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On recherche

de courageux aventuriers!

tes—vous prét a ecntreprendre une existence périlleuse emplie de frissons?
Sauriez-vous faire la différence entre une secte indicible et un cercle de
gentilshommes? Accepterez—vous de vous aventurer dans les plus sombres
recoins de I'Empire pour y affronter des horreurs inimaginables, avec pour
seules armes votre épée et votre jugcotc? Si votre réponse est assurément out,
nous avons du travail 2 vous proposer. Cependant, nous ne saurions étre tenus
pour responsables d'éventuels démembrements et autres descentes dans les

affres de la folie...

La Crypte des Secrets est un recueil d'aventures pour Warhammer, le
Jeu de Role. Les meneurs de jeu y trouveront six scénarios livrés clés
en main accompagnés de profils de PNJ, de cartes et daides de jeu.

Dans ce volume vous trouverez|

®Les Raisins de la Colére: quand I'amour tourne au vinaigre, la vengeance est parfois
des plus douces.

*Pour I'Amour ou I'Argent: quand une jeune femme apprend une difficile lecon
d'amour... et de corruption.

]2 Maison de I'Horreur: quand un mal ancien doit étre défait.

*Une Nuit Agitée aux Trois Plumes: ?uand une paisible soirée passée au coin
de litre d'une auberge se révele des plus fertiles en événements.

®Leurre des Comtes: quand les dernieres volontés d'un jeune noble conduisent
aux périls d'un ctrange manoir.

*Le Boucher connait la Musique: quand un simple enlevement débouche sur
une intrigue horrifante.

La Cryptc des Secrets s'insérera parfaitement au sein de votre
campagne ou permettra den débuter une nouvelle. Affitez votre
épée ct faites en sorte que vos nerfs ne vous lichent pas...

Prix public: 27,50
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INTRODUCTION

Bicnvcnuc dans La Crypte des Secrets, le premier recueil de et différent pour chaque groupe de joueurs. Certains n’effectuent

scénarios pour la nouvelle édition de Warbammer; le Jeu de Role.  jamais de tests de compétences sociales, préférant laisser le sort de

La création d’aventures demande toujours un gros travail de la chaque rencontre a la qualité de leur interprétation. C’est une
part du MJ et nous avons voulu lui faciliter la tiche! La Crypte des bonne approche, surtout si vos joueurs sont de nature
Secrets renferme six scénarios préts a jouer. Trois d’entre eux prolixe. Cependant, certains joueurs qui ne sont pas
sont des mises a jour de classiques de I'édition toujours a l'aise avec les mots souhaitent incarner un
originale de WJDR, mais les trois autres sont personnage particulicrement éloquefit. Danshce cas,
totalement inédits. Tous vous plongeront rapidement laissez leurs compétences faire le travail. Cela ne veut pas
dans le monde cruel de Warbammer. dire qu’ils ne doivent pas faire de/tentatives‘d’interpré-
tation, mais ne les péfialisez pas simplement parce q@ils
ne sont pas de grands oratéurs.

Les vieilles aventures sont Une Nuit agitée aux
Trois Plumes de Graeme Davis (originellement
publiée dans White Dwarf anglais #94),
Les Raisins de la colére de Carl Sargent (originel-
lement publiée dans White Dwarf anglais #98)

et La Maison de I'Horreur (déja parue dans le
recueil de scénarios Repose Sans Paix).Brian E.
Kirby s’est chargé de les remettre au gotit du
jour pour la nouvelle édition. M. Kirtby a
également écrit Pour I'Amour ou I'Argent,'une
des nouvelles aventures.Les deux autres sont Leurre
des Comtes de Ben Counter et Le Boucher connait la
Musique de Nathan Greavey. Ces scénarios abordent
divers styles de jeu, de I'investigation a I'intrigue en passant
par I'horreur et le combat.

Si vous souhait€z »jouer En" Passant par lapDrakwald
(cf. Chapitre 12 du'livre de regles) et eénchainer avee Les Voies
de la dammnation: lesdCendres de Middenbeim, plusieurs de
ces aventures feront officéide transitions. Dans ce cas, nous
vous conseillons plus particulicrement Leurre des Comtes et
Les Raisins de la Colere. Leurre'des Comtes s’inserera parfai-
tement a la suite d’En Passant par.la Drakwald, avant que
les personnages n'atteignent Middenheim.Apres tout,il n’y a
rien d’étonnant a tomber sur un voyageur terrassé par des
hommes-bétes dans layDrakwald! Pritzstock, qui est le

théatre des événementsydes Raisins de la Colére, ne se

situe pas bien loin de Middenheim. Une fausse piste

saura tirer les personnages de la ville et les entrainer

dans cette aventure.
Avant de vous y plonger, permettez-moi de faire quelques
commentaires. Premieérement, nous avons fait en sorte que
ces aventures puissent se dérouler a peu pres n’importe ou
et n’importe quand.Vous pouvez donc les intégrer en divers
lieu et a différentes périodes de I'histoire de I'Empire.
Par exemple, nul besoin de savoir si la Tempéte du Chaos
s’est déja déroulée pour les jouer. Cela permet de les
intégrer dans toute campagne déja lancée. Songez
cependant au contexte de votre campagne avant de vous y
attaquer. En effet, en ajoutant une rencontre ici ou la/pour
souligner le lieu et le moment que vous aurez choisisl'intégration
de ces aventures n’en sera que plus facile.

Si vous entamez une nouvelle campagne, reportez-vous
au Boucher connait la Musique. Cette histoire débute
par ua simple enlévement, mais elle aborde ensuite les
themés chers a Warbammer. Si vos joueurs sont habitués
aux jeux de role fantastiques classiques, cette aventure
leur montrera a quel point Warbammer est différent.
Enfin, Pour I'Amour ou I’Argent peut étre joué sur le
méme principe.

Mais assez de palabres! Il est temps de jouer! Nous espérons que
La Crypte des Secrets saura vous divertir et n’oubliez pas que vous

trouverez de nouvelles aventures dans Les Voies de la damnation:

Songez également a la facon dont vous allezgéfér les conmpéteénces les Cendpres de Middenbeim.

sociales car vos joueurs seront amenés a €ffectuer de nombreux tests

de Charisme et de Commérage, qu’ils sojent précisés dans le corpsidu

texte ou non. Léquilibre entre interprétation et jets de dés est précaire
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~ LES RAISINS DE A COLERE —

personnages qui entament tout juste Jdeur deuxicme carriere.
Laventure se déroule dans le village viticole de Pritzstock, au sud-
ouest de la cité de Middenheim. Vous pouvez cependant tepositionner
le village dans 'Empire pour qu’il s’adapte a votre campagne. En fait,

I es Raisins de la Colére est un scénariofieoncu pour 4a 6

-

sud-ouest de Middenheim. Aundébut de T'histoire, on considere

que les PJ se rendent a Middenhei en carrosse, en suivant la
route/qui relie Altdorf a Middenheim. Les'bois que traverse la route sont
cohnus pour receler des créatureés malfaisantes, surtout depuis la
Tempéte du Chaos. C’est pourquioi les voyageurs qui I'empruntent
n’ont pas I’habittidéde faire de haltes.

I a Carte 1, pagé 5, présentéyla disposition des villages situés au

Les PJspartagent le carrosse avec trois autres passagers: Elise et Bertha
Jung, ainsi que Gunder, leur garde du corps. Il s’agit de deux jeunes
femmes (respectivement de 19 et 17 ans), blondes aux yeux bleus et de
bonne famille, puisqu’elles sont les filles d’'un prospere négociant en
laine d’Altdexf:

Gunder est un véritable géant, mais il se montre plutdt effacé.
11 présente un front bas et fuyant et ses énormes machoires prognathes
semblent pointer plus que son nez tordu et aplati. Il est habillé d’un
gilet de cuir et armé d’une imposante hache de bilicheron. Les filles se
rendent a Middenheim pour aller voir un cousin. Elles font preuve
d’'une trés bonne éducation et sont habituées a étre traitées avec
respect, surtout quand Gunder veille au grain.

DEBUT DE L'AVENTURE

Cest I'époque de 'année qui importe plus que la localisation géogra-
phique. En effet, les événements de I'aventure Les Raisins de la Colere
interviennent au moment des vendanges de Pritzstock, c’est-a-dire
pendant le mois d’Erntezeit également appelé «mois des moissons»
dans le calendrier impérial.

¥

La journée se passe sans encombre, jusqu’a ce que le carrosse traverse la
jonction avec la route de Grubentreich, quelques heures avant le coucher
du soleil. Emergeant des arbres qui dominent le chemin a quatre ou cinq
metres du sol, un crine a I'air mauvais et aux yeux luisants dévale a toute
vitesse vers la diligence. Hurlant une priere a Sigmar, le cocher lache les
rénes et se cache les yeux tandis que les chevaux hennissent et se
cabrent de terreur. Les chevaux, qui décampent violemment pour éviter
le crane volant, projettent le carrosse contre un énorme tronc de chéne
et ’engin se renverse, ses deux roues de droite détruites sur le coup.

Quiconque se trouve a ce moment-la sur le toit du carrosse doit réussir
un test de Peur sous peine de ne rien pouvoir faire d’autre que de
trembler d’effroi. Bondir de la diligence correspond a un saut de
6 metres. Rester amarré au carrosse exige un test de Force. En cas de
réussite, le personnage subit 3 points de Blessures qui ignorent
larmure, tandis qu'un échec signifie qu’il tombe de 4 metres et se
retrouve projeté hors du carrosse. Pour plus de renseignements sur les
sauts et les chutes, reportez-vous a la page 138 de W/DR.




Les Raisins
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N’ayant recu aucune forme d’avertissement, toutes les personnes se
trouvant a l'intérieur de la diligence doivent réussir un test d’Agilité
Assez difficile (=10%) pour éviter de perdre 3 points de Blessures
ignorant 'armure.Alors que les passagers commencent a se déméler les
uns des autres, 'un d’entre eux (déterminé au hasard) apercoit le crane
qui les observe depuis I'extérieur. La créature s’envole au bout de
quelques secondes, mais tout personnage qui n’est pas a lintérieur
de I'épave du carrosse le verra se diriger vers I'ouest par-dessus les
arbres. Pour plus de détails sur le crane, veuillez consulter le Bestiaire
en fin d’aventure.

Le carrosse est irréparable: seules deux roues sont intactes et les
essieux sont détruits. Hedric, le cocher, est étendu au milieu de la route,
meurtri et contusionné, mais sans blessure grave. Gunder n’a pas eu
autant de chance. Il a été mortellement blessé pendant I'accident par
une malle contenant les robes de bal d’Elise. Limposante valise est
tombée du porte-bagages et lui a brisé le cou. Deux chevaux se sont
évadés, tandis qu'un troisicme présente une patte gravement fracturée,
le dernier frissonnant au bord du chemin a quelques metres de la. Les
deux filles sont ébranlées par l'incident, mais quelques paroles rassu-
rantes ne manqueront pas de les apaiser. Ce n’est certainement pas le
récit d’Hedric, évoquant les yeux écarquillés le « monstre aux yeux
rouges du grand nord gelé qui nous a attaqués du ciel », qui leur
apportera ce réconfort.

* Décisions

Le groupe a un certain nombre d’options. Il peut rester sur place, mais
cela lui ferait passer une nuit en forét. Hedric fera remarquer aux
personnages qu’aucun autre carrosse n’est censé passer de la journée
et,méme s’il en arrivait un, il ne s’arréterait pas, de peur qu’ils soient des
bandits de grand chemin. Le groupe peut aussi se diriger verstla plus
proche auberge de voyage, la Téte du Mutant, mais ils ne pourront
l'atteindre avant la tombée de la nuit (qui devrait se présenter d’ici trois
heures) vu qu’elle se trouve a plus de 30 kilometres. La troisieme option,
qui plait davantage a Elise et Bertha, serait de partir pour le village de
Grubentreich. Les filles y ont des parents qui pourraient hébergériles PJ
pour la nuit et leur préter de quoi les transporter jusqu’adine auberge
de voyage. Par ailleurs, les filles sont persuadées que les aventuriers
seront récompensés pour avoir su les escorter en sécurite.

Grubentreich se trouve a un peu plus de 15 kilometres etjen suivant
l’allure de marche des filles qui est de 5 km/h, le groupe deyrait s’y
présenter juste apres la tombée de la nuitf Etant donné que lesidetix
demoiselles refusent catégoriquement tous les autres plans; celui-ci
reste apparemment le meilleur. Hedric, in brave homme prenant ses
responsabilités tres au sérieux, seg€hatge de monter leiseul cheval
valide restant jusqu’a I'auberge de voyage et d’informer les patrouil:
leurs locaux.

Les PJ peuvent atteindre Grubentreich vers lafinhde la journée s’ils
gardent un rythme soutenu, mais Bertha va les ralentir légerement, si
bien qu’ils n’y parvieadront qu’apres léicrépuscule. Tout PJ masculin au
physique avantagetx qui portera Bertha sur les dernicres centaines de
metres de l'exéursion gagnera sa plus sincere gratitude (un test
de Sociabilité réussi lui vaudrayégalement un baiser affectueux sur
la joue

* Grubentreich

Le villaged proprement parler abrite 88 hommes et femmes simples et
rurauX, qui gagnent convenablement leur vie grace a I'agriculture et au

enfants). La Carte 2 montre ses environs immédiats et la Carte 3
détaille le village a proprement parler. En plus d’une ferme,
chaque foyer dispose d’un vaste chai de fermentation ou sont
conservées des barriques de vin et ou I'on presse le raisin. Les meilleurs
millésimes sont gardés dans la cave, généralement située sous la ferme.

Pritzstock est un petit village prospere de 48 ames (et leurs

Le bétail se limite a quelques cochons, chévres et poules. Ces dernicres
vaquent librement et passent beaucoup de temps a picorer dans le

LE VILLAGE DE PRITZSTOCK

bétail. Aucune carte n’est fournie car la disposition des lieux n’a pas
d’influence sur le reste de I'aventure.

Mathilde et Eduard Jung, la tante et I'oncle des jeunes femmes, gerent
la taverne du Mouton Noir et se montreront ravis d’accueillir les sauve-
teurs de leurs nieces. Par gratitude, ils offriront au groupe le gite, le
couvert et la boisson pour la nuit. Malheureusement, les deux chambres
d’hote de I'auberge sont déja prises, mais le reste de I'établissement est
tout a fait propre et confortable.

Si aucun des PJ ne mentionne le crine volant, 'ung des jeunes femmes
s’en chargera, ce qui peut intervenir quand la taverne aceueille une
foule de gens du cru ou a la fin de ld nuit, au moment ow Eduard fesme
I’établissement. Si les PJ discutent ayec les villageois, ils‘'n’apprendront
rien de spécial, si ce n’est que ces‘derniers sont tres intrigués par
toutes les «bosses» que le§ipersonnages ont récoltées, surda téte
pendant l’accident. Mais| Eduard se ‘montrera plus intc€ressé.
La description de I'incident vient@tayer les rumeurs qu’il a entendues
deux jours plus tot dé la bouche'de Werner Geizhals, négociant en vin
revenant du village voisin defPritzstock (cf. Cartes 1 €t 3a).

Geizhals (qui se trouve désormais a Middenheim) a raconté a Eduard
que les villageois luifavaient donné I'impression que 'endroit était
maudit, que les cadavres des morts étaient sortis de terre et rodaient en
périphérie du village et méme, plus précisément, que des «crdnes
Jantomatiques et volants bantaientyles bois». Jung lancera le sujet
quand la taverne sera fermée. Il s'est dit qu’il fallait s’occuper des
cranes avantpqu’ils ne commencent a s’en prendre a Grubentreich.
Et qui pourraithmieux assumer cette tiche que ces aventuriers
fraichement arrives? Si les PJ ne montrent aucun signe d’intérét pour
cette enquété, Jung développera la rumeur en affirmant qu’on raconte
que les crines garderaient quelque trésor depuis longtemps disparu.
Si Bertha montre des signes d’intérét pour I'un des aventuriers, Eduard
tachera de,rendre son histoire encore plus attrayante, dans I’espoir que
les PJ partent'€n mission avant qu'une romance ne s’enracine.

Comme par hasard, trois des hotes de l'auberge repartent pour
Pritzstoek le lendemain, soit le fermier Hans Krug et ses hommes a tout
faire, Pieter Klammerer et Albrecht Krupp. Ces trois personnes se sont
rendues dans leurs quartiers tot dans la soirée, mais elles retournent a
Leichlinberg le lendemain (en passant par Pritzstock, cf. Carte 1). Les
PJ n’auront aucun mal a se faire emmener jusqu’'au village dans les
carrioles de Krug s’ils le demandent.

Il leur faudra cependant se lever tot pour porter leur requéte aupres de
Hans Krug et ils seront donc mal inspirés d’abuser de I'hospitalité
d’Eduard. Le fermier accepte de les emmener, mais leur demande
1 pistole par personne pour la course. En marchandant, les PJ] pourront
faire baisser le tarif jusqu'a 6 sous par personne, mais '’homme est
pauvre et cherche a gagner un peu d’argent des qu’il en a 'occasion.
Si les personnages ont vraiment besoin d’une motivation supplémen-
taire pour aller investiguer, Eduard paiera lui-méme la course. Ils n’ont
plus a s’inquiéter de la sécurité d’Elise et de Bertha, car leur oncle les
assure qu’il va les escorter personnellement jusqu’'a Middenheim par le
prochain carrosse.

Le voyage jusqu’a Pritzstock fait environ 25 kilometres et prend aux
alentours de 3 heures si les PJ] empruntent la carriole de Krug. Le seul
autre moyen de locomotion dont disposent les personnages reste la
marche car il ne reste plus aucun cheval a vendre ou louer. Revenant
juste d’un long voyage commercial via Middenheim, le fermier et ses
assistants ne savent rien des événements survenus a Pritzstock.

secteur nord-ouest du village, puisque c’est 1a que les morts sont
enterrés et que les vers se montrent les plus abondants.

Le village est cerné de vignes plantées sur des terrasses aménagées au
milieu de la forét. Le vin qui en résulte reste la seule source de revenus
des villageois. Le riesling de Pritzstock est un vin fin et léger, dont la
popularité croit a travers tout 'Empire occidental. Les vendanges de ces
dernieéres années se sont montrées particulicrement bonnes, ce qui a
assuré la prospérité du village, qui arbore désormais des batisses et des
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" Les zones A et B de la Carte 2 sont
~ décrites dans le texte de I'aventure.
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