Soupir d'un coeur partagé

[A Half Hearted Sigh]

Par Roysten Crow – roysten_crow@yahoo.com - (www.geocities.com/roysten_crow)

Traduit Nicolas ‘Captain Bug’ Lepreux

Contexte :

Les Frères :

Franz et Alfred Mond sont nés jumeaux, mais ils ont rapidement commencé à évoluer différemment de corps et d’esprit, quand Alfred a attrapé une longue maladie qui l’a cloué au lit pendant plusieurs années. Une fois qu’il se fut remit, la faiblesse physique d’Alfred lui attira des mauvais traitements et Franz devint son défenseur. Franz devint plus fort et plus athlétique, et commença à défendre ceux qui ne pouvaient le faire aussi efficacement par eux-même. Même si Alfred aimait toujours son frère, cela devint une source de profond ressentiment pour le plus faible de la fratrie.

Intelligent, honorable et puissamment bâti, Franz devint un Templier de Véréna afin de pouvoir défendre et protéger les érudits, comme il l’avait fait pour son frère, et apporter la justice quand nécessaire.

Alfred fut de plus en plus captivé par les études et l’apprentissage, et en peu de temps, il commença à s’intéresser aux arts magiques. Alfred étudia la magie à Middenheim avec un autre apprenti nommé Gus Aufnahme, sous la tutelle de Boris Baum, petit-fils du mage excentrique et historien, Oskar Baum.

Il y a quelques années, Franz répondit à un appel à l’aide d’un village près de l’endroit où les jumeaux avaient grandi. Il découvrit qu’une force malsaine était tapie dans les bois et s’attaquait à la petite communauté. Il la traqua et découvrit un vil nécromant qu’il tua rapidement. Dans le repère du monstre, il découvrit divers grimoires magiques, et certains d’entre eux portaient les marques de la guilde de Middenheim. Réalisant qu’ils avaient été volés, il les donna à son frère, pour qu’il puisse récupérer les mérites et les éloges de cette découverte.

A l’insu de Franz, son frère fut intéressé par certains des autres livres que le templier, ignorant les langues hermétiques, avait accidentellement repris. Il en garda un certain nombre pour lui-même, et éleva effectivement son statut quand les grimoires perdus furent rendus.

Les autres livres avaient aussi été obtenus ou écrits par le nécromant, et Alfred était très intrigué par cette étrange voie d’étude. Ayant décidé initialement de pousser suffisamment ses recherches pour apprendre ses secrets, mais sans acquérir ses défauts, il abandonna rapidement ces résolutions et se dédia complètement à la nécromancie.

Alfred fut découvert et forcé à fuir avant d’être capturé. Il erra dans la campagne et réussi à joindre les deux bouts de villages en villages jusqu’à ce que son apparence cadavérique ne commence à lui rendre impossible toute existence dans la société humaine.

Affamé, désespéré, rejeté et traqué, Alfred fut trouvé et on lui offrit un asile. Il accepta et aida à former à la nécromancie un jeune sorcier, nommé Adolphus Kauffman, puis ensemble ils continuèrent à accroître leurs connaissances avec de nouvelles recherches. Elles culminèrent pour lui quand il découvrit le secret qui lui permettrait de devenir une Liche, une transformation par laquelle il se laissa rapidement tenté. Le processus a sérieusement attaqué sa santé mentale, et il est maintenant totalement dévoré par une haine terrible contre la ville dans laquelle il a étudié la magie. Il croit que les sorciers sont des pauvres idiots impuissants qui craignent leur vrai potentiel et persécutent ceux qui ont la force intrinsèque de poursuivre leur art jusqu’à sa conclusion logique. Par conséquent, il veut leur montrer ce qu’un vrai sorcier peut faire en en tuant autant que possible et en s’emparant de Middenheim pour lui-même. Il y créera une forteresse de morts-vivants à partir de laquelle il lancera un assaut sur toute la planète. Car Alfred, évidemment, est aussi mégalomane.

Il est actuellement situé près du pied de la montagne où se trouve Middenheim. Le temple de Morr jette les morts les plus pauvres d’un point appelé ‘la Falaise des Soupirs’. Alfred les récupère et les relèves tandis que son cerveau pourri monte, petit à petit, un plan.

Quand Franz entendit parler de ce que son frère avait fait, il fut consterné. Le nom de sa famille était souillé de la façon la plus cruelle, et il jura de trouver son frère et de mettre fin à sa vie déchue avant qu’il ne puisse faire plus de mal à son honneur.

Franz pensait à l’origine que la source de la malfaisance de son jumeau venait de son maître sorcier ou de son camarade d’étude. Son enquête lui permit de découvrir le journal secret de Gus et le fait que son propre apprenti, Adolphus, soit soupçonné d’envisager d’essayer de retrouver Alfred et de déterrer les connaissances diaboliques qu’il avait acquises. Franz a essayé de nombreuses fois de traquer l’insaisissable Adolphus, mais jusqu’aux évènements de ‘la Nuit des Nosfera-trolls’, sa piste était froide.

L’entrée des aventuriers :

Franz a entendu parler de morts-vivants près de Blutroch et comme il a essayé de se tenir au courant de toute activité nécromantique, il part immédiatement dans le coin pour enquêter. S’il a trouvé le journal, il cherchera les aventuriers pour essayer de découvrir exactement ce qui s’est passé, si Adolphus n’aurait pas mentionné quelque chose d’autre d’important, et s’ils n’ont pas quelque chose d’autre d’utile pour sa quête (les aventuriers ont les doigts collants, et ils pourraient avoir ‘emporté par erreur’ des preuves vitales). Si le groupe a pris le journal, il les cherchera à nouveau pour voir s’ils n’ont pas de preuves après n’avoir rien trouvé dans la maison.

Son frère est une tache sur son honneur qu’il veut personnellement enlever avant qu’Alfred ne commette plus de crimes. Cependant, il n’est plus aussi jeune qu’il l’a été, et de l’aide pourrait lui être utile. Il possède un peu d’or qu’il offrira volontiers si le groupe l’aide.

Informations et rumeurs :

Comme toujours, il s’agit principalement de choses absurdes et d’exagérations, mais quelques-unes contiennent un fond de vérité.

1./ La cavalerie bretonnienne a été repérée dans l’Ouest. On dit qu’elle est en reconnaissance pour une invasion. Il vaudrait mieux acheter une épée et un arc si vous voulez les tenir à distance de vos terres.

2./ Une troupe de mercenaires venants du sud profond se dirige vers Kislev. C’est à se demander à quel point le Tsar est aux abois pour faire appel à ces épées indépendantes.

3./ La variole pourpre est apparue près de Kemperbad. Ils devraient tout brûler et raser plutôt que de la laisser se répandre.

4./ Une horde de monstres a été découverte et tuée dans les égouts d’Altdorf. Les ratiers y descendaient, et personne n’en ressortait. Mais bon, c’est un peu le boulot qui veut ça non ?

5./ Des bêtes pas naturelles et d’étranges créatures ont été aperçues dans la forêt proche du pied du Fauschlag. Les gens qui se rendent à Middenheim les ont même vues des viaducs. C’est à se demander pourquoi l’armée ne s’en mêle pas.

6./ Il y a eu des combats dans les Hagercrybs entre l’armée impériale et une sorte de truc malfaisant qui s’était tapis dans les profondeurs d’un brouillard pas très naturel. Les pertes ont été élevées, des gens avec leurs membres arrachés, leurs corps brûlés avec un feu noir, leur âme et leur esprit dévoré. Restez loin de cette région parce qu’il pourrait y avoir des déserteurs de ce qu’ils ont rencontré, quoi que ce soit.

7./ L’Empereur s’est prononcé contre le fait d’abolir ce stupide édit sur le fait ‘d’aimer vos voisins les mutants’. Mais c’était juste.

8./ Faites attention à la route de Middenheim. Le Démon à Plume est de sortie. C’est un bandit de grand chemin qui est le plus fringant des dandys quand il vous vole et qu’il vous laisse une plume de paon pour marquer son passage, mais ceux qui essayent de l’affronter ou de lui échapper, et bien… Il y a plein de postes de cocher ou de gardes disponibles dans les compagnies de diligences maintenant. C’est mieux de payer tout simplement, il laisse les patrouilleurs ruraux perplexes, il risque donc de rester dans le coin pour un moment.

9./ Ce groupe, les gens qui sont contre les sorciers ou quelque chose du genre, ont distribué des tracts et ont organisé quelques manifestations devant les collèges à Altdorf. Je pense que s’ils continuent comme ça, l’un de ces sorciers va les faire frire pour leur apprendre à se mêler de leurs affaires.

Document 1.

1ère partie : Le nom de Mond.

Où que soit le groupe, Franz chevauche vers eux sur son fidèle et vétéran destrier ‘Getrange’. Le vieil homme démonte et les appelle par leurs noms pour confirmer leur identité. S’ils ne répondent pas à leurs noms parce qu’ils sont paranoïaques ou quoi que ce soit d’autre, il leur dit d’arrêter d’être aussi terrorisé, et qu’il est ici pour leur offrir de l’argent contre leur aide.

« Je m’appelle Franz Mond et je suis un Templier dédié au service de Véréna, la Déesse de la justice et de la connaissance. Je suis ici parce que je crois que vous avez récemment croisé un serviteur corrompu des arts nécromantiques. Je souhaiterais vous demander s’il n’y avait aucune information se rapportant à un autre monstre malfaisant de ce type, qui pourrait avoir été le tuteur de l’adversaire auquel vous avez fait face sur ce chemin grotesque. »

Franz sera prêt à payer jusqu’à 300 Co pour le journal ou l’information de la dernière page s’ils l’ont, mais il négociera dur parce qu’il a besoin de cet argent pour continuer la traque de son frère. Si le groupe refuse fermement de coopérer, il leur demandera de faire preuve de décence et d’honneur en aidant un vieux guerrier, qui n’en a plus pour très longtemps sur ce monde, à redorer son nom en faisant preuve de coopération. S’ils refusent toujours, il leur fera ses adieux et les laissera pour chercher Alfred tout seul, ce qui mettra fin à l’aventure.

S’ils choisissent de laisser Franz découvrir que son frère se dirige vers Middeheim, il leur divulguera les faits concernant la séduction de son jumeau par le mal, comment il l’a traqué jusqu’à Adolphus, et pourquoi il est maintenant ici. De nombreuses personnes dans le culte de Véréna connaissent l’histoire, et Franz les respecte et leur fait confiance, il a donc peut de réserves sur le fait de laisser de simples mercenaires l’apprendre.

Apprendre que son frère est devenu une Liche le fera visiblement frémir de rancœur et marmonner des malédictions sur son jumeau qui continue ses trahisons contre le monde et son propre sang.

Il offrira au groupe la totalité de ce qui lui reste d’argent qu’ils pourront partager entre eux s’ils viennent avec lui pour l’aider à battre la créature qu’il appelait autrefois son ‘frère’. Il y aura sans doute de nombreux morts-vivants, et il ne pourra pas leur faire face tout seul, en espérant être assez en forme après pour s’occuper de leur créateur.

Dans une auberge proche se trouve un petit coffre contenant 920 Co (moins tout ce qu’il aura du dépenser pour obtenir les informations / le journal), 180/-, un collier valant 80 Co, 3 anneaux valant 20 Co chacun et 4 émeraudes taillées valant 66 Co chacune. Franz est un homme bon, et un peu naïf. Si le groupe veut fuir avec le butin et éviter l’aventure, c’est parfait. Une récompense offerte par le clergé de Véréna est une conséquence possible, parce qu’ils pourraient condamner l’escroquerie d’un vieux guerrier qui a tant fait pour eux. Au pire leurs descriptions seront transmises à tous les temples et monastères principaux, ce qui leur interdira l’accès à toute information provenant de ces endroits, et peut-être poussant le prêtre étrange à les suivre pour leur appliquer à l’occasion une malédiction secrète.

Quand ils atteignent Middenheim, il s’assurera que le Temple de Véréna leur donne le gîte et le couvert tandis qu’ils conduisent les recherches de leur proie autours du Fauschlag.

Franz Mond :

Ecuyer, Templier de Véréna.

Apparence : Un grand homme robuste qui a l’air âgé et endurcit par les éléments. Ses longs cheveux gris se sont dégarnis sur quasiment l’ensemble de sa tête et son ancienne barbe broussailleuse et maintenant clairsemée et en désordre par endroits.

Personnalité : Il sait qu’il n’a plus beaucoup de temps. C’est toujours un guerrier très compétent mais sa vision déjà assez mauvaise (d’où le CT assez bas) continue à baisser régulièrement, et il commence à avoir de l’arthrite dans les doigts (baissant considérablement sa Dex). Son esprit est toujours affûté et son engagement à défendre le culte de Véréna est très fort. Seule sa quête pour retrouver son jumeau et le tuer pour ses crimes pourrait peut-être prendre le dessus sur cette cause.

Il est direct, honorable et ne tolère pas les idiots ou l’ignorance facile. Il croit que la connaissance est la force la plus puissante dans le monde et que c’est seulement en la préservant, la défendant et en permettant aux hommes éduqués de continuer à étendre l’attention de l’humanité, que l’espèce survivra.

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

	4
	65
	19
	5
	6
	15
	62
	3
	19
	52
	35
	56
	54
	51


Âge :
58
Alignement : Neutre

Compétences : Alphabétisation ; Coups Assommants ; Coups Puissants ; Désarmement ; Dressage ; Equitation ; Esquive ; Etiquette ; Héraldique ; Langage Secret (Jargon des Batailles) ; Pictographie : Templier ; Soins des Animaux.

Dotations : Toutes ses possessions sont peintes, estampées ou gravées des symboles héraldiques de Véréna. Il possède aussi de nombreux objets magiques préparés pour le jour où il rencontrera enfin son frère.

Plastron et dossière de cuirasse (+1 PA), Chemise de maille à manche, Jambières de maille, Heaume de chevalier, Cagoule de maille (+1 PA), Bouclier (+1 PA), Epée (dommages +1 ; Chasseresse contre les morts-vivants), Dague, Bourse contenant 92 Co, Amulette d’argent vertueux, Pochette (2 potions de soins, 1 potion d’endurance).

Getrange :

Cet étalon est avec Franz depuis qu’il est poulain. C’est une bête magnifique, et un vétéran d’innombrables batailles. Il sera loyal à n’importe qui prenant soin de lui, et Franz lui a appris quelques trucs auxquels il obéira s’ils viennent de quelqu’un qui le possède depuis plus de deux semaines.

‘Getrange ! (Puis un sifflement) Envois-les dans les nuages !’ : L’animal se met immédiatement à faire des ruades qui désarçonnent n’importe qui n’y étant pas préparé. La victime subit une chute de 3m et l’animal trotte vers celui qui lui a lancé l’ordre.

‘Getrange ! (Puis un claquement des mains) La défense de Morr’ : L’animal se couche et fait le mort jusqu’à ce qu’il soit blessé ou qu’on vienne le caresser et le relever.

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

	8
	43
	0
	5
	4
	12
	30
	1
	-
	15
	15
	15
	13
	0


Dotations : Caparaçon de plaque et de maille (2 PA sur le corps et la tête), Sacoches de selle, Couverture, Outre, 2 semaines de conserves, Chope, Casserole, Couverts, Lanterne remplie.

2ème partie : Le voyage vers Middenheim.

Pendant le voyage, Franz pourra les distraire avec de nombreux récits de ses aventures ou de celles d’autres gens qui lui auront raconté. C’est un excellent conteur, et il les raconte avec un côté abrupt, modeste et pince-sans-rire qui les fait sembler encore plus impressionnantes et vraies.

1./ Le champion :

Quand ils s’arrêtent dans l’une des nombreuses auberges relais qui parsèment la route jusqu’à Middenheim, ils trouveront un petit attroupement dans la cour. Le cocher et certains des passagers parient sur un combat entre un homme solidement charpenté et torse nu qui a une énorme barbe broussailleuse, et le champion de justice d’un gros marchand.

Un grand homme à la voix haut perchée organise le combat. Il se dirigera immédiatement vers toute personne du groupe ayant l’air un peu endurci et se présentera comme étant Mathius. Il continuera en expliquant qu’il représente le puissant Gregor, qui a été élevé par les pillards norscans dans les plus profondes profondeurs de Kislev, le vétéran d’une centaine de combats gagnés, les poings les plus craints d’Altdorf, l’homme qui a même affronté un Minotaure à mains nues à Middenheim et qui l’a quand même battu. Pour trois misérables couronnes, vous pouvez aller faire un tour contre le champion, et peut-être gagner la bourse de 30 Co qui alourdi la poche de Mathius depuis les six dernières auberges.

Gregor est muet, et il se bat pour gagner. Il battra facilement le champion de justice, puis restera debout là, comme une statue de muscle qui cherche à en imposer, jusqu’à ce qu’il soit clair qu’il n’y aura pas d’autres prétendants. Ils se dirigeront alors vers la prochaine auberge. Si un membre du groupe gagne le combat à mains nues, ils gagneront la bourse ainsi qu’une offre de se joindre à leur petite troupe qui sillonne cette route de long en large.

Ils donnent quelques couronnes au propriétaire de l’auberge relais pour apaiser son éventuelle inquiétude sur un possible homicide par accident. Mais en général, le fait que cela plaise aux clients, et donc les rendent plus prompt à boire et à manger après un joli spectacle, est plus que suffisant.

Gregor :

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

	3
	56
	23
	6
	4
	6
	28
	2
	34
	24
	23
	37
	36
	24


Compétences : Bagarre ; Chance ; Coups Assommants ; Coups Puissants ; Endurance à l’Alcool ; Force Accrue.

Dotations : Pantalon, Grosses bottes, Grand manteau de fourrure et chapeau.

Mathius :

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

	5
	27
	28
	2
	3
	7
	48
	1
	47
	43
	36
	32
	46
	54


Compétences : Baratin ; Charisme ; Corruption ; Fuite ; Sens de la Répartie.

Dotations : Vêtements de bonne qualité, 3 anneaux (valant 12, 32 et 40 Co), Couteau, Bourse (30 Co), Bourse (96 Co).

2./ Le Démon à Plume :

Siegfried Fleischer est un patrouilleur rural des environs. Cependant sa femme vient d’avoir leur troisième enfant, il a une belle-mère infirme à charge, et son stress quotidien lui a fait prendre une maîtresse qui malheureusement aime profiter des choses agréables de la vie. Ainsi, Siegfried a utilisé ses connaissances des endroits où sont postés ses collègues patrouilleurs ruraux pour s’engager sur la voie du banditisme sur les routes impériales ces derniers temps.

Siegfried s’est beaucoup entraîné avec ses pistolets, et il est maintenant un tireur compétent. Après avoir pillé plusieurs zones avec différents costumes et déguisements, il a développé une personnalité particulière qui lui colle maintenant à la peau.

L’aisance avec laquelle il a réussi et la quantité de butin qu’il a pu rassembler lui sont montées à la tête. Il est extravagant et bravache. Il ne prend que le plus intéressant sur ses victimes, essayant d’éviter de tuer, et essaye toujours de séduire les femmes avant de s’enfuir au galop. Il s’est vraiment entiché de ce style de vie.

Sa signature est d’arracher une plume de paon de son chapeau et de la laisser avec ceux qu’il a frappés. De part ses fonctions de patrouilleur rural, il a gêné l’enquête, fourni de fausses pistes, et exagéré ses exploits pendant ses ‘recherches’ du bandit de grand chemin. Par conséquent, la plupart des cochers sont terrifiés par son adresse au tir et son épée mortelle qui sont un fléau pour les routes de l’Empire, et ils s’arrêteront et se rendront plutôt que de combattre contre un adversaire aussi dangereux et impitoyable.

L’incapacité des forces locales à faire quoi que ce soit au sujet du ‘Démon à Plume’ a fait monter la récompense pour la capture ou la tête de Siegfried à 200 Co.

Le groupe pourra être confronté à lui, auquel cas il se saisira des bourses, mais pas de celle de Franz, car il ne s’abaisserait pas à voler un vieil homme de foi et d’honneur. Il laissera ensuite une plume et s’enfuira au galop. Autrement, une diligence passera dans un bruit de tonnerre et quelques minutes plus tard, ils entendront un coup de pistolet. Siegfried pourrait toujours être sur les lieux du braquage ou avoir déjà fuit si vous voulez le garder pour une autre occasion. S’il fait face à une résistance sérieuse, il fuira les lieux avec un grand rire et un joyeux trait d’esprit sur le fait qu’ils devraient dépenser leurs précieuses bourses dans des boissons corsées, de la bonne nourriture et des femmes de mauvaises vies, parce que la prochaine fois, il pourrait décider d’avoir plutôt leurs têtes.

S’il s’échappe, un grand groupe de patrouilleurs ruraux sera à la prochaine auberge, et ils maudiront à grands éclats le bandit parce qu’ils viennent juste de partir de la zone il y a seulement quelques heures. Ils demanderont ce qui s’est passé, cherchant à avoir une description ou quoi que ce soit qui puisse avoir frappé les esprits des témoins et y retourneront pour voir s’ils peuvent retrouver sa trace.

Ils pourront aussi payer la récompense si le groupe l’a capturé, et bien entendu, récupérer toutes les félicitations pour eux-même quand ils se rendront à la capitale. Si c’est le cas, le groupe devrait entendre une rumeur quelques semaines plus tard, parlant de patrouilleurs ruraux qui ont réussi à capturer le Démon à Plume et de tout le prestige et les récompenses qui leur ont été accordées pour leur bravoure et leur compétence.

Le Démon à Plume :

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

	4
	42
	63
	4
	4
	8
	82
	2
	38
	27
	46
	51
	29
	45


Compétences : Arme de Spécialisation : pistolet ; Adresse au Tir ; Endurance à l’Alcool ; Equitation ; Evaluation ; Réflexes Eclairs ; Soins des Animaux.

Dotations : Vêtements de qualité, Grand chapeau avec des plumes de paon, Masque, Gilet de cuir, 4 pistolets chargés, Sacoche avec des balles et de la poudre pour 10 tirs, Epée, Cheval.

3./ Le Charlatan Trompé :

‘Max l’Honnête’ a vendu ‘L’Elixir aux Multiples Merveilles du Docteur Balfour’ ici et là sur les routes de l’Empire depuis des années. Il a récemment décidé d’ajouter des pétales de fleur dans son breuvage pour lui donner un meilleur parfum et une couleur plus attrayante. Même si les plantes qu’il a choisies sont totalement inoffensives, Max pense qu’il est tombé sur une combinaison miraculeuse. Cela s’est produit quand il a récemment chuté et qu’il a atterrit sur son sac. Une bouteille s’est brisée et le verre l’a entaillé très profondément. A son grand étonnement, la blessure baignée d’élixir s’est refermée sous ses yeux. Il voyage maintenant et attire l’attention de ses clients tandis qu’il leur demande une lame. Il taille une plante ou deux avec, puis frappe dans du bois pour montrer qu’elle n’est pas fausse, puis la soulève dans une main, avec une bouteille de l’élixir dans l’autre.

« Les routes de l’Empire, ses rues, ses ruelles, ses maisons, sont tous des lieux où la terreur peut frapper. Les mutants, les monstres, les bandits, les méchants et les démons hantent même nos pas. Mais que pouvez-vous y faire ? Avoir confiance en votre bras armé, vivre dans la crainte, espérer que les prêtres de Shallya vous recousent avec leur magie ? Jusqu’à aujourd’hui, la mort était un cauchemar qu’il fallait craindre. Mais maintenant, grâce à mon Elixir Miraculeux, la mort n’est plus qu’un rêve. Observez, brave gens. Observez et soyez stupéfait ! »

Puis il passe la lame le long de son bras pour se couper. Le sang coule, la blessure flagrante fait hoqueter le public, une femme s’évanouie. Et là il répand la potion dessus et montre à tous comme la vilaine entaille se referme à nouveau.

Il n’y a pas d’autre démonstration. Si qui que ce soit veut le voir à nouveau à l’œuvre, il devra l’acheter et l’utiliser comme il le souhaite. Ça a bien trop de valeur pour être gaspillé de façon frivole, et il ne révèlera rien de la recette. Sa seule explication est qu’il a découvert une plante rare et fabuleuse qu’il a utilisé, et il compte bien maintenant s’accaparer le marché.

Est-ce que cela peut être vrai ? Bien sur que non. A son insu, Max a développé une mutation de régénération rapide. A la fin de chaque round, il récupère toutes les blessures perdues et il croit que c’est grâce à l’Elixir.

Il sera à l’auberge relais où les gens payeront promptement 100 Co par bouteille. Du fait du prix exorbitant, peu de gens le gaspilleront sur des tests pour confirmer son pouvoir. Ils l’ont vu fonctionner, et c’est largement suffisant pour eux.

S’il est utilisé en sa présence et que ça ne fonctionne pas, il sera réellement choqué et se demandera pourquoi ils ne sont pas affectés par le fonctionnement. Aucun autre client ne testera le sien, juste au cas où les personnages auraient par hasard une immunité au produit. Max leur remboursera rapidement le produit, parce que si le personnage ne peut pas bénéficier de sa découverte, il a déjà perdu l’accès au remède le plus puissant du Vieux Monde, perdre en plus des couronnes là-dessus est plus que ce que Max ne peut tolérer.

La bouteille contient de l’eau odorante qui n’a pas d’autres effets au demeurant.

4./ La Cité du Loup Blanc :

Une fois qu’ils auront atteint Middenheim, Franz utilisera son statut pour les faire entrer sans payer. Il sera évident pour le groupe que les soldats le connaissent et le respectent.

On leur donnera des quartiers simples et spartiates au temple, leur offrira de la nourriture décente mais simple, et un œil discret sera gardé sur eux. Le clergé connaît la quête de Franz, et veut qu’il réussisse, même s’ils ne sont pas prêts à engager leurs propres forces dans la mission. Véréna n’est pas de celle qui soutienne ouvertement la vengeance.

Ils peuvent faire quelques achats s’ils le souhaitent, parce que Franz voudra se reposer et reprendre des forces pour commencer tôt dans la matinée. Il conseille à tout le monde de voyager léger, et le matin suivant, ils descendront un viaduc et commenceront à se diriger dans la forêt, prêt de la falaise des soupirs.

3ème partie : Attaque de Rats.

Un petit groupe de guerriers skaven a émergé des tunnels de l’Empire Souterrain pour mener quelques raids et voir quel sera le niveau de réplique contre eux, si jamais il y en a. Ils sont à mi-chemin entre un appât et une mission de reconnaissance. Cependant, le chef de ce petit Clan a agacé un membre du Clan Skryre par l’incompétence dont il a fait preuve dans l’accomplissement d’une mission dont il l’avait chargé. Pour garder les pattes propres, le Sorcier a embauché le Clan Eshin pour s’assurer que le Seigneur de Guerre rencontrerait une fin prématurée. Cette rencontre pourrait aider à servir d’événement obscurcissant, laissant supposer que quelque chose de sérieux est parti de travers, et pour offrir les skaven comme nouveau protagoniste, ou au moins comme un ennemi associé avec Alfred.

Un test d’Ecoute à 40% est autorisé pour entendre l’approche des forces et ainsi donner à ceux qui l’entendent trois rounds pour se préparer, et deux rounds à ceux à qui ils l’auront dit.

Les esclaves skaven ouvrent la voie et donnent aux autres le temps de comprendre quoi faire et de se déployer contre les cibles adéquates, avec les forces adaptées. En principe, les Vermines des Tempêtes prépareront leurs arbalètes tandis que les Rats du Clan se prépareront à attaquer au corps à corps.

Si le Seigneur de Guerre est tué, tous les Rats du Clan qui ne sont pas engagés dans un combat devront tous réussir un test de Cd ou fuir. Ceux qui sont engagés en combat, selon votre décision, fuiront seulement s’ils en ont l’occasion sans être frappés dans le dos.

Pendant le combat, quand vous le souhaitez, le Seigneur de Guerre sera attaqué quand l’assassin du Clan Eshin sera lâché dans la mêlée. Son but est de tuer le seigneur et les Vermines des Tempêtes qui essayeront de le protéger. L’assassin se concentrera seulement sur le meurtre et une fois qu’il a terminé, son objectif est de battre en retraite et de fuir.

Clan Skaven :

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

	Esclaves
	5
	25
	25
	3
	3
	5
	40
	1
	24
	24
	24
	18
	29
	14

	Rat du Clan
	5
	30
	39
	3
	3
	7
	40
	1
	24
	24
	24
	18
	29
	14

	Vermines
	5
	41
	25
	4
	3
	7
	50
	1
	24
	24
	24
	20
	29
	14

	Seigneur
	5
	61
	45
	5
	4
	11
	70
	2
	34
	34
	34
	30
	39
	14


Compétences : 

· Esclaves : Vision Nocturne (30m) ; 35% de chance d’infliger des blessures infectées.

· Rats du Clan : Comme esclave plus Esquive, Coups Puissants.

· Vermines des Tempêtes : Comme Rat du Clan plus Désarmement, Arme de Spécialisation (deux mains).

· Seigneur : Comme Vermines plus Coups Précis.

Dotations : 

· Esclaves : Haillons, Arme simple, Bouclier.

· Rat du Clan : Arme simple, Bouclier, Casque, Chemise de Maille, Dague.

· Vermines des Tempêtes : Chemise de Maille, Plastron, Casque, Hallebarde, Arbalète, Carquois (15 carreaux).

· Seigneur : Côte de Maille à manches, Plastron, Casque, Bouclier, Hache, Dague.

Assassin du Clan Eshin :

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

	6
	49
	44*
	4
	3
	7
	60*
	2
	29
	29
	29
	24
	43
	18


Compétences : Adresse au Tir* ; Arme de Spécialisation : poing, articulées, lasso, filet, parade, lancé, deux mains ; Bagarre ; Camouflage Rural et Urbain ; Chance ; Coups Assommants ; Coups Précis ; Coups Puissants ; Déplacement Silencieux Rural et Urbain ; Désarmement ; Escalade ; Esquive ; Fuite ; Identification des Plantes ; Langue Etrangère : Reikspiel, Arabe ; Pistage ; Préparation de Poisons ; Réflexes Eclairs* ; Sens de la Magie ; Sixième Sens.

* Bonus déjà pris en compte dans le profil.

Dotations : Robes Noires, Filet, Rondache, 6 couteaux de lancé, Sarbacane, 20 Dards, Pot de 10 doses de venin de serpent à enduire sur la lame, Sac à dos, 10m de corde, Grappin, 2 Lames Suintantes (armes magiques) : provoque automatiquement un dommage sur l’armure, quelle que soit la localisation touchée, et inflige 1D6 de dommages supplémentaires à moins que la cible ne réussisse un test de contre-poison. 

Si les PJ sont significativement blessés à l’issue de cette bataille, Franz les ramènera dans la ville, où il convaincra certains prêtres qui lui doivent une faveur de soigner leurs blessures. Il voudra ensuite retourner dehors et continuer maintenant qu’ils se sont débarrasser de ces malheureux éléments retardateurs.

4ème partie : La Falaise des Soupirs.

La clairière pue la chaire pourrissante. Des fragments d’os sporadiques sortent de la terre qui a été nivelée et trempée par le sang des morts. Il y a deux corps ici, et ils sont maigres, les traits tirés, vêtus de haillons, et clairement pauvres.

Traumatologie : Un test d’Int. réussi (Chirurgie +25) permettra de discerner que l’un des cadavres est mort d’une faiblesse au cœur, et l’autre d’une pneumonie.

Pistage : Un test d’Int. +10 réussi permettra de découvrir les points d’impact des cadavres, et en plus qu’ils se sont relevés et ont marché vers le nord-ouest. Si le test est réussi de plus de 30%, ils peuvent évaluer que le nombre total de ceux qui sont partis est aux environs de 40. A cause des pistes d’animaux, la piste est effacée peu après être entrée dans la forêt.

5ème partie : Arrivé.

Tandis qu’ils sont en train d’étudier les lieux, un corps frais est balancé des murs de la cité après avoir été sanctifié par les prêtres de Morr. Un test d’Initiative (Acuité Auditive +10, Acuité Visuelle +10, +25 s’ils ne cherchent pas par terre et sont simplement là à attendre) réussi les alertera et leur donnera juste assez de temps pour plonger de côté.

Un court sifflement est suivi par un gros bruit humide et écrasement détrempé quand le cadavre s’écrase au sol. Le corps éclate sous l’impact et les morceaux d’entrailles et de sang coagulé sont éparpillés sur toute la zone.

Ceux qui ne réussissent pas le test d’Initiative ont 50% de chance d’encaisser un coup de F2 des fragments d’os et des morceaux de chair arrachée.

6ème partie : Collectionneur d’os.

Quelques heures après la tombée de la nuit, Alfred vient à la falaise pour ramener sa moisson quotidienne. Deux goules, six squelettes et six zombies l’accompagnent. S’il remarque un piège ou s’il est attaqué, il enverra ses morts-vivants et repartira rapidement vers sa cachette.

Franz foncera la tête la première dans la mêlée et il ne cherchera qu’à atteindre son frère.

Zombie :

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

	4
	25
	0
	3
	3
	5
	10
	1
	10
	43
	14
	14
	14
	0


Règles Spéciales : Provoque la Peur chez toutes les créatures vivantes. Après un round de combat perdu, ils doivent réussir un test de Cd pour continuer à combattre. Sujet à l’Instabilité. 50% de chance de provoquer des blessures infectées, 20% de chance de transmettre la Putrefactose.

Dotations : Arme simple ou arme improvisée.

Squelette :

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

	4
	25
	17
	3
	3
	5
	20
	1
	18
	18
	18
	18
	18
	-


Règles Spéciales : Provoque la Peur chez toutes les créatures vivantes. Sujet à l’Instabilité. 35% de chance de provoquer des blessures infectées.

Dotations : Arme simple ou arme improvisée.

Goule :

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

	4
	25
	0
	3
	4
	5
	30
	2
	43
	6
	18
	43
	43
	-


Règles Spéciales : 2 attaques par griffes (venimeuses). Test de contre-poison ou la victime est paralysée pour 1D8+4 rounds. S’il y a des cadavres et pas d’adversaires, elles doivent réussir un test de FM ou commencer à les manger.

Alfred Mond :

Etudiant, Apprenti Sorcier, Sorcier niveau 1 à 3, Nécromant niveau 1 à 4.

Apparence : Un cadavre d’homme ambulant avec les yeux globuleux. Il est enveloppé dans des bandages noirs crasseux et des robes en lambeaux. Son visage à un léger groin bestial et ses dents son taillées en pointes.

Personnalité : Ses manies ont rendu Alfred très nerveux, vantard et convaincu de sa complète supériorité sur toutes les autres formes de vie. Il parle vite et de nombreux mots n’ont absolument aucun lien avec de qu’il essaye de dire. Alfred est complètement concentré sur sa conquête du monde avec ses morts-vivants. C’est un but futile, mais il n’en a aucune conscience du fait de son illusion de grandeur nécromantique.

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

	4
	44
	39
	4
	3
	16
	72
	1
	66
	74
	76
	75
	68
	23


Âge :
58
Alignement : Mauvais

Règles Spéciales : Provoque la Peur chez toutes les créatures vivantes. Peut Paralyser, comme le livre de règle p. 249. Sujet à l’Animosité contre les habitants de Middenheim, et à la Haine contre les sorciers de Middenheim.

Compétences : Alphabétisation ; Astronomie ; Connaissance des Démons ; Connaissance des Parchemins ; Connaissance des Plantes ; Connaissance des Runes ; Conscience de la Magie ; Evaluation ; Fabrication des Objets Magiques ; Fabrication de Parchemins ; Fabrication de Potions ; Héraldique ; Histoire ; Identification des Morts-Vivants ; Identification des Objets Magiques ; Identification des Plantes ; Incantation : Magie Mineure, magie de bataille niv. 1-3, magie nécromantique niv. 1-4 ; Langage Secret : Classique ; Langue Hermétique : Nécromantique, Magikane ; Méditation ; Morbidité ; Numismatique ; Préparation de Poisons ; Sens de la Magie.

Folies : Claustrophobie, Manies.

Infirmités : Apparence cadavérique niv. 3, Défiguration, Vie nocturne niv. 3, Perte d’Endurance, Odeur déplaisante niv. 3.

Points de Magie : 46

Dotations : Bandages, Robes, Bâton, Pochette (3 boules de soufre, 1 morceau de coton, 2 plumes de faucon, 1 fiole d’alcool).

Sorts :

Magie de Bataille :

Mineure : Alarme Magique, Apparition de petits animaux, Don des Langues, Lumière, Protection contre la pluie, Sommeil.

Niveau 1 : Boule de Feu, Force de Combat, Guérison des blessures légères, Rafale de vent, Vol, Stupidité.

Niveau 2 : Aura de Protection, Chance, Duel Mental, Raser, Zone de Sanctuaire.

Niveau 3 : Invulnérabilité aux projectiles, Pont magique.

Magie Nécromantique :

Niveau 1 : Invocation d’un champion, Main de la mort, Zone de vie.

Niveau 2 : Arrêt de l’Instabilité, Contrôle des Morts-vivants, Invocation d’un héros mineur.

Niveau 3 : Bannissement, Relever les morts.

Niveau 4 : Contrôle total, Invocation d’un héros majeur, Transformation de la Liche.

Incanter sans composants :

Un test de magie à –10 par niveau du sort. En cas de succès : 1D6 points de magie supplémentaires nécessaires, si un 6 est obtenu, rejetez le dé jusqu’à ce qu’autre chose qu’un 6 apparaisse. En cas d’échec : étourdi et inerte pendant 1D6 rounds, et gain d’un nombre de points de folie équivalent au niveau du sort. Echec de plus de 30% : 1 blessure par niveau du sort. Test de FM ou 1D6 points de dommages supplémentaires et une mutation.

L’intention finale d’Alfred est de s’envoler jusqu’au sommet du Fauschlag et d’atterrir dans le cimetière, où il incantera Relever les Morts jusqu’à ce qu’il ait épuisé tous ses points de magie. Il provoquera autant de dommage que possible à la cité et si les sorciers de la guilde doivent intervenir, il les ciblerait avec ses morts-vivants.

Il a l’impression qu’il peut balayer la ville d’une seule main et qu’il pourra ensuite en faire un bastion de morts-vivants à partir duquel il lancera son assaut sur toute forme de vie.

Tout cela pourra transparaître dans ses divagations et vantardises.

7ème partie : La maison dans les arbres de la terreur.

Du fait de sa claustrophobie, Alfred a du trouver autre chose qu’une caverne pour s’établir. Il s’est fabriqué une maison dans les arbres improvisée dans un grand chêne, et le sol tout autour est couvert de piles de cadavres qu’il garde comme force de réserve en cas de besoin. Il y a 32 cadavres au total qui peuvent être utilisés pour faire des squelettes ou des zombies.

Une échelle de corde monte sur 5m jusqu’à la grossière plate-forme de bois et tant qu’il est dans sa maison surélevée, toutes les attaques avec des armes de tir sur Alfred se font à CT-20 à cause des feuillages, des branches et du couvert général. Alfred est un mauvais tacticien, même sans tenir compte de sa mégalomanie, et il est probable qu’il se tiendra simplement là, envoyant des boules de feu et invoquant des squelettes tout en beuglant à quel point il est puissant.

8ème partie : Après la bataille.

Si Franz tue Alfred et survit, il laissera le corps là où il est. Son frère est mort depuis longtemps, la ‘chose’ devant lui n’a rien à voir avec sa famille, ou même l’humanité. Il sera aussi extrêmement reconnaissant envers le groupe. Il annoncera qu’il est leur débiteur et rentrera à la cité pour prier, se reposer et se détendre. Le groupe peut entrer librement avec lui, mais autrement devra payer la taxe normale d’une couronne par jambe. Franz va maintenant commencer à raconter à tout le monde le récit du combat avec ses compétences habituelles, et le groupe obtiendra un bonus de +1 en rang social pour tout ce qui concerne les fidèles de Véréna une fois que la nouvelle aura été diffusée, et +5 avec ceux de Middenheim.

Si Franz périt pendant le combat, mais qu’Alfred est quand même tué, ramener le corps au temple et révéler ce qui s’est passé leur permettra de bénéficier d’un bonus de +2 en rang social avec les fidèles de Véréna de Middenheim seulement.

Si Alfred s’échappe, il se dirigera vers Kislev pour recommencer un autre complot absurde et infaisable pour dominer le monde.

Points d’Expériences :

5 Récolter les nouvelles et les rumeurs pendant le scénario.

10 Accepter la mission.

10 Battre Gregor.

10 Tuer/Capturer le Démon à Plume.

10 Battre les skaven.

5 Tuer le Seigneur

5 Tuer l’Assassin

75 Si Franz tue Alfred et survit.

50 Si Franz tue Alfred mais meurt.

10 Ramener son corps au Temple de Véréna.

25
Tuer Alfred Mond.

Documents :

Le danger est parmi nous !

Braves habitants de l’Empire, n’avez-vous jamais craint le regard d’un sorcier ? Ne changez-vous pas de trottoir quand vous voyez une silhouette en robe venir dans votre direction ? Avez-vous perdu des êtres aimés ou des propriétés dans le grand incendie d’Altdorf ? Ou un ami auquel c’est arrivé ? Avez-vous confiance dans les elfes ? Cela ne vous rend-il pas nerveux de savoir que des hommes aux buts inconnus sont ceux qui sont derrière nos connaissances et notre compréhension du monde ? Ne vous sentez-vous pas concernés par le fait que les Démonistes, Nécromants et Sorciers du Chaos qui sont les fléaux de nos terres ont tous commencés comme les gens que vous voyez tous les jours se promener en toute liberté et sans entraves de la part de la loi faite par le bon peuple qui respecte et craint le seigneur Sigmar. Est-ce qu’une légère feuille de papier signée par leur maître et un vague vœu vont permettre de contrer cette menace ?

Si une seule de ces assertions vous semble vraie, alors vous devriez venir pour soutenir la C.R.O.C.S

C.R.O.C.S

Citoyens Réunis et Organisés Contre les Sorciers

Document 1

Initiative effective avec l’arme principale :

Franz – 1
62

Franz – 2
41.3

Getrange – 1
32

Franz – 3
20.7

Gregor – 1
28

Gregor – 2
14

Démon à Plume – 1
82

Franz – 1
62

Franz – 2
41.3

Démon à Plume – 2
41

Getrange – 1
32

Franz – 3
20.7

Seigneur – 1
70

Franz – 1
62

Assassin – 1
60

Vermine des Tempête – 1
50

Franz – 2
41.3

Rat du Clan – 1
40

Esclave – 1
40

Seigneur – 2
35

Getrange – 1
32

Assassin – 2
30

Franz – 3
20.7

Alfred – 1
72

Franz – 1
62

Franz – 2
41.3

Getrange – 1
32

Goule – 1
30

Franz – 3
20.7

Squelette – 1
20

Goule – 2
15

Zombie – 1
10
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