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Documcnts nécessaires: F Jans de C/mafon, /: angﬁ montagnes du Norcf, tables

clcs rencontres en terres sauvages et foréts,

FRotes au maitre de feu .

| thistoire commence dans [a ville de

C/mafon, le Propnlétairc d'une salle de jcux
Jocale a tissé dcpuis sa jcuncssc des liens avec
un certain Archein Vlon Drekkenov, /cquc/ est
. vampire hémaphi[e et fé[)ric]uc des ; feux pour
. passer le temps. DcPuis de /ongucs annédes,
c'est donc ainsi que ce fan de nouveaux jcux
qu'est M Sonstin, ledit Propn’étairc, se fournit
généra/cmcnt gratuitement en nouvelles facons
c/’amaqucr les gens.

(est 3 Ja suite de 'absence de son ami
lors du dernier rendez vous qu’i/ a commencé a
se demander pourquoi Archein, qui ne
manquaitjamais une occasion de faire de /a
: P/acc dans sa crypte, n'étart pas venu. /i
cherche donc des types pour élucider

. I3 ou Jes raisons de son absence. ;"

| - Bébut de U'abenture : & :

| _es aventuriers font une pause

dans I'a ubctgc 1z }D omme cmporsonnéc” qur

fait aussi office de salle de qux.

Un type vétu d'un costume bizarre viens
Jes voir, il porte une sorte de veste surune chose
se rapprocfrant d'une chemise de lin mais dans
une autre matiére, et un panta]on fait d'un tissus
semblable a celui de Ja veste et le P[us lmprobab/c
est |a chose étrange Pcndant autour de son cou
et cﬁsparaissant sous Ia veste fermée. I/ s'adresse
a eux en ces termes : ’ﬁo:jour, cela vous dirait
de vous faire de [’a/gcnt?jc vous offre 35000
chacun pourvos services! [t des bonus en
oé/cts si vous réussissez rapicfc:mc:nt, en moins de
trois jour.s! Jai d&?’é demandera un groupe
d'amies de me rendre service, mais elles ont
Préféré Partir en tournée sous Je noms de la
Bcavcr’s compagny, tout ca powjoucr dans les
tavernes de la terre de f: angh, et du coup en Plus

elles m'ont P/antcrma salle, ctj’ai du engagerce
type étrange en attendant (r/ montre un {ypc

P/cm dc cicatrices qwjouc

=

du Plano sur
une scéne, il a un crochet
pour main droite et un
chapcau surla té‘tc)...

alors ¢a vous tente???"

ins.info




est défoncde et que l'entrée est gardéc.

- Te But de la migsion ; ¥ /{ |

Alprés que les aventuriers

En s’aPProclrant, ils sttingucnt qu’f/ s'agii :

arent acccptés, Jhomme se Préscntc :

d'un groupe de ) 5kavcn5, tous armés de

-1 Je sujs le gérant de cette salle de jcux dagucs. (Ine fois les lieux vidé de tous les

4 Bcrnay 5an5tin,jc me fournis en nouveaux jcux Shkavens vivant, les aventuriers devront fouiller
" chez mon ami Archein, il invente des jcux trés les salles correctement afin de trouver ce qu’i[s .
intéressant, il devait me livreril ya deux jours etil doivent ramener, de P[us s'ils cherchent bien, ils
n'est pas venu. _Je voudrais que vous vous rendiez pourront trouver un ensemble de jcu que Von
dans son... euh chateau... il est 3 10 /<m au sud Direkkenoy se gardait pour [ui méme.
dici. [ ntrez-y, si Archein n'est pas venu, il lui est

arrivé quc/quc chose, voici le double de /a clef,

DBescription des lieux

[ 'ameublement est vieux, fourd et

. prenez tout ce que vous pourrez Partcr, i range

d'habitude les rég/cs des jcux en construction ] ; : ) ) §
POU55Iéf'cux, i POUI’TaIt se vendre 3 bon prixcar il

c]ans sa c/mmbrc.

date de /‘époquc des barbares Mon'ac]ucs,

b o 2 L &
Main i nhakduie (son 4538 ccpcndant ils ne pourront pas les dép/ac:cr. [es

s'attarde sur une aventuriére qui vient d'entrer)....

Ai/cz 4"

[ ‘homme se Jirigc vers la femme, et alors

tableaux des ancétres d ’,4rc/1cin ne pourront

intéresser qu'un collectionneur averti, mais pour

le trouver, ils peuvent toty’ours courir...
qu’i/ allait aborder /’avcnturiérc, un grand costaud

4
o
'.:5
#
A

:

qui se tenait non loin Je giﬂa violemment Puis ce
Lomportement Skabens .

[ es Skavens sont des créatures laches il

dernier cria "that's 4! You just got 5/aplocd!” cela

intcrpc/[a Jes aventuriers mais ils sortirent quand

. ) s
méme, aprés tout ce n'est qu'une baffc, e que n‘attaquent gu’en groupe et ont une tendance 3

Ihomme aPrés étre tombé sous Je coup et cassant [5 fuite assez d éVCIOP 7 ée, ainsi dés qu’i/.s seront

~ une table de  jeu, se massait la ) joue de douleur et en sous nombre, ceux ci fuiront, étant des

s e 3 ol créature dont Ja tcc/miquc de survie consiste 4

En Route! .

N ‘ayant qu'une dizaine de Km 3 jparcourir,

Fuir un dangcr troP granc] pour aller chercher des

renforts, ils ne Pourr‘ont pas Prcndrc d‘attaqucs

gratuite Jors d'une fuite. Si l'un d'entre eux arrive

Je voyage est vite fait, cependant, ils rencontrent
928 e Z a r«::jalhc]rc un autre groupe de Skavens,

quand méme des ennuis (3 tirer sur une des deux

ils Préparcnt alors 'assaut .

tables des rencontres citées), ainsi qu'un @

groupe de 3 jcuncs femmes Prés ‘

c/ ‘une charrcttc et bivouaquant Prés

et auront une Prcmiérc
T

- d'un fcu, clestla Peaver's compagny. | ‘ :

=

ZLa crppte de Drekkenod . \ ¢

Lc.s aventuriers aPcrg:owcr:t le

T T

ichateau” d' Archein, en 5’approc/;ant,

ils se rendent compte que Ja B s
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Zable des Skabe

*
L d

g

Type | AT|FRD|EV|PR|DégatdCouf XFJAD|  Notes
blessures 40%
Skavens f2ih 8 b2 | sl 5 | dgdese j :
infection
rmes enduites de
CGrands @ i
%) 1@ 16 % ]D+2_ iol2zs|i2 /Cnm arentula
Sl(ave ns (10% des coups)
ZAT Assauts
1D+5
Rat ] 6 80 ol (cac) ] ] l
Debile , s b AT 2 | A2 o
(dist)
Rat Foison fnsc])mniax
; i 6 ] 60 5 ]D+§ 14 75 i 50%des coiups
Mec]ﬂant U

at Deébile ;

ac

[_c rat débile est assis sur des tonneaux

~Distance : I touril rcmplis sa clmppc, /

n main,

étrangement facilement ses cibles.

au fond de [a salle, derriére Jui deux grands
tonneaux de biéres sont posés, ainsi que des
c/roppcs de Ia taille d'un vase. /[ combat en

trois temps a distance et en I au contact.

tour i/bof.s, I touril lance I3 cﬁoppc surun

aventurier, et bien qu’i/ soit ivre il touche

—Contact: ba/ayc Ja zone de /a cﬁoppc qu’ﬂ

b

at Méchant :

repére automatiquement e membre du groupe

Je p[us amoché, et il vas le focus jusqu’é ce que

[ e rat méchant est trés méchant, i

mort s'en sujve, seule solution pour qu’i[

changc de cib/c, faire le mort ou alors utiliser Ia

Pc/uc/vc du o’orjon avec un tank.

ne fait pas effet tout de suite, mais ;

il cmpéchc de dormir durant 1]D6 /
jours et nuits, de la fatl;guc méme |

viens les effets de ~1 sur toutes les

caractéristiqucs Parjours d'effet.

- hitp.//www.5000parcheniins.info

N utilise du Foison insomniax, ce Poison




- Description des salles : ¢

Salle 4 manger :
lolcm de nourriture, pas de /égumcs que

c]c /a Vlaﬂdd, ce qUI fcras /C bonlmur dcs bourrm

du groupe. La P/écc est occupcc parune grand

a vaissc//c, efun gara’c mangcrimprcssionnant
contient e reste des vivres. Divers squc/cttcs
d'animaux jonc/wnt les lieux ainsi que Poussiérc

et gras qui y font loi. A leur arrivée, 16

fait 10m sur 20m et Possédc deux sorties, un
couloirs étroit de Im50 au fond et une Partc
g{gantcsquc de 3m de /argc: (/’cntréc).

|_e couloir étroit est décoré des tableaux
des ancétres de Von Drck/«:nov.

Salle de création hes feux:
Lc.s tables constituan

cette salle sont des tab/cs

. ou sont construits et concclotua/i«-
: sés les jcux, tous les jcux de cette
salle n'étant pas finis, ils ne sont _
pas prioritaires dans I'a ccomp//sscmcnt de

a quctc. La salle est gardcc parun groupcgs

saufsiun fugard du groupe Précéo’cnt les a
rejoint. Ohn accéde 3 cette salle par le couloirs

aux Portrait.

Salle de Test :

Dans cette sa[[c, comme dans [a

" Précédcntc, il ya des jcux et des tables

. cencombrantes. 1[D8++ Skavens sont ici

i Préscnts. [ es jcux Préscnts ici sont uti/isabfc,
seulement s'ils remettent toutes les piéces dans

Jes jcux corrcspondant (/N T—— 4)en fouillant les

5kavcns qui sont des tricheurs invétérés. /ci
aussi une seule sortie en P/us de I3 d'ou ils

viennent.

table entourée de 20 chaises. (Jn immense butfet

5kavcn5 gardcnt les lieux en mangeant. [a Piécc

de 1D6+4 Skavens qui étaient en train de - jouer,

. La sont les jc:ux que /cs

avcntuncrs devront lmpéra t:vcmcnt

Yy aunmur cscamotab[c pour ouvrir celui i 11 r'-
faut actionner trois chandeliers dans le bon ordre (l[s I,
sont surle mur) : Droite Gauche Milieu.

| es aventuriers peuvent choisir de
simp/cmcnt partir avec Je paquetage des jcux trouvés
ici ou continuer de fouiller, s'ils trouvent la salle
secréte, celle ¢i contient des jcux 5upp/émcntaircs
qu ‘Archein gardait secrets, Iés régles sont cachés
dans sa chambre. Si les aventuriers emportent ces

jcux avec les rég/cs ils obtiendront un bonus. [a
Portc donnant accés a la chambre de Von
Drekkenov est fermée par magie, il faut une gemme

pour /’ouvrrr /] ya aussi un é/cvatcur

on I' actionne grécc a

une mamvc//c ql.ll s¢

trouve a lintérieur, tous
BCcux qui ont P/us de 10de

_ le font sans Prob/émc.

l'aide d'un élévateur, entre la salle des jcux fini et
celle ci, les aventuriers se retrouvent en face des
chefs 5kavcns, le rat débile et le rat méchant. Ccux‘
ci détiennent les gemmes pour accéder 3 la chambre

du vampirc et sont accompagnés de Jeur gardcs 2 f 2

Grands 5La vens.
Chambre du bampive :

La chambre est plutét 5abrc elle contient u"
P

ccrcuc:/ un o’rcssmg, une [;xb[;othéquc etune taB/c
5urjct de détection réussi, les

aventuriers trouveront uné
cache sous le cercueil ot sont Hi&

rangécs fes rég[cs secrétes.



Butin des Skavens :

A moins qu’i[s ne disposcnt d'une charrette, il seras im}:)ossib]c aux aventuriers J’cmportcr]cs

équl}ocmcnts des sLavcns, Jes jcux lorcnant toute |a P/acc. //s Pourronta‘ [z limite revenir ensuite les
chercher, cepcndant s'ils n'ont pas tuer les rats débile et méchant, ils devront tout recommencer... Alinsi
des 5&3 vens ils n’cmportcront que for.

5kavans o) D 100 F C, une dagucs Parﬁkavcns (c/aguc de basc) et des vétements miteux.

Kat Débi/c :1Dr1ooF, A, une gemme magique, de [a biére et du vomit.
Kat Mécbant: 1Di1oo F A, une gemme magiquc, un sabre 1 M correcte et un sabre 1 M perrave.
1 DBistribution des X3P :

FPour cette mission, les aventuriers ayant réussi en ne ramenant que Jes jcux finis obtiendront 50
XF, s'ils ont occis les rats débile et méchant + 30 XF, s'ils ont
X r s'ils ont lés rég/cs des jcux secrets + 5 X F
§ Lonclusion :

Mr Sonstin les voyant arriver se déPéC/‘IC de

s'emparer du butin, et offre l'or promis aux aventuriers,
s'ils ont ramener les jcux secrets, ils auront une
primc de 100 PO ainsi qu'un costume
chacun, ceux ci offrent une FR 4 et un
bonus de 3en charisme face a des gens
4 dIN T>1+ pas de bonus face a des

_:"c gens d’/N T9~I + et un malus de +
face a ceux d ’/N T<s. 5’1’15 ont fini
en moins de 3 jours, ils auront chacun

un o[jct magiquc de base.

Grands Skavens : 12100 *2 FC et deux c]agucs de base et des vétements un peut moins miteux.

trouver la salle secréte + 10
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