
WH-2 : La roue de l’existence 

LA ROUE DE L’EXISTENCE 

I. Introduction 
Suite à l’affrontement qu’il a du livrer 

face à Nurgle, Taal semble avoir disparu. Et 
cette disparition est cruellement ressentie dans 
le Vieux Monde. Le long des côtes, des vents 
déchaînés emportent des habitations comme 
des fétus de paille, une forte pluie tombe en 
permanence et sur toutes les régions, les 
rivières en crue provoquent des ravages, des 
raz-de-marée emportent les édifices qui ont 
résisté au vent et les montagnes sont des 
terrains d’avalanche et d’éruptions 
permanentes. Les animaux succombent par 
milliers et les cerfs semblent avoir totalement 
disparu de la surface du monde. Il va sans dire 
que ces événements vont aller en empirant et 
que les Héros vont avoir à intervenir lors des 
premiers signes annonçant ces catastrophes 
naturelles. 

Les Héros sont appelés au temple 
d’Ulric de Middenheim par le grand prêtre. 
Devant la gravité de la situation, le Grand 
Théogone a décidé une réunion des grands 
prêtres des principales religions dans la 
cathédrale de Sigmar à Altdorf. Ar-Ulric 
demande aux Héros de l’accompagner 
pendant les trois jours de voyage jusqu’à 
Altdorf. Des chevaux sont déjà prêts à partir. 

II.Le voyage jusqu’à 
Altdorf 

A. Premier jour 
Alors qu’ils traversent la forêt, les Héros 

sont attaqués par X cerfs qui semblent être 
devenus complètement fous et combattront 
jusqu’à la mort. 

Identité : Cerfs 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
7 33 0 3 3 11 30 1 - 6 6 6 6 - 

 

B. Deuxième jour 
Alors que les Héros atteignent le milieu 

de leur trajet, le vent se lève brutalement avec 
une telle force que les arbres sont déracinés. 
Dans la panique générale, les Héros sont 
séparés et sont soumis chacun à un certain 
nombre de tests. Il va tout d’abord leur falloir 
calmer leur cheval. Pour cela, il faudra réussir 
un test de Soc. En cas d’échec, un test d’I sera 
nécessaire pour ne pas tomber (hauteur = 2 
m). Il faudra poursuivre cette procédure 
jusqu’à ce que le test de Soc soit réussi ou le 
test d’I manqué. Un Héros ayant Emprise sur 
les animaux est dispensé du test de Soc et un 
Héros ayant Equitation est dispensé du test 
d’I. 

Y étant le nombre de rounds 
nécessaires à un Héros pour calmer son 
cheval ou en chuter : 

- Héros toujours à cheval : Afin 
d’éviter les arbres et de poursuivre 
sa route, le Héros devra passer Y 
tests (50 + I) / 2. Des compétences 
donnent des bonus de 20. Ce sont 
Equitation et Esquive soit + 40 si le 
Héros possède les deux. En cas 

d’échec, un test d’I à + 20 si 
Equitation est nécessaire pour ne 
pas tomber. En cas de chute, le 
Héros doit passer les tests suivants 
à pied. 

- Héros à pied : Afin d’éviter les 
arbres et poursuivre sa route, le 
Héros devra passer 2Y tests d’I à + 
20 si Esquive. En cas d’échec, le 
héros subit 2d6 B (armure et E 
déductibles). Le chiffre du second 
dé x 10 donne le pourcentage de 
relancer sur un dé ayant obtenu 6. 

Ces dangers passés, une faille s’ouvre 
devant les pieds des Héros et il faudra faire un 
bond (à cheval ou à pied) car tant que les 
Héros restent de ce côté de la faille, ils sont 
vulnérables aux chutes des arbres. La faille 
ayant 5 m de long, le saut à cheval ne pose 
pas de problème. Si un Héros échoue, il tombe 
dans la faille mais est arrêté par une corniche 
4 m plus bas. Pour remonter du bon côté de la 
fosse, il faut réussir un test de Risque + 30 si 
Escalade. En cas d’échec, retour sur la 
corniche après une chute de 2 m. De l’autre 
côté de la fosse, tout est beaucoup plus calme 
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et les Héros parviennent sans problème à 
retrouver leur cheval. 

C. Troisième jour 
En chemin, les Héros seront attaqués 

par trois Bêtes de Nurgle (deux si les Héros 
sont moins de quatre). Le grand prêtre d’Ulric 
détruira une créature, les Héros devront 
s’occuper des autres. 

Identité : Bêtes de Nurgle 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
3 33 0 3 5 15 30 1d6 - - - - - - 

 

D. Explications 
Comprenant que les Héros représentent 

un danger pour lui, Nurgle a décidé de les 
arrêter. Mais, affaibli par son combat contre 
Taal, ses pouvoirs sont restreints. En 
revanche, il dispose actuellement d’une partie 
des pouvoirs de Taal. C’est pourquoi il utilise 
tout d’abord des cerfs, animal emblème de 
Taal puis des forces de la nature et enfin 
certaines de ses créatures. Affaibli par tout ses 
efforts, il n’est plus en mesure d’intervenir 
avant de s’être longuement reposé. 

III.La confrérie des prêtres 
Les Héros arrivent finalement à Altdorf. 

Le grand prêtre d’Ulric leur demande de 
l’attendre pendant qu’il va s’entretenir avec ses 
confrères au temple de Sigmar. Cette réunion 
dure 24 heures puis les Héros sont invités à se 
rendre au temple. Là, le Grand Théogone leur 
apprend que la dernière chance du Vieux 
Monde réside dans une tentative désespérée : 
traverser les dimensions pour se rendre dans 
le Temple de l’Existence où Taal doit être 
retenu prisonnier par Nurgle.En unissant leurs 
forces, les grands prêtres ont le pouvoir de 
transporter une équipe d’aventuriers dans la 
dimension de l’Existence. Ce sont bien 
entendu les Héros qui ont été retenus pour 

cette périlleuse mission. Les grands prêtres 
forment alors un cercle autour des Héros et 
entonnent une longue psalmodie. Des volutes 
de fumée envahissent alors le temple 
supprimant toute visibilité. Lorsque la fumée 
disparaît, les Héros ont changé de dimension. 

IV.Le Temple de 
l’Existence 

Les Héros se retrouvent devant un 
important bâtiment : le Temple de 
l’Existence ! 

1 – Enceinte extérieure : On y accède 
par une volée de marches. La cour est 
entourée par une haie d’arbustes qui sont en 
train de dépérir. Les huit mats sont porteurs de 
longues banderoles sur lesquelles sont 
représentées des têtes de mort à moitié 
effacées. Un Héros réussissant un jet en Int 
pourra en comprendre la signification. Il s’agit 
de prières qui doivent se réaliser lorsqu’elles 
ont été entièrement effacées par le temps. 

2 – Hall d’entrée : Nurgle a laissé ici X 
gardes pour interdire l’accès au temple à tout 
indésirable. Il s’agit d’Hommes-Bêtes du 
Chaos. 

Identité : Hommes-Bêtes du Chaos 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 41 25 3 4 11 30 1 30 29 24 29 24 10 

 

Créature 1 : Ses bras sont remplacés 
par des tentacules. N’ayant qu’une jambe, son 
M est de 2. Sa queue lui donne 2 A, une B 12 
et I 35. 

Créature 2 : Créature sujette à la 
Frénésie. Une seule jambe M 2. Cinq bras E 5, 
B 13, I 35, A 2. Tête de lion. 

Créature 3 : Queue B 14, I 35, A 2. 
Sujette à la Frénésie. Jambes de renard M 8. 

Bras remplacés par des tentacules. Morsure 
empoisonnée : Venin d’Araignée (T x 2 x 10). 

Créature 4 : Tête dans le torse. Six bras 
E 4, B 15, I 35, A 3. Jambes de sanglier M 8. 
Bras remplacés par des tentacules. 

Si les Héros sont cinq, il y aura deux 
créatures 1 et une de 2, 3 et 4. S’ils sont six il 
y en aura deux de 1, deux de 2 et une de 3 et 
de 4… 
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3 – Premier couloir : Il est constitué de 
marches qui mènent aux portes. Ces dernières 
s’ouvrent facilement mais les portes situées à 
l’autre extrémité des pièces ne pourront 
s’ouvrir que lorsque toutes les portes auront 
été passées. 

4 – Salle de l’ignorance : Sur la porte 
est dessiné un aveugle guidé par un enfant. 
En pénétrant dans cette pièce, les Héros 
verront apparaître une image en trois 
dimensions de Nurgle. L’un des Héros devra 
réussir un test en Int sinon, ils ne sauront pas 
qu’il s’agit d’une image et personne n’aura le 
courage d’entrer. Si toute l’équipe échoue à ce 
test, l’un des Héros devra faire appel à son 
destin (3/5 points) pour savoir de quoi il 
retourne. En entrant dans la pièce les Héros 
devront cependant réussir un jet de Cl ou 
prendre 1 point de Folie par tranche de 10 % 
d’échec. Ceux qui auront réussi pourront 
continuer sans problème mais les autres 
seront terrorisés. Pour continuer, ils devront se 
bander les yeux (CC, CT, I, et Dex réduits de 
20). A chaque fois qu’une nouvelle pièce sera 
passée, ils auront droit à un nouveau test de 
Cl qui, s’il est réussi, leur permettra de se 
passer de bandeau. 

5 – Salle des créations karmiques : 
Sur la porte est dessiné un homme en train de 
se livrer au travail de la poterie. Dans la salle, 
les Héros rencontrent un potier qui leur 
demandera de réaliser un bol, un pot et un 
vase. Un Héros ayant la compétence Art aura 
un bonus de + 20. 

Le bol est assez facile à réaliser, c’est 
pourquoi un test de Dex + 20 est nécessaire. 
S’il est réussi avec une marge d’au moins 25, 
le potier remettra au Héros une amulette 
donne un bonus de + 20 aux jets contre le 
poison. Si le test est manqué d’au moins 25 le 
Héros verra l’un de ses objets magiques 
(déterminé au hasard) disparaître. S’il n’a pas 
d’objet magique, il subit une malédiction qui 
fera disparaître le premier objet magique qui 
lui appartiendra. 

Le pot nécessite un test de Dex + 10. 
Avec une réussite de + 25, il gagne la 
compétence Art. Avec un échec de + 25, il 
devra dépenser 200 points d’expérience s’il 
veut avoir la compétence Art. 

Le vase nécessite un test de Dex. Avec 
une réussite de + 25, il gagne 1d10 en Dex. 
Avec un échec de + 25, il perd 1d10 en Dex. 

Le potier est invulnérable à la magie et 
aux armes mais ne peut attaquer les Héros. 

6 – Salle de la conscience : Sur la 
porte est dessiné un singe dans un arbre. Les 
Héros pénètrent dans une pièce envahie par 
une forêt. La difficulté pour eux va être de 
prendre conscience des dangers qui les 
menacent. 

Sur le chemin, il y a une fosse de deux 
mètres de profondeur. Si les Héros réussissent 
un jet de FM, ils la verront et pourront l’éviter. 

1d3 flèches partiront ensuite sur chaque 
Héros. S’ils en prennent conscience avec un 
test de FM, il pourront tenter un jet d’I pour 
éviter chaque flèche. 

Il leur faudra ensuite attaquer un 
sanglier. Chaque fois qu’une attaque touche, 
le Héros a droit à un nouveau jet de FM. Ce 
n’est qu’une fois qu’il l’aura réussi qu’il pourra 
frapper à son tour. Un Héros s’étant 
débarrassé de son sanglier pourra venir aider 
son ami s’il réussit un nouveau test de FM. 

La compétence Sixième sens donne 
+20 aux test de FM. 

7 – Salle du nom et de la forme : Sur 
la porte sont dessinés deux hommes dans un 
bateau. La pièce est remplie d’eau. Un 
passeur sur sa barque acceptera de faire 
passer les Héros à condition qu’ils trouvent un 
anagramme avec leur nom. Pour chaque lettre 
non utilisée, il y a 20 % de chance que le 
passeur refuse. Chaque Héros a droit à trois 
essais. S’il échoue au troisième, il devra 
utiliser 3/5 points de Destin pour que le 
passeur accepte. Il devra aussi payer un droit 
de 20 Co. 

8 – Naissance et développement des 
consciences : Sur la porte est dessiné un 
singe contemplant une maison à six fenêtres. 
Dans la salle, il y a une petite maison avec six 
fenêtres et six portes. Les Héros devront alors 
s’en remettre au hasard. Le MJ ne devra 
donner le résultat q’une fois que tous les 
Héros auront pris une porte. Plusieurs Héros 
peuvent prendre la même porte. 

Porte 1 : Le Héros se retrouve à une 
table assis face à un autre homme alors 
qu’une vingtaine de personnes sont autour 
d’eux en train de les observer. L’homme lui 
rappelle que comme ils l’ont décidé, ils vont 
s’affronter dans un duel mental. Le Héros doit 
réussir un test de FM à – 20. En cas d’échec, 
sa FM est divisée par deux jusqu’à son retour 
dans notre monde. Sinon, rien ne se passe. 

Porte 2 : Le Héros est confronté à une 
scène particulièrement horrible. Il doit réussir 
un test de Cl – 20 ou attraper directement une 
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maladie mentale. Le MJ doit tout d’abord 
déterminer la maladie afin d’y adapter la 
vision. 

Porte 3 : Même scène qu’à la porte 
1mais si le Héros réussit un test de FM à + 20 
sa FM sera multipliée par deux jusqu’à son 
retour dans le Vieux Monde. 

Porte 4 : Le MJ doit déterminer 
aléatoirement l’une des compétences du 
Héros. Ce dernier se voit en train d’utiliser 
cette compétence mais avec beaucoup de 
difficultés. Il devra réussir un test sous la 
caractéristiques correspondantes à – 20 ou 
perdre cette compétence définitivement. 

Porte 5 : Le MJ doit déterminer 
aléatoirement une compétence (sur la table de 
vocation en tenant compte de la race) que le 
Héros n’a pas. Le Héros se voit donc en train 
d’utiliser cette compétence. S’il réussit un jet 
sous la caractéristiques correspondantes à + 
20, il gardera définitivement cette compétence. 

Porte 6 : Le Héros se retrouve chez un 
médecin qui est en train de l’hypnotiser. S’il 
réussit un test de Cl + 20, tous ses points de 
folie disparaîtront. Si le Héros n’a pas 
actuellement de points de folie, rien ne se 
passe. 

Une fois l’épreuve passée, les Héros 
pourront ressortir de la maison. 

9 – Salle du contact : Sur la porte sont 
dessinés un homme et une femme en train de 
faire l’amour. Dans la salle, chaque Héros 
rencontre un personnage de sa race et du 
sexe opposé et de grande beauté. 
Malheureusement, ils ne parlent pas la même 
langue. Finalement le personnage remet un 
message au Héros qu’il va falloir décoder. 
L’alphabet est décalé d’une lettre mais les 
voyelles et les consonnes sont séparées. 
Ainsi, a devient e, e devient i…

 

A E I O U Y 
E I O U Y A 

 

B C D F G H J K L M N P Q R S T V W X Z 
C D F G H J K L M N P Q R S T V W X Z B 

 

VI QMEOSEOV OM F YPOS VUP 
DUSQT EWID MI NOIP RYIMRYIT 
OPTVEPVT EY PUN FI M ENUYS soit Te 
plairait-il d’unir ton corps avec le mien 
quelques instants au nom de l’amour. 

Une fois que les Héros ont transcrit le 
message, ils peuvent faire honneur à la 
demande. Après tout, ils l’ont bien mérité ! Ils 
peuvent tout aussi bien refuser mais ils ne 
sauront jamais ce qu’ils ont manqué. 
Dommage pour eux ! 

10 – Salle de la sensation : Sur la 
porte est dessiné un homme aveuglé par une 
flèche. Aussitôt que les Héros ont pénétré 
dans la salle, la porte se referme et les Héros 
vont être confrontés à cinq épreuves de 
douleur. A chaque épreuve, les Héros devront 
passer un test de FM (à + 20 s’il a la 
compétence Résistance accrue). Si le jet est 
réussi, le Héros a résisté à la douleur et ne 
subit aucun dommage. Dans le cas contraire, 
le Héros perd 1d10 – E de B. 

Goût : Les Héros ont l’impression d’avoir 
la bouche remplie d’épices particulièrement 
fortes. 

Odorat : Un gaz lacrymogène envahit la 
pièce, les Héros ont beaucoup de mal à 
respirer. 

Ouie : Une énorme détonation retentit et 
résonne sur les murs de la salle. 

Toucher : Les Héros se retrouvent avec 
des fers chauffés à blanc dans les mains. 

Vue : Une flèche vient se ficher dans 
l’œil de chaque Héros. 

Bien sûr toutes ces épreuves sont 
imaginaires mais les dégâts sont bien réels 
(mais pas leur effet, personne n’a l’œil crevé). 
Si l’épreuve amène un Héros en négatif, il 
devra passer un test de Risque ou perdre les 
compétences liées précisément à un de ses 
sens. Un test par compétence. 

11 – Salle de la soif : Sur la porte est 
dessiné un homme attablé. Une fois les Héros 
entrés dans la pièce, ils sont confrontés à la 
plus forte soif de leur vie. Devant chaque 
Héros se trouve un tabouret et une petite table 
sur laquelle se trouvent trois grandes choppes. 
Bien entendu, leurs gourdes sont 
mystérieusement vides. 
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Choppe 1 : Elle contient 1d4 doses de 
Lotus Noir. 

Choppe 2 : Elle contient 1d4 doses de 
Champignons hallucinogènes. 

Choppe 3 : Elle contient de l’eau. 

Un Héros ayant Préparation de poison 
pourra tenter de reconnaître les poisons. Les 
chances de détecter le poison au goût sont de 
(1d4 x 10) + I. Si un Héros est Somnolent, 
Paralysé ou Inconscient pour trois heures cela 
équivaudra à trois salles (une par heure). A 
chaque table les choppes sont dans un ordre 
différent. 

12 – Salle de la saisie : Sur la porte est 
dessiné un singe cueillant des fruits. Dans la 
pièce, les Héros sont reçus par un singe 
d’aspect humain qui leur présente une étrange 
machine, version géante d’une machine à 
pince que l’on peut trouver actuellement dans 
les fêtes foraines. Le principe est le suivant : Il 
y a trois séries de lots qui donnent chacun 
droit à un essai. Dans la zone 1, le Héros doit 
réussir un test de Dex pour prendre un sac. Il 
en va de même pour prendre un objet dans la 
zone 2 et une pierre dans la zone 3. Si un 
Héros tente d’attraper un lot alors qu’il en a 
déjà un ou deux dans la pince, il faut réussir 
un autre jet de Dex pour chaque objet tenu 
pour ne pas l’échapper. 

Zone 1 : Chaque sac contient 1d10 x 10 
Co. 

Zone 2 : Chaque objet est magique. 
Lancer 1d8 : 

- 1 : Joyaux d’énergie (7 PM) 

- 2 : Anneau d’énergie (4 PM) 

- 3 : Grimmoire – Magie de bataille 
(Guérison des blessures légères NV 
1, Boule de feu NV 1, Frénésie 
magique NV 2) 

- 4 : Amulette de cuivre trois fois 
bénie 

- 5 : Corde enchantée (1 m) 

- 6 : Trois Flèches au vol infaillible 

- 7 : Marteau de guerre : vol de Cd 10 
% 

- 8 : Hache de bataille : Double 
dégâts sur animaux monstrueux, 
Attaques dégénérantes 

Zone 3 : Chaque pierre 1d6 / 5 points de 
Destin que le Héros gagnera dès qu’il aura la 
pierre en main. 

13 – Salle de l’existence : Sur la porte 
est dessinée une femme enceinte. Une fois les 
Héros dans la pièce, la porte se referme. Trois 
leviers en position haute se trouvent sur le mur 
sud. Sous chaque levier se trouve un symbole 
représentant respectivement un œuf, une 
plume et une pomme. 

Si les Héros choisissent l’œuf, c’est la 
bonne solution car il est le symbole du début 
de l’existence comme la femme enceinte. Ils 
seront alors libres de poursuivre leur chemin. 

S’ils choisissent la plume, une rafale de 
vent extrêmement puissante les projette contre 
le mur nord où ils perdront 1d4 B à moins de 
réussir un test de F x 5. 

S’ils choisissent la pomme, X / 2 Vers 
des Marais se matérialisent dans la pièce et 
combattent jusqu’à la mort. Il causent la Peur. 

Identité : Vers des marais 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
6 33 0 6 4 17 30 4 - 10 10 10 10 - 

 

14 – Salle de la naissance : Une 
femme accouchant est dessinée sur la porte. 
Dans la pièce les Héros voient une vieille sage 
femme qui aide une autre femme à accoucher. 
Une fois cette opération terminée, elle se 
tourne vers les Héros et leur pose cette 
énigme : « Cette femme a eu sept enfants dont 
la moitié sont des filles. Comment est-ce 
possible ? » Les Héros ont droit à 10 questions 
fermées pour trouver la réponse qui est : 
L’autre moitié sont aussi des filles. S’ils 
échouent, ils perdront tous 1/5 point de Destin 

et pourront repartir. Si un Héros n’a plus de 
points de Destin, il mourra. S’ils réussissent, la 
sage femme guérira toutes leurs blessures 
(sauf fractures, amputations…). 

15 – Salle de la vieillesse et de la 
mort : Sur la porte est dessiné un vieil homme 
devant un cadavre. La pièce semble vide. Une 
fois que les Héros y ont pénétré, ils sont 
confrontés à un Mardaggeist qui apparaît 
dans la pièce. 

Identité : Mardaggeist 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
6 45 47 5 5(+1) 30 50 5 89 89 89 89 89 - 
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Compétences : 
 
Points de magie :  
Points de destin :  
Protection :  
Equipement : 
 
Sorts : 
 
Informations : 
Il s’agit d’une version d’un Mardagg avec les règles spéciales suivantes : 

- Sa cotte de maille lui donne une protection d’armure de 1 sur tout le corps excepté la tête. 
- Il cause la terreur (1 point de Folie pour chaque tranche de 10 % d’échec. 
- Une créature tuée par un Mardaggeist ne peut pas être ramenée à la vie. 
- Sur les attaques non magiques son E = 10. 
- Tous les 3 rounds, il lance une étreinte de la mort causant 1d6 de dommages sur un 

adversaire sans aucune protection prise en compte. 
- Toute créature touchée par un Mardaggeist doit réussir un test de FM ou vieillir d’un an. 
 

16 – Deuxième couloir : Ce couloir est 
identique et fonctionne de la même façon que 
le premier. 

17 – Salle des états infernaux : Sur la 
porte est dessiné un représentant des enfers. 
Dans la pièce se trouve un mini enfer où des 
âmes torturées se lamentent dans les 
flammes. Pour ne pas être incommodés par la 
chaleur, les Héros devront passer un test d’E 
et un test de Cd pour supporter les 

lamentations. Pour chaque test manqué, les 
Héros subissent un malus de 10 % dans 
toutes leurs caractéristiques. Un gigantesque 
démon (test de Cl ou 1d3 points de Folie) 
apparaît alors et conseille aux Héros 
d’abandonner leur quête pendant qu’il en est 
encore temps. S’ils refusent, ils devront 
l’affronter. 

Identité : Démon 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 70 62 5 8 11 80 3 99 99 99 99 99 14 

 

18 – Salle du règne animal : Sur la 
porte sont dessinés des animaux près d’une 
rivière. Dans la pièce se trouve une jungle 
miniature où vivent des animaux de toutes les 
races. Un petit chemin mène à l’entrée d’une 
grotte. Les animaux n’attaqueront pas les 
Héros si ceux-ci ne se montrent pas agressifs. 
Dans la grotte, les Héros rencontrent un vieux 
druide elfe, Lamatriel qui leur demande ce 
qu’ils pensent des animaux. S’ils en disent trop 
de mal, le druide les chassera en leur lançant 
une malédiction. Désormais chaque fois qu’un 
Héros approchera un animal, il devra réussir 
un test de Soc, sinon, l’animal se montrera 
agressif. Dans le cas contraire, il demande à 
l’un des Héros (au choix des joueurs) de 
passer une épreuve qui consiste à approcher 
une Licorne jusqu’à lui toucher la corne. Pour 
cela, il faut réussir un test de (FM + Soc) / 4 
modifié de la façon suivante : 

- Le Héros est Bon : + 20 

- Le Héros est Loyal : + 40 

- Le Héros a la compétence Emprise 
sur les animaux : + 10 

Un Héros Mauvais ou Chaotique ne 
peut pas réussir. Si l’un des Héros réussit, le 
druide soignera toutes leurs blessures (y 
compris les fractures) et les soulagera de 1d6 
points de Folie. 

19 – Salle de la condition des esprits 
avides : Sur la porte sont dessinés des 
hommes à genoux crachant des flammes, 
autour d’un trône sur lequel un homme est 
assis. Une fois les Héros dans la salle, 
l’homme assis sur le trône propose de les 
aider à condition que les Héros jurent de le 
servir sur le Temple sacré de l’Existence. 
L’homme s’est voué à Nurgle et si les Héros 
prêtent serment, ils seront contrôlés par le dieu 
chaotique dans la dernière salle. S’ils refusent, 
Sédiva (l’homme sur le trône) charge ses 
serviteurs de les tuer. Il y a 3X serviteurs. 

Identité : Serviteurs 
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M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 33 25 3 3 7 30 1 29 29 29 29 29 29 

 

20 – Salle de l’existence humaine : 
Sur la porte est dessinée une scène de la vie 
paysanne du moyen âge. En pénétrant dans la 
salle les Héros arrivent dans un petit village de 
paysans. Ils y sont bien accueillis et conduits à 
la maison du chef. Autour d’une collation, ce 
dernier leur parle de leurs dures conditions de 
vie et demandent aux Héros s’ils auraient la 
gentillesse de leur préparer un spectacle le 
soir pour les divertir. Aux Héros d’utiliser leurs 
compétences, aux joueurs d’incarner et au MJ 
de récompenser en points d’Expérience (0 à 
20). Si les Héros refusent de faire le spectacle, 
ils peuvent repartir sans problème mais sans 
points d’Expérience. 

21 – Salle des litans : Sur la porte est 
dessinée une grande maison sur la terrasse 
de laquelle un homme dispense son savoir à 
des enfants. Lorsque les Héros arrivent dans 
la pièce, ils se retrouvent sur la terrasse d’un 
monastère où ils sont accueillis par un vieil 
homme qui semble respirer la sérénité. Après 
leur avoir demandé quel est le but de leur 
quête, il demande à chaque Héros de réfléchir 
un moment puis de lui donner sa propre 
définition de la sagesse. Le MJ récompensera 

la définition selon la qualité de 0 à 20 points 
d’Expérience. Ceci fait, les Héros peuvent 
repartir avec la bénédiction du sage. Celle-ci a 
pour effet d’augmenter une des 
caractéristiques du Héros de 1 à 10 jusqu’à la 
sortie du Temple de l’existence. Cette 
caractéristique est déterminée au hasard. 

22 – Salle des dieux : Sur la porte est 
dessiné un palais dans les nuages. La pièce 
est en fait un gigantesque temple où se 
trouvent une multitudes de statues 
représentant des dieux. Il y a ceux que les 
Héros connaissent et que de nombreux autres 
complètement inconnus. Un grand prêtre 
arrive alors et annonce aux Héros que chacun 
devra passer une épreuve qui sera différente 
en fonction du dieu qu’il choisira. 

Mannan, dieu des mers : Le Héros se 
retrouve seul sur une barque, sur la mer, avec 
une carte et la mission de rallier une île. Il doit 
d’abord s’orienter. Pour cela, il doit réussir un 
test d’Int / 2 (ou Int s’il a la compétence 
Orientation). En cas d’échec, il dévie de sa 
route et est attaqué par trois Macareux à bec 
tranchant. 

Identité : Macareux à bec tranchant 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
2 33 0 1 2 5 30 1 - 14 10 14 14 - 

 

Le Héros retrouve ensuite sa route mais 
avant d’atteindre l’île, il est pris dans une petite 
tempête. Pour la traverser, il doit passer un 
test de Dex (à + 20 s’il a Canotage). En cas 
d’échec, il a droit à un test d’I pour ne pas 
tomber à l’eau. S’il réussit, il peut repasser un 

test de Dex et ainsi de suite jusqu’à ce qu’il 
réussisse. Dans le cas contraire, il a échoué et 
se retrouve dans le temple. 

Morr, dieu de la mort : L’épreuve 
consiste à affronter deux Revenants. 

Identité : Revenant 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 17 0 3 4 11 30 2 - 18 18 18 18 - 

 

Mymidia – déesse de la guerre : 
L’épreuve consiste à vaincre un champion de 
justice. 

Identité : Champion de justice 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 55 23 4 4 8 59 3 41 28 29 36 26 32 

Compétences : 
Esquive 
Equipement : 
Cotte de maille, Bouclier (Protection : 2) 
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Ranald – dieu des voleurs et des 
mystificateurs : L’épreuve consiste à gagner 

une partie de cartes. Si le Héros a la 
compétence Jeu, ses test d’Int (pour jouer) et 
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ses tests de Dex (pour tricher) sont améliorés 
de Int / 2. Il faut ramener ses caractéristiques 
sur 20 en les divisant par 5 et en arrondissant 
au plus proche. 

Joueur adverse : Dex 41 soit 8 et Int 47 
soit 9 d’où en comptant Jeu : Dex 13 et Int 14. 

La partie de déroule ainsi : Chaque 
joueur lance 1d10, c’est al valeur de la 
première donne appelée X. Cette donne peut 
se modifier par le jeu en faisant un test Int – X 
au d10, la marge de réussite ou d’échec 
modifiant la donne. Elle peut aussi se modifier 
par la triche, dans ce cas, la valeur est 
améliorée de 1d4 et le joueur fait un test de 
Dex au d20. La marge de réussite ou d’échec 

modifiera le test d’Int de l’adversaire pour voir 
s’il y a eu triche. Si la triche est découverte, le 
tricheur a perdu la manche, sinon, c’est celui 
qui a la plus forte valeur qui l’emporte. Le 
joueur adverse se contentera toujours d’une 
première donne de 8 à 10. Sinon, il a 50 % de 
chance de tricher. Le vainqueur est le premier 
à avoir remporté 5 manches. 

Shallya – Déesse de la guérison et de la 
compassion : L’épreuve consiste à soigner un 
ours atteint par une grave maladie. Il faut tout 
d’abord l’approcher. Réussite automatique si le 
Héros a Emprise sur les animaux, sinon, test 
de Soc. En cas d’échec, il faudra réussir un 
test de Ld / 2 ou neutraliser l’animal sans le 
tuer. 

Identité : Ours 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 33 0 4 4 11 30 2 - 24 10 24 24 - 

 

Pour le soigner, il faut réussir un test de 
Int + 20 si le Héros a Soin des animaux ou Int / 
2 + 10 dans le cas contraire. Pour ne pas être 
contaminé par la maladie, le Héros doit passer 
un test d’E x 12. En cas d’échec, il doit réussir 
un test de FM pour soigner l’ours malgré la 
fièvre qui le gagne. 

Taal – dieu de la nature et des lieux 
sauvages : Le Héros va devoir pendant sept 
jours vivre seul et assurer sa subsistance par 
la Chasse (Int) ou le Piégeage (Dex). Chaque 
jour, il devra passer un test de Chasse ou de 

Piégeage (au choix du joueur) à ½ s’il n’a pas 
la compétences correspondante. En cas 
d’échec, il devra passer un test de (E + 5) x 
10, la première fois, (E + 4) x 10 la seconde et 
ainsi de suite. En cas d’échec, le Héros épuisé 
périra de faim. 

Ulric – dieu des batailles des loups et de 
l’hiver : Le Héros se retrouve dans une 
immensité neigneuse avec pour mission de 
tuer un Loup de la nuit avec un bâton pour 
seule arme (1d6 – 1). 

Identité : Loup de la nuit 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
9 50 0 4 4 17 40 2 - 66 29 29 29 - 

 

Véréna – déesse de l’étude et de la 
justice : Le Héros va se voir poser des 
questions dans neuf domaines. Pour que 
l’épreuve soit réussie, il faut au moins 4 
bonnes réponses. Pour chaque domaine, il 
devra faire un test d’Int s’il a la compétence ou 
Int / 2 dans le cas contraire. Les questions 
porteront sur Alphabétisation, Astronomie, 
Calcul mental, Chimie, Connaissance des 
plantes, Histoire, Législation, Potamologie et 
Théologie. Une bonne réponse en Législation 
compte double. 

Attention : Aucune de ces épreuves ne 
doit causer réellement la mort du Héros. Au 
moment crucial, le Héros perd connaissance et 
se retrouve dans le temple. En cas d’échec, il 
est possible de passer jusqu’à trois épreuves 
différentes. Si le Héros réussit à la première 
épreuve, il marque 20 points d’Expérience, 10 
à la deuxième et 5 à la troisième mais aucun 
s’il échoue aux trois. 

23- Salle des êtres non vertueux : Sur 
la porte sont dessinés un homme et une 
femme nus attachés par un démon. Dans cette 
salle, les Héros voient une foule d’hommes et 
de femmes torturés par une multitude de 
démons : test de Cl ou gain de 1d2 points de 
Folie. Les Héros d’alignement Loyal, Bon ou 
Neutre pourront passer sans problème. 
Chaque Héros Mauvais ou Chaotique, est 
assailli par une multitude de démons qui le 
mettent entièrement nu, le fouettent jusqu’au 
sang (1d6 B) avant de lui rendre son 
équipement sauf un objet magique. 
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24 – Salle des êtres vertueux : Sur la 
porte sont dessinés des hommes et des 
femmes qui semblent recevoir des présents. 
Dans la salle, les Héros voient une foule 
d’hommes et de femmes parfaitement 
heureux. Les Héros Neutre, Mauvais ou 
Chaotiques n’intéresseront pas les habitants 
de ces lieux. Les Héros Bons ou Loyaux se 
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feront guérir toute leurs blessures (même 
d’éventuelles amputations). En outre, le Héros 
se verra remettre une amulette qui lui 
permettra d’invoquer une fois, dans une 
situation particulièrement critique une 
Viydagg. 

25 – Salle du désir : Sur la porte est 
dessiné un coq. Dans la salle se trouve un 
gigantesque coq. 

Identité : Coq du désir 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
2 87 0 8 10 23 70 3 - 53 39 53 53 - 

 

Au moment où les Héros pénètrent dans 
la pièce, le coq pousse un puissant cocorico et 
chaque Héros doit passer un test de FM. Ceux 
qui échouent s’imaginent en train d’exaucer 
l’un de ses plus chers désirs et reste immobile, 
le regard dans le vide. Pendent ce temps, 
l’animal passe à l’attaque. Au début de chaque 
round, le coq devra passer un test de Cd. S’il 
est réussit, chaque Héros devra à nouveau 

réussir un test de FM ou ne rien faire pendant 
ce round. Si les Héros vainquent l’animal, ils 
trouvent dans la salle X fioles de soins 
permettant de restaurer chacune 2d6 B. 

26 – Salle de la haine : Sur la porte est 
dessiné un serpent. Dans la salle se trouve un 
gigantesque serpent. 

Identité : Serpent de la haine 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
3 53 45 6 6 8 80 2 - 34 16 53 53 - 

 

Le serpent dégage une terrible aura de 
haine. C’est pourquoi au début de chaque 
round, chaque Héros doit faire un test de Cl. 
En cas d’échec, il frappe au hasard sur le 
serpent ou sur un de ses amis. Il faut 
déterminer une victime pour chaque attaque 
du Héros. Pendant ce temps, le serpent porte 
ses attaques sur les Héros. Si ces derniers 

l’emportent, ils trouveront dans la salle, X 
fioles de soin permettant de restaurer chacune 
2d6 B. 

27 – Salle de l’opacité mentale : Sur la 
porte est dessiné un porc. Dans la salle se 
trouve un gigantesque porc. 

Identité : Porc de l’opacité mentale 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
6 53 0 7 12 12 50 3 - 28 24 28 39 10 

 

A chaque fois qu’une attaque du porc 
touche, on calcule normalement les dégâts 
mais au lieu de les déduire des B, on lance 
1d6 par point de B. Le résultat ainsi obtenu est 
le total de points d’Int perdus par l’adversaire. 
Si l’Int tombe à 0, le personnage meurt. Les 
points d’Int perdus se régénèrent à la vitesse 
de 10 par jour. Si les Héros vainquent le porc, 
ils trouveront dans la salle X fioles permettant 
de restaurer immédiatement 2d10 Int. 

28 – La prison divine : En pénétrant 
dans cette salle, les Héros voient une image 
de cauchemar. Flottant à 20 m au-dessus 
d’eux, ils voient Taal dans une sorte de cage 
dont les barreaux sont en fait d’énormes vers 
sur lesquels grouillent d’innombrables 
asticots : test de Cl ou 1d3 + 3 points de Folie 
(2 en cas de réussite). Dans la salle, il y a 
aussi un Death Knight et X / 2 Hommes-
Bêtes du Chaos. Il est conseillé que les Héros 
soient au maximum de leurs possibilités quand 
ils arrivent ici. 

Identité : Death Knight 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
5 86 75 8 9 30 43 4 60 62 53 47 95 43 

Compétences : 
Coups puissants 
Points de magie : 55 PM (20d4) 
Protection : 1 sur tout le corps 
Equipement : 

- Cotte de maille 
- Epée +1 de dommages 
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Sorts : 
Averse de grêle (druide 2), Dissipation d’aura (magie bataille 3), Evocation d’un gardien (magie 
démonique 1), Evocation de démons mineurs (magie démonique 2), Evocation d’un démon majeur 
(magie démonique 4), Evocation d’une horde de démons (magie démonique 3), Malédiction de la 
mort vivante (nécromancie 4), Boule de feu (magie bataille 1) 
Il n’a pas besoin de pentacle et connaît toujours le nom du démon invoqué. Il est considéré comme un 
lanceur de sorts de niveau 4. 
Informations : 

- Chaque fois qu’un sort lui est lancé, il y a 10 % de chance qu’il le retourne contre le 
lanceur. 

- Il cause la peur. 
- Il voit l’invisible et la magie. 
 

Lorsque les Héros arrivent dans la 
pièce, il lance une Averse de grêle puis une 
Malédiction de la mort vivante si on s’approche 

de lui. Sinon, il poursuivra son attaque à la 
Boule de feu. 

Identité : Hommes-Bêtes 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int Cl FM Soc 
4 41 25 3 4 11 30 1 30 29 24 29 24 10 

Informations : 
Tentacules à la place des bras. 

 

Si les Héros parviennent à vaincre tout 
ce monde, ils trouveront autour du cou du 
Death Knight un pendentif représentant un 
gros ver. Ce n’est qu’en le brisant que les 
Héros parviendront à libérer Taal. Pour les 
remercier, Taal soignera leurs blessure, fera 
disparaître une de leurs maladies mentales, 
réduire leurs points de Folie de 1d10, leur 
remettra un objet magique et les téléportera à 
Altdorf où ils pourront fêter leur victoire et 
gagner 5 000 Co chacun. Avec le retour de 
Taal, la vie reprend ses droits et la nature son 
cours tranquille. Le MJ peut aussi attribuer 1 
point de Destin à chaque Héros. 

V.Exemples d’objets 
magiques remis par Taal 

A. Fronde de David 
Cette fronde occasionne des dégâts 

normaux (1d6 + 3). Mais elle autorise une fois 
par jour un jet de CT + 25. En plus des dégâts 
normaux, toute créature touchée doit réussir 
un test de FM ou mourir. Les créatures ayant 
une Int supérieur ou égale à 35 sont 
immunisées aux effets de mort immédiate. Les 
morts-vivants et certaines créatures 
spécifiques (au choix du MJ) ne sont pas non 
plus affectées. 

B. Miroir d’Al-Asnam 
Lorsqu’une personne se reflétant dans 

ce miroir ment, la glace s’assombrit. 
Cependant si le menteur réussit un test de Ld, 
rien ne se produit. Le miroir peut être utilisé 
trois fois par jour. 

C. Bobine de ficelle sans fin 
D’apparence normale, cette bobine peut 

dérouler un fil indéfiniment. Très pratique pour 
ne pas perdre son chemin dans un labyrinthe. 

D. Potion de Medea 
Celui qui boit cette potion est 

invulnérable à toutes les attaques basées sur 
le feu ou le fer pendant une durée de 24 
heures. 

E. Cape sacrée de Hatupatu 
En réussissant un test de FM le 

propriétaire de la cape peut matérialiser cette 
dernière sur ses épaules. La cape le soigne 
aussitôt d’1d10 B en lui offrant une protection 
totale de 10 (PA et E compris) pendant un 
nombre de round égal au chiffre des dizaines 
du Ld du porteur. Si un personnage tombe en 
B négatif, la cape se matérialise d’elle-même 
et provoque les mêmes effets. Un personnage 
enveloppé dans la cape ne peut rien faire 
jusqu’à ce que la cape se dématérialise pour 
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retourner à la demeure du personnage. Le 
porteur peut renvoyer la cape avant l’expiration 
du délai de protection avec un test de FM 
réussi. La cape peut être utilisée ainsi deux 
fois par semaine. 

F. Marmite de capture 
Lorsque le propriétaire de la marmite 

dirige celle-ci vers quelqu’un, et prononce le 
mot de commande, la victime doit réussir un 
test de FM ou être attiré par la marmite dans 
une autre dimension. Douze créatures peuvent 
ainsi être capturées. Le possesseur peut 
relâcher un ou plusieurs prisonniers mais il ne 
peut choisir lesquels. 

G. Lance de Bishamon-Ten 
Cette lance donne CC +5 et F +1 

(dégâts = 1d6 + 1 + F). Tout démon touché par 
cette lance doit réussir un test de CL ou être 
détruit. Cette faculté est aussi valable pour les 
démonistes. 

H. Bâton de Bornéo 
Ce bâton contient 65 charges. Avec six 

charges ils soigne toutes les blessures d’une 
créature. Avec quatre charges, il annule les 
effets d’un venin. Avec deux charges, il stoppe 
une hémorragie. Utilisé au combat (1d6 – 1) 
avec un jet de CC réussi et cinq charges 
utilisées, la victime doit réussir un test de FM 
ou s’endormir pour 1d100 rounds. 

Fin 
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VI.Plans 

 
Vue extérieure du temple 
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Plan du temple 
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