survie est un acte héroique.

Cette campagne tres différente va vous demander beaucoup de
travail pour concevoir un nouveau systeme d’expérience. La pro-
gression de carriére ne signifie plus rien dans un monde qui a vu
toute son économie disparaitre. Les scénarios du commerce et
autres suppléments devront étre abondamment révisés s’ils doivent
étre utilisés dans un monde ou le Chaos a gagné. Il vous faudra aussi
veiller a I'équilibre dramatique: si vous poussez trop loin I'horreur
apocalyptique, vous risquez fort de démoraliser vos joueurs.

Cette campagne de WJRF post-apocalyptique pourrait aussi ne
durer que le temps d’en préparer une autre plus classique, qui ignore-
rait completement les résultats de la précédente. Méme si vos joueurs
ne jouent qu'un ou deux mois dans un monde ravagé par le Chaos,
cela devrait suffire 2 les convaincre que vous étes un maitre de jeu
prét a leur laisser subir toutes les conséquences de leurs échecs.

Consequences

Méme si les PJ ont réussi a détruire les Pierres du Destin, cela ne
signifie pas qu’ils peuvent oublier les personnages et les événe-
ments de Ceeur du Chaos.

Les Chevaliers du Feuglace

Nombre des Chevaliers du Feuglacé décrits dans ce livret vont pro-
bablement survivre aux événements de Ceeur du Chaos. Si C’est
bien le cas, vous devriez faire en sorte qu'ils croisent de nouveau la
route des aventuriers. Les Chevaliers ne sont pas de simples soldats
anti-Chaos et leur réapparition devrait souligner la chose. La pro-
chaine fois que les PJ se trouvent mélés a une des intrigues poli-
tiques de I'Empire, ils pourraient s’apercevoir que Beschluss, Liebe-
welpen et compagnie y sont déja plongés jusqu’au cou. Si leurs rap-
ports avec les Chevaliers ont été hostiles, il pourrait étre amusant
de créer une situation rendant nécessaire une alliance avec leurs
anciens ennemis. Si, au contraire, ils avaient entretenu des relations
amicales avec certains des Chevaliers, l'intrigue pourrait les piéger
dans un conflit mortel avec leurs ex-compagnons de route.

En Proces

Si Grandin survit, ce n’est pas le cas de son entreprise. Apres la
destruction du Faucon de Cuir, ses investisseurs 'abandonnent a
son sort. Ruiné et amer, il porte plainte contre les aventuriers
devant les tribunaux impériaux. Cette action en justice recoit peut-
étre le soutien financier d'un ancien ennemi des aventuriers, 2
moins que ses avocats ne comptent se payer sur les dédommage-
ments arrachés aux PJ.

Vous pouvez traiter cette affaire comme une source de tracasse-
rie permanente tant que les aventuriers restent en terre civilisée;
ou qu'ils aillent dans 'Empire, ils sont harcelés par des huissiers de
justice brandissant injonctions et convocations officielles et pré-
tendant les forcer a témoigner dans une suite sans fin d’audiences
préliminaires.

Ce proces peut aussi vous permettre d’introduire les PJ dans une
aventure de votre cru: un individu fortuné ne manquant pas d’influen-
ce dans la magistrature se propose de mettre fin a I'affaire grice a un
pot-de-vin bien placé, mais il exige en échange un petit service.

Vous pouvez enfin profiter de cette situation pour alléger votre
équipe de ses excédents financiers.

Sur les Traces de 'Homme-Béte

Quand les aventuriers se retrouvent de nouveau sans emploi, ils recoi-
vent un message d'Urdevar ou I'on souhaite leur retour; une offre de
paiement substantielle est méme proposée pour leurs services. Le
message est envoyé par le personnage survivant le plus sympathique
a I'équipe. Si les PJ retournent a Urdevar, ils retrouvent un village
completement métamorphosé : on a fini par y trouver de I'argent et la
ruée sur la ortune goudle les effectifs de la communauté de jour en
jour. Le tunnel creusé en plein milieu du village par le gigantesque
homme-lézard a exposé une veine d’argent fabuleuse la ot les Urdeva-
riens n’avaient jamais pensé chercher, sous le village lui-méme.

La fortune récente des habitants suscite toutes sortes de pro-
blemes. Les villageois se disputent maintenant le contréle de la nou-
velle mine avec férocité. Les misérables mineurs que connaissaient les
aventuriers sont devenus des magnats de I'argent fous d’avidité et
dotés de milices privées. L'expéditeur du message voudrait qu'ils
prennent la téte de ses propres troupes et défendent sa part de la
mine. Dans le méme temps, une bande d’orques a décidé que la com-
munauté était enfin digne d’'un raid et prépare une attaque massive...

La Vengeance de Tzeentch

Une entité aussi infiniment incompréhensible que Tzeentch est-
elle capable de quelque chose d’aussi mesquin que le désir de ven-
geance? Un peu, mon neveu! Une foule de conspirateurs humains,
démons, mutants et hommes-bétes le servent plus ou moins direc-
tement et chaque fois que les aventuriers se sentiront un peu trop
en sécurité, chaque fois que vous aurez besoin d'un coup du sort
inattendu ou d’'une bonne dose de violence gratuite, les forces de
Tzeentch seront disponibles. Personne ne peut défier le Seigneur
du Changement et lui échapper tres longtemps.

Intrigues Naines

Cette derniére option vous offre toutes sortes de possibilités.
Diverses factions de la civilisation naine se réjouissent grandement de
pouvoir tourner la page des Pierres du Destin. D’autres, au contraire,
enragent a I'idée que ces antiques artefacts nains ont été détruits, et
par des non-nains qui plus est! Pire, les aventuriers ont visité (souill€,
diront certains) deux antiques citadelles naines et provoqué la des-
truction de 'une d’elles. Si I'on ajoute que la Confrérie du Souvenir a
perdu sa raison d’étre et bon nombre de gyrocopteres...

En résumé, sauver le monde n’est pas nécessairement un
moyen de se faire des amis, en particulier quand les nains sont
concernés. Chaque fois que les aventuriers survivants seront impli-
qués dans les complexités de la politique naine, il y aura toujours
quelqu’un qui aura entendu parler d’eux et son rapport n’aura rien
de favorable. Les PJ nains seront tout particulierement visés par
ces attaques et accusés de trahison envers leur race. Quel que soit
le résultat auquel vous voulez parvenir, les aventuriers devraient
regretter leur association avec les Pierres du Destin chaque fois
qu’ils auront 2 traiter avec des nains.
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Chapitre 12

Points d Experience

Les Points d’Expérience sont décernés par chapitre et par section.
Comme toujours, vous devez favoriser les interprétations et idées
brillantes — un personnage moyen devrait obtenir 30 PE par cha-
pitre (ou par séance de jeu, selon ce qui vous convient), sur une
échelle allant de 0, pour un jeu mauvais ou sans inspiration, a 100
pour une participation vraiment excellente.

En plus de cela, chaque PJ ayant activement contribué a une
partie de 'aventure mérite les récompenses indiquées ci-dessous.
Lorsque le montant des Points d’Expérience est variable (ex. 0-20),
jugez de la qualité de la participation des personnages et attribuez
les points en conséquence.

Ne divisez pas ces PE entre les PJ] — ils sont individuels et
concernent tous les participants. Lorsque, pour une raison ou une
autre, un événement ne s’'est pas produit, personne ne recoit les
points correspondants.

Chapitre 2: D’un Lieu a 'Autre

* Les PJ parlent avec Pippo et décident d’aller a Urdevar: 10

Chapitre 3: Mauvais Présages a Urdevar

* Jeu de role avec les Urdevariens: 0-50

» Convaincre les Urdevariens que Bollo n’a pas empoisonné la
citerne: 0-20

* Les PJ enquéte intelligemment sur la pollution de la citerne: 10

* Les PJ accuse le véritable coupable de la pollution de la citerne: 50

* Les PJ apprennent qu’ils ont accusé un innocent et causé sa mort:
1 Point de Folie

* Les PJ] comprennent que les Cristaux suscitent dégradations et
destructions dans leur environnement immédiat: 100

Chapitre 3: Une Odeur de Glace en Feu

* Les PJ] comprennent a quel point Mechthild est redoutable : 20

* Jeu de role avec les Chevaliers du Feuglacé, par PNJ: 0-20

« Eviter de combattre les Chevaliers du Feuglacé : 20-100

« Survivre au combat contre les Chevaliers du Feuglacé: 20

* Réussir a cacher aux Chevaliers qu’ils détiennent les Cristaux: 20

* Obtenir les renseignements sur Zockri le Jeune grace a un bon
jeu de role: 20-100

* Apprendre que Zockri se trouve au sommet de la Serre du Fau-
con: 20

* Sauver la peau du bouc émissaire: 10

Chapitre 4: Adorations Bétes

* Jeu de role avec les hommes-bétes: 0-20

* Se débarrasser de Slurk sans le tuer: 20

* Permettre a Slurk de se joindre au groupe: 50

Chapitre 5: La Hutte sur la Montagne
« Continuer malgré les faucons: 10

» Continuer malgré les vers des glaces: 10

« Continuer malgré les Gobe-(Eufs: 10

 Continuer malgré le glacier: 0-20

¢ Jeu de role avec Zockri le Jeune: 0-20

¢ Obtenir I'histoire des Cristaux: 100

 Apprendre ou se trouve Karak Vagno: 50

* Libérer Kostenlos Umlaut: 10

Chapitre 6: Les Rancunes des Damnés

 Défaire les Freres du Souvenirs: 20

» Désarmer ou éviter le piege tendu par Oto Va-t-en-guerre: 10

* Prendre contact avec les fantdmes et recueillir leur version de
I'histoire : 20 chacun

* Devenir éthéral pour un bon jeu de rdle avec les fantdmes: 0-20

* Obtenir la vérité d’Engmeld et donner le repos aux fantomes: 50

* Apprendre que seul Tzeentch sait comment détruire les
cristaux: 100

Chapitre 7: L'Essence de Tzeentch

* Apprendre I'existence de la colonie de sectateurs de Tzeentch: 20

* Libérer un sectateur de 'emprise de Malusalbus: 10 par téte

* Bon jeu de rdle a F'thaktoi B’kah: 0-20

* Obtenir une audience de Malusalbus: 30

* Mettre fin aux souffrances de Kurt Aufschnitt: 20

* Détruire les tétes de la bibliotheque apres avoir recueilli les infor-
mations nécessaires: 20

» Apprendre l'existence de la fissure et les circonstances de sa
création: 100

+ Découvrir I'unique moyen de détruire la fissure: 100

* Localiser la fissure et comprendre la nécessité d’un transport
aérien: 20

* Sauver la vie de certains sectateurs lors de I'attaque des gyroco-
pteres: 0-20

Chapitre 8: Le Faucon de Cuir

* Jeu de role vis-a-vis de Grandin et son équipe: 0-20

* Apprendre ce que le Faucon de Cuir représente pour Grandin: 20
* Convaincre Grandin de préter le Faucon de Cuir: 100

* Voler le Faucon de Cuir: 50

* Forcer Grandin a étre leur pilote: 20

Chapitre 9: Colmatage d'Urgence

* Solutions imaginatives a chacun des problémes rencontrés lors
du vol vers la fissure: 20

* Réussir a détruire les cristaux, refermer la fissure et sauver le
monde: 200 PE et 1 Point de Destin
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Appendice |

Les Chevaliers du

Feuglace

Cet appendice est consacré aux personnages et a I’organisation
rencontrés dans plusieurs chapitres de ce livret. N'hésitez pas a les
réutiliser dans vos propres scénarios de Warhammer JRF.

Les Chevaliers du Feuglacé

Les Chevaliers du Feuglacé constituent un ordre de chevalerie
impériale. Contrairement a bien d’autres, ils ne doivent pas allé-
geance 2 un des Grands Electeurs mais 2 la Couronne. Ils comple-
tent la garde personnelle de I'Empereur, la Reiksguarg, nettement
plus importante et fameuse. Cette derniére protége I'Empereur
dans ses visites diplomatiques et combat a ses cotés dans les
batailles, tandis que les Chevaliers du Feuglacé le servent clandesti-
nement dans ses entreprises et ses guerres secretes.

L'Ordre du Feuglacé n'est guere connu; ses missions exigent
trés souvent de la discrétion. Les Chevaliers opérent en petit grou-
pe, généralement a la périphérie de 'Empire ou en terres étran-
geres. Leur serment les astreint a une loyauté absolue envers
I'Empereur et leur devise est “Obéir Avant Tout”. En toutes cir-
constances, ils doivent étre préts a frapper sans délai ni scrupule
les ennemis de I'Empereur, étrangers ou nationaux.

Historique de I'Ordre

L'Ordre est né lors de la conquéte de la couronne par I'Empereur
Wilhelm II en 2429. Ses membres fondateurs étaient des nobles
impliqués dans les intrigues politiques ayant conduit a I'éviction de
son prédécesseur, Dieter IV. Dieter avait provoqué la fureur des
Grands Electeurs en acceptant l'or des Bourgmestres de Marien-
burg et la sécession de leur cité. Une petite faction de nobles de
second plan avait tiré parti de ce mécontentement pour s'assurer
le soutien nécessaire a un coup d’état en faveur de Wilhelm d’Alt-
dorf. Une fois ce dernier sur le trone, certains de ces nobles étaient
devenus les Chevaliers du Feuglacé. Ce nom est censé rappeler
aux membres de I'Ordre qu’ils doivent se montrer aussi destruc-
teurs que le feu sans jamais cesser d'observer le monde d'un ceil
froid et calculateur.

Les nobles en défaveur accusent parfois les Chevaliers du Feu-
glacé de se montrer plus loyaux envers les Princes d'Altdorf

qu’envers la Couronne. C’est une chose bien difficile a prouver ou
infirmer, tous les Empereurs depuis Wilhelm ayant été des Altdorf.

Missions de 'Ordre

Comme Wilhelm I'a fait avant lui, I'Empereur actuel se sert libre-
ment des Chevaliers pour protéger ou accroitre son pouvoir. Des
unités de 1'Ordre gardent ici a 1'ceil une cour électorale indiscipli-
née, écrasent ailleurs une révolte paysanne, enquétent la sur une
manifestation du Chaos ou assassinent quelque clerc déloyal. Les
Feuglacé brillent par leur savoir-faire politique, leurs prouesses
martiales et méme leur savoir occulte.

L'Ordre est accrédité pour toute utilisation de la magie au servi-
ce de I'Empereur. Dans la pratique, seuls les hérauts ou compa-
gnons (voir ci-dessous) exercent, si besoin est, la magie; les nobles
authentiques ont mieux a faire qu'apprendre la sorcellerie.

Capitaine de la Froide Flamme

Le chef actuel des Chevaliers du Feuglacé est Heike Schlacht, une
vieille sorciére silencieuse qui illustre bien I'expertise politique et
I'absence de pitié de I'ordre. Son titre est Capitaine de la Froide
Flamme. Conseilleére de Karl-Franz, elle inspire la terreur a tous les
autres courtisans. Chaque fois qu’il arrive quelque chose de
sinistre dans I'administration impériale, Heike est accusée d’y étre
pour quelque chose. Cela convient parfaitement a 'Empereur;
comme tous les chefs d’'importance, il lui faut parfois donner des
ordres terribles et inavouables et il apprécie qu’il y ait quelqu’un
pour en assumer la responsabilité a sa place. En réalité, Heike pré-
fererait se couper un bras plutét que d’agir sans la sanction de
I'Empereur.

Obéir Avant Tout

Toute la culture des Chevaliers du Feuglacé s’organise autour de ce
principe. Ses membres rivalisent férocement pour démontrer leur
loyauté a 'Empereur. Les Chevaliers gagnent du galon en menant a
bien leurs missions. Cette promotion est d'autant plus grande que

124 - Coeur du Chaos



Les Chevaliers du Feuglacé

leurs succes leur ont couté de terribles sacrifices personnels ou
des décisions affreusement cyniques.

Les Chevaliers du Feuglacé cultivent un sens de I'’humour cruel:
ils aiment a répéter que la mission idéale est celle qui les force a
d’hideuses mutilations personnelles tout en poussant une carriole
pleine de femmes et d’enfants du haut d'une falaise. Les brutalités
injustifiées ne recoivent cependant aucun respect: elles attirent
trop souvent l'attention sur l'opération en cours et sur I'Ordre. Si
cela n’intéresse pas I'Empereur, cela ne vaut pas la peine de s’en
méler. Si cela plait 2 'Empereur, rien ne peut excuser un échec.

Activité Anti-Chaos

Les forces du Chaos toujours plus pressantes représentent pour
I'Empire une menace prioritaire et Karl-Franz compte le plus sou-
vent sur les Chevaliers du Feuglacé pour enquéter sur leurs manifes-
tations tant a l'intérieur des frontiéres qu'a I'étranger. Les Chevaliers
du Feuglacé ne ressemblent en rien aux bandes habituelles de fana-
tiques anti-Chaos et c’est exactement pour cela que Karl-Franz les
trouve si efficaces. Ils ont développé un style de fanatisme qui leur
est propre, un style qui donne la priorité aux résultats. Ils ne consi-
derent pas la lutte contre le Chaos comme une obligation morale ou
religieuse. Avec toute la froideur qui les caractérise, ils ne voient
dans le Chaos qu'un autre ennemi a exterminer au plus vite.

Pour ceux qui s’attachent a le détruire, le Chaos devient souvent
une obsession et ils finissent par le voir partout. Ils érigent des
blchers a tout propos et brillent ceux qui ont le malheur de passer
par 1a, laissant trop souvent les véritables sectateurs et les mutants
s’esquiver sans étre inquiétés. Les Chevaliers du Feuglacé conside-
rent ces zélotes, ces “renifleurs de sorcieres” avec mépris. Si des
Chevaliers du Feuglacé venaient a rencontrer, par exemple, le répur-
gateur Otto von Lufthanser de L'Agonie du Jour, ils ne manque-
raient pas de se moquer de lui et n’hésiteraient pas, le cas échéant a
le passer a tabac, pour en tirer quelques tuyaux utiles. Ils retourne-
raient ensuite 2 leurs affaires en 'abandonnant dans un fossé.

Les Chevaliers du Feuglacé se targuent de garder leur calme et
de leur sang-froid quand ils pourchassent le Chaos et de limiter
I'hystérie alentour au minimum. La culture Feuglacé incite les Che-
valiers 2 se moquer de Tzeentch et consorts; les plaisanteries
salaces sur les dieux du Chaos sont devenues un cri de ralliement.
L'une des premieres choses qu'apprennent les novices, c’est que le
Chaos ne prospere que dans la peur et les fausses rumeurs sur ses
pouvoirs. Toute leur formation pousse les Chevaliers a craindre
bien plus les moqueries de leurs camarades que le Chaos. C’est
plus facile a dire qu’a faire. Quand ils rencontrent pour la premiere
fois le Chaos face-a-face, les Chevaliers novices sont souvent aussi
terrifiés que le premier venu, malgré leur entrainement. Ceux qui
sont capables de respecter I'idéal Feuglacé de contréle glacé sous
I'ceil méme du Chaos sont ceux qui recoivent les promotions et les
postes a responsabilités.

Insigne

Linsigne de I'Ordre est une flammeche stylisée, bleue plutét que
rouge. Les membres préférent habituellement arborer ce symbole
sous la forme d'un bijou ou d'un motif brodé plutét que sur leur
bouclier ou leur étendard. Sauf raison particuliere, Feuglacé ne
souhaite pas attirer 'attention.

Novices, Sergents et Compagnons

La plupart des opérations que I'Ordre confie a ses membres sont
exécutées par de petites équipes guere plus importantes que le

groupe typique d’aventuriers. Il est rare que toute I'équipe soit
constituée de Chevaliers en titre. L'Ordre comprend habituelle-
ment une cinquantaine de membres et tous ne sont pas encore en
service actif.

Certains chevaliers, quand ils prennent de 1'age, sont rattrapés
par leurs obligations d’aristocrates impériaux et renoncent au ser-
vice actif pour gérer les terres familiales. Ils restent membres de
I'Ordre mais ne sont mobilisés qu'en période de crise. D’autres
occupent des positions permanentes aupres des cours des divers
Grands Electeurs ou d’autres organisations ou se fait sentir le
besoin d'un représentant impérial capable de conduire des
enquétes ou de briser quelques os.

Les postulants ne sont pas automatiquement recrutés: ils doi-
vent se soumettre a une batterie de tests rigoureux, puis survivre a
deux ans de service actif en tant que novices avant de recevoir
leurs éperons de Chevalier.

La plupart des missions sont dirigées par un ou deux Chevaliers
en titre, I'un plus expérimenté que I'autre. Quand la mission est
d’'importance, un ou deux novices les accompagnent et les ser-
vent, ce qui leur permet de faire leur preuve et d’apprendre les
compétences nécessaires a un chevalier.

Les chevaliers sont généralement épaulés de plusieurs sergents
d’armes. Ils choisissent leurs propres sergents, systématiquement
des roturiers, et les rémunérent directement. En entrant au service
de 1'Ordre, les sergents jurent fidélité a I'Empereur en tout premier
lieu et 2 leur maitre ensuite. Les chevaliers traitent généralement
leurs sergents avec une autorité dépourvue de familiarité et les ser-
gents des autres chevaliers avec I'humour cruel qui les caractérise.

Les sergents qui accomplissent leur devoir sans faillir accedent
parfois 2 un statut officiel et recoivent aprés une cérémonie solen-
nelle le titre de Compagnons de I'Ordre du Feuglacé. Ils devien-
nent alors titulaires d’une rente additionnelle tirée sur le trésor
impérial et sont autorisés a porter leur propre version de l'insigne
de I'Ordre qu'ils continuent de servir quand leur maitre se retire
ou meurt. Les compagnons sont certes plus respectés que les
simples sergents mais ils ne sont pas pour autant traités en €gaux
par les chevaliers.
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En de rares circonstances, il est arrivé que des compagnons
émérites soient sacrés chevaliers malgré leur naissance. Helmut
Beschluss, décrit plus loin, est le seul chevalier vivant a devoir ses
éperons a un tel honneur.

Nouvelle Carriere Avancée

Les membres de I'Ordre du Feuglacé suivent la carriere avancée de
Chevalier, décrite ci-dessous. Cette carriére convient aussi aux
membres des autres ordres chevaleresques.

Chevalier

+20({+10|+40|+20|+30

Compétences: Alphabétisation, Désarmement, Equitation — Che-
val, Esquive, 4 Compétences de Spécialisation.

Equipement: Armure de plate compléte, lance, épée, bouclier,
cheval de guerre avec selle et harnachement, 3D20 Couronnes d'Or.

Les Chevaliers appartiennent a des ordres guerriers aristocratiques,
inféodés aux Grands Electeurs ou 2 I'Empereur lui-méme. Ces fra-
ternités ou ordres chevaleresques posseédent toutes une histoire glo-
rieuse et des raisons d'étre qui leur sont propres. Elles enseignent a
leurs membres un certain nombre de compétences spécialisées en
rapport avec leur but. Certains ordres, a I'instar des Templiers, se
consacrent a 'adoration d'un dieu particulier. En temps de guerre,
tous les membres d'un ordre de chevaliers combattent cdte a cote.

Les chevaliers sont la créme de la société guerriere du Vieux
Monde. IIs traitent habituellement tous les roturiers en inférieurs,
quels que puissent étre leurs mérites. Ce ne sont pas a priori des
personnages susceptibles de se joindre a la classique bande d’aven-
turiers en quéte de trésors. Leurs obligations politiques et mili-
taires ne leur en laissent gueére le loisir et ce type d’activité
mangque par trop de dignité.

Les personnages censés suivre cette carriere sont donc des per-
sonnages non joueurs. Le maitre de jeu devrait réfléchir sérieuse-
ment avant d’autoriser un PJ a s’y engager. Une campagne accueillant
un PJ chevalier tendra a tourner entierement autour de lui et les
autres personnages joueurs seront a priori réduits aux seconds roles,
écuyers, sergent, valets, etc. Une telle situation peut étre amusante
puisqu’elle permet d’exploiter toutes sortes d'intrigues politiques et
scenes de bataille. Elle facilite aussi la vie du maitre de jeu quand il
s'agit d’introduire un nouveau scénario: le suzerain du chevalier lui
donne une mission a accomplir — pas de discussion possible.

D’un autre cOté, les autres joueurs vont devoir accepter de voir
leur personnage cantonné au second plan, ce qui peut déplaire a
certains. Pire, le joueur qui prend le role de chevalier doit absolu-
ment étre présent a chaque séance de jeu. Si vous basez votre cam-
pagne sur un personnage central sans vous assurer de I'assiduité de
son joueur, vous allez nécessairement faire des mécontents.

Seuls les personnages qui ont commencé par la carriere Noble
peuvent choisir celle de Chevalier; ils peuvent en revanche y accé-
der a partir de n'importe quelle carriére. La chevalerie n’est pas
une profession comme une autre; c’est un engagement a vie et le
seul débouché possible donne dans la tombe.

Notes sur les Chevaliers du Feuglace

Les compétences particulieres aux Chevaliers du Feuglacé sont
Comédie, Corruption, Déguisement et Lecture sur les Levres.

Contrairement a bien d’autres ordres, Feuglacé n’accueille
guere de seigneurs féodaux; 'ordre ne recrute que des cadets de
naissance noble qui ne peuvent espérer hériter des terres fami-
liales. 1l est impossible de démissionner de I'ordre pour suivre une
autre carriere. Les Chevaliers du Feuglacé peuvent mourir en selle
ou prendre leur retraite mais ceux qui désertent pour suivre une
autre voie sont pourchassés sans merci par leurs anciens collegues.
Ces derniers se montrent aussi implacables envers le traitre
qu'envers les ennemis de I'Empereur. La nature définitive de la
sanction ne permet pas d’appel.

Mechthild von Stroharm

Chevaliére humaine
(ex-Noble, ex-Duelliste)
32 ans, 1,57 m

M |cclcr| F | E|B | 1| A Dex{Cd|Int|Cl |EM|Soc
5168656 |8 [13[77| 2 |45(53|64|79 40|54

Compétences: Alphabétisation, Comédie, Conduite d’Attelages,
Corruption, Désarmement, Equitation — Cheval, Escalade, Esqui-
ve, Etiquette, Force Accrue, Lecture sur les Leévres, Réflexes
Eclairs.

Mechthild von Stroharm est un membre exemplaire de I'Ordre des
Chevaliers du Feuglacé; elle n'a que 32 ans, mais Heike Schlacht
voit déja en elle un successeur potentiel. La peur lui est inconnue
et elle ne se soucie que d'une chose: la réussite de ses missions.
L'intensité avec laquelle elle la désire pourrait étre qualifiée de
fanatique si elle ne se montrait aussi infailliblement rationnelle et si
elle ne gardait la téte froide dans ces moments-la. La seule chose
qui la différencie des autres membres de 1'Ordre, c’est son sens de
I'humour — ou plutét son absence. Les Chevaliers du Feuglacé
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sont réputés pour la fagon dont ils se moquent grossieérement de
leurs ennemis, ce qui renforce leur courage et entretient la solida-
rité du groupe. Mechthild est trop sérieuse pour se laisser aller 2
ce genre de comportement; ses compagnons ne l'ont jamais vue
esquisser I'ombre d’un sourire.

Physiquement, Mechthild n’est pas vraiment un personnage
imposant. Elle est petite et trapue, et on la prend parfois pour une
naine de grande taille. Le cdté droit de son visage est défiguré: un
homme-béte a un jour tenté de le grignoter. Mechthild cache cette
blessure sous un demi-masque d’acier brillant qui lui donne une
allure encore plus dérangeante que si elle exposait ses cicatrices.
En récompense pour avoir démasqué une cellule haut placée
d’hérétiques anti-impériaux au sein de I'église de Sigmar, la trésore-
rie a financé I'enchantement de ce masque: il posséde diverses
capacités magiques décrites ci-apres. Une de ces capacités permet
a Mechthild de déguiser ses traits; si elle le voulait, elle pourrait
afficher un visage attirant. Elle ne voit pas de raison d’agir ainsi,
excepté dans le cadre de ses missions.

Mechthild est instruite et cultivée, et tient sa place dans les
joutes oratoires. Elle apprécie le bon vin et la bonne chair, et ne
dépare pas au milieu des autres nobles. Elle préfére toutefois étre
sur la route dans quelque coin perdu du Vieux Monde, a vivre a la
dure et a risquer sa vie pour la plus grande gloire des Chevaliers du
Feuglacé.

Dés 'enfance, Mechthild était obstinée et n’avait qu'une idée
en téte; elle savait qu’elle accomplirait un jour de grandes choses.
Quand son pére tenta de conclure une alliance avec une autre
grande famille en la mariant, elle s’enfuit pour partir a la recherche
de sa destinée. Mechthild refuse de parler de sa famille, contre
laquelle elle a gardé des griefs. En ce qui la concerne, 'Ordre du
Feuglacé est sa seule famille, et la continuation de ses réussites sa
seule raison de vivre.

Une fois que Mechthild a décidé que la mort des personnages
joueurs est indispensable a la réussite de sa mission actuelle, elle
se met a les poursuivre implacablement. La seule facon de s’en
débarrasser, c’est de la tuer.

Le Masque de Mechthild

Ce trésor magique donne a Mechthild les capacités suivantes:

Quand Mechthild frappe quelqu’un au corps 2 corps, et que
cet individu possede une Endurance supérieure a 4, considérez
qu’il a une Endurance de 4.

Lorsqu’en lancant les dés pour déterminer les dommages
que Mechthild inflige au corps a corps, vous obtenez un 6
naturel, relancez le D6 et ajoutez les deux résultats. Si vous
obtenez un nouveau 6 naturel, continuez 2 cumuler les résul-
tats jusqu’a ce que le dé affiche autre chose qu’un 6.

Si Mechthild est blessée par un sort, I'enchanteur encaisse
1D6 points de dommages 2 la téte. Ni 'armure ni I’Endurance
ne réduisent ce résultat.

Les personnages joueurs ne pourront jamais utiliser cet
objet redoutable. Sa magie ne fonctionne que sur Mechthild.

Nikolas von Liebwelpen

Chevalier humain
(ex-Noble, ex-Chevalier Errant)
20 ans, 1,85 m

Compétences: Alphabétisation, Baratin, Chance, Charisme,
Coups Assommants, Coups Précis, Coups Puissants, Déguisement,
Désarmement, Equitation — Cheval, Esquive, Etiquette, Héral-
dique, Jeu, Lecture sur les Leévres, Réflexes Eclairs, Résistance
Accrue, Sens de la Repartie, Sixieéme Sens.

Nikolas von Liebwelpen est un nouveau venu empressé dans les
rangs de I'Ordre des Chevaliers du Feuglacé. C’est un jeune
homme avenant a la machoire affirmée et dont les fossettes ont
souvent un effet dévastateur chez les dames.

Quatrieme fils dans une famille de la basse noblesse, il a appris
des sa naissance a ne rien attendre de son noble nom hormis
quelques bonnes introductions. Cela ne veut pas dire que Nikolas
n’a pas les prétentions d'un noble; il est aussi snob que tout autre
aristocrate impérial, c’est-a-dire extrémement snob.

Ses raisons d’entrer dans 1'Ordre sont loin du fanatisme; il esti-
mait que son role politique et ses liens étroits avec la cour impéria-
le lui fourniraient des occasions de promotion. Nikolas est toute-
fois d’un caractére malléable, et il a depuis adopté le credo mono-
maniaque des Chevaliers du Feuglacé avec le zele des convertis. Il
ne s’intéresse plus qu’a sa progression au sein de I'Ordre et consi-
dere avec mépris ses anciennes ambitions sociales.

Nikolas a encore quelques difficultés a maintenir le sang-froid
rigoureux attendu d’un Chevalier du Feuglacé, pour une raison
qu’il trouve extrémement embarrassante a admettre, méme 2 ses
propres yeux: il est attiré par Mechthild von Stroharm. Elle n’a pas
le quart du charme de la myriade de femmes avec lesquelles il a
couché, elle ne manifeste aucun intérét pour lui (ou, pour autant
qu’il le sache, pour toute activité sexuelle), et les autres chevaliers
se moqueraient impitoyablement de lui s’ils savaient qu’il 'aime —
ce qui ne 'empéche pas de I’avoir dans la peau. Il passe ses nuits a
réver fiévreusement d’elle, a ne penser qu'a elle.

Il espére qu’en étant un parfait Chevalier du Feuglacé et en exé-
cutant ses ordres a la lettre, il finira par gagner son amour. Ou que
cette étrange fixation disparaitra un jour aussi subitement qu’elle
est apparue.

Helmut Beschluss

Chevalier humain
(ex-Gladiateur, ex-Chasseur de Primes)
20 ans, 1,85 m

Compétences: Adresse au Tir, Armes de Spécialisation — Armes
de Poing, Armes Articulées, Lasso, Filet, Armes de Parades, Armes
a Deux Mains, Conduite d’Attelages, Coups Puissants, Déplace-
ment Silencieux Rural, Déplacement Silencieux Urbain, Désarme-
ment, Esquive, Filature, Force Accrue, Pistage, Vision Nocturne.

Helmut Beschluss est un homme grand et carré, chauve, aux traits
larges et plats. Comme indiqué plus-avant, c’est le seul Chevalier
du Feuglacé de basse extraction. Sa carriére au sein de I’Ordre a
débuté a I'époque ou Schlacht était un agent actif; elle I'a engagé
comme sergent. Jusqu'a ce jour, Helmut n’avait jamais appartenu a
un groupe, n’avait jamais pu compter sur quelqu’'un d’autre que
lui-méme. I n’a jamais connu ses parents et a grandi seul dans les
quartiers pauvres de Nuln.

Trés jeune, il a appris a gagner sa vie en combattant et 2 consi-
dérer les autres comme des ennemis 2 vaincre. La confiance de
Diesl et la camaraderie des Chevaliers du Feuglacé Iui ont ouvert
les yeux sur un monde totalement différent. Il suivait les ordres de
Diesl avec une ténacité inflexible et a rapidement atteint le statut
de Compagnon.
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Alors qu'il participait 2 une mission d’enquéte sur la loyauté
hésitante du Comte Electeur du Stirland, Helmut fut capturé. Le
Comte menaca de le torturer pour lui faire révéler les identités des
Chevaliers du Feuglacé opérant dans sa province. Afin de montrer
sa détermination a rester silencieux, Helmut se pencha brusque-
ment, s’empara d'un couteau qu'un des tortionnaires avait a la
ceinture et se trancha la langue.

Le Comte fut si secoué par cette démonstration extréme de
loyauté envers I'Empereur qu’il en tomba a terre et se mit a pleu-
rer. Il se rendit immédiatement aupres de Karl-Franz et jura sa
propre fidélité, promettant de ne jamais plus comploter contre le
trone. Pour cet extraordinaire service a I'Empereur, Helmut fut
€élevé au rang de membre a part entiére de 1'Ordre et recut un titre
de noblesse. Cependant, son incapacité a parler le rend des plus
inutiles dans les missions politiques et I'empéche d’accéder a un
poste de dirigeant. S'il trouve cela douloureux, il n’en laisse rien
paraitre.

Totalement illettré, Helmut ne communique que par grogne-
ments et gestes simples. Ses actions depuis son terrible sacrifice
suggeérent que ses motivations sont toujours les mémes: la réussite
des missions est la seule chose qui lui importe.

Katrin Schneekette

Sorciére humaine, Niveau 3
29 ans, 1,68 m

Compétences: Alphabétisation, Calcul Mental, Connaissance des
Démons, Connaissance des Parchemins, Connaissance des Plantes,
Connaissance des Runes, Conscience de la Magie, Evaluation, Iden-
tification des Objets Magiques, Identification des Plantes, Incanta-
tions — Magie de Bataille 3, Langage Secret — Classique, Langue
Hermétique — Magikane, Méditation, Préparation de Poisons, Sens
de la Magie.

Points de Magie: 26

Sortiléges: Aura de Protection, Boule de Feu, Eclair, Guérison des
Blessures Légeres, Malédiction d’Attraction des Projectiles, Malé-
diction, Ouverture, Pont Magique, Sommeil, Sons, Vol, Zone de
Silence.

Katrin, une sorciére expérimentée, est le sergent chef de Mech-
thild. Son tuteur dans les arts mystiques est un sorcier de
bataille proche du Patriarche Supréme, chef du College de
Magie d’Altdorf. Quand il a entendu dire que les Chevaliers du
Feuglacé avaient besoin d’'un ou deux sorciers de plus, il a fait
jouer ses relations pour que Katrin obtienne le poste. Heike
Schlacht a a son tour assigné Katrin au service de sa propre pro-
tégée, Mechthild.

Katrin est une femme attirante et svelte, aux cheveux blonds
trés clairs. Hautaine et distante, elle fait de son mieux pour se
montrer complétement inaccessible. Sa personnalité est adaptée
aux Chevaliers du Feuglacé: elle ne se soucie pas des autres et
déteste I'échec. D'un autre coté, elle ne s’intéresse pas particulie-
rement 2 la politique et ne partage pas la loyauté obsessionnelle de
I'Ordre envers 'Empereur.

Katrin considére son poste de sergent aupres des Chevaliers du
Feuglacé comme I'occasion de poursuivre ses études magiques et
de pratiquer ses pouvoirs sans craindre I'Etat. Elle ne s'épargnera
cependant aucun effort pour aider Mechthild a réussir dans sa
mission.

Bertolt Geizhals

Espion humain
(ex-Collecteur d’'Impdts, ex-Marchand, ex-Explorateur)
40 ans, 1,68 m

Compétences: Acuité Visuelle, Alphabétisation, Ambidextrie,
Baratin, Calcul Mental, Cartographie, Commerce, Corruption,
Cryptographie, Evaluation, Filature, Fuite, Langue Archaique —
Arcane Naine, Législations, Linguistique, Numismatique, Pistage,
Sixieme Sens.

Bertolt Geizhals, un homme mince et volté, aux traits rappelant
vaguement un museau de rat et aux cheveux blancs et hirsutes, est
un autre sergent de Mechthild. C’est un grippe-sou qui a déja servi
plusieurs Chevaliers du Feuglacé. Comme il ne cesse de se
plaindre, sa compagnie n’est pas des plus agréable, mais il a prou-
vé sa valeur quand il s’agit de s’occuper des détails, de bien négo-
cier (surtout pour les questions d’argent) et il est au diapason avec
les malhonnétetés des autres.

Bertolt préfere les missions plus civilisées, plus politiques et
espere une fin rapide pour la mission actuelle. Il combat quand
c’est nécessaire, mais Mechthild lui a donné pour instructions de
rester a 'écart tant que sa présence n’est pas indispensable.
Comme il ne rajeunit pas, Bertolt suit cet ordre avec joie. Il a peur
de sa maitresse et fera presque n’importe quoi pour éviter de la
mettre en colére.

Peter Zynismus

Capitaine-Mercenaire
(ex-Manouvrier, ex-Chef-Balistaire)
35 ans, 1,65 m

Compétences: Alphabétisation, Armes de Spécialisation — Arba-
lete, Bagarre, Chant, Coups Assommants, Coups Précis, Coups
Puissants, Escalade, Esquive, Force Accrue, Résistance a I'’Alcool,
Technologie, Travail du Bois, Vision Nocturne.

Peter Zynismus est un homme petit, portant le bouc et aux traits
burinés; c’est le sergent de Helmut Beschluss. Cynique et colé-
reux, il en est arrivé, sans le révéler, a détester les Chevaliers du
Feuglacé. Il respecte Helmut, pas les autres.

Peter a débuté comme menuisier dans un petit village, mais fut
conscrit pour aller combattre dans l'artillerie pour I'Empire. C’est
sur les champs de bataille du Vieux Monde qu’il a appris comment
fonctionnait la société. C'est la qu’il en est venu a mépriser son
commandement aristocratique, qui manifestait bien peu d’intérét
pour le bien-étre de ses troupes. Il en est venu a penser que le plus
grand nombre livre les batailles pour le bénéfice de quelques privi-
légiés. 1l a fini par former sa propre troupe de mercenaires, mais
cette expérience, de courte durée, se termina dans une embusca-
de de gobelins au cours de laquelle périrent la plupart de ses
hommes.

Peter circula quelque temps a la recherche d'un emploi lucratif
et tomba sur ce qu'il pensait étre un groupe de chasseurs de trésor.
C’était en réalité une mission sous couverture de I'Ordre. Peter est
devenu ami avec Helmut, qui était a '’époque un compagnon. Ce
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fut peu de temps apres qu'Helmut se coupa la langue. Peter fut si
impressionné par cette démonstration d’honneur qu'il fit, a titre
personnel, le serment de rester au c6té de son ami et de le proté-
ger, non seulement des dangers encourus lors des missions, mais
aussi de son Ordre. Peter estime que les autres chevaliers ne sont
que des politiciens et que, tot ou tard, ils décideront de sacrifier
Helmut pour des raisons égoistes. Assez malin pour ne pas dévoiler
ses opinions, il n'a cependant pas peur de manifester son cynisme
sur la facon dont tourne le monde en général, surtout en présence
de ceux qui lui sont socialement égaux.

Quant a savoir si Helmut lui rend son amitié ou le consideére
simplement comme une ressource mise a sa disposition, c’est
impossible a dire. Peter est prét a risquer sa vie pour Helmut, mais
si celui-ci est tué, il désertera a la premiére occasion stre.

Joachim Hartwurst

Mercenaire humain
(ex-Pilleur de Tombes, ex-Garde du Corps)
39 ans, 1,73 m

Compétences: Alphabétisation, Ambidextrie, Armes de Spéciali-
sation — Lasso, Filet, Coups Puissants, Course a Pied, Déplace-
ment Silencieux Rural, Déplacement Silencieux Urbain, Filature,
Pistage.

Joachim Hartwurst, un bafreur et un vantard, est fier de son énorme
bedaine et de sa moustache cirée élaborée. 1l est le sergent de Niko-
las von Liebewelpen et c’est sa premiére mission avec les Chevaliers
du Feuglacé. Nikolas est tombé sur lui par hasard a Altdorf et I'a
engagé sur-le-champ, en se rappelant son enfance, lorsque Joachim
était le garde du corps de son pére. A I'époque, il le considérait

comme un personnage grandiose et jovial; il est maintenant trop
distrait pour penser a réviser son opinion d’adulte.

Les autres membres du groupe sont moins impressionnés que
lui. Ils trouvent les incessantes fanfaronnades de Joachim
ennuyeuses et s'attendent a le voir se comporter en lache, comme
la plupart des vantards. Joachim n’a pas encore été impliqué dans
une vraie crise, mais il n'a aucune intention de risquer sa vie pour
I'Ordre. Ce n’est pour lui qu'un boulot comme un autre, et au
diable la loyauté envers I'Empereur.

Si Joachim se retrouve avec 3 points de Blessure ou moins, il
courra se mettre a I'abri et feindra avoir une blessure encore plus

grave.

Franno Burrling

Espion halfeling mile
(ex-Bateleur, ex-Magnétiseur, ex-Charlatan)
42 ans, 1,22 m
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Compétences: Acuité Visuelle, Baratin, Camouflage Urbain, Cha-
risme, Comédie, Conscience de la Magie, Crochetage des Serrures,
Déguisement, Déplacement Silencieux Urbain, Escamotage, Filatu-
re, Hypnotisme, Imitation, Sixiéme Sens.

L'espion halfeling Franno Burrling ressemble a un enfant humain
tout ridé, avec des poches foncées sous les yeux et des cheveux
blonds clairsemés. Ce Compagnon de 'Ordre du Feuglacé est un
espion expérimenté; son talent pour inspirer la confiance en fait
un agent de valeur.

Franno était un esprit libre qui est tombé sur I'Ordre plus ou
moins par hasard. Désireux de plaire a ses nouveaux amis, il se dis-
tingua rapidement et devint indispensable. Ce fut lorsqu’il com-
menga a s'ennuyer et décida de passer a autre chose qu'il comprit
qu’il était pris au piege. Il en savait trop sur 'Ordre, en particulier
sur une série d’assassinats approuvés par I'Empereur. S'il tentait de
s’en aller, ses nouveaux amis le pourchasseraient pour le tuer sans
le moindre remords.

Pour se consoler, Franno s’est tourné vers l'alcool et la poésie.
Son apparence joyeuse masque un profond abime d’apitoiement
sur lui-méme. Il ne prévoit aucune issue de secours; il connait trop
bien I'Ordre pour espérer lui échapper. Il envisage de continuer a
faire son travail, méme si cela ressemble plus maintenant 2 une
corvée qu'a I'aventure a laquelle il aspire.

Kostenlos Umlaut

Erudit humain
(ex-Estudiant)
64 ans, 1,83 m
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Compétences : Alphabétisation, Astronomie, Cartographie,
Connaissance des Runes, Héraldique, Histoire, Identification des
Plantes, Langage Secret — Classique, Langue — Khazalide, Langue
Hermétique — Magikane, Linguistique, Numismatique, Sens de la
Magie.

Kostenlos Umlaut est un homme grand, décharné, barbu, a la calvi-
tie croissante et aux yeux bleu délavé. Il ne compte pas parmi les
représentants du Feuglacé; il est leur prisonnier. Mechthild, agent
impérial, I'a arrété au motif de sédition et de possession de
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volumes interdits. Elle I'a enchainé et emmené dans la Vallée du
Yetzin, pour recourir, si nécessaire, a son expertise face a I'immi-
nent déchainement du Chaos que ses recherches ont prédit.
Kostenlos, héritier d’'une affaire de textile florissante, était
autrefois conférencier a 'Université d’Altdorf. Un des sujets qui
I'intéressaient était 'histoire naine. Kostenlos soutenait que I'his-
toire naine était truffée d’inexactitudes parce qu’elle n’était étu-
diée que par les nains, qui manquaient d’objectivité dans I'inter-
prétation de leurs archives. Ses théories scandaliserent la commu-
nauté naine de la cité. Les étudiants nains ne vinrent plus a ses
cours que pour le chahuter. Des nains influents obtinrent son ren-
voi. Cela ne I'’empécha pas de pour-
suivre ses recherches, de rassem-

devina qu'ils avaient participé a la venue du Temps des Malheurs. Il
se mit a chercher des documents et des 1égendes sur les Cristaux et
obtint de multiples prophéties écrites au fil des ans par divers vision-
naires et autres déments. Tous prédisaient que les Cristaux se retrou-
veraient dans la Vallée du Yetzin quatre mille ans apres leur fabrica-
tion, et qu'ils pourraient provoquer une catastrophe aussi destructri-
ce pour le monde que le Temps des Malheurs.

Kostenlos acquit la conviction que ces prophéties €taient
authentiques, et il tenta de transmettre cette information aux subal-
ternes de I'Empereur. Il fut pris pour un fou et chassé. Il alla donc
clamer dans les rues le destin qui attendait 'Empire. Pendant ce
temps, Mechthild suivait les mouvements d’'un groupe d’agents
venus dans I'Empire de la citadelle naine de Karak Hirn. Avertie de
leur présence par des informateurs, Heike Schlacht décida qu'il
était important de savoir ce qui les amenait la. C'étaient en fait des
membres de la Confrérie du Souvenir (voir p. 45) chargés de trou-
ver Iérudit perturbateur et de le faire taire. Ils craignaient que les
divagations de Kostenlos n’incitent des phalanges d’aventuriers a se
rendre dans la Vallée du Yetzin en quéte des Cristaux. Une fois Kos-
tenlos mort, les autres membres de la Confrérie pourraient s’occu-
per sans interférence de la menace que représentent les pierres.

Mechthild et ses sergents firent échouer la tentative d’assassinat
contre Kostenlos. Les tueurs s’enfuirent ou furent mortellement
blessés pendant le combat. Kostenlos fut d’abord heureux de
l'intervention de Mechthild; il lui révéla tout ce qu’il savait sur le
désastre qui menacait peut-étre 'Empire. Elle estima que ses théo-
ries n’étaient pas les simples divagations d'un cinglé; pourquoi les
nains de Karak Hirn auraient-ils autrement essayé de le tuer? Elle
convainquit Heike Schlacht d’envoyer une expédition dans la Val-
lée du Yetzin pour trouver et détruire ces Cristaux.

Kostenlos fut heureux d’entendre que quelqu'un allait agir. Ce a
quoi il ne s'attendait pas, c’est d’étre mis a contribution par les
Chevaliers du Feuglacé, trainé dans l'inhospitaliére Volite et mal-
traité chaque fois qu'il protestait ou qu'il ralentissait la progression
du groupe. Ce n’est pas un homme en forme, et il commence 2
penser qu’il devrait faire tout son possible pour s’assurer que
Mechthild échoue: elle allait voir ce qu'il en était!

Se pourrait-il que toutes ces prophéties démentes étudiées pen-
dant des années aient affecté son esprit? Kostenlos Umlaut serait-il
devenu un serviteur du Chaos? C’est 2 vous d’en décider; I'impor-
tant est qu'il préfere aider les aventuriers plutot que Mechthild.

bler des documents qui confirme-
rent sa version moins flatteuse de
I'histoire de cette race.

Les ennuis actuels de Kostenlos
ont commencé quand il s’est mis a
étudier le Temps des Malheurs,
I'époque du désastre qui secoua la
civilisation naine avant ’an -1500.
Les archives de I'époque sont tres
incompletes et confuses. Kostenlos
fit discretement savoir qu’il appré-
cierait de recevoir les documents
datant de cette période, et qu’il ne
poserait aucune question embarras-
sante sur leur provenance. En
payant les brigands grace a 'argent
familial, il finit par rassembler une
collection impressionnante de
documents.

A force de comparer des notes
énigmatiques et des extraits de code,
Kostenlos découvrit des références
voilées aux Cristaux du Pouvoir et
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Appendice II

reatures Nouvelles

Disques de Tzeentch

Requins célestes de Tzeentch (K’echi’tsonae)

Traits Psychologiques: Les Disques ne sont affectés par aucun
effet psychologique (hormis-ceux produits par les Démons
Mineurs et Majeurs et les divinités) et ne peuvent étre forcés a
abandonner le combat. Ils provoquent la peur chez toutes les créa-
tures vivantes.

Régles Spéciales: Un Disque peut transporter un unique cavalier
pendant la bataille, mais il peut aussi combattre tout seul. Il porte
son unique attaque par morsure avec ses bords aiguisés comme un
rasoir quand il passe a c6té d’un adversaire.

Les Royaumes du Chaos sont habités par les Puissances du Chaos
et leurs serviteurs, les ombres des mortels et des créatures obsé-
quieuses et incertaines nées des émotions récurrentes de ceux qui
ont vécu. C’est une sorte d’enfer et une sorte de paradis, une mer
infinie de perdition. On y trouve un nombre illimité de chasseurs
et de tueurs, de choses qui pourchassent les créatures obsé-
quieuses, ainsi que les reflets des esprits des hommes. Les Disques
de Tzeentch, qui vivent en bancs, ne sont pas les moindres d’entre
eux; on les appelle aussi les Destriers de Tzeentch. Ils parcourent
les courants de distorsions comme des bancs de barracudas, a la
recherche des choses vulnérables qui les habitent. Les Disques
sont des chasseurs vicieux et indifférents. Ils peuvent sentir
I'ombre d’'un humain vulnérable et la retrouver rapidement. IIs la
mettent alors en pi¢ces avant de rapporter les restes a leur Sei-
gneur Tzeentch.

Dans les Royaumes du Chaos, les Disques sont des créatures
brumeuses dont la forme changeante laisse deviner des profusions
de dents et de petits yeux pénétrants. Quand ils pénetrent dans le
monde matériel sur I'ordre de leur Seigneur Tzeentch, leurs corps
magiques adoptent des formes bizarres et improbables. La plupart
sont circulaires, mais quelques-uns sont couverts d'yeux et
d’autres enveloppés de métal vivant. Ils volent dans I'air, filant et
virant comme des poissons en eau clair. Il arrive qu'un Champion
ou tout autre serviteur de Tzeentch recoive un Destrier de Tzeent-
ch qu’il chevauche alors dans les airs en se tenant sur la partie
plate de son dos.

Natifs des Royaumes du Chaos, les Disques ne peuvent pénétrer
dans le monde matériel que sous la direction de leurs supérieurs
démoniaques mais peuvent y revenir a volonté. Ils peuvent alors y
ramener un Champion du Chaos. Les simples mortels ne sont
cependant pas faits pour exister dans cet univers immatériel ;
I'ivresse et I'excitation qu’il suscite dépasse parfois la tolérance
humaine. Ces chevauchées entre les mondes constitue I'ultime
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sensation: €tre chassé par les choses qui vivent dans les Royaumes
et nourri par 'atmosphere liquide de pure magie, retourner dans
le monde mortel au sommet de l'extase, chacun de ses nerfs bri-
lant de I'énergie de la magie brute.

Héritiers du Changement

Menteurs de Tzeentch sous formes volées
(K’aitsa’chinu’i)

6 (55|42 5|4 |13|87|2(89(|89(89/89(|89| 0

Traits Psychologiques: Rencontré sous sa forme naturelle,
I'Héritier provoque la terreur chez toutes les créatures vivantes.
Magie: L'Héritier peut lancer des sortiléges comme un Sorcier
Démoniste de niveau 2. Il dispose de 20 Points de Magie.

Régles Spéciales: L'Héritier peut devenir éthéral a volonté, comme
avec le sort Elémental de niveau 3, Ethéralité (WJRF, p. 169). Cette
capacité lui cotite 1 Point de Magie par tour (minute).
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Note: Des personnages de WJRF ont peut-étre rencontré un Héri-
tier dans une aventure antérieure: Gidéon, le démon de Ombres
sur Bogenbafen, en est un.

Les Héritiers, les moindres des serviteurs démoniaques de Tzeent-
ch et les moins connus, sont les yeux, les oreilles et les agents des
plus grandes puissances du panthéon du dieu. Ils passent le plus
clair de leur temps a circuler entre les Royaumes du Chaos et
d’autres mondes, a perpétrer les méfaits de leurs maitres et a
rendre comptes des situations et complots en cours.

IIs ressemblent beaucoup a leurs maitres, les Seigneurs du
Changement, mais possédent une forme et une taille plus huma-
noides, avec de longs bras, des jambes gréles et une peau écailleu-
se profondément ridée. Leurs petites ailes de chauve-souris leur
permettent de voler sur de courtes distances. Les Héritiers ont
cependant la capacité de changer de forme et peuvent adopter
I'apparence de n’importe quel représentant de race humanoide,
indéfiniment et sans que cela leur cotite de Point de Magie. Nul ne
sait vraiment si ce pouvoir est de nature physique, magique ou
psychologique. Selon certains rapports, lors d’incidents ou un
groupe comprenant plusieurs races a rencontré un Héritier,
chaque race I'a vu sous une apparence différente; ’humain a vu
un humain, Ielfe a vu un elfe, etc. Si un Héritier se fait passer pour
un individu particulier, quiconque connait “I’original” a droit a un
test d’'I pour détecter la supercherie.

Grace a leurs voyages dans les royaumes du temps et de I'espa-
ce, et aux complots ourdis sur un millier de mondes, les Héritiers
ont développé une formidable rouerie maléfique et un instinct tor-
tueux pour la manipulation des esprits et des émotions de toutes
les races. Ils peuvent regarder dans I'ame d’un individu et lui pro-
mettre tout ce qu’il désire afin de le convaincre d’ceuvrer —
consciemment ou pas — pour les puissances du Chaos. Les
chances qu'un Héritier tienne un jour ses promesses sont tres
faibles.

Les Héritiers opérent généralement preés des Portes du
Chaos, des portails, colleges de magie ou tout autre lieu qui leur
fournit le moyen de passer d’'un royaume a l'autre. Si un sorcier

ou un démoniste tente d'invoquer un serviteur de Tzeentch,
c’est souvent un Héritier qui répond. Dans leurs missions d’infil-
tration et de collecte d’'informations dans le monde de Warham-
mer, ils travaillent presque toujours sans 1'aide d’autres démons
ou créatures chaotiques.

Bien que les Héritiers ne soient pas considérés comme faisant
partie des guerriers de Tzeentch, ce sont des combattants aguerris
et intrépides, capables d’attaquer avec des armes de corps a corps
ou leur bec et leurs griffes.

Incendiaires

Démons de Feu de Tzeentch (K’Chanu’tsani’i)
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Traits Psychologiques: Les Incendiaires ne sont affectés par
aucun effet psychologique (hormis ceux produits par les Démons
Mineurs et Majeurs et les divinités) et ne peuvent étre contraints
d’abandonner le combat. Leur apparence provoque la terreur chez
toutes les créatures vivantes.

Régles Spéciales: Les Incendiaires peuvent faire des bonds de 18
metres de long ou 2 metres de haut.

Comme les Horreurs Roses et Bleues, les Incendiaires sont faits de
magie pure; ils ne sont que partiellement solides et semblent
presque transparents. Ce sont des créations bizarres, des huma-
noides grotesques a téte d’oiseau montés sur une sorte de jupe
molle de chair rose, comme un champignon la téte en bas. Ils se
déplacent par bond en aspirant de I'air dans cette jupe de chair
fongoide et en I'expulsant par une puissante contraction. En guise
de bras, ils disposent de deux troncs bleus qui se terminent par
des orifices ouverts crachant des flammes magiques.

Lintellect des Incendiaires est terriblement rudimentaire et ins-
tinctif, mais ils sont particulierement réceptifs aux pensées des Sei-
gneurs du Changement. Ils sont dominés par celles du plus proche
ou du plus puissant et agissent donc en total accord avec ses
désirs. Les Incendiaires sont quasi-littéralement les instruments de
la volonté d'un Démon Majeur.

Les Incendiaires attaquent en mordant ou se servent des troncs
pour projeter des flammes ou briler un adversaire au corps a
corps. Les flammes ont une portée de 12 metres et peuvent partir
dans n'importe quelle direction. Touchée, la cible subit 1D6 coups
de Force 3. Au corps a corps, déterminez normalement avec un jet
de dés si l'attaque réussit. La cible atteinte encaisse 1D6 coups de
Force 3, comme pour les projections.

Les membres enflammés sont a I'origine du nom des Incen-
diaires. Il ne s’agit toutefois pas d'un feu normal mais d'une mani-
festation de magie brute, teintée de nuances démoniaques de bleu
et de jaune. L'Incendiaire peut utiliser ses flammes pour lancer des
boules de feu colorées sur ses ennemis ou pour les briler au corps
a corps. Tandis que le feu craque et siffle, de petites flammes
magiques tombent par terre et adoptent la forme d’un objet voisin
ou d'une personne — comme de petites marionnettes. Ces petites
représentations imitent ce qui se passe autour d’elles, mais d'une
maniére moqueuse et troublante. L'Incendiaire ignore générale-
ment ces petites parodies de la réalité, mais il lui arrive parfois d'y
jeter un coup d’'ceil et de les détruire de son feu magique. Quand
I'Incendiaire s’en va, ces petites scenes se désagrégent en mares
crachotantes de magie qui s’évaporent lentement et s’évanouis-
sent. Un Incendiaire est habituellement suivi d'une série de ces
minuscules images, qui deviennent instables et disparaissent quand
il s’éloigne.
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Appendice III

M .
Magie Nécromantique, Niveau 3:

Créer une Téte Mémoire

Niveau de Sort: 3

Points de Magie: 12

Portée: Contact.

Durée: Jusqu'a dissipation ou destruction.

Ingrédients : humanoide intelligent, autel sacrificiel, hache.

Ce sortilege oblige I'enchanteur a pratiquer le sacrifice rituel d'une
victime intelligente. A I'apogée de cette hideuse cérémonie, la vic-
time est décapitée d'un coup de hache. Le corps est jeté. Lenchan-
teur lie ensuite I'esprit de la victime qui se retrouve piégé dans le
crane.

Quand le sort est lancé, I'esprit de la victime a droit a un test de
FM pour échapper a I'emprisonnement. Il subit une pénalité de -5
par Point de Folie qu’avait la victime au moment ou elle est morte.
De plus, si 'enchanteur a soumis la victime a de longs rites démo-
ralisants dédiés aux Dieux Sombres avant de la décapiter, celle-ci
subit une pénalité supplémentaire de -10 par heure de rituel ou
par tranche de 50 sectateurs qui y assistent.

La téte mort-vivante qui en résulte reste consciente et sensible,
bien qu’elle ait perdu I'essentiel de sa personnalité et la plupart de
ses souvenirs. La téte se rappellera toutes les informations que
I'enchanteur lui dicte, et elle les lui répetera chaque fois qu'il le lui
demandera. D’autres personnes que I'enchanteur peuvent obtenir
des informations de la téte, mais elles ne peuvent pas lui en dicter.

Nouvelle

La téte ne peut pas parler de maniére intelligible sauf quand elle
récite des informations, mais il lui arrive de geindre sous I'effet du
tourment. Elle n'a aucun libre arbitre et ne peut agir de maniere
indépendante.

Il existe une limite a la quantité d’informations que peut conte-
nir une téte, variant entre 10000 et 20000 mots. (Il est peu pro-
bable que vous ayez besoin de déterminer ce détail, mais si ¢’'était
nécessaire, lancez 1D10+10 et multipliez le résultat par 1000.)

Mauro Malusalbus s’est vu accorder ce sort par un des démons
servant Tzeentch. Nul autre dans le Vieux Monde ne le connait ou
n'a méme conscience de son existence. C’est une maniére pra-
tique de stocker secrétement des renseignements parce que per-
sonne ne sait que c’est possible. Si son usage était plus répandu,
quiconque ayant des connaissances en occultisme saurait com-
ment extraire les informations des tétes, et celles-ci n’offriraient
aucun avantage sur les livres.

Les Pouvoirs des Cristaux

Au commencement de Ceeur du Chaos, les personnages joueurs
sont déja accordés aux quatre Cristaux qui ont ensuite fusionné.
Ce phénomene change quelque peu les pouvoirs des pierres.
L'épuisement psychique que provoque I'accord avec les pierres
fusionnées fait qu’il est plus difficile de se servir de certains pou-
voirs; de nombreuses capacités qui pouvaient étre utilisées a
volonté requierent maintenant des tests de FM. Les effets chao-
tiques des Cristaux sont désormais plus importants; il est plus fré-
quent d’avoir des conséquences négatives en cas d’échec du test.
Les précisions sont données ci-apres. En ce qui concerne les capa-
cités apportées par les cristaux avant leur fusion, se référer aux
précédents volumes de la campagne des Pierres du Destin.

L’Accord aux Cristaux Fusionnés

Tout personnage accordé a 1'un des Cristaux avant leur fusion
conserve les pouvoirs de sa propre pierre. Si 'un d’eux déceéde
pendant I'aventure, le Cristal qui lui correspondait s’accorde de
lui-méme 2 un autre personnage joueur choisi au hasard, avec
une préférence pour quiconque n’est pas déja lié a un des autres
Cristaux.

Utilisation des Pouvoirs des Cristaux

Les pouvoirs des Cristaux ne sont plus soumis aux regles qui régis-
sent le lancement de sort. Les personnages peuvent utiliser un
pouvoir en y consacrant une unique action; ils n’ont pas besoin de
se concentrer sur 'effet pendant tout le round. C’est pourquoi ils
ne subissent aucun effet négatif si quelque chose vient troubler
leur concentration; ils n'encaissent pas de dommages et peuvent
employer I'effet comme ils le souhaitaient. Il n’est pas nécessaire
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qu’ils soient en contact avec le bloc formé par les Cristaux, mais
celui-ci ne doit pas étre a plus de 6 metres.

Effets Improvisés

Si cette idée vous parait envisageable, vous pouvez autoriser les
personnages joueurs accordés aux Cristaux a tenter de modifier les
résultats des capacités de leur pierre en appliquant des pénalités
appropriées a leurs tests de FM.

Connaissance des Pouvoirs des Cristaux

Les personnages sont maintenant pleinement conscients de toutes
les capacités de leurs cristaux, y compris les effets potentiels des
échecs; vous pouvez donc leur donner la liste des pouvoirs sous
forme d’aide de jeu. Cela vous permet de vous décharger de cette
question; étant le maitre de jeu, vous avez bien assez de choses a
gérer sans cela.

Echecs Imprévisibles

Si vous sentez que les personnages abusent de cette connaissance
en tenant trop compte des échecs possibles — surtout s’ils espe-
rent connaitre I'échec parce que cela leur serait plus utile que
I'effet lui-méme — vous étes libre d’improviser de nouveaux effets,
imprévisibles, dus aux échec. Vous pourriez méme vouloir lancer
un dé de pourcentage a chaque usage d’un pouvoir, en décrétant
qu’il y a 25% de chances pour qu'il se produise un échec imprévi-
sible. Certaines capacités des Cristaux sont maintenant accessibles
a plusieurs personnages accordés. Elles figurent plusieurs fois dans
la liste afin de faciliter les références.

Format

Les capacités sont présentées comme suit:

Nom de Ia Capacité

Effet: Description de I'effet obtenu.

Activation: Facon d'activer la capacité. Les deux modes les
plus courants sont automatique et test de FM. Les capacités
automatiques n’ont pas besoin d’étre activées; elles sont
constamment disponibles, que le personnage y ait consciem-
ment recours ou non. Les autres nécessitent la réussite d'un
test de FM pour étre activées.

Echec: La plupart des capacités ont des effets négatifs si les
personnages qui tentent de les utiliser ratent leur test de FM.
Intervalle: Délai qui doit s’écouler entre deux utilisations de
la capacité. S’il est mentionné “Toujours disponible”, la capaci-
té peut étre utilisée sans limitation de fréquence.
Inconvénient supplémentaire: Certaines capacités ont des
inconvénients supplémentaires qui se produisent méme si le per-
sonnage réussit son test d’activation. Cette rubrique est absente
quand la capacité n'a pas d’inconvénient supplémentaire.

Capacites du Cristal de Feu

Voici la liste alphabétique des capacités du Cristal de Feu.

Anneau de Défense |

Effets : Vous créez un anneau de flammes orange, pouvant
atteindre 6 metres de diameétre et ayant les mémes effets que le

sort Zone de Sanctuaire. Tous les projectiles non-magiques qui
passent dans le cercle de flammes sont détruits comme par le sort
Invulnérabilité aux Projectiles. Les créatures vivantes qui tentent
de forcer le passage encaissent un coup automatique du au fex. Il
est inutile de se concentrer pour maintenir 'anneau qui dure 1
heure maximum.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous et toutes les personnes présentes dans la zone cen-
sée étre protégée par 'Anneau de Défense encaissez un coup
automatique di au feu.

Intervalle: 6 heures.

Anneau de Défense 11

Effets: Identique a 'Anneau de Défense I, avec les pouvoirs
supplémentaires suivants: (1) les sorts de toute nature et de tout
niveau ne peuvent ni entrer ni sortir de I'anneau; (2) les créa-
tures vivantes qui tentent de franchir I’anneau encaissent,
comme précédemment, des dommages dus au feu et sont en
plus repoussées.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous et toutes les personnes présentes dans la zone cen-
sée étre protégée par I'Anneau de Défense encaissez un coup
automatique da au feu. Tout le monde doit effectuer un test de
FM; ceux qui le ratent ne peuvent plus lancer de sort ou utiliser
des effets de type sort (dont ceux des Cristaux) pendant 1D6
heures.

Intervalle: 42 heures.

Aveuglement

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 1 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez une Boule de Feu 2 1a place.

Intervalle: Toujours disponible.

Boule de Feu

Effets : Vous lancez ce sort de Magie de Bataille au niveau 4.
Activation: Test de FM.

Echec: Néant.

Intervalle: 15 minutes.
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Eclair

Effets : Vous lancez ce sort de Magie de Bataille au niveau 4.
Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez une Explosion 2 la place.

Intervalle: 6 heures.

Inconvénient supplémentaire: 5% de chances pour qu'une

flammeche d’air et de feu vous remonte a la figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore I'armure.

Eclair de Feu

Effets : Vous pouvez diriger un mince rayon de feu vers n'importe
quelle cible. Cet effet suit les régles concernant les projectiles, pas
celles de la magie. La portée de ce projectile est 32/64/300. Les
dommages infligés sont de 1D6+(FM/10 arrondi a I'entier infé-
rieur). Bien que le projectile soit constitué de feu, son contact avec
la cible est trop bref pour embraser autre chose que les matériaux
les plus inflammables.

Activation : Test de CT.

Echec: Néant.

Intervalle: 1 round.

Evocation Majeure

Effets: Vous évoquez un unique Elémental de Feu de taille 10 ou
1D3+1 Elémentaux de Feu de taille 5, selon ce que vous souhaitez.
Cette capacité du Cristal ne permet ni de les contrdler ni de les
conjurer.

Activation: Test de FM.
Echec: Néant.
Intervalle: 42 heures.

Evocation Mineure

Effets : Vous pouvez évoquer un unique Elémental de Feu de taille
5. Cette capacité du Cristal ne vous permet ni de le contréler ni de
le conjurer.

Activation: Test de FM.

Echec: Néant.

Intervalle: 42 heures.

Explosion

Effets : Vous lancez le sort de Magie de Bataille niveau 4 de méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Si Ia cible de votre sort est blessée ou endommagée, elle se
retrouve en pleine forme ou en bon état. Si elle était déja en bonne
santé, elle gagne 4 points de B pendant 24 heures.

Intervalle: 6 heures.

Feu

Effets : Vous lancez le sort de Magie Mineure Flammerole.
Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez une Boule de Feu 2 1a place.
Intervalle : Toujours disponible.
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Lumiére

Effets: Vous pouvez lancer les sorts de Magie Mineure Lumines-
cence et Feux Follets.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous ne pouvez pas utiliser ces deux sorts pendant les pro-
chaines 24 heures.

Intervalle : Toujours disponible.

Protection contre le Feu

Effets: Vous étes immunisé contre les dommages dus au feu,
magique ou autre. Le feu est aspiré dans le Cristal pour alimenter
son pouvoir €lémental. Cette protection s’étend a toute personne
qui vous touche ou que vous touchez, que cela vous plaise ou non.
Vous n’étes toutefois pas immunisé contre les effets de votre
propre Cristal, qu'ils soient de feu ou non.

Activation : Automatique.

Echec: Néant.

Intervalle : Toujours disponible.

Réchauffement de Substance Terrestre

Effets: Vous chauffez trés rapidement une substance terrestre
non-magique (terre, pierre ou métal). La cible doit étre un mor-
ceau ou une zone ne dépassant 0,2 m’ et se trouvant dans votre
champ de vision. Les armes, fragilisées, se briseront au cours de
l'utilisation suivante. Les armures métalliques bralantes infligeront
un coup de F 4 a leur porteur a chaque round pendant 1D4 rounds
ou jusqu’a ce qu’elles soient enlevées. Le sol de terre ou de pierre
sera si chaud qu'il se transformera en terrain difficile pour toutes
les créatures qui marchent dessus sans avoir les pieds bien proté-
gés. Les objets de pierre ou de métal chauffés ainsi puis refroidis
rapidement doivent réussir un test de Résistance ou éclater. Méme
si le test est réussi, ils perdent 1D4 points de D.

Activation: Test de FM.
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Echec: Le MJ déplace le réchauffement sur une autre zone ou un
autre objet, en choisissant quelque chose qui sera le plus génant
ou dommageable, 2 vous ou a2 vos compagnons.

Intervalle: 15 minutes.

Inconvénient supplémentaire: 5% de chances pour que vous
perdiez un objet de pierre ou de métal, non magique, choisi au
hasard. La chose tombe en poussiére.

Tempéte de Magma

Effets: Ce pouvoir est similaire a celui d’Explosion (p. 135), mais
comme il fait intervenir a la fois la terre et le feu, il peut affecter
les créatures immunisées contre un des deux €léments — mais pas
contre les deux.

Activation: Test de FM.

Echec: Si la cible de votre sort était blessée, elle se retrouve en
pleine forme. Si elle était déja en pleine forme, elle gagne 4 B qui
dure 24 heures.

Intervalle: 6 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25 % de chances pour que vous
perdiez un objet de pierre ou de métal, non magique, choisi au
hasard. La chose tombe en poussiére.

Tempéte Incendiaire

Effets: Vous créez un véritable enfer dans une zone de 3 m de dia-
metre dont le centre doit étre 2 moins de 48 m de vous et dans
votre champ de vision. Quiconque est pris dedans est cloué sur
place et encaisse un coup automatique de F 8; les objets inflam-
mables s’embrasent et subissent des dommages en conséquence.
Activation: Test de FM.

Echec: Ni vous ni le personnage accordé au Cristal d’Air ne pou-
vez utiliser les pouvoirs de ces deux pierres pendant
1D12+12 heures.

Intervalle: 42 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu'une
flammeche d’air et de feu vous remonte a la figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore I'armure.

Zone de Chaleur

Effets : Vous lancez le sort de Magie Mineure du méme nom.
Activation : Test de FM.

Echec: Jet de 1D6: (1-2) vous lancez 2 la place une Boule de Feu;
(3-4) vous lancez Rafale de Vent a la place; (5-6) un Eclair fourchu
vous frappe ainsi que le personnage accordé au Cristal d"Air.
Intervalle : Toujours disponible.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu'une
flammeche d'air et de feu vous remonte a la figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore I'armure.

Effets Secondaires du Cristal de Feu

L'accord au Cristal de Feu provoque les effets secondaires suivants:

¢ Les yeux de l'accordé deviennent completement rouge pendant
les 2-5 heures suivant ['utilisation de n’importe quel pouvoir. Si
un autre pouvoir est employé avant 1'écoulement de ce délai, les
durées s'ajoutent.

» L'accordé dégage en permanence une odeur de chair et de che-
veux bralés. Ni les lavages multiples ni les parfums ne peuvent
en venir a bout.

* Tous les objets personnels tenus par I'accordé pendant plus de
24 heures roussissent et sont légerement brulés. Les plus inflam-
mables, comme les parchemins, noircissent progressivement
jusqu’a étre méconnaissables.
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Capacites du Cristal de Terre

Voici la liste alphabétique des capacités du Cristal de Terre.

Assaut de Pierres

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 1 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Le sort part simultanément 1D3 fois. L'intervalle est égal
au nombre de sorts supplémentaires, en heures.

Intervalle: 15 minutes.

Création de Sables Mouvants

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 3 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Leffet de ce pouvoir est centré sur vous.

Intervalle: 6 heures.

Inconvénient supplémentaire: 5% de chances pour qu'un
objet en votre possession, de pierre ou de métal, non magique,
choisi au hasard, se transforme en boue ou en eau.

Démolition

Effets: Ce pouvoir n'affecte que les constructions en terre, en
pierre ou en métal, mais il est pour le reste en tout point sem-
blable au sort de Magie de Bataille niveau 2 du méme nom.
Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez Assaut de Pierres, mais vous étes la cible.
Intervalle: 15 minutes.

Destruction des Murs

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 4 du méme
nom.
Activation: Test de FM.

Echec: Rien ne se produit quand vous tentez d'utilisez cet effet.
Plus tard, alors que vous vous tenez pres d'un mur, il s’effondre sur
vous et les gens qui vous entourent, comme dans les effets nor-
maux du sort.

Intervalle: 42 heures.

Evocation Mayeure

Effets: Vous évoquez un unique Elémental de Terre de taille 10,
ou 1D3+1 Elémentaux de Terre de taille 5, selon ce que vous sou-
haitez. Cette capacité du Cristal ne vous permet ni de les controler
ni de les conjurer.

Activation: Test de FM.

Echec: Néant.

Intervalle: 42 heures.

Evocation Mineure

Effets: Vous évoquez un unique Elémental de Terre de taille 5.
Cette capacité du Cristal ne vous permet ni de le controler ni de le
conjurer.

Activation: Test de FM.

Echec: Néant.

Intervalle: 42 heures.

Pétrification

Effets: Vous transformez toute I'eau que contient le corps de la
créature vivante visée en terre; si elle échoue a un test de FM, elle
se transforme en pierre. La cible doit se trouver a moins de 48
metres de vous et dans votre champ de vision.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous et toutes les créatures vivantes 2 moins de 24 meétres
étes les cibles de I'effet.

Intervalle: 6 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25 % de chances pour qu'un
objet en votre possession, de pierre ou de métal, non magique,
choisi au hasard, se transforme en boue ou en eau.

Pont Magique

Effets: Vous lancez le sort de Magie de Bataille niveau 3 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Le pont est créé, mais il s’effrite et disparait quand vous ou
un autre personnage joueur vous trouvez au milieu. Vous ne pou-
vez pas différencier un pont solide d'un pont défectueux.
Intervalle: 6 heures.

Projection de Sable

Effets: Vous dirigez un rayon concentré de sable vers n’importe
quelle cible, qui est frappée avec une force phénoménale. Cet effet
suit les regles concernant les projectiles, pas celles de la magie. La
portée de ce projectile est 32/64/300. Les dommages infligés sont
de 1D6+(FM/10 arrondi a I'entier inférieur). Bien que le projectile
soit constitué de feu, son contact avec la cible est trop bref pour
embraser autre chose que les matériaux les plus inflammables.
Activation: Test de CT.

Echec: Néant.

Intervalle: 1 round.

Protection contre la Terre

Effets: Vous étes immunisé contre les dommages dus 2 la terre ou
la pierre, magique ou autre. Vous étes immunisé contre les armes
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non magiques. Cette protection s'étend a toute personne qui vous
touche ou que vous touchez, que cela vous plaise ou non. Vous
n’étes toutefois pas immunisé contre les effets de votre propre
Cristal, qu’ils soient de terre ou non.

Activation: Automatique.

Echec: Néant.

Intervalle: Toujours disponible.

Réchauffement de Substance Terrestre

Effets: Vous chauffez trés rapidement une substance terrestre
non-magique (terre, pierre ou métal). La cible doit étre un mor-
ceau ou une zone ne dépassant 0,2 m’ et se trouvant dans votre
champ de vision. Les armes, fragilisées, se briseront au cours de
I'utilisation suivante. Les armures métalliques brilantes infligeront
un coup de F 4 a leur porteur a chaque round pendant 1D4 rounds
ou jusqu'a ce qu’elles soient enlevées. Le sol de terre ou de pierre
sera si chaud qu'’il se transformera en terrain difficile pour toutes
les créatures qui marchent dessus sans avoir les pieds bien proté-
gés. Les objets de pierre ou de métal chauffés ainsi puis refroidis
rapidement doivent réussir un test de Résistance ou éclater. Méme
si le test est réussi, ils perdent 1D4 points de D.

Activation: Test de FM.

Echec: Le MJ déplace le réchauffement sur une autre zone ou un
autre objet, en choisissant quelque chose qui sera le plus génant
ou dommageable, a vous ou 2 vos compagnons.

Intervalle: 15 minutes.

Inconvénient supplémentaire: 5% de chances pour que vous
perdiez un objet de pierre ou de métal, non magique, choisi au
hasard. La chose tombe en poussicre.

Renfort de Porte

Effets: Vous lancez une version permanente du sort de Magie
Mineure du méme nom. Seul vous ou un utilisateur suivant du Cris-
tal de Terre pouvez en inverser les effets.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez 1 la place Verrou Magique du Cristal (voir ci-
apres). L'effet, que vous ne pouvez pas inverser, dure 1 semaine
Intervalle: Toujours disponible.

Tempéte de Magma

Effets: Ce pouvoir est similaire a Explosion (p. 135), mais comme
il fait intervenir a la fois la terre et le feu, il peut affecter les créa-
tures immunisées contre un des deux éléments — mais pas contre
les deux.

Activation: Test de FM.

Echec: Si la cible de votre sort était blessée, elle se retrouve en
pleine forme. Si elle était déja en pleine forme, elle gagne 4 points
de B pendant 24 heures.

Intervalle: 6 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour que vous
perdiez un objet de pierre ou de métal, non magique, choisi au
hasard. La chose tombe en poussiere.

Terrain Difficile

Effets: Vous transformez en boue glissante une surface de terrain
d’au maximum 10 m?, située au plus a2 48 m de vous. La zone
concernée est considérée comme un ferrain difficile — si elle
était déja de cette nature, elle devient un terrain tres difficile.
Activation: Test de FM.

Echec: Vous Créez des Sables Mouvants 2 la place, qui sont cen-
trés sur vous.

Intervalle: 15 minutes.

Inconvénient supplémentaire: 5% de chances pour qu'un
objet en votre possession, de pierre ou de métal, non magique,
choisi au hasard, se transforme en boue ou en eau.

Tunnel

Effets : Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 4 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Le tunnel s'effondre 1D6+4 minutes aprés sa création.
Intervalle: 42 heures.

Verrou Magique

Effets: Vous lancez une version permanente du sort de Magie
Mineure du méme nom. Seul vous ou un utilisateur suivant du Cris-
tal de Terre pouvez en inverser les effets.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez 2 la place Renfort de Porte du Cristal (voir ci-
avant). L'effet, que vous ne pouvez pas inverser, dure une semaine.
Intervalle : Toujours disponible.

Effets Secondaires du Cristal de

Terre

L'accord au Cristal de Terre provoque les effets secondaires suivants:

* Les yeux de l'accordé deviennent compleétement noirs pendant
les 2-5 heures suivant I'utilisation de n’importe quel pouvoir. S’il
fait 2 nouveau appel a la pierre avant I'expiration de ce délai, les
durées s’ajoutent.

» L'accordé commence a sentir la terre humide et moisie.

* Bien que l'accordé ne soit apparemment pas plus fort ou plus
gros, son poids augmente de 50%. Il ne le remarque pas immé-
diatement, mais il se sent fatigué aprés avoir fait de I'exercice, et
le MJ peut, s’il le souhaite, lui appliquer des pénalités a certains
types de tests.

» L'accordé est perpétuellement sale, quels que soient ses efforts
pour se nettoyer. Il se met a éprouver des démangeaisons chro-
niques, lorsque de minuscules grains de sable irritants apparais-
sent dans les parties les plus sensibles.

Les Capacités du Cristal d’Air

Voici la liste alphabétique des capacités du Cristal d’Air.

Air Fétide

Effets : Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 3 du méme
nom.

Activation : Test de FM.

Echec: Vous lancez Explosion 2 la place.

Intervalle: 6 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu'une
flammeéche d’air et de gel remonte a votre figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore I'armure mais tient compte de I'Endurance.

Anneau de Défense |

Effets: Vous créez une barriére d’air tournoyant, d’au plus 6
metres de diametre. Cet anneau a les mémes effets qu'une Zone de
Sanctuaire et tous les projectiles non-magiques rebondissent des-
sus. Les projectiles magiques subissent une pénalité de -20 en CT.
Les créatures vivantes qui tentent de le traverser doivent réussir un

138 - Ceeur du Chaos



Magie nouvelle

Test de F ou étre repoussées a 1D4 metres. Qu’elles le franchissent
ou non, elles encaissent automatiquement un coup de F 4.
L'Anneau dure a priori 1 heure mais vous pouvez le supprimer a
tout moment.

Activation: Test de FM.

Echec: Une violente rafale frappe tous ceux qui se trouvent dans
le périmetre du sort. Ils doivent réussir un Test de F ou étre
repoussés a 1D4 metres. IIs encaissent automatiquement un coup
de F 4.

Intervalle: 6 heures.

Anneau de Défense Il

Effets: Les mémes que 'Anneau de Défense Mineur décrit précé-
demment, complétés par deux autres: les sorts ne peuvent ni y
entrer ni en sortir et les créatures vivantes qui tentent de le fran-
chir sont automatiquement repoussées.

Activation: Test de FM.

Echec: Comme pour 'Anneau de Défense Mineur. Les PJ sont
soumis a un test de FM. Ceux qui le ratent ne peuvent plus jeter
de sorts ou activer des capacités magiques (y compris celles des
Cristaux) pendant 1D6 heures.

Intervalle: 42 heures.

Brouillard Mystique

Effets: Vous lancez le sort de Magie de Bataille niveau 2 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Lancez 1D6: (1-2) vous lancez Pluie Torrentielle 2 la
place; (3-4) vous lancez Rafale de Vent a la place; (5-6) un sort
d’Air Fétide est lancé sur votre personnage et celui accordé au
Cristal d’Eau.

Intervalle : Toujours disponible.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu’'une
flammeéche d’air et de gel remonte a votre figure. Vous encaissez
un coup automatique de F 4 qui ignore I'armure mais tient compte
de I’Endurance.

Déplacement d'Obyet

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 2 du méme
nom.

Activation : Test de FM.

Echec: Néant.

Intervalle : Toujours disponible.

Destruction des Murs

Effets: Les mémes que le sort de Magie Elémentale niveau 4 du
méme nom, a moins que la roche visée ne soit d’origine magique
(créée par des sorts ou des Elémentaux).

Activation: Test de FM.

Echec: Rien ne se produit au lancement du sort, mais plus tard un
mur s’effondre sur vous et vos compagnons alentour (avec les
effets normaux de ce sort).

Intervalle: 42 heures.

Eclair

Effets: Vous lancez le sort de Magie de Bataille du méme nom au
niveau 4.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez Explosion  la place.

Intervalle: 6 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu'une
flammeche d’air et de feu remonte a votre figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore 'armure.

Evocation Majeure

Effets: Vous évoquez un unique Elémental d’Air de taille 10 ou
bien 1D3+1 Elémentaux d’Air de faille 5, selon ce que vous sou-
haitez. Cette capacité du Cristal ne vous permet ni de les controler
ni de les conjurer.

Activation: Test de FM.

Echec: Néant.

Intervalle: 42 heures.

Evocation Mineure

Effets : Vous évoquez un unique Elémental d’Air de taille 5. Cette
capacité du Cristal ne vous permet ni de le contrdler ni de le
conjurer.

Activation : Test de FM.

Echec: Néant.

Intervalle: 12 heures.

Glaciation

Effets: Dans une zone de 3 m de diametre, la température tombe
instantanément a -18°C, ce qui se traduit par un coup automatique
de F 8 a quiconque s’y trouve, modifié par I'Endurance mais non
par 'armure. Tout ce qui peut geler, géle. Sur une étendue d'eau,
la glace devient suffisamment épaisse dans la zone d’effet pour
qu’il soit possible de marcher dessus.

Lhuile des lampes est solidifiée, et les vétements sont si raides
que la vitesse de déplacement et I'Initiative sont réduites de moi-
tié pendant 2D6 rounds. Les armes, armures et autres équipements
sont fragilisés; il y a 5% de chances pour qu’ils se brisent lors de
I'utilisation suivante. Le centre de la zone doit se situer a2 moins de
48 m de vous et dans votre champ de vision.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous étes le centre de la zone d’effet.

Intervalle: 42 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu’'une
flammeche d’air et de gel remonte a votre figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore I'armure mais tient compte de 'Endurance.

Lame de Vent

Effets : Vous dirigez un rayon de force vers votre cible. L'effet est gou-
verné par les regles sur les projectiles plutot que celles sur la magie.
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La portée de ce projectile est de 32/64/300. Les dommages sont
égaux 2 1D6+(votre FM divisée par 10 arrondi a I'entier inférieur).
Activation: Test de CT.

Echec: Néant.

Intervalle: 1 round.

Protection contre I'Air

Effets: Vous étes complétement immunisé contre les inconvé-
nients dus a I'air, qu'ils soient d’origine magique ou non. Cela com-
prend les Elémentaux, les sorts de Rafale de Vent, les vents vio-
lents, etc. Cette protection s'applique aussi a toute personne que
vous touchez ou qui vous touche, que cela vous plaise ou non.
Vous n’étes en revanche pas immunisé contre les effets de votre
propre Cristal.

Activation : Automatique.

Echec: Néant.

Intervalle: Toujours disponible.

Rafale de Vent

Effets: Vous lancez le sort de Magie de Bataille niveau 1 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Une Explosion centrée sur vous-méme.

Intervalle: 15 minutes.

Respiration Aquatique

Effets : Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 1 du méme
nom. Ce sort immunise contre toutes les formes d'air vicié et de
poisons gazeux et permet méme de respirer normalement dans le
vide absolu.

Activation: Automatique.

Echec: Néant.

Intervalle: 15 minutes.
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Tempéte Incendiaire

Effets: Vous créez un véritable enfer dans une zone de 3 m de
diametre dont le centre doit étre a moins de 48 m de vous et
dans votre champ de vision. Quiconque est pris dedans est
cloué sur place et encaisse un coup automatique de F 8 les
objets inflammables s’embrasent et subissent des dommages en
conséquence.

Activation: Test de FM.

Echec: Ni vous ni le personnage accordé au Cristal de Feu ne pou-
vez utiliser les pouvoirs de ces deux pierres pendant
1D12+12 heures.

Intervalle: 42 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu'une
flammeéche d'air et de feu remonte a votre figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore 'armure.

Vol

Effets: Les mémes que le sort de Magie de Bataille niveau 1 de
méme nom, mais la durée est illimitée tant qu’il n’y a pas contact
avec de la terre ou de la pierre sous quelque forme que ce soit.
Activation: Test de FM.

Echec: Le vol dure 1D6 rounds. Le MJ détermine cette durée en
secret afin que la chute vous prenne par surprise.

Echec: 15 minutes.

Zone de Chaleur

Effets: Vous lancez le sort de Magie Mineure du méme nom.
Activation: Test de FM.

Echec: Lancez 1DG6: (1-2) vous lancez Boule de Feu 2 la place; (3-
4) vous lancez Rafale de Vent; (5-6) un Eclair frappe votre person-
nage et celui accordé au Cristal de Feu.

Intervalle : Toujours disponible.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu'une
flammeche d’air et de feu remonte a votre figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore I'armure.

Zone de Silence

Effets : Vous lancez le sort de Magie Mineure du méme nom.
Activation : Automatique.

Echec: Néant.

Intervalle : Toujours disponible.

Effets Secondaires du Cristal d’Air

L'accord au Cristal d’Air provoque les effets secondaires suivants:

* Les yeux de 'accordé deviennent complétement blancs pendant
les 2-5 heures qui suivent ['utilisation de n’importe lequel de ses
pouvoirs. S’il fait 2 nouveau appel a la pierre avant I'expiration
de ce délai, les durées s’ajoutent.

* Dans les 3 metres autour de I'accordé la température est toujours
plus fraiche que la normale, y compris a I'air libre, en plein soleil
ou en plein vent. Le personnage a parfois le sentiment qu'’il
n'arrive pas a se réchauffer.

* Les compagnons de I'accordé sont soumis a de fréquentes bises
et a des rafales soudaines. Ils risquent, de fait, de laisser tomber
des objets précieux et fragiles et en cas d’escalade ou autres
activités dangereuses leur équilibre est affecté (-5 aux tests
concernés).

* La chevelure et les vétements de I'accordé semblent toujours agi-
tés par le vent méme par temps calme. Les gens normaux en
concluent souvent qu’il est enchanté, voire Chaotique.
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Les Capacités du Cristal d'’Eau

Voici la liste alphabétique des capacités du Cristal d’Eau.

Air Fétide

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 3 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez Explosion 2 1a place.

Intervalle: 6 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu'une
flammeche d’air et de gel remonte a votre figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore I'armure mais tient compte de 'Endurance.

Animation des Eaux

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 4 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous évoquez un Elémental d’Eau hostile de taille 1D6+3.
Intervalle: 90 minutes.

Brouillard Mystique

Effets: Vous lancez le sort de Magie de Bataille niveau 2 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Lancez 1D6: (1-2) vous lancez Pluie Torrentielle 2 la
place; (3-4) vous lancez Rafale de Vent a la place; (5-6) un sort
d'Air Fétide est lancé sur votre personnage et celui accordé au
Cristal d’Air.

Intervalle: Toujours disponible.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu'une
flammeche d’air et de gel remonte a votre figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore I'armure mais tient compte de I'Endurance.

Création de Sables Mouvants

Effets : Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 3 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous étes le centre de I'aire d'effet.

Intervalle: 6 heures.

Inconvénient supplémentaire: 5% de chances pour qu'un
objet de métal ou de pierre non-magique en votre possession se
transforme en eau ou en boue.

Dards de Glace

Effets: Vous projetez des dards de glace sur votre cible. L'effet
est gouverné par les regles sur les projectiles plutét que celles sur
la magie. La portée de ce projectile est de 32/64/300. Les dom-
mages sont égaux a 1DG6+(votre FM divisé par 10 arrondi a
I'entier inférieur).

Activation: Test de CT.

Echec: Néant.

Intervalle: 1 round.

Evocation Majeure

Effets: Vous évoquez un unique Elémental d’Eau de taille 10 ou
bien 1D3+1 Elémentaux d’Eau de taille 5, selon ce que vous sou-
haitez. Cette capacité du Cristal ne vous permet ni de les controler
ni de les conjurer.

Activation: Test de FM.

Echec: Néant mais cette capacité du Cristal ne vous permet ni de
les controler ni de les conjurer.

Intervalle: 42 heures.

Evocation Mineure

Effets : Vous évoquez un unique Elémental d’Eau de taille 5. Cette
capacité du Cristal ne vous permet ni de le controler ni de le
conjurer.

Activation: Test de FM.

Echec: Néant.

Intervalle: 12 heures.

Extinction

Effets : Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 2 du méme
nom.

Activation: Automatique.

Echec: Néant.

Intervalle : Toujours disponible.

Glaciation

Effets: Dans une zone de 3 m de diametre, la température tombe
instantanément a -18°C, ce qui se traduit par un coup automatique
de F 8 a quiconque s’y trouve, modifié par I'Endurance mais non
par 'armure. Tout ce qui peut geler, gele. Sur une étendue d’eau,
la glace devient suffisamment épaisse dans la zone d’effet pour
qu’il soit possible de marcher dessus.

L'huile des lampes est solidifiée, et les vétements sont si raides
que la vitesse de déplacement et I'Initiative sont réduites de moi-
tié pendant 2D6 rounds. Les armes, armures et autres équipements
sont fragilisés; il y a 5% de chances pour qu'ils se brisent lors de
l'utilisation suivante. Le centre de la zone doit se situer a moins de
48 m dans votre champ de vision.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous étes le centre de la zone d’effet.

Intervalle: 42 heures.

Inconvénient supplémentaire: 25% de chances pour qu'une
flammeche d'air et de gel remonte a votre figure. Coup automa-
tique de F 4 qui ignore I'armure mais tient compte de I'Endurance.
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Marche sur I'Eau

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 1 du méme
nom mais il prend fin au moment ou vous entrez en contact avec
de la terre ou de la pierre sous quelque forme que ce soit. Si vous
marchez sur du bois, il y a également 50 % de chances pour que les
effets s’interrompent immédiatement.

Activation: Test de FM.

Echec: Le sort s'interrompt prématurément. Le MJ devra choisir le
pire moment possible.

Intervalle: 15 minutes.

Pluie Torrentielle

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 2 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez 2 la place Animation des Eaux. Chaque pseu-
dopode porte alors une attaque sur une créature choisie au hasard
autour de vous. Le sort prend fin aprés le premier round.
Intervalle: Toujours disponible.

Protection contre I'Eau

Effets : Vous étes complétement immunisé contre les effets
néfastes de 'eau, qu’ils soient d’origine magique ou non. Cela
comprend les Elémentaux, les sorts de Magie Elémentale en rap-
port avec ’eau, les poisons par contact ou ingestion, etc. Vous ne
pouvez pas pour autant respirer sous I’eau. Vous n’étes pas non
plus immunisé contre les effets de votre propre Cristal.
Activation: Automatique.

Echec: Néant.

Intervalle: Toujours disponible.

Respiration Aquatique

Effets: Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 1 du méme
nom, si ce n’est que vous n'étes pas immunisé contre les effets de
I'air vicié, des poisons gazeux et du vide absolu.

Activation: Test de FM.

Echec: Le sort s'interrompt dés que vous étes au fond de I'eau.
Intervalle: 15 minutes.

Rupture

Effets : Vous pouvez doubler le volume d’eau contenu dans une ou
plusieurs créatures vivantes situées 2 moins de 48 metres dans
votre champ de vision. Cela se traduit pour les cibles par un coup
automatique de F 6, modifié par I'Endurance mais non par I'armu-
re. La réussite d'un Test de FM leur permet de réduire les dom-
mages de moitié. Les résultats des coups critiques sont déterminés
avec la Table des Morts Violentes et des Coups Critiques.
Activation: Test de FM.

Echec: Toutes les créatures vivantes 2 moins de 48 métres sont
affectées.

Intervalle: 45 Luutes.

Séparation des Eaux

Effets : Vous lancez le sort de Magie Elémentale niveau 2 du méme
nom.

Activation: Test de FM.

Echec: Vous évoquez un Elémental d’Eau hostile de taille 1D6+3.
Intervalle: 15 minutes.

Terrain Difficile

Effets: Vous transformez en boue glissante une surface de terrain
d’au maximum 10 m’ située au plus a 48 m de vous. La zone
concernée est considérée comme un terrain difficile — si elle
€tait déja de cette nature, elle devient un terrain trés difficile.
Activation: Test de FM.

Echec: Vous lancez Création des Sables Mouvants a la place, cen-
tré sur vous.

Intervalle: 15 minutes.

Inconvénient supplémentaire: 5% de chances pour qu'un
objet de métal ou de pierre non-magique en votre possession se
transforme en eau ou en boue.

Effets Secondaires du Cristal d’Eau

Laccord au Cristal d’Eau provoque les effets secondaires suivants:

* Les yeux de I'accordé deviennent complétement bleus pendant
les 2-5 heures suivant I'utilisation de n’importe quel pouvoir. S’il
fait 2 nouveau appel a la pierre avant I'expiration de ce délai, les
durées s’ajoutent.

* Les vétements et I'armure de I'accordé sont toujours humides.
Au bout d’un certain temps, ils se mettent méme a moisir ou a
rouiller.

* Mousses et moisissures se développent dans chaque repli de
peau de I'accordé. Il se réveille chaque matin 2 moitié aveuglé
par les algues qui se sont propagées sous ses paupieres et il lui
faut plusieurs douloureuses minutes pour racler toute cette sale-
té verte.

* L'accordé dégage des relents d’eau croupie et de poisson pourri.
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Et voila le point final
a l]a campagne
des Pierres du Destin

pour les quatre mille prochaincs années en tout cas.

Coeur du Chaos - 143



Qjdsy VVED VVED VVED VVEDB VVEB VVEB VWEB VWEB VWEBE WEB WEE WEB WEEB V

Vous cherchez
un Jeu, une boutique,
un conseil, des contacts :

www.descartes-editeur.com

descartes-editeur.com c'est :

@ Un catalogue + vente en ligne

@ Une hotline pour les joueurs
de Shadowrun, Warhammer,
L'Appel de Cthulhu et Earthdawn

@ Un forum
@ Des aides de jeu
® Des regles de jeux en ligne

@ La possibilite de recevoir |
mensuellement une lettre d'information
sur toutes les nouveautes

® Des conseils
@ Des concours

@ Un repertoire des meilleurs
sites de jeux

@ coe

ESCARIES]

EDITEUR



Le dernier épisode de la campagne des Pierres du Destin

A

Gloire 2 Tzeentch! La prophétie est accomplie!™

En réunissant les quatre antiques Cristaux du Pouvoir, les aventu-
riers ont accidentellement déclenché I'aboutissement d’un plan
ourdi par un Dieu du Chaos pendant quatre mille ans. Ils sont main-
tenant les seuls 2 pouvoir empécher les Pierres de détruire le Vieux
Monde — mais ils doivent d’abord apprendre comment. Et cette
connaissance est profondément enfouie dans une vallée infestée
d’adorateurs du Chaos.

Entre eux-mémes et le salut du monde s’interposent mutants hideux
et hommes-bétes, citadelles naines en ruines et embuscades, pour-
suites et fantdmes obsédés, sectateurs déments et enfants mort-vivant
ainsi qu’'un stupéfiant vaisseau volant et un nain qui ne peut mourir.

Diverses forces ont méme juré de les détruire, des troupes fana-
tiques de PEmpire, des nains de la Forteresse de Karak Hirn et bien
siir les suppots du Chaos qui ne peuvent accepter que les tout puis-
sants artefacts soient détruits.

Le trou dans le ciel s’agrandit et la tempéte gagne en force au-des-
sus de la Vallée du Yetzin — quelqu’un pourra-t-il survivre a Pef-
froyable menace invoquée par les Pierres du Destin ?

9 ”782740”802274”

Coeur du Chaos estz la conclusion longuement attendue de la cam-
pagne des Pierres ,tlu Destin. C’est une course épique contre la
montre qui associe wéle, jeu de role, combalts et scenes d'actions
grandioses et se termine par une poursuile en plein ciel a couper le
souffle. £

Ecrit par Robin D. Laws, un concepteur de jeu habitué aux honneurs
de la critique, ce livre contient aussi des descriptions de magies
inédites,'%;n nouwel ordre de chevaliers, les caractéristiques de divers
démons de Tzeenich et des conseils pour créer et diriger toules sories
d’aventures. Coeur du Chaos est destiné a des PJ en deuxieme ou lroi-
sieéme carriere. -
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