L’ Ordre Damnés

Réaumé:

Marienburg, le plus grand port du Vieux Monde, ville grandiose et riche, qui pourrait penser

que, dans peu de temps, le chaos économique fera son apparition au sein de la cité des eaux
?..

LesFats(MJ) :

Un groupe de cultistes de Zuvassin (Dieu chaotique du gaspillage) a décidé dintroduire une
énorme quantité de fausse monnaie aMarienburg.

IIsse sont alliés aux Skavens dans ce projet, les hommes-rats leur fournissant del'or et un
lieu secret souterrain ou sera frappée lamonnaie. Les Skavens, quant aeux, ont eut la'bonne
idée d'gouter al'or une infime quantité de pierre distordante, occasionnant de petites
mutations au sain de la population. Charmant !

Les fausses couronnes sont distribuées aux mendiants de la ville qui les répandent ensuite aux
petits commerces etc. angd, la ville sinfecte le-méme chaotiquement et économiquement
toujours un peu plus, jour aprésjour...

L e temple de Handrich sinquiete de cette montée de I'inflation maisil et dgatrop tard...
presque 1/4 de lamonnaie marienbourgeoise est fausse. Le fléau doit étre tres rgpidement
enrayé et devinez qui va devoir sen charger 7? Les Bis...&videment !!! :)

Au Début :

Lavillen'est pasencore au courant de ce qui arrive et elle ne doit pas|'ére.

Saul letemple de Handrich a remarqué quelque chose. Les prétresdu dieu dela
prospérité ont remarqué la fausse monnaie (pourtant extrémement bien frappée) et ils ont
décidé d'agir pour endiguer ce flux catastrophique. L es Pjs sont contactés par cetemple
pour enquéter de maniére subtile (cac'est pas évident ...) et extrémement discréte (canon
plus, c'est pas évident ...). Les prétresinsstent sur e fait que la population ne doit pas étre au



courant, ils ont dgaassez affaire d'un désastre économique et ils ne tiennent pas ace que pour
les Fsleur collent un désastre socid sur ledos... ©)

Indices:

Lapierre distordante;
Les prétre/initiés connaissent le lien entre cette pierre et les Skavens. S un prétre de

Solkan, d'llluminas ou d'Arianka examine attentivement une fausse piéce, il peut tenter
un jet d'Int pour détecter destracesde pierre chaotique...

L es petits commer cants. Boulangers, épiciers, ont peut é&reremarqué que le niveau de vie
des mendiants avait augmenté.

Le Cloague:

Lequartier malfamé de Marienburg. Tous lesvoleurs et coupe-jarrets sy retrouvent.
Chankris (cultiste de Zuvassin) sy rend souvent pour écouler lafausse monnaie.

Lesmendiants:
[Is sont bien trop contents de pouvoir manger aleur fam et ne diront rien sur 'origine de

leur fortune (sauf peut-érelatorture, un marchandageimportant...) et ce sont
d'excellents menteurs.

Letemple de Shdlya:

llsont remar qué que de plus en plus de mendiants étaient atteints de mutation mineures
(griffes, poilslongs, pustules, langue fourchue ...)

Le culte de Solkan :

Lesrépurgateursdu dieu dela Vengeance s énervent, ils sentent la présence de chaos en
ville et feront tout pour éiminer tous les mutants... Une possible hécatombe au cloague, qui
sait 77?



Lesratiers:

Certainsmembresde leur profession sont morts, attaqués par les Skavens...

Le guilde Elohan :

Dirigée par Louis Elohan (voir Pnjs). Cette guilde marchande de vente d'épices est en faillite
depuistoujours, elle sert de couverture et d'entrepdt temporaire pour |'or.

Lesmendiants et Chankris sont lesclésdu scénario.

Si cedernier est suivit ou questionné violemment, il ménerales Pjsa la guilde Elohan.
L ouis connait |'accés aux souterrains Skavens, en cas de danger, c'est également la qu'il
iraseréfugier.

Les Souterrains :

Au coeur del'fle des Trois Dames se trouve le repére des adeptes de Zuvassin et des
Skavens...

L 'entrée se Situe dans une branche d'égout désaffectée. Un escdier sinigtre et interminable
senfonce dans les profondeurs de l'ile.

Quelques guerriers Skavens montent la garde a des endroits stratégiques.
Cet escdlier débouche sur une immense sdle. Deux énormes globes de verre

(2m de rayon) sont suspendus au plafond par des cables ; I'un d'eux contient de I'or en fuson
et I'autre de la pierre distordante liquide. Plusieurs tuyaux partent des globes et sont connectés
aune énorme machine Skaven qui frappe lamonnaie dans un bruit infernd.

Raskashra et Grino Hembert (voir Pnjs) sont présent dans cette sale en permanence. Sils
Se sentent vraiment en danger, ils essayeront de détruire lamachine en brisant le globe
contenant la pierre distordante ce qui entrainera une énorme explosion aux conséguences
diverses (destruction de I'ile, mutations, etc.)



L ouis Elohan: Adepte de Zuvassin

MCCCTFEBIADexCdIntCl FM Soc
35039368672 3546 64555264
Compétences :

Bardtin

Charisme

Etiquette

Heérddique

Chance

Alphabétisation
Equitation

Sensde larepartie
Esquive

Résistance accrue
Ambidextre

Réflexes éclairs
Adronomie

Evaudtion

Jeu

Sensdelamagie
Numismatique

Langue érangere: Arabe

Cdcul Menta



Chasse

Intimidation

Chasse

Chant

Spécidistion: Escrime
lance de cavderie
parade

Narration

Background :

Baron des eherites, il a décidé de se venger de la société en rgoignant le culte de Zuvassin. 11
veut faire régner I'anarchie dans Marienburg mais tout en restant extrémement prudent...

Description :

27 ans, 1Im78, longs cheveux nairs, fins et lisses. trés beau, imberbe. Porte un gilet noir, une
ample chemise blanche ang qu'un pantalon moulant noir. Lourdes bottes noires...

Grino Hembert: faux-monnayeur nain, adepte de Zuvassin

MCCCTFEBI A DexCdInt Cl FM Soc
36036461148266 5464887244
Compétences :

Travall dubois

Conduite d'attelage

Alphabétisation

Reconnai ssance des pieges

Piégeage

Médlurgie



Travall du fer

Exploitation miniére
Mouvement slencieux urbain
Heérddique

Art Gravure

Numismatique

Cdcul Menta

Background :

Ancien Enguigneur de taent de la guilde naine de Middenhellm, Grino a perdu son travail au
sein de laguilde, suite aun accident de travail (une machine lui abroyé les doigts).
Ressassant sa haine enversla guilde, Grino a rencontré un jour Louis Elohan qui lui afait
découvrir le culte de Zuvassin. Grinoaretrouve I'usage de ses doigts quil met aladisposition
de Louis pour ses projets a Marienburg.

Mutation :

Un troiséme bras : Dex +10

Description :

64 ans, 1m42, cheveux longs et sales noirs, barbe noire broussailleuse, regard sévere et
inquiétant, vétements de cuir noir. 3 bras.

Chankris: Adepte de Zuvassin, Receleur.

MCCCTFEBIADexCdIntCl FM Soc
345375410442 363749314440
Compétences :

Evdudtion

Marchandage

Numismatique

Cryptographie



Force Accrue
Ambidextre
Baratin
SensMagie
Escamotage
Cdcul Mentd

Background :

Chankris est une sorte de don de Zuvassin alLouis, il est totdlement dévoué alui...

Description :

33 ans, Im73, cheveux mi longs noirs avec une petite queue de cheva sur lanuque, toujours
jovial. Porte de beauix habits pourpres asoufflets jaune aing qu'un pantaon noir.

Raskashra: Prophete Gris Skaven Niveau

MCCCTFEBIADexCdIntCl FM Soc
533353410601 3444645859 14
Compétences :

Alphabétisation

Langue Etrangére Occidental
Incantations Magie Skaven niveau 1 et 2
Connaissance des parchemins
Conscience delaMagie
SensdelaMagie

Identificetion des Morts-Vivants
Mouvement Slencieux rurd et urbain

Camouflage rurd et urbain



vison nocturne30 métres

Objets spéciaux :

Jezall adigorson (FE:5) lavictime a15% de chance d'ére affectée d'une mutation mineure.
Sorts (PM = 25)

Brise Verre

Brdlure Ardente

Appe des Rats

Boule de Distorsion

Infection

Déhilité.(sorts pour la plupart tirés de Arcanes Magiques du Grimoire)

Guerrier Skaven des Clans:(7)

MCCCTFEBIADexCdIntCl FM Soc
543344384023329254545 14

+1

Compétences :

Coups puissants

Mouvement Slencieux urbain

Camouflage Urbain

Vison nocturne 30m

Spécidisation Armes a deux mains (25%)

FIN



