Les principautes frontalieres

Chapitre I: Khanduras

Le voyage

Suite a vos derniéres aventures, vous vousunatz dans l'inhospitaliére région des
Vodtes, infestée de pillards orques et Skavensolyage jusqu'aux principautés frontalieres
dure 3 semaines. Lancez 2D6 par semaine.

2-3. Vous traversez un difficile passage. Pendantiglus jours, le blizzard souffle,
ralentissant considérablement votre marche. Voudeges0 PO chacun en vivres
supplémentaires.

4. Votre chemin passe par I'escalade d'une parberse. Bien que peu périlleuse, elle vous
force a abandonner mules et autres moyens de tndnsp

5-7. Semaine tranquille.

8-9. Des skavens vous attaquent en nombre. Lancepabguerrier: sur 1 ou 2, il est blessé
et doit utiliser un bandage. Dans le cas contrdiegira -1 en Endurance pour la prochaine
partie.

10-12 Une avalanche se forme au dessus de vous. A m@wviter son chemin (test d'l a -1),
vous étes submergé(s). Si tous les guerriers dipgrsont engloutis, le froid vous affaibli
pendant le laps de temps passé sous la neige.avoes -1 en force pour la prochaine
aventure.



KarlsBurg

Vous venez d'entrer dans Kalrsburg, la capial Khanduras. Il s'agit en fait d'une petite
bourgade pas tres accueillante et plutét mornes\aouez du mal a trouver de quoi renflouer
vos finances...

1. La taverne

La " Taniére du loup " n'est pas un endre ccueillant. Quelques clients, sans doute
des habitués, vous jettent un regard noir alorsvque passez la porte. Vous remarquez tout
de suite le regard vide de l'aubergiste, une aspsrgimé Vlad. Il semble plongé entierement
dans sa réverie. Pourtant, si vous lui parlezuisvrépond avec des maniéres qui iraient plutot
a un aristocrate Elfe. Il vous parle de tout ce vugs voulez: sa ville, un endroit calme et
tranquille, le comté,... Mais ce qui vous intéressiesurtout ce qui suit: On n'a pas revu le
baron depuis une décennie, il ne sort jamais delsateau, au nord de la ville. Ce dernier
ressemble a une ruine et pourrait bien receleréuitable trésor.

2. Le Temple

Le temple est completement abandonné, sedeardgfuge a des miséreux. Vous y trouvez
une bibliothéque bien fournie. En cherchant, voosvtez un historique de la famille
régnante, les Nuikin. lls se seraient imposésaérce en 2132. La famille n'aurait jamais
été aimée des gens du coin, d'ailleurs promptsévtadte. L'une d'elles aurait tourné en
guerre civile. Le conflit aurait fini en bain dengga cause des pouvoirs magiques du baron.
Mais vous remarquez que ce conflit date de 22%qép a laquelle la magie était interdite!
Etrange... Le lendemain, vous apprenez qu'un masaaeu lieu au temple. Quelqu'un a tué
tous ses occupants avant d'y mettre le feu.

3. Le tripot
Le jeu est interdit dans le Khanduras: il n'y aapas de tripot.

4. Le quartier nain

Le quartier nain est sans cesse la cible d'attagestes, Les escarmouches sont |égions.
lls ne se sépareront de leurs pains de pierre goable de leur prix normal, a moins que
vous ne les aidiez dans leur combat quotidien. Ghgaur passé a leur service vous permet
d'obtenir 1D6 pains de pierre au tarif normal.

5. Le quartier Elfe
Ce quatrtier a été détruit dans un mystérieux inesvwila 200 ans: tous les Elfes ont fui la
cite.

6. La guilde des sorciers

Elle est depuis longtemps abandonnée, mais estieedgolivres de valeur. Si vous
cherchez vous trouvez un grimoire ou vous appreneort de niveau 4+1D6. Vous trouvez
aussi, si vous cherchez a nouveau, un autre lilaeauverture arrachée. Si vous tentez de le
lire, vous comprenez qu'il s'agit d'un livre dénaopue et vous devez faire un test de volonté:
En cas d'échec, vous perdez la journée suivamesireposer du choc magique subi.

7. Alchimiste

L'alchimiste, un vieil homme nommé Jonas, paraérgsseé par votre passé, vos
aventures,... Si vous parvenez a le supporteryiceogis prend une journée, il effectuera le
travail demandé.



8. Evénements

Lancez 2D6 par jour pour le groupe.
2/3. Alors que vous sortez, de nuit, une horde de cldansages vous attaquent. Vous
pouvez fuir (test de M) ou les combattre, mais woétes pas armés (test de CC a -2).
4, Un accident se produit dans le lieu que warez de visiter. Les locaux, superstitieux,
pensent que vous portez le mauvais oeil: ils vausles convaincre (test d'l) avant qu'ils ne
vous rendent un service.
5/7.  Journée tranquille
8. Vous vous promenez aux abords du qualfieree ruine, lorsque vous entendez un
rale. Si vous fouillez, vous découvrez deux cotpscament mutilés. Une des deux victime
est encore en vie. Elle murmure quelque chose@oprde démons avant de mourir.
9/10. Alors que vous vous rendez a l'auberge ou vousis@a, vous tombez sur une scéne
étrange: Des paysans locaux, armes a la main tembeontre un homme en tenue d'apparat.
Si vous tentez d'éclaircir le probleme, les villsigevous expliquent qu'ils étaient sur le point
de punir ce criminel, qui, dit-on, est un démontt€alée vous parait ridicule alors que vous
fixez I'étranger, qui tente de s'expliquer en Tilédous pouvez l'aider, auquel cas vous
mettez en fuite facilement les paysans. Le voyageus explique étre un guerrier Tiléen en
mission commerciale. Il vous remercie avant ddipsar.
11/12 La nuit, vous vous réveillez, dans un état sdc¥ous marchez, hagard, vers le
chateau. Puis, aprées quelques minutes de marche yeprenez vos esprits. Que c'est-il
passé? Vous l'ignorez.

Le chateau

1. Couloir

Le long des murs sont disposés des tableaux debreene la famille Nuikins morts.
Vous leur trouvez un air étrange...

Monstres:6 Hommes-Bétes.

EvénementLe tableau vous attire irrésistiblement. A moiegréussir un test de Volonté,
vous avancez avant d'étre aspiré par le tableawn §uerrier tente de vous retenir, vous le
repoussez d'une force surhumaine, lui infligeart Bl2ssures. Vous sortez de la peinture 1
tour plus tard, comme vidé de votre énergie: Viiree et vos PV sont divisés par 2, mais
votre force reviendra a la normale deux salles @tk
-Trésor: si vous découpez la toile, vous trouverdae sorte de double fond (comme dans le
film Seven) un parchemin de soins (2D6 PV).

2. Couloir
Un impressionnant guerrier du chaos vous fait fatemandant lequel d'entre vous est le
meilleur guerrier d'une voix profonde et grave.tblasphere est bizarre...
Monstre:Un champion du chaos. Vous ne pouvez l'affrontégrgun contre un.
Evénement:Aucune magie ne marche, pas méme celle des objets.
Trésor: Lorsque vous terrassez le guerrier, un coffre mgpal contient un trésor de salles
normales.




3. Salle de réception (hall gris)

C'est dans cette vaste piece que les invités smsés se reposer. La salle est remplie de
décorations, de statues...Malgre le délabrementiantpvous sentez que ces lieux ont di étre
magnifiques.

Monstres:6 orques noirs.

EvénementUn guerrier tiré au hasard écrase une moisissure sol, les spores se
répandent dans la piéce. Lancez 1D6 par guerrdsept dans la section.

1D6 | Résultat

1 Poison Mortel. Le guerrier doit dépenser un point de chance owrimo

2 - 3 | PoisonLe guerrier perd 1 point de vie de facon permamannoins qu'il ne dépense
1 point de chance.

4 -5 | Irritant Pendant le prochain combat le guerrier est a t2 fmucher.

6 Aucun effet.

Trésor: Une statuette a l'effigie d'un démon. Elle peutessdre en ville jusqu'a 500 PO si
vous marchandez.

4. Chambre a coucher

Cette piéce, tout comme la précédente, semble abaéée depuis des années. Une épaisse
couche de poussiere recouvre le somptueux molaligourd'hui pourri par les vers.

Monstres:La sentinelle de la piece, un puissant porte-pestegveille, attaquant le
premier guerrier qui entre dans la chambre.

Evénement Si le porte peste arrive au contact d’un ou plusiguerriers, lancez 1D6
pour chaque guerrier en ajoutant 'Endurance (jpasilre) au résultat. S'il est supérieur ou
€gal a 7, le guerrier n’a pas attrapé l'infectibans le cas contraire, le guerrier a contracté la
Pourriture de Nurgle. Son Endurance est immédiatengéeluite de 1 point. De plus si un
événement imprévu a lieu durant la phase de pouwod des autres caractéristiques (sauf les
points de vie) du guerrier est réduite de 1 point.

Le guerrier souffre de la Pourriture de Nujgkgu’a ce qu’il meure, qu’il recoive 3
potions de soins ou s'il parvient & une ville gdidnne 2000 piéces d’or pour étre soigné. Au
moment ou il est soigné, le profil du guerrier nadat normal.

Trésor: dans la commode, vous trouvez une lettre, ausg@me que le reste de la piece.
" Mon cher Nuikin, notre contrat est rompu. En attagumes Brigands, vous avez mis fin a
notre association. Et ne tentez pas de représaidssmpériaux n'attendent qu'une raison
pour vous tomber dessus. Et s'ils savaient cegsais.."

Mannfred Vladislav

Le nom de Vladislav vous est bien connu: c'estrandjbandit qui sévissait apres la guerre
du Chaos, mort dans de mystérieuses conditions.




5. Couloir
Juste devant l'issue de cette piece se tient giand Minotaure que vous ayez jamais
vu. Ses petits yeux vous fixent, emplis d'une Ionalveillante.
Evenement.Le minotaure ne vous combat pas. A la place,ubvaose des devinettes, 1
par guerrier.
- Une boite sans charniére, sans clef, sans cday®aurtant a l'intérieur est caché un
trésor doré. (Réponse: c'est un oeuf).
- Vivant sans souffle, froid comme la mort, jamassoiffé, toujours buvant, En cottes
de mailles, jamais cliquetant. (Réponse: c'estaisspn).
- Sans voix, il crie; sans ailes, il voltige; saests, il mord; sans bouche, il murmure.
(Réponse, c'est le vent).
- On ne peut la voir, on ne peut la sentir, on &t fentendre, on ne peut la respirer.
Elle s'étend derriere les étoiles et sous lesrmaslielle remplit les trous vides. Elle
vient d'abord et suit apres. Elle termine la wie, le rire. (Réponse: c'est I'obscurité).
Chaque mauvaise réponse fait perdre 2D6 PV.
Trésor: Si tous les guerriers répondent juste, chacunegagf PO et une potion.

6. Coude

Ce passage, tres étroit, vous laisse tout jusiddae de vous battre.

Monstres:4 guerriers du Chaos.

EvénementTous les combattants subissent un malus de -1tpodher a cause du
mangque de place.

7. Couloir

Cette piéce est bien gardée, comme si le propr&éties lieux cherchait a protéger
guelque chose...

Monstres:2 ogres.

Piege dalle basculantd:e guerrier qui a déclenché le piege se foulealnawille en
posant le pied sur une dalle basculante, pouste @u donjon, il a -1 en Mouvement.

Trésor: un des ogres est eéquipé d'une armure |égerepdtite pour lui mais a votre taille.

8. Salle de la bibliotheque
Cette salle, seulement éclairée par un chandedgtrgardée par un spectre en pleine
lecture.
EvénementLe spectre pousse un terrifiant hurlement, vougafat a fuir jusqu'a la piece
suivante. Il fera de méme si vous tentez de l'adaq
Trésor: Des vieux livres. Lancez 1D6:
1-3: Livres historiques. Valeur 50PO.
4+ Livre de magie. 1 sort de niveau 1D6+2. Vousvealaussi le vendre 150PO.
Pour sortir de la bibliotheque, les guerrieriveiot trouver la porte secréte.

9. Couloir

Le décor est de plus en plus délabré au fur et suneeque vous vous approchez de la
crypte des Nuikins. Les murs sont couverts deréssu

Monstres:1 guerrier du chaos par joueur.

Evénement:1 des murs s'effondre, infligeant 2D6 blessuresmodifiées a toute figurine
adjacente. Cela révele aussi le trésor.
Si vous abattez un mur, vous trouvez une cach@&deu se trouve un trésor de salle de
donjon.



10. Chapelle (salle carrelage craquelé)
Cette petite chapelle, totalement en ruines, estjo@e de symboles impies. Les signes
sacrés de Sigmar ont étes jetés a terre.
Monstres:8 orques noirs dont un champion.
EvénementLes humains, a la vision de ces ruines, sontheuserksau long du combat.
Trésor: le champion porte une potion de soins (1D6PV).

11. Salle finale: la crypte

Vous arrivez au bout de votre quéte. Sur l'autdhderypte est posé un cristal luisant de
pouvoir.

Monstres:6 guerriers du chaos, 2 minotaures

Evénement.Le cristal contient I'ame de Nuikin, retenue déarsefact depuis 2 siécles.
C'est lui qui vous a pousseé a venir, qui a prioletrole de l'aubergiste et de I'alchimiste. Il
veut utiliser le corps de I'un d'entre vous pouvis@le réceptacle a son ame. Il faut détruire le
cristal a tout prix. A chaque tour ou un guerriesae de le détruire (ce qui demande un test
de force a -1), il doit au préalable réussir umh desvolonté. Sur 1, il meurt sous le choc. Sile
test est un échec (autre qu'un 1, bien sur), Nyik@md son contrdole. C'est un maitre sorcier
du chaos avec le pouvoir immatérialité -2. Les gaes devraient donc fuir.

Lorsque le cristal est détruit, vous empocH2&x1.00 sur le chemin du retour.

NB: Cette aventure est faite pour un groupaideau 2-3 mais n'est vraiment pas facile.
Dans mon groupe de joueurs, un seul guerrier arnérfa partie avec plus de 5PV et Nuikin a
pu prendre possession d'un tueur de trolls, forlgardutres guerriers a la fuite. Si vous étes
sympa, vous pouvez conseiller a un de vos joueetsi(qui a le plus de volonté) de garder
un point de chance jusqu'a la fin, sans bien s@nulire plus

Les énigmes de la salle du Minotaure, songsiitu livreBilbo le Hobbitde Tolkien. Elles
sont un peu difficiles alors vous n'étes pas oblidg les utiliser.
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