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CInj"ormations

Warcraft et World of Warcraft sont les ceuvres
protégées de Blizzard Entertainment Entertainment
Inc., société organisée selon les lois de I'Etat du
Delaware.

© 2012 Blizzard Entertainment, Inc. Tous droits
réservés. World of Warcraft, Warcraft et Blizzard
Entertainment sont des marques commerciales ou
déposées de Blizzard Entertainment, Inc., aux Etats-
Unis et/ou dans d’autres pays. Tous droits réservés.

Ce guide du joueur de World of Warcraft JDRA est basé
sur la 5éme édition du plus célébre jeu de réle du
monde.

Vous pouvez nous suivre sur notre page facebook :
https://www.facebook.com/WoW-JDRA-
104736034578884

Nous rejoindre sur Discord pour avoir en avant-
premiere I'accés aux livrets et participer a la création
des futurs ouvrages : https://discord.gg/CWKXksV

Et télécharger l'intégralité de notre gamme sur notre
site : https://julienwod.wixsite.com/wowijdra

Merci a Ténébreuse pour son aide et ses retours lors de
la conception de ce livret.


https://www.facebook.com/WoW-JDRA-104736034578884
https://www.facebook.com/WoW-JDRA-104736034578884
https://discord.gg/CWKXksV?fbclid=IwAR0wQDW1qa_cBGMGrzPp7nPzRNPxWo_U90IfFDIQQpu8ugnPD4jiRADpcHs
https://julienwod.wixsite.com/wowjdra

Open game license ((Jersion 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All
Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors" means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)"Derivative Material" means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition,
extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or
other form in which an existing work may be recast, transformed
or adapted; (c) "Distribute" means to reproduce, license, rent,
lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic
and includes the methods, procedures, processes and routines to
the extent such content does not embody the Product Identity
and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License,
including translations and derivative works under copyright law,
but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity"
means product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents,
language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses,
formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and
other visual or audio representations; names and descriptions of
characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other
trademark or registered trademark clearly identified as Product
identity by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f) "Trademark"
means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are
used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by
the Contributor (g) "Use", "Used" or "Using" means to use,
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) "You" or
"Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content
may only be Used under and in terms of this License. You must
affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this License except as
described by the License itself. No other terms or conditions may
be applied to any Open Game Content distributed using this
License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide,
royalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by
this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder's name to the
COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you
Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work containing
Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership
of that Product Identity. The owner of any Product Identity used
in Open Game Content shall retain all rights, title and interest in
and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any
authorized version of this License to copy, modify and distribute
any Open Game Content originally distributed under any version
of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License
with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor
unless You have written permission from the Contributor to do
so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or
governmental regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach
within 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses
shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the
extent necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast,
Inc.
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lllustration

WoW JDRA n’ayant pas encore d'illustrateur, voici la
liste des ceuvres prises sur le net.

Si I'une d’entre elle est votre propriété, elle sera retirée
a votre simple demande en envoyant un mail a
I'adresse : julien.wod@gmail.com

[llustration de la couverture (Undead Rogue
de Laura Sava) :
https://www.artstation.com/artwork/Yk2Dd
Illustration du chapitre « | : Résumons »
(Delivery to the Sepulcher de dlikt) :
https://www.deviantart.com/dlikt/art/Deliver
y-to-the-Sepulcher-774392861

Illustration du chapitre « Il : Les proies de Bois-
du-Blcher » (Undead priest de UnidColor) :
https://www.deviantart.com/unidcolor/art/U
ndead-priest-370422036

Illustration du chapitre « Il : Les proies de Bois-

du-Bdcher » (Forsaken Commission de Uruno-
Morlith) : https://www.deviantart.com/uruno-
morlith/art/Forsaken-Commission-801699179
Illustration du chapitre « Il : Les proies de Bois-
du-Blcher » (WoW: Living Dead Girl de
ryumo) :

https://www.deviantart.com/ryumo/art/Wo
W-Living-Dead-Girl-211288327

[llustration du chapitre « Il : Les proies de Bois-
du-Bicher » (World of Warcraft - Mail
Forsaken Warfront Armor Concept de
Matthew McKeown) :
https://www.artstation.com/artwork/YaBEYd

Illustration du chapitre « Il : Les proies de Bois-
du-Bicher » (World of Warcraft — Spiders de
Matthew McKeown) :
https://www.artstation.com/artwork/gYaax

Illustration du chapitre « Il : Les proies de Bois-
du-Blcher » (Isanusi de Ursula Dorada) :
https://www.artstation.com/artwork/oJlkw

Illustration du chapitre « Il : Les proies de Bois-
du-Blcher » (Deathmantle Rogue - Stylized
PBR Character de Zachary May) :
https://www.artstation.com/artwork/80zwm

Illustration du chapitre « Il : Les proies de Bois-
du-Bicher » (WoW Fan Art | Voidwalkers de
John Yakimow) :
https://www.artstation.com/artwork/qAOBle

Illustration du chapitre « Il : Les proies de Bois-
du-Blcher » (Stromgarde de YanmoZhang) :
https://www.deviantart.com/yanmozhang/art
/Stromgarde-539848962

Illustration du chapitre « IlI : Les fiches de

personnages » (Portrait de Oxana Reshetina) :
https://www.artstation.com/artwork/LKrPP
Illustration du chapitre « IlI : Les fiches de
personnages » (SCARLET BOI de Escalusia) :
https://www.deviantart.com/escalusia/art/SC
ARLET-BOI-657429283

Illustration du chapitre « Il : Les fiches de

personnages » (Kotaj Seville, Human Rogue de
WingBuffet) :
https://www.deviantart.com/wingbuffet/art/
Kotaj-Seville-Human-Rogue-764182533
Illustration du chapitre « Il : Les fiches de

personnages » (Ranyia Manablade de
shipanda01) :
https://www.deviantart.com/shipanda01/art/
Ranyia-Manablade-628426353

Illustration du chapitre « Il : Les fiches de

personnages » ([C] Admiral Georg Kaltfurt de
Catniptastic) :
https://www.deviantart.com/catniptastic/art/
C-Admiral-Georg-Kaltfurt-796378592
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« Vous vous pensez chanceux d’étre encore en

vie ? Mais vous ne vous rendez pas encore compte

que vous préfériez étre mort a I’heure qu’il est. »
Delia Spartz

Niveau 1 Faction Alliance
Type Scénario Theme Horreur — Course-
one-shot poursuite

Synopsis

Les joueurs sont les victimes d’un enlévement forcé par
les Réprouvés alors qu’ils se trouvaient dans la région
de Lordaeron. lls se réveillent, attachés, désarmés et
groggy dans une cage en route vers le village de Bois-
du-Blicher. Ce dernier a été récemment repris par les
Réprouvés. Sur place, ils savent qu’ils vont étre les
cobayes des alchimistes. Par chance, une prétresse
morte-vivante pacifiste les libere. Leur seul point de
salut, rejoindre Stromgarde avant que les troupes
Réprouvés ne leur tombent dessus. C'est alors une
vraie course contre la montre qui commence, car Delia
Spartz, une assassin travaillant de concert avec les
apothicaires, ne veut pas laisser les joueurs s’enfuir.

Q{cloére chrono[ogique

Le scénario Les proies de Bois-du-Blicher se déroule
pendant I'extension Battle for Azeroth. Voici un petit
point de contexte pour aider les joueurs a se
positionner.

Nous sommes en I'an 38, la troisieme invasion de la
Légion Ardente est terminée depuis des mois et
Gorribal 'arme de Sargeras est plantée en Silithus. De
cette plaie en plein Azeroth sort un minerai rare et
puissant, I'’Azérith. Afin de prendre le contréle de cette
ressource, Sylvanas désormais cheffe de guerre de la
Horde décide d’attaquer Darnassus. Ceci sera les
événements de la Guerre des Epines. La capitale des
elfes de la nuit en cendre, Anduin, roi de I’Alliance
décidera de répliquer en assiégeant Fossoyeuse, sur le
chemin Brill tombera et les ruines de Lordaeron seront
dévasté par la peste aprés la bataille. Devant cette
semi-défaite, I’Alliance tentera de reprendre les ruines
de Stromgarde afin d’établir une téte de pont sur les
terres Réprouvés. Ces derniers, suite a la perte au Nord
de Fossoyeuse et de Brill, ainsi qu’au Sud de
Stromgarde, vont demander de l'aide a la Horde et
tenter de fabriquer une nouvelle peste encore plus
puissante. Le but, controler mentalement les humains




afin qu’ils servent la Dame Noire, mais sans se
décomposer. Les essais de cette peste se feront en
secret par la société royale des apothicaires, dans la
forét des Pins Argentés.

Historiques

Historique — Apprenti écarlate

Vous étes un humain et vous avez décidé de faire de
I'extermination des mort-vivants votre cheval de
bataille. Mais, étant fort jeune, vous n’avez pas connu
I’age d’or de la Croisade Ecarlate. Vous avez donc
décidé de les rejoindre il y a peu de temps dans le
Monastére Ecarlate. Lors d’une session d’entrainement
a I'extérieur de I’enceinte, vous vous étes fait attaquer
par une troupe d’assassin Réprouvé et aprés avoir
tenté de vous battre, vous étes tombé inconscient au
sol.
% Avec cet historique vous obtenez la maitrise
de la compétence suivante : Religion.
< Vous commencez le jeu avec I'équipement
suivant : Tabard de la Croisade Ecarlate.
<  Ennemi juré — mort-vivant : Vous obtenez un
avantage sur les tests de Sagesse (Survie) pour
traquer les mort-vivants, ainsi que sur les tests
d’Intelligence permettant de se rappeler des
informations les concernant.

Historique — Rébellion

partir sur ses traces. Une nuit, alors que vous dormiez

discretement dans les clairiéeres de Tirisfal, un groupe

de Réprouvé vous ait tombé dessus et vous a capturé.
+ Avec cet historique vous obtenez la maitrise
de la compétence suivante : Persuasion.

< Vous commencez le jeu avec I'équipement
suivant: La moitié manquante du collier
d’lonisa Vertarc.

< Je ne suis pas votre ennemi: Vous étes
persuadé comme lonisa, que les Réprouvés ne
sont pas vos ennemis. Quand vous faites un
test relatif a convaincre un mort-vivant non
agressif que vous étes amical vous ajoutez le
double du bonus de maitrise a votre test de
Persuasion.

Historique — Conférence pour la paix

Vous étes originaires de |'Ouest de la région de
Lordaeron, soit de I'ancienne capitale elle-méme, soit
de Gilnéas, soit d’'un village dans la forét des pins
argentés ou des clairiéres de Tirisfal. A la mort de votre
famille a cause du fléau, vous avez rejoint la résistance
contre l'envahisseur Réprouvés, équipé de I'arme
fétiche d’un de vos parents. Lors d’une bataille contre
les forces de la Dame Noire, une assassin vous a
étourdi avant que vous vous évanouissiez.
% Avec cet historique vous obtenez la maitrise
de la compétence suivante : Survie.
< Vous commencez le jeu avec I'équipement
suivant : Une arme a une main de votre choix
avec la propriété magique +1.

Historique — Amie disparue

Méme si la rencontre diplomatique dans les Hautes-
terres d’Arathi entre les Réprouvés et les Humains fut
un désastre suite aux actes de Sylvanas, il fut au moins
le moteur d’un autre événement. Une conférence pour
la paix entre toutes les nations d’Azeroth. Alonsus Faol,
ancien archevéque de I'église de la Lumiere et
désormais Réprouvé, décida d’organiser ¢a a la
chapelle de I'Espoir de la Lumiere avec l'aide des
Paladins de la Main d’Argent. Malheureusement, alors
que vous étiez en chemin, votre convoi c’est fait
attaquer par des Réprouvés et vous étes capturés.
<+ Avec cet historique vous obtenez la maitrise
de la compétence suivante : Médecine.
< Pacifiste: Si un ennemi vous attaque en
premier alors que vous n’aviez pas d’armes en
main, il a un désavantage sur son attaque.

Historique — Force de Stromgarde

Depuis enfant, vous étes amie avec une jeune humaine
du nom d’lonisa Vertarc. Elle est originaire du village de
Brill dans la région de Lordaeron. Un jour, elle vous a
annoncé qu’elle participerait a une journée
diplomatique ou les humains ayant de la famille
relevée en Réprouvé, pourrait se rencontrer. Vous
n’avez pas pu y aller avec elle. Cela fait un an et demi

gue la rencontre a eux lieux et vous n’avez jamais eu

de nouvelles de sa part. Des rumeurs racontent que

I’événement fut un désastre. Vous avez décidé de

L’Alliance a depuis peu repris le donjon de Stromgarde
avec comme idée d’en faire une téte de pont dans le
royaume Réprouvés. Vous faites partis des forces ayant
attaqué puis reconstruit les ruines. Ses derniers jours,
plusieurs rapports confirment I’'enlevement de civil
dans les alentours. Votre chef de brigade vous a mis
sur I'affaire avec d’autres soldats. Une fois arrivé dans
la forét des pins argentés, votre groupe fut attaqué par
plusieurs Réprouvés et seul survivant, vous avez été
fait prisonnier.
% Avec cet historique vous obtenez la maitrise
de la compétence suivante : Investigation.
< Terrain ennemi: Depuis le temps que vous
vous trouvez dans la région, vous commencez
a connaitre le terrain. Du coup, quand un vous
faites un test relatif a la survie ou au fait de
fuir et que vous disposez de la maitrise de
cette compétence, vous ajoutez le double de
votre bonus de maftrise au résultat du test au
lieu de votre bonus de maftrise normal.



Il ; [£5 PROI IS
DU-BUCHER

« Bienvenue, bienvenue mes amis. Vous avez
I'immense honneur d’étre les précurseurs d’une
nouvelle ere d’échange et de partage entre les
peuples. Hahahaha. »

Apothicaire Célestium

g)artie 1: Ye convoi

Les joueurs sont actuellement inconscients dans une
cage en mouvement, tiré par deux chevaux mort-
vivants. L’historique qu’ils ont choisi détermine
comment ils se sont faits capturer par Delia Spartz et
son groupe de sombre assassin. Le convoi est en
chemin depuis Fossoyeuse et se dirige vers le village de
Bois-du-Bucher, tout au sud de la forét des Pins
Argentés.

’

‘ '31’ ] i'“‘“ ¢ ,

MUR DEGRISETETE

* Sur la carte officielle du jeu World of Warcraft, Bois-
du-Bicher n’est pas indiqué a cause du donjon
d’Ombrecroc qui le colle. Il s’agit ici, des habitations
justes en dessous de lillustration pour le donjon, a
gauche du Front des Réprouveés.
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Bois-du-Bucher fut pendant longtemps I'un des
derniers bastions de I’Alliance dans la région, mais la
chute de Gilnéas et les incendies dans le village,
entraina une fuite des humains. Désormais, le chateau
d’Ombrecroc et le village de Bois-du-Bucher sont en
reconstruction par les Réprouvés afin d’offrir un foyer
aux anciens citoyens de Fossoyeuse et de Brill.

Le réveil

Les joueurs vont se réveiller tour a tour, complétement
groggy. lls ont les poignets, les pieds et le cou, attachés
dans une grande cage, ils n’ont plus leurs armes et les
lanceurs de sorts se retrouvent avec une amulette
d’anti-magie.

Objet merveilleuse, peu courant

Tant que vous portez cette amulette, vous ne pouvez
pas utiliser d’action requérant des points de magie.
Une fois I'amulette retirée, I'effet perdure pendant
1D20 minutes.

Avant méme qu’ils ouvrent leurs yeux, ils sont surpris
par I'odeur du lieu ou ils se trouvent. Effectivement, la
région est habitée par les Réprouvés depuis des
années, ils se retrouvent entourés d’une vingtaine de
mort-vivants et les chevaux eux-mémes ne sont plus en
vie. Lorsqu’ils ouvrent les yeux, ils reconnaissent tout
de suite Delia Spartz et ses assassins qui sont ceux qui
les ont attaqués. lls marchent actuellement en rang de
chaque coté du convoi. Les joueurs ont la possibilité de
faire un jet d’Investigation (Intelligence) ou de Survie
(Sagesse) pour découvrir I’endroit ou ils se trouvent.

Si vous utilisez se scénario pour de l'initiation, n’hésitez
pas a vous servir de ce passage pour introduire les jets
de compétences, ainsi que de laisser un temps pour
que les joueurs présentent leur personnage et puissent
profiter d’'un moment de roleplay.

10 Au vu du style des batiments, avec ses
lampadaires verdatres et ses tétes de morts
dans un style gothique, vous pensez vous
trouver sur des terres Réprouvés.
17 La végétation et I'air marin qui est
perceptible au loin, vous permet de plus, de
situer votre position proche de la coté
Ouest de I’'ancien royaume de Lordaeron.
25 Enfin, la route, les montagnes proches et la
présence du lac de Lordamere sur votre
gauche, confirment I'idée que vous vous
trouvez actuellement dans la forét des Pins
Argentés en direction du sud.

Il ne faut pas moins de trois heures entre le réveil du
dernier joueur et le moment ou le convoi tourne a
droite pour entrer dans Bois-du-Bucher. Pendant cette
période, les joueurs peuvent parler entre eux, les
Réprouvés ne les empécheront pas. Par contre, aucun
des assassins ni Delia ne répondra a la moindre
question, ni ne répliquera si I'un des joueurs insulte ou
provoque la morte-vivante. Lorsque le convoi tourne, il
est possible de voir pour les joueurs d’anciens
campements et des tentes avec plusieurs drapeaux de
I’Alliance bralé. Au loin, le mur fendu de Grisetéte est
une indication supplémentaire qu’ils se trouvent
proches de la frontiére avec Gilnéas. Dans les tentes
encore debout, ils peuvent voir de nombreux réfugiés
Réprouvés qui tentent de reformer un semblant de
communauté. L’entrée dans Bois-du-Bucher se fait par
la porte principale.

Partie 2 : (Bois-du-Picher

L’arrivé dans le village

Bois-du-Bucher souffre encore de la guerre entre les
Réprouvés et Gilnéas. Le feu qui fut utilisé pour faire
fuir la résistance a laissé beaucoup de marques et
certains batiments sont encore en ruines. Ceux qui sont
encore debout, sont en reconstruction par des ouvriers
mort-vivants qui profitent de la rénovation pour
appliquer le style gothique des Réprouvés. Certains
édifices comme I'hétel de ville ou I'église sont déja
terminés. Le village est assez peuplé et quand le convoi
arrive sur la place du marché, une petite foule
présente, observe |I'événement. Demandez un jet de
Perception (Sagesse) a tous les joueurs, mais seul celui
qui a I'historique « Amie disparue » avec une réussite
DD15 a son jet, pourra remarquer qu’une Réprouvée
I'observe avec insistance. Il s’agit en réalité d’lonisa
Vertarc, I'amie en question, qui fut relevée en
Réprouvé suite a la rencontre diplomatique dans les
Hautes-terres d’Arathi et qui vit désormais a Bois-du-
Blcher. Il va s’agir pour les joueurs de la seule alliée
pendant cette partie du scénario.

Delia, une fois le convoi arrété, fait détacher les
joueurs de la cage. lls gardent néanmoins les chaines
qui relient leurs pieds, leurs poignets et leur cou. A
cause de ¢a, ils se déplacent a un tiers de leur vitesse et
possedent un désavantage a tous leurs jets basé sur la
Force ou la Dextérité. Les Réprouvés les forces a entrer
dans I'hotel de ville et a descendre directement dans
les caves du batiment. Une odeur de soufre et de
moisissure les frappe directement en descendant. Un
Réprouvé avec un chapeau les accueils.

Bonjour a vous et bienvenue, bienvenue mes amis. Vous
avez I'immense honneur d’étre les précurseurs d’une
nouvelle ere d’échange et de partage entre les peuples.



Hahahaha. Vous avez la chance d’étre les prémices
d’une expérience incroyable qui fera de vous, de
nouveaux Réprouvés. Je suis fier que vous ayez décidé
d’étre volontaire pour nous aider. Gloire a la Dame
Noire.

Il s’agit de I'apothicaire Célestium
qui est en charge de trouver une
nouvelle formule de la peste pour
les projets de Sylvanas. Son idée est
d’altérer I'esprit des humains pour
gu’ils soient loyaux envers les
Réprouvés, tout en réduisant I'effet
de décomposition. Si les joueurs
posent des questions, il accepte
volontiers de répondre en évitant
de dire que les autres sujets
d’expérience ont pour le moment
tous échoué.

Aprés la discussion, Delia les
emmene dans une autre salle a la
cave ou ils sont enfermés
séparément (salle A dans le plan a
droite). Pendant cet enfermement,
il ny a pas de gardes. Deux autres
humains sont présents dans la
piece, privée de liberté eux-aussi.
Le premier semble étre un ancien
agent de la croisade écarlate, il a
perdu tous ses cheveux et son front
semble ouvert laissant apercevoir
un bout de son cerveau. Il ne parle
pas et passe sa journée a se cogner
la téte contre les barreaux. La
seconde est a premiére vue une
fermiere qui a tous les signes d'étre
enragé. Au moment ou les joueurs,
arrive, elle mange le cadavre d’'un
autre humain a premiere vue mort
depuis peu de temps. De la journée,
il ne se passera rien de plus

passionnant. Deux gardes apporteront un coffre et le
poseront proche de I'entrée de la piéce, puis avant la
tombée de la nuit, une demoiselle apportera de la
nourriture aux joueurs. Une soupe et une omelette au
champignon. Les joueurs peuvent avoir des craintes
que le plat est empoissonné, mais il n’en est rien.

A : La prison improvisée

Au petit matin, alors que les joueurs ont slirement
passé une trés mauvaise nuit, une Réprouvé entre dans
la piece et se dirige vers le personnage ayant
I'historique « Amie disparue » (si personne n’a cet
historique, elle se dirige alors vers le plus proche de la
porte.). Il s’agit d’lonisa Vertarc.

Chut (nom du personnage qui a I’historique), c’est moi,
lonisa. J’ai vu ton arrivé hier sur la place, je n’en croyais
pas mes yeux. Je n’aurai jamais pensé te revoir un jour.
Toi et les autres, vous devez fuir, vous ne pouvez pas
rester ici. Ils vont vous transformer en un monstre sans
cerveau. lls n’ont jamais réussi. (Nom du personnage),
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tu ne dois pas t’inquiéter pour moi, je suis une
Réprouvé désormais, ils ne me feront aucun mal ici. Par
contre toi, tu n’as pas ta place ici. Le plus proche pour
vous, c’est de rejoindre Stromgarde. On raconte que
I’Alliance a repris la ville.

Apres avoir parlé, elle utilise un trousseau de clef pour
ouvrir les cages et enlever les chaines. Elle retire aussi
les amulettes des lanceurs de sorts. Elle ouvre le coffre
a I'entrée de la piéce et montre le matériel des joueurs.
Si jamais, il n'y a pas de joueur avec I'historique « Amie
disparue », lonisa dira a la place, la phrase suivante :

Chut, je me prénomme lonisa, je suis la pour vous aider.
Vous devez fuir, vous ne pouvez pas rester ici. Ils vont
vous transformer en un monstre sans cerveau. lls n’ont
jamais réussi. Vous n’avez pas votre place ici. Le plus
proche pour vous, c’est de rejoindre Stromgarde. On
raconte que I’Alliance a repris la ville.

Sauf qu’une fois, les joueurs libérés, I’humaine
fermiere enragée, commence a hurler et a grogner vers
le groupe. S'ils ne la font pas taire (en la tuant ou en
I'empéchant de parler), les nécrogardes de la salle B
arrivent au bout de cing minutes.

B : La salle de repos

Si vous utilisez se scénario pour de l'initiation, n’hésitez
pas a vous servir de ce passage pour introduire les
combats simplifiés.

Humanoide
(Réprouvé) de taille
M, Loyal neutre
Classe d’armure 16
(petit bouclier de métal,
chemise de mailles)
Point de vie 11 (2D8+2)
Vitesse 9 m

FOR 13(+1) — DEX 12(+1) — CON 12(+1)

INT 10(0) — SAG 11(0) — CHA 10(0)

Compétences : Perception +2
Sens : Perception passive 12
Langues : Bas-parler, orc, commun
Dangerosité : 1/8 (25PX)

Actions

Epée longue : Attaque d’arme au corps a corps.
Jet d’attaque : +3 pour toucher

Jet de dégat : 5 (1D8+1) dégats tranchants

C : Le laboratoire

L’'hotel de ville étant I'un des rares batiments terminé,
il est souvent utilisé par les nécrogardes de Bois-du-
Blcher comme lieu de repos. Une vingtaine de
Réprouvé compose la garde du village, mais au
moment de I"évasion des joueurs, seul trois d’entre eux
se trouvent dans le batiment.

L'apothicaire Célestium utilise cette piece pour
élaborer la nouvelle peste Réprouvé. Il en est déja a sa
cinquieme tentative et aucune ne fut concluante.
Lorsque les joueurs arrivent dans la piéce, I'apothicaire
fait un diagnostic sur un cadavre humain. De la peste
sort et dégouline depuis ses entrailles et malgré le fait
qu’il est le ventre ouvert, il semble encore conscient.
Sur la droite du laboratoire, toutes les notes et livres
de Célestium sont éparpillés sur deux bureaux.
L'apothicaire en voyant les joueurs arriver hurle de
colere.

Comment avez-vous pu-vous libérer ? Que ... lonisa ? Tu
es avec eux ? Comment as-tu pu ainsi trahir ta nouvelle
famille ? Nous qui t’avions accueilli a bras ouvert. Que
dira Maria ? Que diront tes amis de I’église de la vie et
de la mort ? Tu es désormais une paria de Bois-du-
Blcher, tu le paieras de ta non-vie.

Si vous utilisez ce scénario pour de l'initiation, n’hésitez
pas a vous servir de ce passage pour introduire les
combats plus complexes. Célestium utilise notamment
la magie arcanique. Il sera plus compliqué de la battre
pour les joueurs. C'est aussi sGrement a ce moment-la
qu’il faudra commencer a expliquer aux joueurs
comment se soigner. Si vous n’avez aucun soigneur,
augmenté le nombre potion de soins dans la piece.



Humanoide
(Réprouvé) de taille
M, Loyal neutre
Classe d’armure 13
(veston de cuir)
Point de vie 22
(4D8+4)
Point de mana 30
(4D10+8)
Vitesse 9 m

FOR 11(0) — DEX 14(+2) — CON 12(+1)

INT 14(+2) — SAG 13(0) — CHA 10(0)

Compétences : Arcanes +2, Persuasion +4
Sens : Perception passive 11
Langues : Bas-parler, orc, commun
Dangerosité : 1 (200PX)

Capacités

Magie des arcanes: L’apothicaire Célestium est un
lanceur de sort lié a I'ordre. Il utilise la magie des
arcanes et chaque sort lui coute des points de mana.
Quand il n’a plus de points de mana, il ne peut que
lancer des sorts gratuits. Les points de mana se
régénerent a hauteur d’1D6 par heure.

Sort de niveau 0: Armure de mana, Contact glacial,
Contresort, Intelligence des arcanes

Sort de niveau 1: Armure du mage, Détection de la
magie, Métamorphose, Projectile magique

Sort de niveau 2 : Arme magique, Rayon de givre

Actions

Dague : Attaque d’arme au corps a corps.
Jet d’attaque : +1 pour toucher

Jet de dégat : 3 (1D4+1) dégéats perforant

Magie des arcanes (arcane) de  Portée : Contact

niveau 2 Point de mana : 5
Temps d’incantation : 1 action Composantes:V, S
bonus Durée : 1 heure

Vous touchez une arme non magique. Jusqu’a la fin du
sort, elle devient magique et bénéficie d’'un bonus de
+1 aux jets d’attaque et de dégats.

Magie des arcanes (arcane) Portée : Contact

de niveau 0 Point de mana : gratuit
Temps d’incantation : 1 Composantes : V, S
action Durée : 1 heure

Vous touchez une créature consentante et vous
I’enveloppez d’une force magique directement lié a
votre essence magique. Lorsque la cible recoit des
dégats, la moitié ne lui est pas infligée mais fait
descendre vos points de mana d'un montant
équivalent.

Magie des arcanes Portée : Contact
(arcane) de niveau 1 Point de mana : 2
Temps d’incantation: 1  Composantes : V, S, M (un
action bout de cuir tané)

Durée : 8 heures
Vous touchez une créature consentante qui ne porte
pas d’armure et I'enveloppez d’'une force magique
protectrice jusqu’a la fin du sort. La CA de base de la
cible passe a 13 + son modificateur de Dextérité. Le
sort se termine si la cible revét une armure ou si vous
révoquez le sort par une action.

Magie des arcanes (givre) de  Portée : 36 métres

niveau 0 Point de mana : gratuit
Temps d’incantation : 1 Composantes : V, S
action Durée : 1 round

Vous invoquez une main glaciale sur I'emplacement
d’un de vos ennemis. Vous réalisez un jet d’attaque a
distance contre la cible. S'il réussit, vous lui infligez 1D6
dégats de froid. Pour 4 points de mana, vous pouvez
augmenter les dégats de 1D4 (cumulable).

Magie des arcanes (arcane) Portée : 36 métres

de niveau 0 Point de mana : gratuit
Temps d’incantation : 1 Composantes : V, S
action Durée : 1 round

Vous interdisez a la cible d’utiliser un sort de I'école d
magie lié au dernier sort qu’il a usé. La cible peut faire
un jet de sauvegarde basé sur l'intelligence DD15 pour
ne pas subir les effets de Contresort. Pour 4 points de
mana, vous pouvez augmenter le DD du jet de
sauvegarde de 2 (cumulable).

Magie des arcanes (arcane) Portée : Personnelle

de niveau 1 Pointde mana: 1
Temps d’incantation : 1 Composantes : V, S
action Durée : Concentration

Pendant toute la durée du sort, vous percevez la
présence de magie dans un rayon de 9 metres autour
de vous. Si vous percevez ainsi la magie, vous pouvez
utiliser votre action pour discerner une faible aura
autour d’une créature ou d’un objet visible dans la
zone et imprégné de magie. Vous découvrez aussi a
quelle école appartient cette magie, le cas échéant. Le
sort ignore la plupart des obstacles, mais il ne peut pas
franchir 30 centimétres de pierre, 2,5 centimetres de
métal ordinaire, une mince feuille de plomb, ni 1 meétre
de bois ou de terre.
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Portée : Contact

Point de mana :
gratuit

Composantes : V, S
Durée : 30 minutes
Vous touchez une créature consentante et vous
augmentez son intelligence. La caractéristique
augmente de 4 directement.

Magie des arcanes (arcane)
de niveau 0

Temps d’incantation : 1
action bonus

Magie des arcanes (arcane) Portée : 18 métres

de niveau 1 Point de mana : 4
Temps d’incantation : 1 Composantes : V, S
action Durée : 3 rounds
Vous transformez un humanoide en mouton. Si la cible
n‘est pas consentante, elle peut faire un jet de
sauvegarde basé sur l'intelligence DD15 pour ne pas
subir les effets de Métamorphose. La transformation
persiste pendant toute la durée du sort ou jusqu’a ce
que la cible tombe a 0 point de vie ou meure. Sous
cette forme, la cible ne peut que se déplacer et béler.
Pour 4 points de mana, vous pouvez augmenter le DD
du jet de sauvegarde de 2 (cumulable).

Magie des arcanes (arcane) Portée : 36 métres

de niveau 1 Point de mana : 4
Temps d’incantation : 1 Composantes : V, S
action Durée : instantanée
Vous créez trois fléchettes faites d’énergie magique
brillante. Chacune touche une créature de votre choix,
située a portée et dans votre champ de vision. Une
fléchette inflige 1d4+1 dégats de force a la cible.
Toutes les fléchettes frappent leur cible en méme
temps, sachant que vous pouvez toutes les diriger
contre une seule et méme créature ou les répartir
entre plusieurs. Pour 4 points de mana, vous pouvez
ajouter une fléchette de plus (cumulable).

Magie des arcanes (givre) de  Portée : 36 meétres
niveau 2 Point de mana : 6
Temps d’incantation : 1 Composantes : V, S
action Durée : instantanée
Vous créez trois rayons de givre et les projetez sur des
cibles a portée. Vous pouvez les diriger contre une
méme cible ou contre des cibles différentes. Faites une
attaque de sort a distance pour chaque rayon. Si vous
touchez, la cible recoit 2d6 dégats de froid. Pour 4
points de mana, vous pouvez ajouter un rayon de plus

(cumulable).

Quand l'apothicaire Célestium commence le combat,
il applique sur lui arme magique et intelligence des

arcanes. Ses sorts favoris sont métamorphose et
contresort afin d’embéter le plus possible ses
adversaires. S'il manque de mana ou de point de vie, il
se dirige vers les potions de mana et de vie qui se
trouvent sur les bureaux.

Une fois I'ennemi défait, les joueurs peuvent fouiller la
piéce. lls y trouveront quatre potions de soins, trois
potions de mana, un laboratoire d’alchimie et les notes
sur la nouvelle peste. S'ils détruisent les notes ou qu’ils
les embarquent avec eux pour les donner a des
autorités compétentes vous pouvez leur accorder 25px
supplémentaire.

Une potion avec un liquide rouge. Quand vous buvez
cette potion, vous récupérez 2D4+2 points de vies.

Une potion avec un liquide bleu. Quand vous buvez
cette potion, vous récupérez 2D4+2 points de manas.

D : La remise abandonnée

Lorsque les Réprouvés ont repris le village, ils ont
trouvés dans les caves du batiment une araignée
géante qu’ils ont enfermée dans cette remise. Sur la
porte, ils ont mis un panneau « Danger! Araignée
mortelle ! ». Si les joueurs ouvrent la porte, I'araignée
leur saute dessus directement. Attention, s’ils ne se
sont pas préparés a un combat avant d’ouvrir,
I'araignée a un round de surprise bonus avant que
I'initiative soit tirée.

Béte de taille G,
non-alignée
Classe d’armure
14 (armure
naturelle)
Point de vie 26
(4D10+4)
Vitesse 9 m,
escalade 9m

FOR 14(+2) — DEX 16(+3) — CON 12(+1)

INT 2(-4) — SAG 11(0) — CHA 4(-3)

Compétences : Discrétion +7
Sens : Vision aveugle 3m, vision dans le noir 18m,
perception passive 10
Dangerosité : 1 (200PX)

Capacités
Marche dans les toiles: L'araignée ignore les
restrictions de déplacement imposées par les toiles
d’araignée.
Pattes d’araignée: L’araignée peut escalader les



surfaces difficiles, y compris les plafonds la téte en bas,
sans qu’un test de caractéristique ne soit nécessaire.
Perception sur les toiles : Tant qu’elle est en contact
avec une toile d’araignée, I'araignée connait 'exacte
position de toutes les autres créatures en contact avec
la méme toile.

G : La salle inondée

Actions

Morsure : Attaque d’arme au corps a corps.

Jet d’attaque : +5 pour toucher

Jet de dégat : 7 (1D8+3) dégats perforants

Effet : la cible doit effectuer un jet de sauvegarde de
Constitution DD 11. Elle subit 9 (2d8) dégats de poison
en cas de jet de sauvegarde raté ou la moitié de ces
dégats seulement en cas de réussite. Si les dégats de
poison réduisent a 0 les points de vie de la cible, celle-
ci est stable mais empoisonnée pendant 1 heure,
méme apres avoir récupéré des points de vie, et elle
est paralysée tant que le poison continue de faire effet.
Toile d’araignée : Attaque d’arme a distance.

Jet d’attaque : +5 pour toucher

Portée : 9/18m sur une créature

Effet : La cible est entravée par la toile. Par une action,
la cible entravée peut effectuer un test de Force DD 12
et s’en libérer en cas de réussite. L'effet prend fin
également si la toile est attaquée et détruite (CA 10; 5
points de vie ; vulnérabilité aux dégats de feu ;
immunité contre les dégats contondants, de poison et
psychiques).

L'araignée attaquera en priorité, la cible la plus proche
d’elle. Si elle perd plus de la moitié de ses points de
vies, elle utilise toile d’araignée pour handicapé les
autres attaquants pendant qu’elle tente de tuer sa
cible.

La remise en elle-méme ne comprend plus rien de
valeur, vu que tout ce qui se trouvait dedans a été

mangé ou détruit par I'araignée.

E: Laréserve

Anciennement, une réserve, la salle a beaucoup subit
suite a I'incendie de Bois-du-Bucher. Aujourd’hui, une
entrée d’eau a détruit le mur Ouest et a inondé
entierement la piece dont le plancher s'est écroulé. Il
s’agit pour les joueurs d’une possibilité de fuir le village
discrétement. L'eau permettra de rejoindre la coOte et
de faire commencer la fuite des joueurs depuis le mur
de Grisetete (2 sur la carte de la partie 3).

H : Vers Bois-du-Bucher

L’escalier qui remonte donne directement sur la sortie
de I’hétel de ville. A cette heure, il fait nuit, le village
est calme et il n’y a personne dehors. lonisa vous quitte
une fois dehors, expliquant qu’elle ne fait plus parti de
I’Alliance et qu’elle ne peut pas vous accompagner. Il
est temps désormais pour les joueurs de fuir vers I'Est.
Vous pouvez demander trois jets de discrétion afin de
voir si les patrouilles tombent sur les joueurs. A chaque
échec (DD12), c’est deux nécrogardes qui attaquent les
joueurs.

Partie 3 : Ia fuite vers Stromgarde

Résumons

Méme si les Réprouvés ne mangent plus, ils gardent
guand méme un stock d’eau et de nourriture pour les
autres membres de la Horde en passage dans le village.
Actuellement, vu que I'auberge n’est pas reconstruite,
c’est ici qu’est stocké ceci. Les joueurs ont la possibilité
de créer dix rations rapidement avec ce qu’il y a dans la
réserve.

F : Les archives

L’hotel de ville a toujours disposé d’archives aussi bien
a lI’époque ou le village était tenu par des humains, que
maintenant. Par chance, l'incendie n’a pas touché cette
piece et les archives sont toujours en bon état.

L'alerte a été donnée dans Bois-du-Bucher.
L'apothicaire Célestium et des nécrogardes sont morts,
les humains ont fuis, il faut les rattraper. C'est Delia
Spartz qui prend la téte des troupes qui sont a la
poursuite des joueurs. A partir de maintenant, vous ne
devez plus laisser le temps a votre groupe de trop
perdre de temps. S'ils sont trop lents, faites les tomber
sur un groupe d’assassin Réprouvés. S'ils parlent trop,
pareil. Il faut faire comprendre aux joueurs qu’ils sont
traqués et la premiere regle pour faire tenir cette
ambiance, c’est de les garder sous pression.

Le chemin entre Bois-du-Bucher (1) et Stromgarde (20
ou 23) va étre long et c’est le seul qui est a leur portée.
Sur la carte en page suivante, chaque hexagone
représente 10 kilometres d’un point a un autre. Un
humain qui a une vitesse de base de 9m au sol utilisera
le tableau ci-dessous pour savoir en combien de temps
il traverse un Hexagone.

Marche 60 metres Discrétion 3h par
par minute possible hexagone
soit 3km/h

Marche 90 métres NA 2h par

forcée par minute hexagone

soit 4,5km/h

Course 120 métres  Malus de -5 a 1h30 par
par minute  la Perception hexagone

soit 6km/h
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Un groupe ne peut utiliser la marche forcée que 8h par
jour au-dela ils s’épuisent. Ils doivent alors faire un jet
de sauvegarde de Constitution a la fin de chaque
heure. Le DD est de 10+1 pour chaque heure
d’épuisement. S’ils échouent, ils gagnent un niveau de
fatigue.

Désavantage a tous les jets
Vitesse divisé par deux
Echoue automatiquement les attaques
Points de vie maximum divisée par deux
Vitesse réduite a zéro
Mort du personnage

Pour réduire le niveau de fatigue, il faut un repos long,
soit 8h de sommeil avec un repas et de l'eau. La
nourriture sera aussi a prendre en compte, car un
personnage ne peut jeuner qu’un nombre de jour égal
a son mod. de constitution +3. Au-dela, il gagne un
niveau de fatigue par jour. Enfin, une personne qui ne
boit pas un minimum de 3 litres de sa journée gagne un
niveau de fatigue aussi.

Pour se déplacer sur la carte, il faut que les joueurs
indiquent la direction qu’ils souhaitent prendre entre
les 8 possibilités offertes par la rosace et que celui qui
se considére comme le guide effectue un jet de survie
DD12.
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Si vous utilisez se scénario pour de l'initiation, n’hésitez
pas a vous servir de ce passage pour introduire les jets
de compétences de groupe.

Si le jet est réussi, le groupe se dirige vers I’hexagone
suivant dans la direction demandé. Par contre, s'ils
échouent, ils se trompent de sens comme suit :

12 + Réussie Si les joueurs
désirent aller vers
I’Est, ils vont vers

I’Est.

Si les joueurs
désirent aller vers
I’Est, ils vont vers le
Sud-Est

Déviation d’un cran
vers le Sud sauf s'il
n’y a pas
d’hexagone prévu a
cet endroit
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6-8 Déviation d’un cran Si les joueurs
vers le Nord sauf s'il désirent aller vers
n’y a pas I’Est, ils vont vers le
d’hexagone prévu a Nord-Est
cet endroit
4-5 Déviation de deux Si les joueurs
crans vers le Sud désirent aller vers
sauf s’il n’y a pas I’Est, ils vont vers le
d’hexagone prévu a Sud
cet endroit
2-3 Déviation de deux Si les joueurs
crans vers le Nord désirent aller vers
sauf s’il n'y a pas I’Est, ils vont vers le
d’hexagone prévu a Nord
cet endroit
1 Tournentenrond et  Les joueurs restent
ne quittent pas sur I’hexagone
I’hexagone actuel

Au besoin, la carte est téléchargeable sur le site
internet de WoW JDRA.

1 : Bois-du-Blicher

Le village est déja traité dans la partie 2. Il s’agit sur la
carte du point de départ des joueurs pour la fuite.

2 : Le mur de Grisetete

L'imposant mur de Grisetete a séparé le royaume de
Gilnéas du reste d’Azeroth pendant des décennies.
Derniérement, suite aux événements du Cataclysme, le
mur s’est effondré et les Réprouvés en ont profité pour
mener une guerre contre le royaume de Gilnéas.
Aujourd’hui, cette zone appartient aux Réprouvés.

Il s’agit sur la carte du point de départ des joueurs pour
la fuite s’ils sont sortis par la salle inondée. La faille
dans le mur est gardée par deux escouades de
Nécrogardes et il est impossible pour les joueurs d’aller
vers le Sud. S’ils veulent traverser la zone sans
affrontement, ils doivent réussir un jet de discrétion
DD12. S’ils échouent, ils tombent sur une patrouille de
quatre Nécrogardes.

3 : Le Sépulcre

Si les joueurs veulent traverser la zone sans
affrontement, ils doivent réussir un jet de discrétion
DD12. S’ils échouent, ils tombent sur Sceur Maria, une
prétresse de I'église de la vie et de la mort qui leur
demande de partir. Elle ne souhaite pas de combat
dans ce lieu sacré et menace d’appeler les gardes. Si
combat, il doit y avoir, les joueurs affronteront cing
nécrogardes et deux prétresses de la vie et de la mort.
Au vu de la puissance des ennemis lors de cet
affrontement, vous devez convaincre vos joueurs de ne
pas vouloir entrer dans la ville.

Humanoide
(Réprouvé) de
taille M, Loyal
neutre
Classe d’armure 10
(robe de prétresse)
Point de vie 27
(5D8+5)
Point d’'ombre 27
(5D8+5)
Vitesse 9 m

FOR 11(0) — DEX 10(0) — CON 12(+1)

INT 13(+1) — SAG 16(+3) — CHA 13(+1)
Compétences : Médecine +7, Persuasion +3, Religion
+4
Sens : Perception passive 13
Langues : Bas-parler, orc, commun
Dangerosité : 2 (450PX)

Le Sépulcre et les champs alentours appartiennent aux
Réprouvés. Anciennement un grand cimetiere, il est
désormais un lieu de culte pour I'église de la vie et de
la mort. Ces croyants pensent que la Mort et donc leur
condition en tant que Réprouvé ont autant de valeur
que la Vie. lls ont décidé d’aider les Mort-Vivant a
accepter leur non-vie et a offrir une spiritualité aux
Réprouvés. lls accompagnent aussi les armées de la
Horde sur le champ de bataille.

Capacités

Magie du vide : Les prétresses de la vie et de la mort
ont décidés d’utiliser les énergies inverses au sacré,
c’est-a-dire celle du vide. lls utilisent la magie du vide
et chaque sort leurs coutent des points d’ombre.
Quand ils n’ont plus de points d’'ombres, ils ne peuvent
plus lancer de sorts. Les points d’ombre se récuperent
par la priére a hauteur d’1D8 points par heure.

Sort de niveau 1: Blessure, Destruction d’eau,
Détection du mal et du bien, Fléau

Sort de niveau 2 : Flamme éternelle, Silence, Zone de
vérité

Sort de niveau 3: Communication avec les morts,
Malédiction

Actions

Masse de la vie et de la mort : Attaque d’arme au
corps a corps.

Jet d’attaque : +2 pour toucher

Jet de dégat : 3 (1D6) dégats contondants
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Magie du vide de niveau 1 Portée : Contact
Temps d’incantation : 1 Point d’ombre : 3
action Composantes : V, S

Durée : instantanée
Faites une attaque de sort au corps-a-corps contre une
créature située a une distance inférieure ou égale a
votre allonge. Si vous la touchez, elle subit 3d10 dégats
nécrotiques. Pour 5 points d’'ombre, vous pouvez
ajouter 1D10 dégats (cumulable).

Magie du vide de niveau Portée : 3 metres
3 Point d’ombre : 7
Temps d’incantation : 1 Composantes:V,S, M
action (encens)

Durée : 10 minutes
Vous donnez un semblant de vie et d’intelligence a un
cadavre de votre choix situé a portée. Il est alors en
mesure de répondre a vos questions. Le cadavre doit
encore disposer d’une bouche et ne doit pas étre un
mort-vivant. Le sort échoue si le cadavre choisi a déja
été la cible de ce sort au cours des 10 jours précédents.
Vous pouvez poser jusqu’a cing questions avant la fin
de la durée du sort. Les connaissances du cadavre se
limitent a ce qu’il savait de son vivant, y compris au
niveau des langues qu’il est capable de parler. Les
réponses sont souvent breves, cryptiques ou
répétitives et le cadavre n’est absolument pas obligé
de vous donner une réponse sincere si vous lui étes
hostile ou s’il vous reconnait comme étant un ennemi.
Ce sort ne ramene pas I'ame de la cible dans son corps,
juste I'esprit qui I'animait ; le cadavre ne peut donc pas
apprendre de nouvelles informations, ne comprend
rien de ce qui s’est passé aprés sa mort et est incapable
de faire des spéculations sur I'avenir.

Portée : 9 metres

Point d’'ombre : 1

Temps Composantes:V,S, M
d’incantation : 1 (quelques grains de sables)
action Durée : instantanée

Vous détruisez jusqu’a 40 litres d’eau situés a portée
dans un récipient ouvert.

Magie du vide de
niveau 1

Magie du vide de niveau 1 Portée : personnelle
Temps d’incantation : 1 Point d’'ombre : 2
action Composantes : V, S
Durée : concentration
Pendant toute la durée du sort, vous savez s’il y a une
aberration, un céleste, un élémentaire, une fée, un
fiélon ou un mort-vivant dans un rayon de 9 metres
autour de vous et vous savez précisément ou il se

trouve. De méme, vous savez si un lieu ou un objet
situé dans un rayon de 9 metres a été consacré ou
profané. Le sort ignore la plupart des obstacles, mais il
ne peut pas franchir 30 centimétres de pierre, 2,5
centimetres de métal ordinaire, une mince feuille de
plomb, ni 1 metre de bois ou de terre.

Magie du vide de niveau 2 Portée : contact

Temps d’incantation : 1 Point d’ombre : 6

action Composantes : V, S
Durée : jusqu’a
dissipation

Une flamme mauve et noire a la luminosité égale a

celle d’'une torche embrase soudain I'objet que vous

touchez. La flamme ne dégage pas de chaleur et ne

consomme pas d’oxygene. On peut couvrir ou cacher la

flamme éternelle, mais pas I'étouffer ni I'éteindre avec

de I'eau.

Magie du vide de Portée : 9 metres

niveau 1 Point d’ombre : 3
Temps d’incantation: 1 Composantes:V, S, M (une
action goutte de sang)

Durée : concentration

Trois créatures de votre choix au maximum, toutes
situées a portée et dans votre champ de vision, sont
contraintes d’effectuer un jet de sauvegarde de
Charisme DD17. Dés qu’une cible qui a raté ce jet
effectue un jet d’attaque ou de sauvegarde alors que le
sort n’est pas terminé, elle doit lancer 1d4 et soustraire
le résultat obtenu de son jet d’attaque ou de
sauvegarde. Pour 5 points d’ombre, vous pouvez
augmenter le DD du jet de sauvegarde de 2
(cumulable).

Magie du vide de niveau 3 Portée : contact
Temps d’incantation : 1 Point d’ombre : 7
action Composantes : V, S
Durée : concentration
Vous touchez une créature qui doit réussir un jet de
sauvegarde de Sagesse, sans quoi elle est maudite pour
toute la durée du sort. La malédiction est : Tant que la
cible est maudite, elle doit faire un jet de sauvegarde
de Sagesse DD17 au début de chacun de ses tours. Si
elle le rate, elle gaspille son action du tour et ne fait
rien.

Magie du vide de niveau 2
Temps d’incantation : 1
action

Portée : 36 metres
Point d’ombre : 2
Composantes:V, S
Durée : concentration



Pendant toute la durée du sort, aucun son ne peut se
créer au sein d’une sphére de 6 meétres de rayon
centrée sur un point de votre choix a portée, ni la
traverser. Il est impossible de lancer un sort a
composante verbale depuis la sphere.

Magie du vide de niveau 2 Portée : 18 métres
Temps d’incantation : 1 Point d’ombre : 2
action Composantes : V, S

Durée : 10 minutes
Vous créez une zone magique capable de protéger
contre la duplicité, de la forme d’une sphere de 4,50
meétres de rayon centrée sur un point de votre choix
situé a portée. Jusqu’a la fin du sort, une créature qui
pénetre dans la sphére pour la premiére fois de son
tour ou y commence son tour doit réussir un jet de
sauvegarde de Charisme DD17. Si elle échoue, elle ne
peut pas mentir délibérément tant qu’elle reste dans la
zone du sort. Vous savez si chaque créature présente a
réussi ou raté son jet de sauvegarde. Une créature
affectée est consciente du sort qui la limite et peut
donc soigneusement éviter de répondre aux questions
qui susciteraient normalement un mensonge de sa
part. Une telle créature peut rester évasive dans ses
réponses, tant qu’elle reste dans les limites de la vérité.
Pour 5 points d’ombre, vous pouvez augmenter le DD
du jet de sauvegarde de 2 (cumulable).

4 : La route vers Austrivage

Langues : Bas-parler, orc, commun
Dangerosité : 1 (200PX)

Capacités

Action fourbe : A chacun de ses tours, I'assassin peut
utiliser une action bonus pour effectuer une action
parmi Se désengager ou Se cacher.

Attaque sournoise (1/tour) : L’assassin inflige 7 (2d6)
dégats supplémentaires quand il touche une cible avec
une attaque d’arme et s’il obtient un avantage lors du
jet d’attaque, ou quand la cible se trouve a 1,50 metre
ou moins d’un de ses alliés qui n’est pas neutralisé et
que l'assassin ne subit pas de désavantage lors du jet
d’attaque.

Actions

Arbaléte de poing : Attaque d’arme a distance.
Jet d’attaque : +4 pour toucher

Portée : 9/36 métres sur une cible.

Jet de dégat : 5 (1D6+2) dégats perforants.
Dague : Attaque d’arme au corps a corps.

Jet d’attaque : +4 pour toucher

Jet de dégat : 4 (1D4+2) dégats perforants.

5 : La mine du gouffre d’elem

La route principale qui méne de I’'ancienne Lordaeron a
Stromgarde est toujours utilisée de nos jours pour
desservir les villages et les villes qui bordent la route.

Si les joueurs veulent traverser la zone sans
affrontement, ils doivent réussir un jet de discrétion
DD12. S’ils échouent, ils tombent sur deux assassins
Réprouvés.

Humanoide
(Réprouvé) de
taille M, Loyal
neutre
Classe d’armure 14
(armure de cuir
clouté)
Point de vie 27 (6D8)
Vitesse 9 m

FOR 10(0) - DEX 15(+2) — CON 10(0)

INT 12(+1) — SAG 14(+2) — CHA 16(+3)
Compétences : Discrétion +4, Investigation +5,
Perception +6, Perspicacité +4, Persuasion +5,
Supercherie +5, Escamotage +4
Sens : Perception passive 16

L'or, le fer, I'argent sont tous les matériaux venus de la
terre fut pendant des années un des moteurs des
royaumes humains. Pour assurer [I’extraction,
Lordaeron n’a jamais hésité a investir dans les mines de
la région. Ainsi la mine du gouffre d’elem fut équipée
pour un travail en toute sécurité des mineurs. Avec la
montée en puissance des Réprouvés, la mine fut
toujours exploitée et les minerais qu’elle détenait
furent envoyés vers Fossoyeuse. Aujourd’hui, la mine
est a I'abandon.

La mine n’étant plus exploitée. Il peut méme s’agir
pour les joueurs d’un endroit sécurisé pour se reposer.
Si les joueurs entrent plus en profondeur dans la mine,
ils tombent sur Joy Forterune, un ancien membre du
Kirin Tor mort a Moulin-de-I'Ambre et désormais un
Réprouvé. Il est en train de se battre contre une
araignée géante et ne semble pas a son avantage. Les
joueurs ont trois possibilités, combattre I'araignée et
sauver Joy, combattre Joy, ou n’aider personne. Le
mage n’a aucune allégeance envers les mort-vivants et
il aidera les joueurs. Si ces derniers expliquent la
situation a Joy, il propose d'utiliser un sort de
téléportation pour les envoyer au cratére de Dalaran.
Le sort échouera et les joueurs ayant passé le portail se
retrouveront a I’'Ouest des ruines d’Austrivage (13).

Cet hexagone compte comme un terrain difficile et il
faudra deux fois plus de temps aux joueurs pour le
traverser.
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6 : L'embarcadére vers I'lle de Fenris

L'lle de Fenris fut pendant des années, une forteresse
au milieu du lac Lordamere. Pour y accéder un
embarcadere fut placé entre les rives de I'lle et de la
forét. Suite a I’'abandon de Fenris, 'embarcadére fut lui
aussi laissé seul.

Lorsque les joueurs arrivent sur les bords du lac, ils
s’apergoivent rapidement que I'embarcadére est a
I’'abandon et qu’il n’y a plus la moindre barque. Un test
de Perception DD15 permet néanmoins de longer la
rive et de trouver un renfoncement avec un abri de
fortune, ainsi qu’une petite embarcation. Un vieil
homme habite |3, il se nomme Tobb McLure et il est le
dernier survivant des réfugiés de Hautebrande. Si les
joueurs arrivent a le convaincre, il peut faire traverser
le lac jusqu’au cratére de Dalaran (12). Les joueurs
peuvent utiliser I'abri de fortune comme lieu de repos
avec I'accord de Tobb.

7 : Le poste frontalier Réprouvé

9 : La passe vers Dalaran

Le chemin qui passe entre les collines pour rejoindre
I'ancien emplacement de la ville de Dalaran fut
pendant des années et chemin fort emprunté. De nos
jours, I'activité y est bien moindre et il s’agit d’'un
passage connu seul des habitués pour entrer dans la
forét des Pins Argentés sans devoir passer par les
routes.

Lorsque les joueurs traversent la passe, ils tombent sur
le cadavre encore frais de deux humains mort au
combat et dépouillé de leurs biens. Il ne reste avec eux,
que quatre rations. La passe vers Dalaran n’est pas
surveillée. Il peut méme s’agir pour les joueurs d’un
endroit sécurisé pour se reposer.

10 : La mine de veine azur

La route principale qui méne de I'ancienne Lordaeron a
Stromgarde est toujours utilisée de nos jours pour
desservir les villages et les villes qui bordent la route. A
I'époque de la guerre entre les humains et les
réprouvés, un poste frontalier avait été construit ici
pour surveiller les entrées et sorties de la forét des Pins
Argentés.

Si les joueurs veulent traverser la zone sans
affrontement, ils doivent réussir un jet de discrétion
DD17. S’ils échouent, ils tombent sur quatre
nécrogardes et une prétresse de la vie et de la mort.

S’ils n’utilisent pas la route, cet hexagone compte
comme un terrain difficile et il faudra deux fois plus de

temps aux joueurs pour le traverser.

8 : Moulin-de-I’Ambre

Un des derniers points de résistance des humains dans
la région, fut la mine de veine azur. Les mineurs et les
contremaitres qui ont protégés cet endroit furent tous
réanimés par les réprouvés. Aujourd’hui, la veine est a
I’'abandon, les minerais dans la mine étant presque
épuisée.

Si les joueurs entrent dans la mine, ils se font attaquer
par trois araignées géantes.

11 : La porte de la pointe du midi

Pendant des années, la seule résistance a I'extension
des Réprouvés dans la forét des Pins Argentés, venait
du village de Moulin-de-I’Ambre. Rattaché a Dalaran et
donc protégé par le Kirin Tor, ce fut aprés une vraie
guerre froide que le village tomba. Aujourd’hui, comme
le reste de la région, il est en reconstruction par les
mort-vivants et accueil actuellement des réfugiés de
Fossoyeuse.

Si les joueurs veulent traverser la zone sans
affrontement, ils doivent réussir un jet de discrétion
DD12. S’ils échouent, ils tombent sur une patrouille de
deux Nécrogardes et de deux assassins Réprouvés.

S’ils partent vers I'Est, cet hexagone compte comme
un terrain difficile et il faudra deux fois plus de temps
aux joueurs pour le traverser.

Poste frontalier miroir a celui de la forét des pins
argentés, la porte de la pointe du midi représente le
seul acces facile dans les contreforts de Hautebrande.
De par la récente expansion des Réprouvés sur les
villages humains, ce poste est plus neuf et donc mieux
équipé.

Si les joueurs veulent traverser la zone sans
affrontement, ils doivent réussir un jet de discrétion
DD17. S’ils échouent, ils tombent sur quatre
nécrogardes et une prétresse de la vie et de la mort.

12 : Le cratére de Dalaran

Dalaran apres sa destruction lors de la troisieme
guerre, se protégea derriére un grand déme afin de se
reconstruire et d’enchanter les sols pour faire léviter la
ville. De son ancien emplacement, il ne reste qu’un
énorme cratere et quelques maisons isolés. Le cratére
a déja été dépouillé de tout ce qui pouvait servir et il
ne reste que quelques abominations de mana, seul
souillure restante de I'enchantement du terrain. Entrer
dans le cratere en lui-méme, fait venir les
abominations de mana vers le groupe. A chaque 1D6
minutes dans le cratere, une abomination de mana
attaque.



Créature magique
de taille M, Neutre
Classe d’armure 12
(armure naturelle)
Point de vie 45
(6D8+18)

Vitesse 6 m

FOR 10(0) — DEX 10(+0) — CON 16(+3)
INT 12(+1) — SAG 8(-1) — CHA 8(-1)
Sens : Perception passive 9
Dangerosité : 1 (200PX)

Si les joueurs veulent traverser la zone sans
affrontement, ils doivent réussir un jet de discrétion
DD17. S'ils échouent, ils tombent sur quatre
nécrogardes et une prétresse de la vie et de la mort.

16 : Le chemin vers Alterac

Actions

Poing de mana : Attaque d’arme au corps a corps.
Jet d’attaque : +4 pour toucher

Jet de dégat : 7 (1D6+4) dégats magiques.

Effet : Si la cible dispose de point de mana, ils sont
absorbés a la place de faire des dégats.

Les joueurs peuvent utiliser les maisons en ruine
comme lieu de repos.

13 : Les plaines d’Hautebrande

Les Réprouvés souhaitent reprendre les ruines
d’Alterac des mains du Syndicat et plusieurs troupes
Nécrogardes sont en poste sur le chemin qui mene a
Alterac. Entre ga et le village de Moulin-de-Tarren, il n'y
a pas d’alliés possibles dans cette zone.

Si les joueurs veulent traverser la zone sans
affrontement, ils doivent réussir un jet de discrétion
DD17. S'ils échouent, ils tombent sur quatre
nécrogardes et une prétresse de la vie et de la mort.

17 : Les falaises de Dun Garok

Lorsque les joueurs traversent cet hexagone, ils se
trouvent en plein milieu du territoire ennemi avec
Austrivage a I'est et la forét des Pins Argentés a |'ouest.
Pourtant, il n'y a dans la plaine, pas grand monde, les
Réprouvés étant principalement en fonction au Nord
de la route principale. Il peut s’agir pour les joueurs
d’un endroit sécurisé pour se reposer.

14 : Le sud des montagnes d’Alterac

Si les joueurs ne souhaitent pas passer par le mur, le
seul chemin alternatif est de longer la cote. Les falaises
qui bordent Dun Garok sont connues pour étre
abruptes et particulierement glissant.

Les joueurs ne rencontreront pas de résistance ici, mais
cet hexagone compte comme un terrain difficile et il
faudra deux fois plus de temps aux joueurs pour le
traverser. Il est possible d’annuler I'effet du terrain
difficile en réussissant un jet d’Athlétisme DD15. Si les
joueurs font le jet et qu’ils échouent, ils se tomberont
dans I’eau en contrebas.

18 : La tour du point de I'est

La cité d’Alterac a toujours été connue pour ses
montagnes et ses chemins escarpés. Bati aux abords
d’une montagne qui porte son nom, elle fut pendant
des années en ruine suite a la lacheté de ses dirigeants.

Les joueurs ne pourront pas directement entrer dans le
royaume d’Alterac, car celui-ci se trouve dans les
montagnes et ils n’y trouveront pas d’alliés. Les abords
de la montagne, sont couverts de grottes qui abritaient
des yetis et qui sont désormais la demeure d’araignées
géantes. Les joueurs peuvent tomber sur 1D4
araignées géantes quand ils passent plus d’une heure
dans une grotte.

15 : Les ruines d’Austrivage

La présence des Réprouvés dans cette zone est réduite
au vu de forces demandées actuellement dans le
conflit contre le Syndicat au Nord et contre les
Humains a IEst.

Si les joueurs veulent traverser la zone sans
affrontement, ils doivent réussir un jet de discrétion
DD12. S’ils échouent, ils tombent sur deux assassins
Réprouvés.

19 : Moulin-de-Tarren

Austrivage fut la cible d’une peste particulierement
tenace et corrosive que les Réprouvés utiliseérent pour
prendre la ville et tuer le plus d’humain possible. Les
ruines de I'ancienne ville sont désormais inhabitables
et il ne reste que quelque Réprouvés qui utilisent le site
comme terrain d’expérimentation.

Historiquement, sur ses derniéres années, Moulin-de-
Tarren est la base principale des Réprouvés dans la
région. Le village est occupé depuis la premiére vague
de résistance mort-vivant.

Il est vivement conseillé aux joueurs de ne pas
traverser cet hexagone, car ils tomberont a coup sdr
sur une patrouille. Si les joueurs veulent néanmoins
traverser la zone sans affrontement, ils doivent réussir
un jet de discrétion DD20. S’ils échouent, ils tombent
sur quatre nécrogardes et deux prétresses de la vie et
de lamort.
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20 : La plage de Stromgarde

Si les joueurs atteignent cet hexagone, ils sont pris en
charge par I’Alliance et ils réussissent le scénario.

21 : Le mur de Thoradin

Le mur de Thoradin fut construit, il y a des siecles afin
de limiter les assauts Amani sur les villes humaines. Il
n’est plus aussi impressionnant qu’avant I'age et la
guerre ayant largement affaibli ses fondations.
Néanmoins, il n’est pas possible de passer le mur sans
emprunter la porte principale. Depuis cet hexagone, les
joueurs ne peuvent pas aller vers I'Est ou le Sud.

22 : Le passage dans le mur de Thoradin

Jet de dégat : 6 (1D6+3) dégats perforants.

Double dague magique : Attaque d’arme au corps a
corps.

Jet d’attaque : +6 pour toucher

Jet de dégat : 10 (2D4+8) dégats perforants.

23 : Stromgarde

Si les joueurs atteignent cet hexagone, ils sont pris en
charge par I’Alliance et ils réussissent le scénario.

24 : Le champ de bataille pour Stromgarde

Delia Spartz sent que les joueurs veulent rejoindre
Stromgarde et que le seul passage sur passe par le mur
de Thoradin. Elle et deux de ses assassins sont cachés
et prét a attaquer le groupe des qu’ils seront a portée.
Delia et I'adversaire finale du scénario.

Humanoide

(Réprouvé) de

taille M, Loyal

neutre

Classe d’armure 14

(armure de cuir

clouté)

Point de vie 44

(8D8+8)

Vitesse 9 m
FOR 10(0) — DEX 16(+3) — CON 12(+1)
INT 12(+1) — SAG 12(+1) — CHA 16(+3)

Compétences : Discrétion +5, Investigation +4,

Perception +5, Perspicacité +3, Persuasion +5,

Supercherie +5, Escamotage +4

Sens : Perception passive 15

Langues : Bas-parler, orc, commun

Dangerosité : 2 (450PX)

Capacités

Action fourbe: A chacun de ses tours, Delia peut
utiliser une action bonus pour effectuer une action
parmi Se désengager ou Se cacher.

Attaque sournoise (1/tour): Delia inflige 10 (3d6)
dégats supplémentaires quand elle touche une cible
avec une attaque d’arme et si elle obtient un avantage
lors du jet d’attaque, ou quand la cible se trouve a 1,50
metre ou moins d’un de ses alliés qui n’est pas
neutralisé et que Delia ne subit pas de désavantage
lors du jet d’attaque.

Actions
_Arbaléte de poing : Attaque d’arme a distance.
Jet d’attaque : +5 pour toucher

|| Portée : 9/36 métres sur une cible.

Si les joueurs atteignent cet hexagone, ils sont pris en
charge par I’Alliance et ils réussissent le scénario.



111 ; JE5 FICHES DE
PERSONNAGES

« Ah, c’est donc vous la nouvelle recrue de
Hurlevent ? Je suis le maréchal MecBride, le
commandant de cette garnison. Bienvenue a
bord... »

Maréchal McBride

(PDescription rapide

Les fiches de personnages sont au nombre de quatre.
Elles sont fournies afin de faire jouer le scénario en
one-shot et sont adaptés aux régles sortie en Juillet
2020. Les fiches, tout comme les plans, sont
disponibles dans I'onglet aide de jeu, sous le bouton de
téléchargement sur le site.

Voici la liste des personnages disponibles dans le
livret :
Tobias Avarthil, un prétre de la région de
Lordaeron, récemment ordonné a la croisade
écarlate.
Eliot MacDoclure, un voleur de la région de
Hurlevent, recherchant son amie d’enfance
lonisa Vertarc.
Monika Telabim, une mage de la région de
Dalaran, ayant accompagné une caravane
pour participer a une conférence sur la paix.
Artur LightBralant, un guerrier de la région de
Kul'Tiras, apportant son aide en mercenaire
pour I'armée de Stromgarde.
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o)obias Avarthil

Historique principal: Croyant — Maitrise dans les
compétences de Religion et Perspicacité + Deux
langues en plus + Equipement + Aptitude « connu des
Dieux, connu des mortels » (déja pris en compte).
Historique secondaire : Sauvé par Dieu — Maitrise dans
la compétence Survie + Initiative sur la sagesse.
Historique secondaire : Apprenti écarlate — Maitrise
dans la compétence Religien Investigation +
Equipement + Aptitude « Ennemi juré — Mort-vivant »

Identité : Tobias Avarthil

Race : Humain de la Région de Lordaeron
Classe : Prétre de la lumiere

Niveau: 1

Alignement : Neutre bon

Langues : Commun, Thalassien, Bas-parler

Force Dextérité Constitution
Valeur 13 11 14
Modificateur +1 0 +2
Sauvegarde
Intelligence  Sagesse Charisme

Valeur 13 17 16
Modificateur +1 +3 +3
Sauvegarde Oui Oui

Classe e . Perception .

Initiative . Vitesse
d’armure passive
10 +3 13 9m

Acrobaties 0 Médecine +5
Arcanes +1 Nature +1
Athlétisme +1 Perception +3
Discrétion 0 Perspicacité +5
Dressage +3 Persuasion +5
Escamotage O Religion +3
Histoire +3 Représentation +3
Intimidation = +3 Supercherie +3
Investigation +3 Survie +10

Points de vie Points de vie Niveaux de
maximum actuelle fatigues
10
Armes Jet d’attaque Jet de dégats  Autres
Marteau 1D4+1 Lancer
, 1D20+1
léger 0 Contondant (6/8)

Symbole sacré de la croisade écarlate
Livre a priere

Batons d’encens 5x

Tenue de cérémonie

Habits courants

Tabard de la Croisade Ecarlate

10 pieces d’or

Note :

Aptitudes :

Compétent — Maitrise dans la compétence Médecine
(déja pris en compte).

Entrainement aux armes humaines — Maitrise des
épées, les épées lourdes, les armes d’hast et les masses
lourdes.

Survivant — Double le bonus de maitrise pour les jets de
survie ou les jets pour fuir (déja pris en compte).

Connu des Dieux, connu des mortels — Connu par les
membres de la Croisade Ecarlate. Vous connaissez les
rituels et cérémonies liés a la lumiére. Vous pouvez
recevoir de I'aide de la Croisade Ecarlate.

Ennemi juré — mort-vivant — Avantage aux tests de
Survie pour traquer des mort-vivants. Avantage aux
tests d’Intelligence pour obtenir des informations sur
eux.

Prétre équipement — Port des armures de tissu +
Maitrise des batons, des dagues et des masses.

Magie du sacré — Chaque sort coute des points de foi.
Une heure de priére fait récupérer 1D8 points de foi.

Points de foi maximum Points de foi actuelle
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Sorts de G)obias Avarthil

Magie du sacré de Portée : Contact

niveau 1 Point de foi : 1
Temps d’incantation: 1  Composantes:V, S
action Durée : concentration,

jusqu’a 1 minute
Vous touchez un allié. Une fois avant la fin du sort, la
cible peut lancer 1d4 et ajouter le résultat obtenu au
test de caractéristique de son choix. Elle peut lancer le
dé avant ou apreés le test. Le sort se termine alors.

Magie du sacré de Portée : 9 metres

niveau 1 Point de foi : 3
Temps d’incantation: 1 Composantes:V, S
action Durée : concentration,

jusqu’a 1 minute
Vous bénissez jusqu’a trois alliés a portés. Elle obtient
alors un bonus de 1D4 a ses points de vies par dés de
vie. Pour 5 points de foi supplémentaire, vous pouvez
ajouter 1D4 (cumulable).

Magie du sacré de niveau 1  Portée : 18 metres
Temps d’incantation : 1 Point de foi : 2
action Composantes : V, S
Durée : instantanée
Une lumiere flamboyante s’abat sur une créature
située a portée et dans votre champ de vision. La cible
doit réussir un jet de Dextérité ou subir 1d8 dégats
radiants. Méme si elle se trouve derriere un abri, la
cible ne bénéficie pas d’un avantage lors du jet de
sauvegarde. Pour 5 points de foi, vous pouvez ajouter
1D8 dégats (cumulable).

Magie du sacré de niveau 1 Portée : Contact
Temps d’incantation : 1 Point d’ombre : 2
action Composantes : V, S
Durée : instantanée
L’allié que vous touchez récupéere un nombre de points
de vie égal a 1d8 + votre modificateur de Sagesse. Ce
sort na aucun effet sur les morts-vivants et les
créatures artificielles. Pour 1 point de foi
supplémentaire, vous pouvez ajouter 1D6 (cumulable).
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Eliot MacPDoclure

Historique principal : Aventurier — Maitrise dans les
compétences d’Athlétisme et Survie + Maitrise des
véhicules terrestres + Une langue en plus +
Equipement + Aptitude « Jamais perdue » (déja pris en
compte).

Historique secondaire : Rébellion familiale — Maitrise
dans la compétence Supercherie + Equipement.
Historique secondaire : Amie disparue — Maitrise dans
la compétence Persuasion + Equipement + Aptitude
« Je ne suis pas votre ennemi » (déja pris en compte).

Points de vie Points de vie Niveaux de
maximum actuelle fatigues
9
g Identité : Eliot MacDoclure
Race : Humain de la Région de Hurlevent Armes  Jetd’attaque Jetdedégits  Autres
: N 1D8+3
Cl'asse Voleur Rapiere 1D20+3
Niveau: 1 perforant
Alignement : Neutre . 1D6+3 N
& . Cimeterre 1D20+3 Legere
Langues : Commun, Nain tranchant
Munitions
Arccourt  1D20+3 1D6+3 (portée
Force Dextérité Constitution perforant 24/96), a
Valeur 16 17 13 2 mains
Modificateur +3 +3 +1
Sauvegarde Oui :
Intelligence  Sagesse Charisme Armure de cuir Tenue de voyageur
Valeur 13 11 14 Sac contenant couverture et tente Outre d’eau
E Modificateur +1 0 +2 Corde en soie (15m) Paquetage d’explorateur
— Sauvegarde oui La m.c‘)ltle manquante du collier d’lonisa Vertarc
GH 15 pieces d’or
Classe e . Perception .
Initiative . Vitesse : .
g d’armure passive Aptitudes :
14 +3 12 9m Compétent — Maitrise dans la compétence Médecine
pe (déja pris en compte).
Chacun pour soi — Entre chaque repos long, vous
Acrobaties +5 Médecine 0 obtenez un avantage a vos jets de sauvegardes.
Arcanes 1 Nature +1 Diplomatie — Relancez vos jets de Persuasion raté, mais
Athlétisme ‘5 Perception 2 vous utilisez obligatoirement le second résultat.
Discréti +7 P p it 0 Jamais _perdue — Vous connaissez le chemin le plus
Dlscre fon 0 Persplca!u € G court. Si vous avez déja visité la région, vous connaissez
ressage er..r»tfasmn * les moyens de transports.
Estcart'notage +3 Rellgllon . +1 Je ne suis pas votre ennemi — Doublez le bonus de
Hls.t0|.re - +1 Represent.atlon +2 maitrise pour convaincre un mort-vivant de devenir
|nt|mll:iatlf)n +4 Supe.rcherle +4 amical.
Investigation  +1 Survie +2 Expertise — Bonus de maitrise doublé sur les
compétences de Discrétion et Persuasion (déja pris en
Note: compte).

Attague sournoise — Une fois par tour, si vous avez un
avantage sur un ennemi, ajoute 1D6 aux dégats.




(Monika Q)elabim

Historique principal : Apprenti — Maitrise dans les
compétences d’Arcane et Perspicacité + Deux langues
en plus + Equipement + Aptitude « Aide du mentor »
(déja pris en compte).

Historique secondaire : Né a Dalaran — Maitrise dans la
compétence Histoire + Equipement.

Historique secondaire: Conférence pour la paix —
Maitrise dans la compétence Médecine + Aptitude
« Pacifiste »

Identité : Monika Telabim
Race : Humain de la Région de Dalaran
Classe : Mage spécialisé en arcane
Niveau: 1

Alignement : Neutre bon

Langues : Commun, Thalassien, Darnassien

Force Dextérité Constitution
Valeur 13 11 13
Modificateur +1 0 +1
Sauvegarde
Intelligence  Sagesse Charisme
Valeur 17 16 14
Modificateur +3 +3 +2
Sauvegarde Oui Oui
Classe Initiative Perce|:?t|on Vitesse
d’armure passive
10 0 13 9m
Acrobaties 0 Médecine +5
Arcanes +5 Nature +3
Athlétisme +1 Perception +3
Discrétion +2 Perspicacité +5
Dressage +3 Persuasion +4
Escamotage O Religion +5
Histoire +5 Représentation +2
Intimidation = +2 Supercherie +2
Investigation +5 Survie +3

Points de vie Points de vie Niveaux de
maximum actuelle fatigues
7
Armes Jet Jet de dégats Autres
d’attaque

Baton du 1D6+1 contondant

.. 1d20+1 R .
Kirin Tor d20+ (1D8 a deux mains)
Dague 1D20+1 1D4+1 perforant

Symbole du Kirin Tor
Robe du Kirin Tor
Sacoche a composants
Grimoire

10 pieces d’or

Aptitudes :

Pacifiste — Les ennemis qui attaquent en premier si
vous étes désarmés, ont un désavantage.

Compétent — Maitrise dans la compétence Discrétion
(déja pris en compte).

Sagesse du Kirin Tor — Maitrise dans la compétence
Persuasion (déja pris en compte).

Tour de magie — Vous pouvez lancer « projectile
magique » gratuitement une fois par jour.

Mage équipement — Port des armures de tissu +
Maitrise des batons, des dagues et des épées.

Magie des arcanes — Chaque sort coute des points de
mana. Une heure fait récupérer 1D6 points de mana.

Note :

Points de foi maximum Points de foi actuelle
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Sorts de {Monika G)elabim

Magie des arcanes (arcane) Portée : Contact

de niveau 0 Point de mana : gratuit
Temps d’incantation : 1 Composantes : V, S
action Durée : 1 heure

Vous touchez une créature consentante et vous
I'enveloppez d’une force magique directement lié a
votre essence magique. Lorsque la cible regoit des
dégats, la moitié ne lui est pas infligée mais fait
descendre vos points de mana d'un montant
équivalent.

Portée : 36 métres
Point de mana:
gratuit
Composantes : V, S
Durée : 1 round

Magie des arcanes (arcane) de
niveau 0
Temps d’incantation : 1 action

Portée : Contact

Point de mana:
gratuit

Composantes : V, S
Durée : 30 minutes
Vous touchez une créature consentante et vous
augmentez son intelligence. La caractéristique
augmente de 4 directement.

Magie des arcanes (arcane)
de niveau 0

Temps d’incantation : 1
action bonus

Magie des arcanes (arcane)

de niveau 1
Temps d’incantation : 1
action

Portée : 18 métres
Point de mana: 4
Composantes : V, S
Durée : 3 rounds

Vous transformez un humanoide en mouton. Si la cible
n'‘est pas consentante, elle peut faire un jet de
sauvegarde basé sur l'intelligence DD15 pour ne pas
subir les effets de Métamorphose. La transformation
persiste pendant toute la durée du sort ou jusqu’a ce
que la cible tombe a 0 point de vie ou meure. Sous
cette forme, la cible ne peut que se déplacer et béler.
Pour 4 points de mana, vous pouvez augmenter le DD
du jet de sauvegarde de 2 (cumulable).

Magie des arcanes (arcane) Portée : 36 métres

de niveau 1 Point de mana : 4
Temps d’incantation : 1 Composantes : V, S
action Durée : instantanée

Vous créez trois fléchettes faites d’énergie magique
brillante. Chacune touche une créature de votre choix,
située a portée et dans votre champ de vision. Une
fléchette inflige 1d4+1 dégats de force a la cible.
Toutes les fléchettes frappent leur cible en méme
temps, sachant que vous pouvez toutes les diriger
contre une seule et méme créature ou les répartir
entre plusieurs. Pour 4 points de mana, vous pouvez
ajouter une fléchette de plus (cumulable).



Artur JightBralant

Historique principal : Pirate — Maitrise dans les
compétences d’Athlétisme et Escamotage + Maitrise
des véhicules marins Equipement + Aptitude « Milieu
naturel maritime » (déja pris en compte).

Historique secondaire : Enfant de la guerre — Maitrise
dans la compétence Survie + Double constitution pour
les points de vie.

Historique secondaire: Force de Stromgarde -
Maitrise dans la compétence Investigation + Aptitude
« Terrain ennemi ».

Points de vie Points de vie Niveaux de
maximum actuelle fatigues
17
Identité : Artur LightBralant g
Race : Humain de la Région de Kul'Tiras Armes Jet Jet de Autres
Classe : Guerrier d’attaque dégats
Niveau: 1 1D8+2 Munitions
Alignement : Chaotique bon Arc long 1D20+2 erforant (45/180),a 2
Langues : Commun P mains
1D8+3
Epée 1D2043 tranchant
Force Dextérité Constitution longue (1910 a2
Valeur 17 14 16 mains)
Modificateur +3 +2 +3 1D8+3
Sauvegarde Oui Oui H'ache 1D20+3 tranchzf\nt
Intelligence  Sagesse Charisme d’armes (1D_10 a2 a
Valeur 11 13 13 ma'“;) coore |
Modificateur 0 +1 +1 Hachette  1D20+3 LD LB, (e
Sauvegarde tranchant  (6/18) N—1
Classe Initiative Perception Vitesse A d ir clouté pi C
d’armure passive Trmurz e cuir clouté pirate ouverture
14 +2 13 9m enue de voyageur Longue-vutle . )
Instrument de navigation Matériel de péche »pa
Bouteille d’alcool fort 10 pieces d’or
Acrobaties +2 Médecine +1 od E
Arcanes 0 Nature 0 é\ptltultes; Maitrise d | " p .
Athlétisme 5 Fr——— +3 M— .a| rise dans la compétence ersu.a5|on.
L. e s Terrain_ennemi — Double le bonus pour les jets de
Discrétion +2 Perspicacité +1 - .
b " P . 5 Survie ou pour fuir.
ressage er..sl.fasmn Dur a cuire — Maximum de point de vie augmenté de 1.
Escamotage +4 Religion 0 . .
i - - Nation marine — Vitesse de nage de 9m + Ignore les
Hls.t0|.re - L Represent.atlon i terrains difficiles dans eau calme. Gﬂ
Int'm'fjat'f’" +3 Supe.rcherle +1 Guerrier équipement — Port de toutes les armures + N
Investigation  +3 Survie +3 Maitrise des boucliers + Maitrise de toutes les armes.

Style de combat (combat a 2 armes) — Vous utilisez

Note : deux armes sans handicap sur la seconde.
Second souffle — Entre chaque repos, pour une action
bonus, vous regagnez 1D10+1 points de vies.







