FALLAIT PAS YALLER ...

7. Synopsis

La cité de Wolfenburg, comme toutes les cités digieece nom, abrite ses couches superposées
de fanges chaotiques. Cette ville est particuli@mraveugle aux percées impressionnantes de Khorne.
Il faut dire qu’en ces temps de guerre et de rasjdgedissimulation est aisée.

L'influence de Khorne est d’autant plus grande qe’®féle du Chaos se trouve dans les bois a
quelques kilomeétres seulement de Wolfenburg.

Du coup, un certaiWolfgang SARLA T, Maitre Sorcier du Chaos de son état, a profitade
situation pour tenter une percée dans la citéotbanisé un petit pélerinage aS#éle du Chaos. Une
jeune vierge des quartiers pauvidsnanda SIHRISS doit y étre offerte au Minotaure qui assure la
garde.

Cette joyeuse réunion va, évidemment, étre salpatédes Pjs trouble-féte, bien peu tolérant
envers les sacrificedolfgang SARLAT va s’enfuir.

Les Pjs devront ramener la petdenanda SHRISS a sa mére, veuve par la grace d’Arkaon.
Mais la premiére nuit des retrouvaillenanda sera assassinée dans une impasse derriére lagavern
de I'’Aube Rouge (appartenantolfgang SARLAT). Leur enquéte leur permettra d’identifier les
assassins qui se trouvent dans cette taverne.

Ceux-ci sont en fait des professionnels payédgaligang SARLAT avec une bague en or
(comportant 3 émeraudes) volée au Cobliek BERISCH, ennemi deSARLAT. Ce bijou va
conduire les Pjs au chateau éfrik BERISCH . Cette batisse a subit les assauts du Chaoseat es
mauvais état.

Une confrontation ave®lrik BERISCI va expliquer les choses car il sait d#elfgang
SARLAT ui a dérobé cette bague.

Cette découverte va plonger le compte dans le cemeison d’un poison.

Du coup, les Pjs vont devoir aller pulolfigang SARLAT et récupérer I'antidote du poison
responsable de I'état du Comte.

Maintenant, au boulot les p'tits gars !

Z Une nuit au clair de Khorne ...

Si vos personnages viennent de jouer « Cours taijguls viennent de se faire vider de
Wolfenburg. Sinon, ils en seront a proximité pag faisons que vous jugerez adaptées.

Quoigu’il en soit, la premiére nuit aux abords aeité, ils campent dans un talus épineux qui les
abritent plutot bien, le dissimulant a la vue drauet offrant la sécurité des épines des ronces.



Au cours de la nuit, celui des personnages quidoleeuxiéme tour de garde entend un bruit
sourd, grave et continu qui monte d’'un sentierartrebas. Un jet de perceptiassez-facilgpermet
d’identifier qu’il s’agit d’un chant de voix graves plutdt masculines.

En s’approchant, il est possible de voir qu’il stafjlune procession d’'une douzaine de personnes
en vétements sombres. Les 4 premieres portentdra da bois sur lequel une jeune fille est attachée
nue et visiblement sans conscience.

En quelques instants, ils arrivent a une clairg@mairée aux 4 points cardinaux par d'immenses
blchers. La forme de la clairiere démontre qu'elést pas naturelle, mais due a la main de 'homme.
Au centre se dresse us#éle du Chaos. Et debout a c6té, un Minotaure, signe, s'il dlaita

que laSféle du Chaos est au mains du ... Chaos.

La cérémonie commence et il apparait clairementajeune fille va servir de casse-crodte au
Minotaure. L'un des suivants, habillé d’'une rob@@et marchant a I'aide d’un long baton avec un
crane d’ours, commence a officier et annonce go@nmage a Khorne, du sang va couler(comme si on
s’en doutait pas). La-dessudmanda SHRISS se réveille et hurle « au secours, a I'aide » etc
(toujours pareil ses vierges en détresse, aucuagimation)

Dés que les Pjs chargent, I'officiant « disparaidans la cohue, personne ne sait ou il est p8ssé.
I'assaut commence par un tir sur sa personne étegtiblessé et roulera aux pieds de ses shires,
inatteignable une seconde fois. Personne ne saitopl il est (En fait, il s’agit de notre alARLAT).

Parmi les cultistes, se trouvent 5 femmes qui rieagteont pas et fuiront au premier sang verseé par
un de leurs camarades. Par contre, les 6 autreslsdieigneux qui ne congoivent pas la défasesaht
eéquipés d’armes a 2 mains et porte une armure @ste de cuir noire (protection 1 au torse et aas)br

lls ont tous le talent frénésie. lls en feront wsdgs que possible.

Cultistes de Khorne :

Profil principal
e CT F E Ag Int FM Soc
38 / 34 39 34 26 31 /
Profil secondaire
A B BF BE M Mag PF PD
1 12 3 3 4 0 0 0

Les caractéristiqgues du Minotaure se trouvent B.diDBestiaire.

Tous les cultistes fuyant dans les bois serontpaétes familiers ddolfgang SARLAT.




La Sftéle du Chaos .

En fait, il s’agit d’'une pierre brute magique de8tres de haut. Celle-ci est plutét cylindrique
avec un excroissance vers le Nord-est dans s& gagtierieure. La forme de $féle du Chaos
implique qu’elle est profondément ancré dans leosaju’elle tient par magie car sa forme défitlees
de la gravité. Il existe plusieuSféle du Chaos dans tout le vieux monde, toutes de formes etstype
différents. Elles ont toujours existées et pernmétd@ Chaos de survivre dans des lieux n’étant
originairement pas prévus pour supporter ses dlesrmautations. L'effet second est que, pareillethen
elles ravivent les vents magiques, les entretienpenmettant a la magie de se diffuser méme les d
sources du Chaos. Dés qu’elles sont découvertesolges de magiciens s’en chargent, les protégea
car se sont de formidables ponts pour les dieuRklthos.

Z Un réveil amer

En fait, la vie dAmanda SIHRISS est maintenant dans les mains des Pjs. En fi@tnelsait
pas vraiment ce qui lui est arrivé, ne se souwdenten et fait un déni global des événements de la
soirée écoulée.

Elle ne demandera qu’une chose, avec force lartngsse d’étre ramenée a sa mere, a
Wolfenburg.

Du coup, retour dans le Fief du Baron De Wolfentaurdes gardes les laisse entrer sans soucis
particuliers : en ses temps de guerre, tous lesrtemont tendance a I'entre aide.



Le temps de retourner & Wolfenburg, la nuit s’ammecet les portes se ferment derriere les Pjs.

La mere dAmanda SHRISS sera ravie de retrouver sa fille et s’arrangenar gue les Pjs
soient hébergés gratuitement a I’Auberge de lagéiétrovidentielle. Une bonne nuit de repos pour
tous, sauf pour la famillSCITRISS.

En fait, Amanda va étre enlevée est assassinée durant la nuit...

# Etla terre s’abreuvera du sang des assassins ...

Derriere la taverne de I’Aube Rouge, se trouverueie sans nom. Dans cette ruelle sans nom, se
trouve un cadavre, derriére des caisses et desaarren bois pourri. Ce corps, c’est cellddianda.

Les trois assassins se trouvent a quelques pas darls la taverne de ’Aube Rouge, en train de
boire une partie de leur butin.

L’enquéte de voisinage se résume par une visadaverne.

Les questions des Pjs vont attirer I'attention degér SORNITZ, un des sbires #olfgang
SARLAT, mais celui-ci n'a pas assisté a la réunion deahig-veille et crois que ce sont les Pjs qui ont
massacre tout le monde. Il est dans la tavernerpettre les Pjs sur une fausse piste. Il va aler |
trouver et leur donnera le renseignement qu’ilbeechent pour 3 po (une par assassin). Il leugdési
trois hommes assis prés de la porte, qui rientdmguet fort ...

Confondus, les assassins filent a toute vitesses kienpasse qui se trouve prés de la taverne.
Et Ia, il ne reste plus qu’a en finir avec cesimdecar ils mourront au combat plutét que de se
rendre et donner leur employeur.

Apprentis assassins :

Profil principal
cC CT F E Ag Int FM Soc
44 49 36 33 32 39 37 /
Profil secondaire
A B BF BE M Mag 25 PD
1 12 3 3 4 0 0 0

En fait, ils ne sont pas assassins, juste ava@® @rofiter de I'aubaine, mais il n’ont pas la
discrétion nécessaire : la preuve. Sinon, ils ons$ tes trois une épée simple et portent des vdstes
cuir.

Le patron de ses marauds posseédent les mémescatapies que ses acolytes si ce n’'est (et ce
n'est pas rien) qu’il a 2 attaques par tour et @dssun arc avec 5 fleches. Les Pnjs arrive dangpéisse
un tour avant les Pjs, ce qui ne suffit pas a umleuscade mais leur laisse le temps de se préparer a
combat (et d’encocher une fleche le cas échéant).

Sur le cadavre de celui a I'arc, les Pjs découmeshague avec trois émeraude portant les
armoiries du Comte Ulrik BERISCH. (test d’héraldidacile ou visite chez un joaillier — 1pa
I'information) Au total, les personnages peuverup®Erer 4 couronnes d’or, 13 pieces d’argent et 21
sous de cuivre en plus de 'armement.
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4 BERISCH Ulrik, connais pas mais je vais connaitre !

La route jusqu’au chateau de BERISCH prend 2 jolwst le monde ou presque sait ou il se
trouve (jet de comméradees facilg. Tout se passe bien, la route et la nuit sombheal Il faut dire que
dans le méme bois qu’'un minotaure, pas grand-an®sairvit.

Le chateau des Comtes de BERISCH a beaucoup daddféa tempéte du Chaos. Les maigres
douves ont été entierement comblées et la muestienfoncée au Sud, coté chemin et au Nord, cote
bois.

Si au Sud, elle est tombée vers l'intérieur, aud\elle s’est affaissée sur elle-méme.

Il est facile d’entrer dans les lieux. La majeuagtie des défenseurs est morte et les troupes de
secours qui ont sauves les lieux pourchassent efe®envahisseurs dans leur débacle.

En tout cas, s'il est facile de pénétrer dansiéscI(une sentinelle a la porte d’entrée et une sur
chaque éboulement), une attaque frontale va serspéal une capture, ou la mort.

En fait, si les Pj veulent vraiment se battre daisles faire et compter que la chateau compte
environ 75 soldats, plus 10 sergents et un capitdie Comte.(cf page 106/107pour les soldatdiseiti
les profils de vétéran 18 promotions pour les segje

Le Comte est au lit, blessé par une fleche le ntaéme de l'arrivée des Pjs. L’examen de la
fleche ne permettra pas d’apprendre grand-chosepaaun jet de connaissance « peaux vertes » ou

5



« nains »assez difficilalans le second cas. Il conviendra alors de réaélétjs que la fleche n’est
gu’une imitation de fleche orque mais pas une pai@. Un jet de sens de la magie réussi permet de
constater que la fleche a été enchantée mais gehintement n’est plus actif. Un autre de focitisa
permettra de comprendre qu’il s’agit d'un sort dege du chaos, car le Daar couvre encore la fldehe
ses miasmes.

La confrontation avec le Comte devrait permettrelidsiper le mal entendu. Il peut expliquer qu'il
s’est fait dérober sa bague il y a environ une sseralors qu'il était a Wolfenburg. De nombreux
hommes pourront corroborer les dires du Comtd &s®js s’entétent, une visite au guet de
Wolfenburg leur apprendra que le Comte en a fai€learation. Si les Pjs perdre 3 jours a fairéecet
vérification, cela n’aura aucune conséquence sigsie de I'aventure.

Ps : Si les Pjs mettent trop en doute la parole@omte, I'un de ses sergents se fera un devoir de
prouver la véracité des dires de son Seigneur gucdrps sans vie de I'un des Pjs. (utilisez un frof
de mercenaire 12 promotions p. 105 de I'Arsenal)

En tout cas, lorsque cette affaire se répandraigasnsoldats, I'un d’eux viendra de lui-méme se
faire connaitre du Comte. Il leur apprendra quituiaun homme avec une robe noire et un capuchon sur
la téte, portant un longue canne avec un cranasl'ewrer dans les bois au Nord-ouest, a 2 hewres d
Chateau, alors gu’il chassait, ce matin méme, qigsidpeures aprés I'aube. Il n’est rentré de lasehas
que tard et vient d’apprendre pour la fleche.

Le puzzle s’assemble dans I'esprit du Comte éedcdame alors : « Chien de Sorci#olfgang
SARLAT , jaurais ta peau » puis il tousse fortementiraidglant a moitié et finit par s’évanouir.

Son médecin ne comprend pas ce qu'il lui arrivesrfeateinte que prennent ses lévres est sans
équivoque.Ps :Elles deviennent vert-poison.

6. Wolfgang SARLAT

Qui estWolfgang SARLAT?

En fait, il est le fils ainé de BERISCH Klaus, feere de I'actuel Comte, Ulrik. Il est née d’'une
paysanne et n’a aucune légitimité. Les BERISCH ignbson existence (comme se fut le cas de Klaus).
Il reproche aux BERISCH de n’avoir rien fait poigtexr sa mére, morte alors qu'il était adolescent,
disparue lors d'un raid d’orcs.

Il a alors trouvé sa voix. Ayant des pouvoirs maggnon négligeables, il a décidé de s’engager
sur la voie du Daar et de se lancer dans la mag@haos. Il a trouve divers maitres qu'il a ass&ssi
au fur et a mesure qu'il leurs avait soutiré taja’il pensait pouvoir en apprendre.

Maintenant qu’il est Maitre Sorcier, il est un achagre redoutable. Afin de ruiner les BERISCH
aussi bien moralement que physiquement, il a inéagianter un culte de Khorne dans la ville de
Wolfenburg. Une fois celui-ci découvert apres descgons folles, il comptait en faire porter le peau
aux BERISCH.

La survenue des Pjs I'aura empéché de finir ses@al’a obligé a précipiter le dénouement.

Actuellement, il est totalement démoralisé, lindéprimé et joue son va-tout dans cette manoceuvre
désespeéreée. Il se sent en dessous de tout etangafeface, il fuira afin de se remettre et revielis
tard. Aprés une bonne nuit de sommeil pour lestaviems et de recherche pour le médecin du Cointe, i
est possible de s’en prendre au véritable fautif.

Ps : En fait, aucune caractéristiqgue de Wolfgang RBAT n’est donnée car elles sont toutes
inutiles. Il est 'Thomme du mal qui réde dans I'omé et ne fera jamais face au Pjs. Mais si I'envie
vous prend de donner un vrai grand méchant en fia sicénario (quoique un démon soit déja pas
mal), rien n’empéche de les créer et de faire reste sorcier tres puissant ...

7 Alors, gu’est-ce gu’on attend ?

Albert, le chambellan Tiléen du Comte sait ou seet®olfgang SARLAT . Comme le Comte
I'a toujours su mais son honneur et son sens diegu%n empécher d’agir. (et aussi la peur de ce
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magicien puissant).En fait, aucun soldat ne vieagle les Pjs car ils n’ont pas d’ordre du Comtsoet

la pour défendre et reconstruire le Chateau.

Il vit dans une caverne, tel un troglodyte, maigroglodyte aisé.

Le médecin viendra avec les Pjs, pour cherchetitlate au poison dont était enduit la fleche qui a
touché le Comte la veille. C’est 'énervement qaicaéléré ses effets.

Voici la bataille finale. De toute fagon, des gM@®/lfgang SARLAT saura qu'il est attaqué chez
lui, il invoquera un Saigneur de Khorne (p.90 leesd), qui attaquera comme ses serviteurs : 3(gors
99 bestiaire) et 2 diablotins (p. 227 Core bookiuocation du demon prend 2 tours et son appari#io
tours de plus. Il attaquera donc ali%our en apparaissant a I'entrée de la caverne.

Pour trouver I'antidote, il faut trouver la portecsete (fleche sur le plan) (jet de fouille normale

En tout cas, le refuge sent horriblement le soudfr@ud, et cela vient de la salle du pentacle. Il
serait bienvenu de veiller a la destruction deerg@acle d’ailleurs ...

& Expérience

= sauver Amanda : 50 points

® ramener Amanda a sa mere : 10 points

® Découvert et tuer les apprentis assassins : 50
points

® Tuer le comte : 50 point (mais dans ce cas,
'aventure s’arréte la !)

= Négocier avec le compte et découvert a
vérité : 30 points

® Tuer les Shire de Wolfgang SARLAT : 50
points

® Tuer le Saigneur de Khorne : 70 points.

® Penser a condamner la caverne : 10 points.

= Pour le réle-play ou I'esprit inventif : 10 a 30
points.



AIDES DE JEU POUR LES PJS

Les bois




L’'impasse




WAGLGLE

Paiticle. de-

La caverne
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