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Surhttp://maitre.dragon.free.fr

| — Introduction :

A —L’intrigue :
Ce scénario est la suite du scénario « Le Tourmains lequel ils ont empéché un sorcier du Chaosm®
Stigue de s’emparer du trophée du tournoi. Ce sicérs@ déroule quelques mois plus tard et il faut
obligatoirement que Stigue se soit échappé. Dartadecontraire, ce scénario ne pourra pas étregoué
moins d'étre adapté. Stigue, un sorcier du Chaasgssayer de tuer les PJs en les offrant aux Ddaux
Chaos afin de se venger de l'affront qu’il a s@bttause d’eux. Pour se faire, il va les amener daesautre
dimension et les offrir a un démon majeur chaosamel mais un imprévu aura lieu.

B — Localisation de I'action :
Le début de I'aventure peut se situer dans n’ingoguelle ville de n'importe quel endroit. Stigupréparé
le pieége sur leur route actuelle.

C-LesPJs:
Ce scénario est fait pour un groupe de PJs ayatigpement fini leur 2"°carriére au moins et ayant de
préférence déja eu affaire aux forces du Chaos,m®mpas étre trop déroutés.




Il — Le piege :
A — Le messager :
Un petit garcon aborde les PJs en leur disant ordiéur, monsieur, y a un monsieur qui m’'a dematedé
vous donner ¢a ».
Il s’agit d’'un message disant :

Bonjour,

J'ai entre mes mains une personne de votre gr@upe
de votre famille)et je ne sais pas si elle va résister
encore longtemps a la torture que je prends plaikir
infliger. Si vous voulez que je libére votre compag

(ou famille) déposez toutes vos Couronnes d’Or a 100
meétres apres la sortie sud de la ville avant lebtde

la nuit.

Une derniere chose, si vous prévenez les autorités,
inutile d’espérer revoir en vie ....... (nom de la
personne soi-disant torturé)

S.

Note : L'homme s’est un minimum renseigné sur le groufde davoir un semblant de véracité dans sa
lettre, méme si ce n’est pas vrai qu’il a kidnapp#orturé une personne proche des joueurs.

Le gamin attend alors devant les PJs et si cesedgini dit de partir, il dira : « Mais le monsrede la lettre
a dit que vous me donnerez quelques piéces, paece’'gst un message important pour vous. »

Expérience :

- Role-play : 10 XP

B — Quelques infos :
- Le petit gargon, pourra donner les informationsautes aux PJs :
- Il s’agit d’'un homme aux cheveux courts, la quéame, le visage pale, les yeux bleus, de tadtea fine
et habillé d’'un pantalon noir et d'un manteau épaigouleur beige,
- L’homme en question a dit au garcon de ne pas aliril habitait, et c’est ce que dira dans un [peem
temps le petit garcon. Toutefois, les PJs n'auearun mal a le faire changer d’avis (quelques picce
haussement de ton, ou tout simplement lui direcest en fait un méchant et que les PJs sont leiiget
gue donc il faut que les PJs le capture). Si IsssBdt un peu diplomate, le gamin pourra mémedadwire
jusque devant la maison.

- Aupres de la mairie, plus ou moins facilement aniva taille de la ville, ils pourront apprendngeda
maison appartient a un homme nommé Hermann Von Kaffune femme nommée Marie et un fils nommé
Gaétan. Il s'agit d’'une famille de la petite nolslegjui a fait fortune grace a la vente d’armes.cAwee
compensation financiére, ils pourront méme avoiplam des murs de la maison.

Expérience :

- Informations sur ’homme : 10 XP
- Informations a la mairie : 5 XP
- Role-play : 5 XP




C — Le lieu de la remise de rancon :
Arrivé sur le lieu de la remise de rancon, lesdgercevront que I'endroit indiqué, un petit faud’herbes
piquantes, est situé dans le champ de vision dgar@es postés a I'entrée de la ville. Ces gardes ne
mangueront pas de voir si les PJs déposent quethosss dans les fourrés et leur demanderont ce'egte
au cas ou il s’agirait d’'un objet dangereux powilke. Si les PJs ne répondent pas ou agissentateeres
suspectes, les gardes iront voir eux-mémes.
A part cette histoire avec les gardes, il n'y atem d’autre. Personne ne viendra chercher les CO e
personne ne s'intéressera au fourré.

Expérience :

- Role-play : 10 XP

B — La maison:
Il s’agit d’'une vieille maison en bon état possédansimple rez-de-chaussée et aucun terrain. are g la
maison se trouve sur Bocument 1

1 — Le hall d’entrée :
A part les quelques présentoirs d’armes vides sulfgeaux murs, la maison a sirement été décorasmpar
femme mariée. Un tapis rouge en mauvais état mattedtrée de la maison jusqu’a la porte du Couloir
secondaire. Quelques tapisseries déchirées oawenturs.

2 — La chambre du fils :
Une table basse, une armoire, un bureau et umdit an corps de jeune gargon transpercé par ureeipé
tout ce que les PJs pourront trouver dans cettepiéa mort du jeune garcon date d’il y a 2 joue<imum.

3 — La salle a manger :
Une table et des chaises sont placées au cenlaepiice. Trois couverts sont disposeés sur la t@vec un
peu de connaissance dans la noblesse, les PJomodéaterminer que le prochain repas allait étre le
déjeuner.

4 — La cuisine :
Une cuisine des plus normales, si on ne prend paompte le fait qu’il N’y ait plus de couteau ddes
tiroirs. Il y a 2 portes : une menant dans la salieanger et une menant dans une petite résel®e. pil

5 — La chambre des parents :
SOrement la piéce la mieux entretenue de la mais@rgit assurément de la chambre des maitres de
maison. Un grand lit et 2 tables basses sont tegsacés par rapport a la fenétre. Au fond dehkmbre,
il y a 2 petites piéces : un lavoir avec une bassile 'eau et 2 serviettes et une penderie avelyges
habits en bon état sur I'étagére du haut et plusiegtements déchirés et jetés au sol.



6 — Le couloir secondaire :
En entrant dans cette piece, les PJs avec la cenggeBixieme sens qui réussissent un test de Fhiawmn
mauvais pressentiment. Avec sens de la magie efcamte de la magie, ils pourront détecter une trés
grosse quantité de magie chaotique partout dgpieda, sans pour autant arriver a déterminer lagmance
exacte.

Un couloir parfaitement inutile, avec une seulet@aur la droite et un trou sur le mur un metreespa
porte. La moitié inférieur d’'un corps de femmegit le sol au niveau du trou avec un grosse madsena
mains ensanglantée devant dont le manche est begéur et le sol aux alentours sont recouvertsase :
La jeune femme a été explosée avec la masse demnar, cassant I'arme et le mur par la méme oooasi
Si les PJs tentent de traverser le mur effondrgudés ne penseront pas faire au début a cause o&rre
de sang, ils seront directement téléportés dansutme dimension, méme s’ils n'ont passé qu’unenrai
une téte a travers le mur.

Devant la seule porte de ce couloir, une partipehtacle (juste une forme de V visible) se trouarts la
salle d’'attente est visible. Si un PJ possédard derla magie le touche, il saura qu’il s’agit deymbole
magique. De méme pour la poignée de la porte, lesdiFa instantanément qu’il y a de la magie
contrairement a toutes autres personnes qui neasguotune poignée bien chaude.

S’ils restent planté devant le trou trop longtempee paire de mains griffus apparaitra depuisde tlans le
mur, saisira le PJs par surprise et le tirera\etsale trou le faisant téléporté dans une autresdsion.

7 — La salle d’attente :
Contrairement a toutes les autres portes, la partie entrée dans cette piece est truffée de piggissants
et dont certains sont magiques.
Les PJs peuvent voir certains des piéges graceoausitué dans le mur et ils pourront voir qu’irse
dangereux d’'ouvrir la porte (grosses arbaletes tiegees, pique et pentacle sur le sol devanbtéepetc.).
Sinon, dans cette piéce, quelques chaises soatléest contre le mur, a coté de la porte situélaen Sur
le sol, les PJs pourront voir les morceaux de réarsulés ainsi que des morceaux de cranes et die cha
écrabouillés, le tout ensanglantés (test de FM €aand’échec, le personnage a des nausées etlesibit
malus -5 en CC, CT, FM et Cl pendant 1D6+2 touns¢&s d’échecs critique, il vomit, prend 1 PF dditsu
les malus -10 en CC, CT, FM et Cl pendant 2D6+4sfou

8 — Le bureau :
Dans cette piéce, il y a un fauteuil derriére uaubleureau et 2 chaises devant ce dernier. Une petitoire
déja pillée se trouve derriere le fauteuil, cotgrenur et comme partout ailleurs, son contenu (aremetout
genre) a disparu et a été remplacé par le cadavngaitre de maison.

Expérience :

- Détecter les pieges de la salle d’attente : 10 XP
- Découvrir le lien avec la dimension : 20 XP
- Role-play : 5 XP




lIl — La dimension paralléle

A — Arrivé en terre inconnue :
Les PJs apparaissent sur le bord d’'un morceaurgederrompu par le chaos de 100 métres de large po
400 metres de longueurs et suspendu au dessudealpai la magie. La zone bourdonne d’énergie magiqu
et le sol semble vivant. A certains endroits, l&s Pourront méme apercevoir des visages torturdsuleur
et des mains dépassant du sol et bougeant un psuaiss les sens.
De l'autre coté se trouve une petite pyramide darghossédant plusieurs dizaines de pied et powsant
déplacer. Devant la pyramide, deux guerriers duw€maonte la garde tandis qu’en son sommet, un homme
a la carrure fréle se situe entre 2 bras muscléargadu sol, mesurant plus d’'un métre et tenaet épee.
L’homme incante une formule en langue noire, réaaohdans toute la dimension, en ayant les mairgekev
vers le ciel noir et avec une aura rougeatre ématelui et si dirigeant vers le ciel.

Voir les regles spéciales de la Terre corrompuanig et de la Pyramide de chair

B — Le cauchemar :
Aprés 3 rounds d’incantation, I'aura rougeatre sjgchappe de son corps s'intensifie quelques sesond
avant de disparaitre complétement et le sorcieardegles PJs et dit, d'une voix claire et auditdetqut
dans la dimension : « Vous allez maintenant pager pout ce que vous m’avez fait subir, vous aéee
sacrifié | Viens a moi Baraborn ! ».

Ceux qui ont la compétence Connaissance des dé&aansnt, avec un test d’Int réussi, que Baraboin es
un démon majeur du Chaos Universelle rivalisantraes égales avec le Duc du Changement, le Grand
Immonde, le Gardien des Secrets et le Buveur dg. Hagst classé parmi les pires démons que I'hutéan
ait eu a affronter.

Round 1 : Le ciel se déchire a I'endroit ou arrivait 'auugeatre et des mains apparaissent et commencent
a ouvrir une faille dans le ciel.

Round 3 : Alors que les mains agrandissent la faille, plusieréatures de la taille d’'un ongle de ces mains
passent a travers et foncent sur les PJs. Cesiagatont des démons servants de la taille d’'urahune

qui veut dire que les mains feraient plus de 10esé{Arrivé de 1D2+1 démons servants)

Round 4 : Derriére les mains qui continuent a écarter |g aie ceil gigantesque apparait puis une voix bien
grave résonne a travers la faille : « Humm il yes @réatures bien appétissantes la-dessous, jeneais
régaler ! ». Il rajoutera, si les personnages sartombat, la phrase : « Des créatures pleinegdjinet de
vitalité qui plus est, mes préférés (Arrivé de 1D4+1 démons servants supplémentaires)

Round 5: Les premiers démons arrivent a portée d'attaqueRIs et la faille commence a étre assez
consequentgArrivé de 1D6+1 démons servants supplémentaires)

Round 7 : Le démon sort de la faille qui se referme de saites qu'il ait laché les parois du ciel. Il atiter
dans le méme round au milieu de la plate formasafditrembler et gémir la structure (voir attagaesdut

de Belphegor) et écrasant sur son passage ces¥ydrouvent.

Pendant ce temps la et s'il n'est pas attaquéyriges n’a pas arrété de s’esclaffer, de se modesr
personnages et de se délecter de leurs morts pmesha

Expérience :

- Tuer Stigue avant I'apparition du démon : 40 XP
- Découvrir le lien avec la dimension : 20 XP
- Role-play : 10 XP




C — Une erreur d’'invocation :
Lorsque le démon apparait au milieu de la dimensia@ Stigue est toujours vivant, ce dernier reégex le
démon en étant décu, voir méme triste : il a readardémon et sait qu’il ne s’agit pas de Barabbams
un élan de désespoir, il crie alors : « Mais m@sirquoi, pourquoi toi ? ». Le démon lui lance egard et
dit en retournant sur ce gu'il faisait : « MouahaBaraborn ne se dérangera pas pour une vermirsetaian
genre ! Il m’a demandé de te transmettre hummdiesba » Puis le démon utilisera sa technique adhtée
de saut » pour sauter sur Stigue et le tuer.

Dans le cas ou Stigue est déja mort, le démon dangeregard sur son cadavre et dira : « Vous auezet
asticot trop vite... humm tans pis, je ne vais pas/po lui transmettre le dernier message de Barabo6i
les joueurs le lui demandent, il leur répondrdurnmessage d’adieu mouhaha !! »

Ceux qui ont « Connaissance des Démons » et gssissent un test d’Int sauront qu’il ne s’agit gas
Baraborn, mais de Belphegor, le bras droit de Barglet dont la puissance et la dangerosité, bien
gu’inférieures a celles de Baraborn, reste asss2és.

Expérience :

- Détruire la pyramide de chair : 15 XP
- Tuer Stigue : 30 XP

- Tuer Belphegor : 45 XP

- Role-play : 20 XP

D — La sortie :
Pour sortir de cette dimension, les PJs vont deléinuire le démon qui contrdle la dimension. digst en
réalité de la Terre Vivante Corrompue et la détroie sera pas trop compliqué. Le plus complique ser
gu’ils y pensent et qu’ils osent a la détruirelegoremiere chose qu’ils penseront, c’est quetse ¢erre est
détruite, ils tomberont dans le néant pour I'étérni

Au bout d’'un moment, ils s’attaqueront forcémetd d@erre Vivante Corrompue vu gu’elle n’arrétera e
les géner et de vouloir les absorber. La Terre Mz&orrompue peut méme étre détruite pendanindab
contre le Démon, si ce dernier bourrine trop le kelmoment ou elle est détruite n'a pas d'imparéa(voir
la regle spéciale). Dans le cas ou des démonsesonte en vie, ils seront eux aussi amenés daneride
réel, semant ainsi une panique générale dansltoutiée, surtout si Belphegor, le bras droit de&zorn,
vient lui aussi (la maison peut ainsi étre compi@me détruite a son arrivée, pouvant donc infliger
guelques blessures supplémentaires aux PJs evantuéls démons servants se trouvant a proximgé de
PJs). Belphegor ne manquera pas de semer la jgadgils toute la ville et se fera une joie de tuetques
innocents au passage.

Expérience :

- Détruire la Terre Vivante Corrompue : 10 XP
- Revenir dans le monde réel : 10 XP
- Role-play : 10 XP




IV — Conclusion :

Si les PJs ont amené avec eux des soldats qui mtetéraoigner de la véracité des faits, ils n'aurpas
enormément de problémes bien que I'apparition deotdd pourrait leurs faire du tord. Il faudra quilsient
convaincants face aux autorités pour leur explidaesituation. Si les PJs sont seuls ou reviengeuls, il
leurs faudra étre encore plus convaincant poueglds problemes (et les éventuels répurgateurs).

Dans tous les cas, ils devraient étre définitivenaébarrassé de Stigue, leur ennemi de longue(dateas).

Expérience :

- Empécher les démons d’arriver en ville : 10 XP
- Empécher Belphegor d’atteindre le monde réeti@ XP
- Bonus role-play : 40 XP

Belphegor, Bras droit de Baraborn




REGLES SPECIALES

Dimension paralléle :
Il s’agit en réalité d’'une dimension situé a I'inédir du démon Terre Corrompue Vivante. Cette dsiten
est tres proche de la dimension du Chaos, au nibesipropriétés magiques. Les sorciers ne senpamt
des vents magiques, mais plutdt des tornades nmeggtgliement I'endroit bourdonne d’énergie magique.
Tous les sorciers obtiennent les bonus/malus stsvan
- Régénération automatique de 1PM par round (3 BiM [a magie chaotique, la magie noire et la haute
magie),
- La puissance de tous les sorts est augmentée :

- sorts de dégats : +1 a 3 de Force suivant te sor

- sorts de heal : +1 a 3 B récupéré suivant le sor

- tous les sorts demandant un test de contre-magjea -20 au test de la victime
- Les PM max sont augmentés de 33%.
- Si la quantité de magie utilisée pendant toutduleee du séjour dans cette dimension est supéréeRifois
la FM du sorcier, il devra effectuer un test de &bles chaque sort :

- En cas de réussite : le sort s’est correctetaact.

- En cas d’échecs : I'énergie magique utiliséel@anrt a mal été dosé par le sorcier. Le MJ doit
lancer un D100 et voir le tableau ci-dessous pauois si le sort a bien été lance.

- En cas d’échecs critique : le sorcier est ertglmr la dimension du chaos et perdu a jamais Afi
de savoir si le sort a quand méme bien été lamee, ¥D100 et regardait dans le tableau ci-dessous.

D100 Effets
Le sort est lancé avec un gain de puissance dpallé

01-10 .
rapport au bonus des sorts ci-dessus.
11 -30 | Le sort est lancé normalement.
31 - 50 Le sort est lancé avec une perte de puissanceaguig au
bonus que donne la dimension.
51— 70 | Aucun sort n’est lance.
L’énergie magique se retourne contre le sorciesgbit
71 —80 | « PM utilisé divisé par 2 » points de B s’en temampte de
I'E ou des armures (sauf les bonus magiques d’asjur
L’énergie magique se retourne contre le sorciesgbit
81 —90 | « PM utilisé » points de B s’en tenir compte dediEdes
armures (sauf les bonus magiques d’armures).
L’énergie magique brdle le sorcier qui subit « Plilisé
91 — 00 | fois 2 + 2 » points de B s’en tenir compte de llEdes
armures (sauf les bonus magiques d’armures).

Terre corrompue vivante :
1 — Une horreur a gerber :
Apres la description de la zone, la premiére clypsedevront faire les personnages, c’est un teBMle
- En cas d’échec critique, le personnage vomitrgasstpendant 4 rounds, perd 1 B (comme une blessur
interne) et subit les malus suivant : -15 en CC, @ax, Cd, FM et Cl et -1 en M et F. De plus, uois gu’il
a fini de vomir et en voyant les visages sur lensahger son vomi, il devra effectuer un test de Cl
- En cas d’échec critique, il prend 1 PF et réStanisé 1a ou il est apparu, alternants les
vomissements, les sanglots et « contemplation widages absorbant son vomi.
- En cas d’échec, il restera figé de peur pouolmd et devra retenter un test de Cl le roundasutiv
- En cas de réussite, il pourra agir normalentent,en ayant des haut-le-coeur de temps en temps.

- En cas d’échec, le personnage vomit pendant Zmume perd pas de B mais subit les malus suivént :
en CC, CT, Dex,Cd,FMetClet-1en M et F.

- En cas de réussite, le personnage pourra agirakemment, tout en n’étant pas rassuré de marcher sur
cette terre répugnante.



2 — Des saisissements génants :

Les mains sortant du sol peuvent apparaitre n’itepmii sur cette terre, saisissant ceux qui sootta de
mains.

A chaque round, il y a donc 20% de chance qu’unie ag@paraisse prés d’'un personnage et le saisigee (
un test de Dex réussi). Tant que le personnageaest il aura -20 en | et ses adversaires aurddten CC
pour le toucher. De plus, il devra effectuer un tksDex a chaque fois qu'il subit des B reflétson
incapacité a reculer et il n’obtient pas de boreipaksse-gagnante reflétant son incapacité a avasiseson
adversaire.

Dex
49

N[
o0

F

Profil des mains 4
Regles spéciales :
- Immunisé a la psychologie
- Dégats critiques et supplémentaires impossibles
En cas des saisissements :
- Le personnage peut détruire la main en I'attaqoamtme un monstre : la main est comptée comme
petite cible (-20 en CC) avec un risque de se teusbi-méme (si le test de CC est raté de 20 onsnoi
c’est le pied du PJ qui est touché).

- Le personnage peut aussi effectuer un test deeFoompté comme 1 A) pour tenter de se libérer. La
main fera aussi un test de F pour maintenir lampmig

- Si la différence des réussites entre le tegtadsonnage et celui de la main est supérieure l& 20,
joueur s’est extirpéekemple : la main réussi son test de 10 et le paage réussi de 31, le joueur a réussi
a s’extirper car la différence entre les réussiges de 21 en faveur du personngage

- Si la main fait un raté critique, elle lachecgae.

- Si le joueur fait un raté critique, il est dégiiré et tombe au sol.

- Si les deux font un raté critique, le personnagebe et arrache la main en tombant ce qui likeere
personnage qui mettra un round pour se relever.

3 — Manger !

Si quelque chose (un corps, une épée, une gouodereste au sol sans bouger, le sol commencera a
'absorber. De méme si plusieurs mains saisisseni&me personnage, parvenant a I'immobiliser pendan
plusieurs rounds, il commencera a étre absorbé.

La durée d’absorption dépend de la taille de I'bbjedu corps. Pour un corps d’humain adulte,ut fa
compter 9 rounds, pour une épée, 3 rounds sonsauoff (au MJ a adapter la durée suivant I'objet).

4 —Lié!

La Terre Corrompue Vivante est lié a la dimensiarapéle. Si la terre est détruite, le démon toralfet les
PJs avec) jusqu’a ce que les parois se fissuremtgxploser dans une gerbe de sang, éclaboussaiceto
qui se trouve a proximité de la salle d’attentesesitue les pieges.



Pyramide de chair :

Il s’agit d’'un démon servant qui protége son maitretre les projectiles la plupart du temps grace aras
qui sortent de son sommet. lls sont trés rapide,i@atiercepter tous les projectiles (magiques ow) tancé
contre son maitre mais peuvent aussi combattremrus @ corps si leur maitre fait face a des adiressau

COorps a corps.

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

Pyramide 4 0 0 0 6 72 25 0 0 45 53 45 56

Bras droit

(XP - 8) 0| 80 5 2 5 13| 88 3 45 - - - - -
Bras gauche

(XP - 8) 0| 75 5 2 5 13| 85 3 40 - - - - -
Note : Lorsque les bras sont attaqués, les B penatules bras sont aussi perdu sur la pyramide.
Stigue, Sorcier du Chaos niveau 3 et ses Initi@dumain de 37 ans et 1m75) (XP : 28)
Nom M | CC|CT | F E B I A |Dex| Cd| Int | CI | FM | Soc
Stigue | 4 | 39 |42 | 3+ | 4 | L 63w | 2 | a4 | 30 |68+ |51+ | 63+ | 25
APP Stigue 10
Compétences : PM : 51 Sorts :
Incantation : PM restant : trop variable | Invocation d’'un Démon servanp)
- Magie Démonique Niveau 0, 1, 2, 3 etUPF: 7 Invocation d’'un Démon mineus PM)
Alphabétisation Dotations : Zone de folie (10 PM)

Connaissance des mort-vivants

Bijoux pour 129 CO

imation d’armes PM)

Connaissance des démons

Bourse : 66 CO 97 / 92

s ima#ion de boucliers(PM)

Conscience de la magie

Robe pourpre de sorcie

" Animation d’armure 10 PM)

Déplacement silencieux rural

avec les symboles du chag

S Lettre a un amiKM)

Déplacement silencieux urbain

Baton de sorcier {€oh5

Zone de silencel(Pw)

Equitation

PM par jour — non utilisé)

Sommeil ¢ PM)

Esquive

Pendentif de résistance a

IPentacle magique M)

Identification des parchemins

feu +2%

Perte de mémaiser /)

Identification des plantes

Regles spéciales :

Alarme magique PM)

Identification des rlines

Résistance a la magie :

D %ol

Méditation

Mutations :

Sens de la magie

- Queue épineuse 1 A indépendanje

- Yeux globuleux € de Soc et -2 d’APP

- Régénération de 1 sur 1D6

Guerrier du Chaos (XP : 15)

Nom M | CC | CT F E B I A |Dex| Cd| Int | CI | FM | Soc
Guerrier 4 59 30 5 4 12 5( 1 35 89 80 89 B0 20
Regles spéciales Compétences

Marque du chaos : Relance une fois les jets @eups puissants

psychologie ratés Désarmement
Dotations Esquive
Epée longue ou Hache Bagarre

Armure de plate complete 5 PA

Tout 'équipement est imprégné et marqué par ledShd ne pourra pas étre vendu
et toute personne utilisant ce genre d’objet pougtee pris pour un adorateur du

Chaos.

10




Belphegor, bras droit de Baraborn(XP : 35)

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

Belphegor| 6 71 - 6 6 46| 68 3 45 89 89 89 89 25

Regles spéciales

Attaques démoniaques

Attaques indépendantes : 2 griffes + 1 gueule Clussreur
Coups surpuissants Acrobaties
Esquive Aura Démoniaque : 2 PA

Griffes : 50% de causer des plaies infectées

Localisation : 33% bras droit; 33% bras gauchérmures démoniaques : 5 PA + 2 PA magique
34% Téte 25% au bras ; 15% a la téte

Supérieur a 5 metres : +10 en CT pour le touchieop rapide pour avoir un bonus en CC

Attaque de Saut :

Description : S’appuie sur ses bras et se propulse a plus deed@s de haut pour retomber sur sa cible
pouvant se trouver a 30 métres de distance.

Durée : 1 round

Fréquence :1 fois par tour

Attaques au CaC :Impossible aprés le début de son saut (a l'iniéata moins de ne pas vouloir esquiver
cette attaque, de ne pas étre toucher par soattagis étre juste a cotés et rester debout larsdigrrit.
Attaques a distance -20 pour le toucher.

Sauvegarde :Possibilité de faire un test d’l pour éviter 'ésement mais donne un malus supplémentaire
de 10 au test pour rester debout.

Effet 1 : La ou les cible(s) se font écraser et subissertoup de Force 10 +1D6 (subit aussi par la Terre
Corrompue Vivante). De plus, ils tombent automagigant au sol et devront utiliser le prochain ropadr

se relever.

Effet 2 : Tous ceux qui sont présents a moins de 30 mégrégrpact doivent réussir un test de (Dex+l)/2
avec un malus de : 20 pour ceux qui sont a moirgmetres de I'impact et 10 pour les autres afinedéer
debout. En cas d’échec, le personnage tombe aai swttra le prochain round pour se relever (pengiail

se reléve, il pourra parer uniguement). Le malda distance d’effet sont doublés sur la pyramieeldair.

Effet 3 : Sur la terre corrompue Vivante, lorsque Belphettarrit, une giclée de sang éclabousse tous ceux
qui se trouvent a moins de 5 metres.

Attaque de roulade :

Description : Plante ses doigts dans le sol et s'élance en aeast une roulade infernale sur 50 metres
maximum.

Durée : 1 round

Fréquence :1 fois par tour

Attaques au CaC :Impossible aprés le début de sa roulade (a ditive) a moins de ne pas vouloir esquiver
cette attaque, de rester debout et d'étre suajsativire ou a I'endroit ou il s'arréte.

Attaques a distance =10 pour le toucher.

Sauvegarde Possibilité de faire un test d’l pour réduire d&gats de moitié.

Effet 1: La ou les cible(s) se font écraser et subissertoup de Force 6+1D6 (subit aussi par la Terre
Corrompue Vivante). De plus, si les dégats sonéseprs a 9, ils sont automatiquement éjecter B\ 1
metres en arriére ou sur le coté et devront utileseound suivant pour se relever.

Attaque de tourbillon :

Description : Plante ses doigts dans le sol et tourne sur lmenén écartant ses doigts pour griffer et taper
tous les ennemis dans un rayon de 7 metres.

Durée : 1 round
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Fréquence :1 fois par tour
Attaques au CaC : Impossible apres le début de son tourbillon @tiktive). Par contre, une fois le
tourbillon, ils pourront de nouveau charger etcita.

Attaques a distance -1D6 de dégats d a la vitesse de rotation quieja plupart des projectiles.

Sauvegarde :Possibilité de faire un test d’'l pour réduire dggats de moitié.
Effet 1: La ou les cible(s) se font écraser et subissertoup de Force 6+1D6 (subit aussi par la Terre
Corrompue Vivante). De plus, si les dégats sonéseprs a 9, ils sont automatiquement éjecter B\ 1

metres en arriére ou sur le coté et devront utileseound suivant pour se relever.

Démons servantgXP : 15)

Nom

M

CC

CT

I A |[Dex| Cd | Int | CI | FM

Soc

Démons

5

41

35

N
W
=
~
o
=
a1

40 Y5

60

Reégles spéciales

Cause la peur

Griffes : 30% de causer des plaies infectées

Aura Démoniaque : 1 PA

Attaques indépendantesiff2g

Coups puissants

Vol

12
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Document 1
Plan de la maison

L)

Bureau

Charmbre principale

Salle d'attende

O

O @[] oo

1Ol

_ Rererve Cuisine
Couloir
o +
i1
=
AR
I 4 Hall d'entrée § o

Chambre d'enfant e =

Salle 3 manger':'(_:_:'

13




