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ou les scories d'un culte sanglant...

Une aide de jeu pour D&D 3.5 dans les Terres Balafrées

“Uy a des remedes pour la maladie, il n'y en a point pour la destinée.”

Dans les D20 n°13 et larticle trai- v

tant de Vahngal intitulé « Frag-
ments de violence », il est fait réfé-
rence a deux fléaux répandus par
les terribles Cavaliers de Vahngal :
les éeorchures et ce quils appellent
les panses de Vabngal. Cet article va
tenter de répondre a certaines at-
tentes concernant ces foyers
pestilentiels, mais également
présenter deux nouveaux €lé-
ments rentrant dans la lo-
gique destructrice des adora-
teurs du Dieu des Epidémies...

Le mage délétere et le mane sont tous
deux tités du suppléments Les Chapitres
Interdsts, édité en frangais par Spellbooks.

Les ecorchures

Lorsque les Cavaliers de Vahngal commettent leurs
atroces crimes dans les régions reculées et sauvages de
Ghelspad, ils laissent derricre eux ce qu’ils se plaisent a
nommer une éorchure. Certains y ont vu dans ce nom un
ultime pied de nez envers la titane Denev, mais il faut ad-
mettre que la barbarie engendrée durant ces atrocités lais-
sent des marques ineffacables tant dans les esprits que sur
la terre méme. .. Tomber sur une éorchure — comme notre
conteur appartenant a la Veille de Lolardahn de Particle en
question — n’est pas une expérience des plus plaisantes, car
méme si elle affectera immédiatement linfortuné voya-
geur, elle laissera une empreinte a jamais gravée dans sa
mémoire.

Ainsi, toute personne étant passant a proximité d’une

Croncl ! Crunch ! Halfelin... bon Il!

Shounkra Tirsth, Cavalier de V abngal

éeorchure — qu’elle en soit consciente
ou non — doit faire un jet de Vo-
lonté contre un DD de 17
ou devenir nauséense (voir

b MdJ p.311 pour les ef-
fets). En général, la dé-
couverte dune éworchure
s’accompagne  d’une
odeur de charogne
épouvantable. La plu-
part des personnes
qui ont déja été en
g contact avec une écot-
h chure garde en mémoi-

re une trace olfactive qui

les empéche d’aller plus loin.
Mais, les personnes qui n’ont encote
jamais été confronté a ces horreurs n’ont, la
plupart du temps, pas encore le réflexe de fuir cet endroit.
Contempler une écorchure et tout le mal que cela peut en-
gendrer donne droit 4 un nouveau jet de Volonté, cette
fois-ci accompagné d’un DD de 21. En cas d’échec, la vic-
time se retrouve seconée (voir p. 313 du MdJ). Ces deux
états durent 1d6 + (marge d’échec du jet de Volonté)
tours. Un jet de premiers secours réussit contre un DD de 15
permet de ramener la durée de ces effets a 1 tour.

Les paNses o€ VahNGAL

Ces sacs en cuir sont en fait de puissants objets ma-
giques qui renferment non seulement d’atroces maladies
mais également les porteurs de ces maladies, des créatures
difformes et pestilentielles qui portent le nom de manes.
En général, les panses de Vahngal sont portées par les mages
déléteres qui accompagnent souvent les hordes sauvages
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“ Manes (Chaos, Mal, Tanar'ri) FP 2 : Extérieur

de taille P; DV 1d8 ; pv 4 ; Init +0 ; VD 6m ; CA 4

14 (+1 taille, +3 naturelle), contact 11, pris au dé-
ourvu 14 ; BBA +1 ; Lutte -3 ; Att 2 griffes (+2

! corps, 1d3), et morsure (+0 corps a

corps, 1d4) ; Out griffes (+2 corps a corps, 1d3), )

et morsure (+0 corps a corps, 1d4) ; Esp/All 1,50

m x 1,50 m/1,50 m ; AS nuage d’acide (1d6), RD i
5/Bien ou Fer froid), Extérieur, tanar’ri, Résistan-

ce a l'acide (10), au feu (10) et au froid (10) ; AL |
- CM; JS Réf +2, Vig +2, Vol -2 ; For 10, Dex 10,

g Con 10, Int 03, Sag 03, Cha 03 ; ‘

. Compétences et Dons : Discrétion +8, Escalade >
. +4, Saut -2, Survie +0 ; Attaques multiples.
— , . . g

d’adorateurs de Vahngal. Ces sacs sont faits de peau tita-

nide, humaine et trés rarement animale. Chaque panse
contient 1d4+1 manes porteurs d’une maladie. Les pot-
teurs sont a déterminer aléatoirement, quand aux mal-
adies, en plus de celles prodiguées par le sort de contagion
(voir le MdJ p.216 et le GAM p.294), de nouvelles maladies
propres a Vahngal sont présentées ci-apres. Lors de la
création d™une panse de Vabhngal, des boules de graisses ap-
paraissent au fond du sac et commencent a grandir jour
apres jour de facon chaotique. Ces changements s’accom-
pagnent souvent de bruits spongieux désagréables, provo-
quant également des mouvements parfois saccadés du sac.
Les manes apparaissent dans leur forme définitive sept
jours apres leur création, miaulant, grognant et tentant de
s’échapper pour répandre leurs terribles maladies. En gé-
néral, 'on attend guére plus de deux jours avant de dépo-
ser la panse dans un lieu adéquat - souvent lors d’un car-
nage ou apres un sac particulierement violent - car les
manes finiraient par se dévorer entre eux.

Invocation modérée ; NLS 9 ; Création d’objets mer-
veilleux ; Convocation de monstres 111, Contagion ; Prix : 3150

po.
maladies vahNgalices

Sangrabande : la victime de la sangrabande se met 2
“danser” comme un possédé, amorcant des pas chaloupés
et saccadés et par la méme occasion, se met a se gratter
partout sur le corps. Les démangeaisons sont telles que la
victime s’inflige 1d3 points de dégats par round, se grat-
tant jusqu’au sang, méme s’il doit pour I'occasion utiliser
un objet du genre peigne ou grif-
fes...

Essaim puralent : des mouches se

LS
mettent a sortir de la bouche de la E‘
victime chaque fois quelle parle. k
Elle aura beau essayer ne pas com-
muniquer, le bourdonnement et la
présence des insectes deviennent ra-
pidement insupportables. Durant
1d8+4 jours, les mouches volent au-

tour du personnage, formant ainsi

un essaim plutdt génant et finiront par pondre des oeufs
sous la peau de la victime. 1d10 jours plus tard, des larves
s'extrairont de ces oeufs, infligeant par la méme occasion
2d6 points de dégits a la victime. Durant le temps que
I'essaim importune le personnage, il subit un malus de -1
a lattaque et aux compétences qui implique la Dex, un
malus de -4 au compétences qui impliquent le Charisme et
est considéré comme étant pris au dépourvu durant les com-
bats (voir MdJ p. 312).

Gangrene saignante : une personne blessée par une créa-
ture atteinte de la gangréne saignante voit ses mains se
dessécher en quelques jours, les doigts commencer a
tomber un par un pour ne laisser qu'une masse informe et
noire au bout des poignets. De plus, si la victime ne re¢oit
pas une fois pat jour des soins particuliers (un jet de pre-
miers secours suffit), elle perd 1 point de vie de saigne-
ments purulents et nauséabonds. La victime perd ainsi 6
points de Dextérité, et ne peut plus utiliser les compéten-
ces et aptitudes qui en découlent (elle peut, néanmoins
toujours se battre si, par exemple, un crochet lui est gref-
té sur 'un des moignons).

Dislocation de Gormoth : il s’agit de la plus terrible des af-
flictions née des miasmes de Vahngal. La victime com-
mence par pourrir selon une “ligne violette” qui apparait
petit 4 petit sur tout son corps, en partant de la téte et en
s’achevant aux parties génitales. Au fil du temps, la ligne
commence a se creuser et a s’infecter, provoquant la perte
d’un point de vie par jour et d’1d3 points de Constitution
par semaine. Si la personne ne fait rien pour cacher cette
affreuse ligne putride qui lui coupe le corps en deux (par
un jet de déguisement régulier par exemple), elle perd égale-
ment 1 point de Charisme par semaine. La maladie se ter-
mine en général par la mort de la victime dans d’horribles
souffrances tandis que son corps de disloque en deux, tel
le supplice appliqué au Titan Gormoth...

Foudre de guerre : les muscles de la victime se mettent a
grossir a une vitesse inquiétante, craquant sangles et véte-
ments, puis redeviennent normaux avant que le phénome-
ne ne recommence a nouveau. Les veines deviennent

saillantes, les muscles se déforment et ne se remettent pas
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exactement en place, provoquant d’atroces douleurs. La
victime finit par devenir difforme, mais possede une force
supérieure. Ainsi, la victime perd définitivement 1d3
points de Constitution et 2 points de Charisme, mais
gagne 3 points de Force.

Meéjiris : des globes oculaires, tessemblant a ceux d’une
mouche, commencent a “pousser” sur le crane et le visa-
ge de la victime. Le changement a lieu en une semaine. La
victime perd définitivement 1d6 points de Charisme, mais
peut dorénavant voir a 360°, conserve son bonus de Dex-
térité a la CA si elle est prise au dépourvu et gagne I'apti-
tude spéciale d’un roublard de niveau 4 esquive totale.

Fringale putride : la victime ne peut manger que de la
nourtiture avariée, ne boire que de ’eau croupie ou enco-
re des légumes ou céréales moisis. Le résultat est qu’elle
devient nanséense chaque fois qu’elle termine un repas (voir
le MdJ p.311 pour les effets) et que si elle le désire, peut
vomir et s’en servir comme d’un jet d’acide. Ainsi, cette
attaque qui est résolue comme une attaque a distance oc-
casionne 1d6 points de dégats, possede une portée de 3
metres mais ne peut pas étre controlée pour ne viser
qu’un allié, par exemple. Un jet de Réflexe contre un DD
de 15 permet de réduire les dégats de moitié.

LA ferIDE foRTIFIEE O bebLcro

Voici un exemple d’écorchure, une ferme fortifiée mise a
sac par les Cavaliers de Vahngal et dans laquelle ils ont pris
soin de laisser une panse bien remplie | Cette localisation
peut étre utilisée dans n’importe quelle zone géographique
ou sévissent les Cavaliers (les Steppes sanglantes par
exemple....). Les manes se sont échappées depuis quelques
temps de la panse et errent dans 'enceinte de la ferme for-
tifiée a la recherche de viande fraiche ou faisandée a se
mettre sous la dents. Leur localisation précise lors de I'ar-
rivée des PJ est indiquée dans la description des divers ba-
timents qui composent le lieu. L'un des adorateurs de
Vahngal est resté dans I'enceinte de auberge et constitue
le danger principal de cette rencontre. Pourquoi est-il resté
? Cherche-t-il quelque chose de valeur ? Et qui était ce
Behltro ? Autant de réponses qui sont laissées a I'entiére
discrétion du MJ...

Le MJ ne doit pas hésiter sur le coté sanglant de la scene
: les Cavaliers de Vahngal sont peut-étre la pire engeance
crée par le Ravageur et ces derniers le lui rendent bien !

1 - Portail d'entrée : ce dernier a été détruit avec violence
et comme partout ailleurs dans Ienceinte, des traces de
sang sont visibles un peu partout sur le sol. Trois cadav-
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* _Ashkim Tox. Ensorceleur 12/Mage délétere 3. FP 15 ; Humain de taille M ; DV 12d4+12+3d6+3 ; pv 62"; Init +2 ;
- VD 9m ; CA 19 (Dex +2, armure de haillons +4, amulette de protection+1, bracelets de protection +2), contact 12,
pris au dépourvu 17 ; BBA +8 ; Lutte +7 ; Att morgenstern +1 (+8/+3, 1d8+1+foudre (1d6)), javeline de maitre
(+9/+4, 1d6) ; Out morgenstern (+7/+2, 1d8) ; AS Attaque sournoise (+1d6), Vecteur de contamination, Contagion,
Compagnon cancéreux, Armure de haillons, Empoisonnement ; AL CM ; JS Réf+9/Vig+12/Vol+10 ; For 8, Dex 14,
Con 13, Int 11, Sag 12, Cha 18(20). ,
Compétences et Dons : art de la magie+11, concentration+7, connaissances (nature)+3, déplacement silen-
cieux+6, discrétion+6, perception auditive+2, premiers secours+3, Création d’objet merveilleux, Galeux®, Immuni-
té contre le poison**, Robustesse, Vigueur surhumaine.
Sorts par jour : 6/8/7/7/7/6/3 (DD 14 + niveau du sort). 0 - détection de la magie, éternuement***, étincelle***, fati-

*kk

‘gue, frisson/chaleur***, hébétement, illumination, noir**, signature magique. 1 - absence***, alarme, contact gla- i
-

gl

cial, crachat d’acide***, rictus de la mort**, 2°- détection de l'invisibilité, endurance de I'ours, idiotie, nuée grouillan-
, regard de 'homme mort***. 3° - malaise®, nuage nauséabond, dissipation de la magie, convocation de monstre
. 4° - oeil raWkk***, pestevermine™**, sinistre vengeance**. 5° - brume mortelle, nuée de scarabée. 6°
- exhalaison de Cheurn™ 2
ossessions : morgenstern +1 (foudre, +1d6 d’électricité), javelines de maitre (3), amulette de protection +1, bra-
celets de protection +2, haillons, 2 fioles de soins importants, 1 fiole de soins intensifs, 1 fiole de vol, 3 perles de
| Kadoum (peste)*** 125 po et 42 pa.
3 *cteur de contamination (Ext). Ashkim Tox n’est pas victime des effets des maladies, a I'exception des aspects
" purement esthétiques (furoncles, perte de cheveux...). |l devient porteur de la maladie en question, mais il est im-
- ’ munisé contre la plupart de ses effets. Néanmoins, il subit 1d6 points de dégats par niveau de lanceur de sorts si

on lui lance une guérison des maladies. Il perd aussi tous les bénéfices acquis par son compagnon cancéreux pour
(%

(contact, DD 14).

mpagnon cancéreux (Ext). Ashkim Tox a développé un cancer qui a pris la forme d'une grosse tumeur. Ce
% cancéreux a développé une intelligence et une personnalité bien distinctes de celles d’Ashkim. Ainsi, le com-
pagnon cancéreux donne a Ashkim le pouvoir de vision aveugle (9m) et il peut utiliser n’importe quel sort ou pou-
voir 1 fois/jour, ce qui ne requiert aucune action de la part d’Ashkim.
Armure de haillons (Ext). Réunissant un ensemble de loques et de haillons, Ashkim s’est confectionné une ar-
mure légere affichant les caractéristiques suivantes : +4 a la CA, chances d'échec des sorts profanes de 15%, vi-
tesse de déplacement de 9m/6m, poids de 10 kg.
Empoisonnement (Mag). 12 fois par jour, Ashkim peut utiliser le sort d’empoisonnement (voir MdJ p.237) avec un
DD au jet de sauvegarde de 15.

Squir’kk (rat noir et purulent). FP 15 ; Créature magique de taille TP ; DV 15d8 ; pv 31 ; Init +2 ; VD 4,50 m,
escalade 4,50 m, nage 4,50 m ; CA 22 (+2 taille, +2 Dex, +8 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 12 ; BBA +10
; Lutte -12 ; Att morsure (+4 corps a corps, 1d3-4) ; Out morsure (+4 corps a corps, 1d3-4) ; Esp/All 75 cm/0 m ;
AS Esquive extraordinaire, transferts d’effet magique, lien télépathique, vigilance, conduit, communication avec le
maitre, communication avec les animaux du méme type, résistance a la magie (20), scrutation sur le familier ; Part
odorat, vision nocturne ; AL CM ; JS Réf +10/Vig +7/Vol +10 ; For 2, Dex 15, Con 10, Int 13, Sag 12, Cha 02.
Compétences et Dons : Déplacement silencieux +10, Discrétion +14, Equilibre +10, Escalade +12, Natation +10,
Attaques en finesse.

une durée de 1d10 jours a partir du moment qu’il a été affecté par le sort en question.
¢ Contagion (Sur). Ashkim Tox est porteur du sort de contagion (voir MdJ p.216), qu’il peut utiliser 12 fois par jour
a

* Le Guide des Joueurs pour les Magiciens, Bardes et Ensorceleurs.
** | es Chapitres Interdits.
*** Reliques & Rituels |.

-

res (une femme et deux enfants) gisent a proximité, a 'in-  se repaitrent des corps en décomposition.

térieur de Penceinte. Leurs membres sont tordus de ma- 4 - Baraguements divers : des remises, des silos 2 grain

niére atroce, ce qui ne laisse aucun doute sur origine vio-
lente de I'attaque.

2 - Puits : un mane se cache dans le puits, plus précisé-
ment dans le sceau qui est sur le rebord de pierre (jet de
Détection DD 15 pour le repérer avant qu’il n'attaque).
Durant la mise a sac de la ferme, les Cavaliers ont jetés des
victimes au fond du puits et les ont regardé se noyer. Au-
tant dire que Podeur qui s’en dégage est fort rebutante !

3 - Eeurie : plusieurs chevaux gisent sur le sol de cette
écurie, au milieu d’autres cadavres humains. L’odeur qui
s’en dégage est pestilentielle... Deux manes sont en train de

éventrés et pillés, des abris pour les quelques chevres et
poules qui arpentaient la cour. Maintenant, ces baraque-
ments sont aussi austeres que le reste de la ferme et ne
contiennent plus rien de valeur. Tout a été pillé, détruit ou
renversé, sans compter les traces de sang qui jonchent le
sol et les murs.

5 - Ferme principale : C’est dans ce batiment central qu’a
pris place Ashkim Tox le mage délétere, resté pour d’ob-
scures raisons.

6 - Oratoire convert : tous les objets religieux pouvant re-
présenter les dieux ont été bafoués : du sang recouvre le



sol a 'intérieur, de méme que les murs en torchis et les of-
frandes qui répandent une odeur pestilentielle. Plusieurs
corps vidés de leur sang sont crucifiés contre les murs
(une femme, deux hommes et un enfant). Certains ani-
maux L'un d’eux abrite ## mane qui se jettera sur la person-
ne la plus proche (jet de Détection DD 17 pour le remar-
quer).

7 - Palissade défoncée : visiblement, les Cavaliers de Vahn-
gal ont mené leur attaque sur deux fronts, et la bréche si-
tuée a l'arriere de la ferme témoigne de la violence avec la-
quelle ils ont du semer la panique une fois a l'intérieur.
Plusieurs corps sont disséminés aux alentours, certains
ayant été tralnés sur plusieurs dizaines de metres en de-
hors de la ferme.

Texte, maguette et plan : Christophe “Rhboward” Swal
Llustration : Benoit “Gnagrr” Gitier




