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'LE MAITRE DE JEU .

Le nouvel éément le plusimportant de ce chapitre est |'introduction d'un nouveau type de joueur: Le Maitre de Jeu. Le
maitre de jeu est a lafois arbitre et conteur, menant les guerriers dans les aventures trépidantes créées par son

imagination.

nouvelle addition a votre groupe de joueurs. Alors que
Vous étiez quatre joueurs, vous allez maintenant étre
cing: quatre guerriers et e maitre de jeu.

I 1 est important de réaliser que le maitre de jeu est une

Quand vous jouiez a Warhammer Quest sans maitre de jeu,
vous déterminiez le donjon, les objectifs des guerriers, les
monstres rencontrés, etc, en tirant des cartes, en langant des
dés et en suivant un ensembl e de régles strictement définies.
Maintenant, toutes ces activités sont régies par le maitre de
jeu. Le maitre de jeu ne déplace pas de guerrier dans le
donjon, car il est ledonjon ! A la place, le maitre de jeu
controle les monstres. Oui, tous |es monstres !

Ce chapitre se penche sur latache du maitre de jeu. Si vous
préférez étre un guerrier audacieux, fouillant les
profondeurs du donjon en quéte de gloire et de trésors, vous
n'avez pas a lire cette partie. Allez directement & "Qu'est-ce
que le Jeu de ROle" (page 156), qui explique les nouvelles
options pour votre guerrier. Si, d'un autre coté, vous vouiez
étre la personne en charge de la session de jeu, controler les
monstres et, dans |'ensemble, jouer le réle du méchant, alors
poursuivez votre lecture...

Ce chapitre devrait étre considéré comme une sélection de
conseils et de tuyaux, plutét que comme un ensemble de
régles strictes et incontournables. Les exemples donnés
peuvent déclencher toute une série d'idées que vous voudrez
incorporer dans vos propres aventures. C'est exactement ce
que prétendent faire les jeux de role. En tant que maitre de
jeu, vous découvrirez qu'il n'y a pas de régles en tant que
telles, et que c'est a vous d'interpréter et de juger chaque
situation.

En introduisant un maitre de jeu, vos parties de Warhammer
Quest deviennent beaucoup plus flexibles. Elles ne sont plus
limitées par [es scénarios et |es situations présentés dans les
régles. Le maitre de jeu dirige chaque session de jeu,
préparant les challenges et les piéges que les joueurs devront
surmonter.

En tant que maitre de jeu, vous avez un réle passionnant.
Vous devez organiser |'aventure et diriger le jeu, servant
d'arbitre en cas de probléme. Vous devez faire en sorte que
les joueurs restent toujours prudents, en les lai ssant
imaginer ce qui se dissimule dans les ténébres, et en
maintenant |a tension indispensable aux bonnes parties.

Pour vous aider dans cette tache, il y a une régle dans ce
chapitre qui doit toujours étre respectée :

Ladécison du maitredejeu est Irrévocable

Si lesjoueurs ne sont pas daccord, se plaignent ou refusent dejouer
dans un bon esprit, en tant que maitre dejeu, vous avez toute liberté
pour péndiser lesguerriers! Frappez-les avec des édairs venus du
ael, dépouillez-les deleursarmures, ou neleslaissez tout
simplement pas entrer dans le donjon. Ayez toujours le sentiment
quil sagit de vatre partie et que vous en avez le contréle. N'oubliez
pas que vous étes le rnaitre dejeu, pas un éément de décor.

De méme, nelaissez pasles guerriers sattaquer ou sevoler leurs
trésors. Celaest contraire aux régles et ne fera que gacher lapartie,
aors péndisez ceux qui Sy essayent! Rappelez-leur quils sont censés
étre uneéquipe.

Ced dit, nNayez paslamain trop lourde et n'oubliez pas que le jeu doit
rester amusant. Récompensez les joueurs dont les guerriers réalisent
des actions héroiques et assurez-vous quils passent tous un bon
moment- Récompensez les joueurs qui font jouer leur guerrier de
facon appropriée et péndisez ceux qui nele font pas. Par exemple,
les barbares qui se cachent derriéreles dfes, ou lessorders qui se
jettent dansla bataille ne se comportent pas dune maniére
correspondant aleur caractére. Vous vous rendrez compte de votre
valeur en tant que maltre dejeu au plaisir queles joueurs prendront
dans vos parties. S lesjoueurs se démoralisent ou se désintéressent
parce que vaotre donjon est trop difficile, ou parce quils ont exploré
treize piéces sanstrouver d'épée magique ou de potion, dorsvous ne
faites probablement pastrés bien votre travail !

Une bonne aventure et celle dans laguelle les joueurs sentent que
leurs guerriers sont toujours en danger, parvenant de justesse a passer
les obstacles Quand ils émergent du donjon aprés avoir remporté
I'ultime épreuve, ils doivent avair le sentiment quils ont exploré un
endroit extrémement dangereux et quils ont survécu contre toute
probabilité !



.QUE FAIT UN MAITRE DE JEU ?.
Lemaitre de jeu dirigela partie, rappelle chague nouvelle phase,
sassure que les joueurs respectent la séquence du tour et peut
éventuellement aider un joueur qui a oublié quelque chose dévident
(comme oublier de boire une potion de soins avant lafin du tour dors
quil est ausdl avec O PointsdeVie). Le maitredejeu place
également les monstres sur latable, décide ol ils se rendent, qui ils
attaguent, etc. Pour vos premiéres parties en tant que maitre dejeu,
essayez de lesfaire jouer de fagon dassique, en utilisant les cartes
pour créer le donjon, les événements et lestrésors. Cette fais
cependant, vous contrélez ce qui se passe, et étesjuge et partie sur
tout ce quelesjoueurs veulent faire,

A partir de maintenant, c'est vous qui consulterez lestableaux de
monstres, de hasards, de trésors, etc, pour déterminer ce queles
joueurs rencontrent et trouvent. Alors que les guerriers sentrainent
pour augmenter de niveau, le maitre de jeu surveille le processus (en
dautres mats, il sassure que personne netriche!). Dansl'ensemble,
le maitre dejeu a beaucoup afaire...

INTERACTION AVEC LES JOUEURS

Une grande part du réle du maitre de jeu es de sentretenir avec les
joueurs. Cest avous de décrire ce quils vaient dansledonjon: a
quoi ressemble une piece, les objets quielle contient, latalle et
|'apparence exacte des monstres. A ce niveau, vous étesles yeux et
les oreilles (et mémelenez) des guerriers S vous ne dites pas aux
joueurs que leurs guerriers peuvent vair une profonde fosse devant
€UX, ne soyez pas surpris sils tombent dedans.

D'une fagon similare, vous devez étre préts arépondre atoutesles
questions que les joueurs peuvent vous poser durant leur exploration.
Is peuvent désirer savoir de quelle couleur est une certaine porte, sl
y adestapis ou destentures capables de dissmuler des passages
secrets, ou méme aquelle hauteur setrouve le plafond. Mémes vous
n'avez pas anticipé leurs questions (&t croyez-moai, ils voudront
connaitre les choses |l es plusimprobables), vous devez apprendre a
réagir avec style, leur donnant laréponse quils atendent. S cela
vous impose de consulter vos notes un instant le temps de préparer
votre réponse, pas de probléeme, A moins que ce quiils demandent
ne soit compl etement ridicule ou sans intérét, essayez toujours de
leur donner une réponse sensée.

Par exemple, vous pouvez décrire une piéce anodine comme
étant un entrepdt, avec desrats détalant dans tous les sens, et une
lumiére pale tombant par un trou du plafond. Dans votre esprit (et
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dans vos notes), ce n'est rien de plus que cela, un culde-sac sans
intérét. Lesjoueurs peuvent étre d'un autre avis et vous
bombarder de questions :

"Lalumiére est-elle naturelle ?' "Peut-on atteindre le trou 7
"Les rats semblent-il s dangereux 7'

Vous devez répondre & ces questions avec enthousiasme et tact.
Evitez les réponses comme " Cette piéce est sans intérét pour
I'aventure, passons a autre chose" car cela détruit aussitot
I'atmaospheére et I'illusion indispensables. Répondez aux questions
et laissez-les constater par eux-mémes que lapiéce n'est rien
d'autre que ce qu'elle semble ére : un entrepdt vide.

Cependant, vous devez auss étre préts ales pousser. Sils sont
décidés a craire que cette piece est laclé de l'aventure, neles
laissez pas lafouiller éternellement, sans quoi I'aventure va
perdre son rythme. Sils persistent a se tromper, vous pouvez les
diriger en envoyant quelques monstres en jeu, en plagant un
piége, ou en disant simplement quel que chose comme "vous
entendez des pas dans e couloir". Vous pourrez aing trés vite
envoyer les joueurs dans fa direction que vous désirez.

Certaines des informations visuell es dont les joueurs ont besoin
sont aisément résolues car eles peuvent ére présentées sur les
sections de donjon qui représentent |'environnement des
guerriers. S les guerriers sont dans la piece de I'’Abime de Feu,
les joueurs peuvent voir ou setrouve le pont, les cases sur
lesquelles on peut marcher sansrisque, etc. Cependant, ils ne
savent pas que vos notes précisent que la corde du pont est
presgue rompue. ou que 'e niveau du magma monte lentement,
Les joueurs compteront sur vous pour leur communiquer cette
information et seront scandalisés sils sont pris en défaut par des
événements quiils n'ont eu aucune chance de repérer.

D'un autre cAté, vous n'avez pas atout révéler aux joueurs.
Encouragez-!es a poser des questions et a découvrir !es périls que
la piéce peut contenir. Si les guerriers traversent le pont sans
réfléchir, laissez-les en subie | es conséquences.

V ous vous retrouverez souvent en train de demander " Que faites
vous ?'. Enfait, il y a une nouvelle phase dans ta sequence du
tour juste pour cela. En fonction du temps quil leur faut pour
répondre, vous pouvez leur envoyer quelques surprises
désagréables...

- GARDER LA PRESSION -

Lafacon laplus facile de faire monter latension et detaire
stresser lesjoueurs est de garder vosjets de dés secretstout en les
forcant arévéler lesleurs, Une autre solution est de paraitre
inquiet en observant une carte que vous venez de tirer, ou leur
demandant des choses comme "V ous étes sir de vouloir entrer
dans cette piece ?'. 11 y a beaucoup d'autres trucs...

Si vous désirez vraiment stresser |es joueurs, vous pouvez méme
leur envoyer des messages secrets sans intérét. Assurezvous que
tout le monde vous voit en train de transmettre un message qui
dit seulement : "Ne montre cette note a personne et ne dit pas ce
qu'elle contient”". Voilaqui vasirement troubler le destinataire,
alors que les autres joueurs se demanderont ce que dit le message
€t pourquoi eux n'ont rien regu. Essayez ca!

Le chapitre suivant va expliquer les différences pratiques dans
vos parties de Warhammer Quest, maintenant que vous, le maitre
dejeu, dirigez les choses.



. CONTROLER LE DONJON .

Vous avez maintenant joué a Warhammer Quest un certain
nombre de fois. En tant que maitre de jeu, ceci est tres
important, car |es joueurs vous poseront toutes sortes de
questions a propos du jeu et de ce qu'ils doivent faire par la
suite. Plus que tout autre joueur, il est important que le
maitre de jeu connaisse parfaitement les regles! En fait, un
bon maitre de jeu devrait étre capable d'emmener un groupe
de joueurs n’ayant jamais joué a Warharnmer Quest dans
leur premiére aventure sans avoir a consulter sans arrét les
régles du jeu.

Pour la partie, il est habituel que vous, e maitre de jeu,
soyez assis en face des joueurs, le couvercle de la boite levé
devant de fagon que les autres joueurs ne puissent voir ce
que vous faites. Derriére le couvert de cet écran, vous
pouvez rédiger de mystérieuses notes, lancez des dés,
consulter des tableaux et murmurer d'étranges choses au
cours du jeu. Tout celafait partie de "l'art” du maitre de jeu.
Plus les joueurs se poseront de questions, plus ils voudront
revenir percer le mystére de vos donjons.

AVENTURESALEATOIRES

Comme mentionné précédemment, pour devenir un bon
maitre de jeu, vous pouvez commencer par diriger un donjon
complétement aléatoire si vous le désirez. Cela se passe
comme |es parties que vous avez jouées jusqu'a présent. Des
cartes sont révélées pour générer des pieces et des
événements pendant que les guerriers explorent le donjon.
Ladifférence principale est qu'ils ne contrdlent plus les
monstres, ¢’ est maintenant vous qui le faites.

Une fois que vous aurez entiérement lu ce chapitre, il serait
bon de rejouer quel ques scénarios du Livre d'Aventures de
cette facon, afin de voir ce que c'est que d'étre un maitre de
jeu. Révélez les cartes de Donjon lorsque les guerriers
explorent et tirez les cartes Evénement en secret, et faites
monter |a tension en paraissant horrifié avant de révéler
qu'ils viennent de tomber sur quelques snotlings.

AVENTURES PREPAREES

Une fois que vous aurez dirigé quelques parties comme
celles-ci. Vous pourrez emmener |es joueurs dans la
campagne Mort Sous Karak Azgal, que vous pouvez trouver
alafin decelivre. C'est une série detrois aventures liées
entre elles, qui devrait faire passer vos guerriers du niveau 1
au niveau 2 ou 3.

Avant de jouer |'aventure, lisez toute |la campagne pour
prendre connaissance de ce qui se passe. Chaque donjon est
soi gneusement préparé, cartographié et décrit, avec les
détails des monstres et des hasards que les guerriers vont
rencontrer. Il y a des régles complétes pour la préparation du
jeu, I'objectif des guerriers, et I'ennemi qu'il doivent vaincre.
C'est a dire les ingrédients nécessaires a toute aventure
digne de ce nom !
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En tant que maitre de jeu, vous guidez les joueurs pendant la
campagne, jouant peut-étre une fois par semaine et vous
arrétant & un point approprié de chague session de jeu. S
Vous notez ou se trouvent les guerriers, qui posséde quoi,
etc, vos joueurs n'ont plus qu'a se retrouver pour pouvoir
directement commencer |la prochaine séance !

AVENTURESPRETESA JOUER

Laderniere éape du maitre dejeu consiste arédiger vous mémeles
donjons horriblement difficiles que vos guerriers vent explorer.
Vous pouvez commencer plusieurs semaines avant la partie s vous
le voulez, sans aucun joueur aux alentours, préparant vos notes,
tragant vos plans, organisant vos monstres, etc.

Une fagon smple de créer une aventure est de préparer une
introduction et les quelques piéces et couloirs de lafin du donjon.
Lereste est généré en utilisant normalement le systéme aéatoiredu
livre derégles. Ceci combine lafacilité du systéme déetoire avec
les détails dune aventure préparée.

Lafacon derédiser des aventures est couverte plus en détails dans
le chapitre Créer des Aventures.

-PREPARER LE JEU -

Une partie du travail d'un meitre dejeu est de tout préparer pour la
sesson dejeu. Il ny arien de pire pour les joueurs que dattendre
une heure avant que la partie puisse enfin commencer. Assurez-
vous d'étre prét a commencer dés que les joueurs arrivent.

.DEROULEMENT DU JEU .

Laregle princpale est que vous contrdlez tout ce qui arrive et qui
n'est pas une action directe dun des joueurs. Vous controlez les
événements, les monstres, ce que les joueurs trouvent, etc. Les
joueurs ne lancent plus les dés que pour déterminer le résultat
dactions quils entreprennent : lis ne lancent. plus|es dés pour les
monstres, par exemple.



.LA SEQUENCE DU TOUR.

Ce chapitre introduit une nouvelle phase dans la séquence du tour de
Warhammer Quest. La phase de dédaration précede la phase de
pouvoir. C'est le moment dans e tour oul les joueurs peuvent décider
de cequeleurs guerriers vont faire.

La séquence du tour est maintenant la suivante :

LaPhase de Déclaration

La Phase de Pouvoir

LaPhase des Guerriers

LaPhase desMonstres

LaPhase dExploration

abrhwNE

1. LA PHASE DE DECLARATION

Maintenant que les guerriers ont un choix plus large dactions, la
phase de déclaration est introduite pour éviter que lesjoueurs ne
passent | eur temps & annoncer a chague instant ce que font leurs
guerriers. Maintenant, chague joueur doit dire ce que son guerrier
fait, ou essaye de faire, pour le tour €, dans deslimitesdu
raisonnable, il doit essayer de Sy tenir.

En tant que méitre de jeu, vous devez demander & chaque joueur ce
que son guerrier vatenter de faire pour le tour avenir. Demandez-
leur dans|'ordre d'Initiative de leur guerrier, en commengant par le
plus faible. (Souvenez-vous cependant que le guerrier qui porte la
lanterne est une exception alaréegle dinitiative. Commeil joue
toujoursen premier, cest lui qui doit &treinterrogé en dernier).
L'effet de demander selon cet ordre est de permettre aux guerriers
plus rapides (ceux avec la meilleure Initiative) d'entendre ce que
leurs compagnons vont faire et deréagir en conséquence.

Les guerriers n'entreprennent rien pendant la phase de déclaration,
ilsindiquent simplement ce qu'ils comptent faire.

Lorsguils utilisent lesréglesdu jeu derdle, les guerriersont le
choix entre plusieurs options. Cedles-ci sont expliquées plustard
dans|e chapitre Qu'est-ce que le Jeu de Rdle. 11 suffit de dire que
les guerriers peuvent interagir avec le donjon et ses habitants
beaucoup plus quauparavant. Ils peuvent sonder les murs ou les
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dalles alarecherche de passages secrets ou méme essayer de
parler aux monstres sil le veulent. Clest & vous meltre dejeu de
résoudre ces situations.

Dans lejeu de role Warhammer Quest, ceci est résolu en ayant
recours a une rie de "tests" sous | es caractéristiques des profils
des guerriers. Cdaimplique généralement de lancer un dé,
d'ajouter la valeur de la caractéristique testée et d'obtenir un
résultat supérieur a une certaine valeur.

Par exemple, le maitre de jeu peut demander un test de force
réuss pour que le nain parvienne a enfoncer une porte. Le joueur
nain doit lancer un dé, ajouter la valeur de sa Force et obtenir un
résultat supérieur aune valeur fixée par le maitre dejeu pour
réussir. Ceci et expliqué en détail dans le chapitre Quiest-ce que
le Jeu de Role.

Les déclarations des joueurs peuvent ére aussi Smples que "Je
vais attaquer les orques’ ou auss compliquées que "je veux
déplacer le coffre pour quil couvre le puits, en massurant que la
serrure soit face ala porte, et je me place a sa gauche”.

La phase de déclaration est importante car €lle définit le style de
jeu. Elle place I'accent sur les guerriers et sur ce quils vont faire.
Bien qu'en tant que maitre de jeu vous n'ayez pas de scrupules a
avoir adiriger lesjoueurs, il est bien meilleur de les laisser décider
par eux-mémes ce qu'ils veulent faire. Il est tresfacile de dire
"Que tout le monde fasse un test dinitiative" et, quand quelqu'un
réussit, delui dire quiil atrouvé un piége. Maisil vaut bien mieux
laisser les joueurs vous dire quils cherchent des pieges avant de
leur parler detests d'Initiative.

Vous devez auss étre prét apousser lesjoueurs. S laphase de
déclaration séternise parce que les joueurs ne parviennent pas a se
décider, n'hésitez pas alesinterrompre et alesfaire passer ala
phase suivante. Ceux qui ne se sont pas décidés au moment ou
vous passez ala phase suivante doivent passer |e reste du tour
plantés stupidement anerien faire.

2. LAPHASE DE POUVOIR

Durant la phase de pouvair, le Sorcier continue alancer pour son
pouvoair. Cependant, sil déclenche un événement imprévu en
obtenant 1, vous décidez de I'événement. VVous pouvez tirer une
carte Evénement, lancer sur un tableau d'événements ou de
monstres du niveau de l'aventure ou bien déclencher un événement
qui a été spécifiquement prévu dansle scénario.

Dans un repaire orque, par exemple, un événement imprévu a de
fortes chances d'étre une patrouille d'orques, de gobelins ou de
snotlings plutdt que de skavens ou de morts vivants !

3. LA PHASE DES GUERRIERS

La phase des guerriers foncti onne comme auparavant, sauf que les
guerriers effectuent maintenant ce qu'ils ont dit voulair faire, una
lafois et dans|'ordre d'Initiative, en commencant par laplus
élevée (rappelez-vous que le guerrier possédant lalanternejoue en
premier quelle que soit son Initiative).

Clest & vous, en tant que maitre de jeu, de décider du temps
nécessaire a chaque guerrier pour réaiser son action. Frapper un
ennemi est presgue instantané et devrait ére résolu
immeédiatement, aors quiidentifier une arme magique ou fouiller
une grande piéce alarecherche d'un charme de chance prend
nettement plus de temps. S I'action que le guerrier effectue prend
plus dune phase, considérez simplement que !e guerrier persiste
jusgu'a ce que satache soit accomplie. A ce moment, le méitre de
jeu peut révéler leréaultat final. Bien sir, s quelque chose prend
un temps infini, le joueur peut annoncer "Bon, j'arréte ca
maintenant et je fais autre chose" durant la prochaine phase de
déclaration.



CHANGER D'AVIS

Une fois qu'un guerrier adéclaré ce quil vafaire pendant la phase
de dédaration, ced est normalement fixé pour le tour. Cependant,
s les drconstances changent au moment de la phase des guerriers
(par I'apparition d'un monstre, ce que font les autres guerriers ou
autre chose), il est passible d'essayer de changer ce que fait un
guerrier.

Pour pouvoir changer ce quil fait, tejoueur doit réussr un test
d'Inititive. 1l sagit d'un jet de dé que vous demandez au joueur
d'effectuer pour changer ce quiil fait et qui prend laforme d'un test
sous la caractéristique dinitiative de son guerrier.

Pour faire untest d'nitiative, un joueur lance un dé et gjoute la
valeur actuedlle d'nitiative de son guerrier au résultat.

S letotal est supérieur ouégd a7, letest aréuss et lejoueur peut
changer ce quiil fait. (sept est e chiffre habituel nécessaire pour
réussir. Le maitre dejeu peut augmenter ou réduire ce chiffrea
volonté, pour rendre le test plus difficile ou pusfadile).

Si leréaultat est inférieur a 7, le test a échoué et le guerrier doit
poursuivre | 'action prévue al'origine, qu'elle soit appropriée ou
non. Si letest est raté de justesse, vous pouvez autoriser le guerrier
achanger ce quiil fait s vous le désirez. Pour compenser, vous
pouvez dorsle pénaliser en appliquant un maus alanouvele
action quil entreprend.

Si leréaultat éait un 1 naturel, le guerrier est stoppé net, en pleine
confusion et ne peut rien faire du tout, sauf essayer de se soigner,
pour lereste du tour.

Parfois une décision auss dure de votre part ne sera pas nécessaire.
Par exemple, s les guerriers tombent dans une embuscade, sont
bloqués et ne peuvent bouger, vous pouvez | es laisser changer
didée et combattre les monstres sans leur demander d'effectuer de
testsd'Initiative. Bien sir, vous pouvez déclarer que les guerriers
ont -1 a leurs jets pour toucher pour ce tour, du alasurprise de
I'attague...

Lestests d'Initiati ve sont détaill és dans le chapitre Qu'est-ce quele
Jeu de Role.

Exemple

Nous sommes dans la phase de déclaration. Le Nain est a

I’ extrémité de I'Abime de Feu, affrontant un gobelin. Les autres
guerriers ont d§ja traverse au tour précédent, mais ce faisant ont
détérioré 'état du pont. Le Nain (qui alaplusfaible Initiative et
dédare donc ses plans en premier) pense que le Sorder et I'Elfe
devraient Soccuper du gobelin, et indique qu'il vaessayer de
réparer |e pont.

Le Sorcier pense que |'Elfe peut bien soccuper tout seul du
gobdlin, et il indique voulair identifier le parchemin quil atrouvé
del'autre coté de I'Abime.

L'Elfe est d'accord pour tirer sur le gobelin (pas vraiment le choix
en vérité).

Le Barbare ne veut pas se méer de celacar il n'a plus que 2 Points
deVie

Le maitre dejeu indique au Nain que réparer |e pont va prendre un
tour complet et quiil vafaloir résoudre quel ques tests pendant la
phase d'exploration.

Puis, au cours de la phase des guerriers, le désastre survient. L'Elfe
rate !e gobelin avec son arc.

Au plus grand agacement du Nain, le Sorcier, qui agit en second,
décide de continuer a examiner son parchemin sans soccuper de ce
qui Sepase.

Ced sgnifie quele Nain vadevoir changer d'action et attaquer te
gobelin. Il effectue un test d'Initiative et obtient un 2 auquel il
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gjoute soninitiative, soit un total de 4, ce qui est insuffisant. Le
malitre de jeu explique que le Nain est tellement occupé aréparer le
pont qu'il ne Sapercoit méme pas que le gobelin arrive versui et le
frappe.

Durant la phase des monsires, le gobelin se rgpproche donc et attaque
le Nain avec salance, le touchant automati quement car le Nain nele
voit méme pas Aie!

4. LA PHASE DESMONSTRES

A partir de maintenant, vous pouvez ignorer les regles de placement
des monstres données danslelivre derégies Entant que maitrede
jeu, vous pouvez placer les monstres ol vous le voulez dansla piéce,
sansavair arespecter larégle du Un Contre Un. Vous pouvez méme
lesregrouper contre un seul guerrier si vous le voulez. Parfois,
I'aventure prédse ol sont placés certains monsires, un peu comme
I'ingénieur skaven dansl'aventure Le Plan des Skavens du Livre des
Aventures.

GARDEZ CEPENDANT A L'ESPRIT QUE LESREGLES DE
PLACEMENT DES MONSTRES UTILISEES JUSQU'A
PRESENT OFFRENT UN INTERET : ELLES FONCTIONNENT!

De méme, vous pouvez tendre des embuscades aux guerriersen
placant des monstres dans|es piéces adjacentes. Aing, méme sil ny
apasde mongtres dansla piéce desguerriers, il y a une chance que
les monstres dune piéce proche se précipitent et attaquent les
guerriers durant la phase des monsires.

Souvenez-vous que les monstres sont (général ement) intelligents et
quils sont ennemis des guerriers : avec ¢a vous ne pouvez pas vous
tromper. Soyez cependant juste et n'utilisez pasles meilleures
capacités ou sorts dun monstre continuellement parce ce sont les
plus efficaces. VVous étes|a pour amuser vos joueurs, pas pour les
tuer auss vite quepossible!

5. LA PHASE D'EXPLORATION

Jusqua maintenant, le guerrier avec lalanterne découvrait ce quil y
avait derriére une porte en tirant une carte de Donjon du paquet.
Maintenant, quand le leader explore, cest vatre plan qui indique ce
quil y aau-delades portes.



. TRESOR..

Dans Warhammer Quest, tuer des monstres, et parfois résoudre un
événement, est général ement récompensé par des trésors. Maintenant
quevousjouez lejeu derdle, il peut ére plus compliqué de
déterminer quand un événement est terminé et quand un nouveau
commence. C'est donc a vous de déterminer quand récompenser les
joueurs, bien que cedi aura probablement lieu aprés|'édlimination de
tous les monstres d'une piéce.

Les trésors que vous accordez peuvent étre sélectionnés parmi les
cartes de Trésor et/ou les tableaux de trésors et doivent étre répartis
sdonlesrégles normales.

En plus d'accorder des trésors, vous devez indiquer aux joueursla
Vaeur en Or des mongtres quiil s viennent de vaincre pour quiils
puissent tenir normalement les comptes.

Une fois que vous aurez commence a créer vos propres donjons,
certains objets peuvent devenir la partie centrae de !'intrigue : dés,
parchemins, joyaux, couronne, etc. qui doivent étre utili sés pour
pouvoair franchir une certaine partie du donjon. Detels objets doivent
éreinclus dans vos notes. Sils veulent franchir cette porte menant a
I'Abime de Feu, les guerriers devront d'abord en trouver ladlé... et
éviter delavendreen ville!

. CAMPAGNES .

Vous avez dga probablement joué des partiesliées entre dles,
permettant aux joueurs de conserver le méme guerrier pour plus
d'une partie. En tant que maitre dejeu, il n'y apas de raison vous
empéchant de créer toute une série de donjons emmenant |es mémes
joueurs et guerriers dans une aventure de grande dimension, qui se
déroule comme une quéte aux multiples facettes. Les guerriers
commencent cette quéte a ors quils ne sont que des novices de
niveau 1, et laterminent, bien des mois plus tard, comme des
seigneurs de niveau 10.
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En général, un guerrier franchit un niveau apréstrois ou quatre
aventures de son niveau actuel.

. VOYAGE.

Bien que le tableau des hasards reste un mayen facile et utiledelier
les parties, vous voudrez peut-étre que vos guerriers rencontrent
des hasards qui ne se trouvent sur aucun tableau, mais qui sont
spécifiques & une campagne particuliére.

Cedi étant le cas, vous devriez maintenant lancer le dé jour apres
jour pour déterminer ce qui arrive aux guerriers dans leurs voyages,
lisant les résultats a voix haute et appliquant |les événements
spécifiques de la campagne lorsquiils se produisent.

Par exemple, vous pouvez imaginer une Situation ou le camp des
guerriers est attaqué de nuit par des pillards, et ol un des guerriers
est enlevé. Les aventuriers restants ont aors le choix entre
abandonner leur ami ason destin (tres peu honorable), ou suivre sa
piste et |e sauver des griffes de ses ravisseurs. Bien sir, ce second
choix signifie que les guerriers devront pénétrer dans le repaire des

monstres sans avoir refait leur ravitaillement ni avoir pu sentrainer
|

Pour que le jeu reste intéressant, le guerrier captif doit étre retenu
dans la premiére piece et, quand il et libéré, étre en mesure de
révéler des nouvelles importantes quil a entendues de ses
ravisseurs. Les guerriers doivent immédiatement senfoncer dans
les profondeurs du donjon pour contrer |es plans monstrueux du
Mal ! Par ce moyen, le maitre dejeuintroduit les joueurs dans
I'aventure suivante d'une fagon naturelle et intéressante, avec les
quatre guerriers réunis pour combattre a nouveau ensemble.

. EN VILLE.

Le méme choix sappliquent aux guerrierslors deleurs visites en
ville. Au lieu dutiliser le Tableau des Evénements Citadins et
définir s une agglomération est une ville ou une cité, le maitre de
jeu peut avoir une carte de toute larégion, et indiquer que laseule
cité est Nuln, Erengrad ou autre et qu'elle setrouve adouze
semaines de voyage. Cependant, il peut y avoir deux petites villesa
six semaines de voyage, et un village a seulement une semaine.

Bien sUr, les guerriers peuvent ne méme pas atteindre Nuln, mais
apprendre quiil se passe des choses étranges dansles bois quandils
ateignent le village. Ils peuvent décider de mener des recherches,
ce qui peut les conduire dans un réseau de cavernes sous la forét.

Cette sorte de chose dépend du niveau de détail que vous
introduisez lors de I'écriture de vos scénarios. Vous pouvez
simplement écrirel'intrigue générale et vous reporter aux tableaux
pour boucher lestrous, ou utiliser le monde entier de Warhammer
comme décor de la campagne, emmenant les guerriersdeville en
ville, rencontrant des personnes spécifiques et vivant de pa pitantes
aventures en cours de route.

Le degré de préparation que vous investirez dans ces périples
dépend du plaisir que vous 'y prendrez. Souvenez-vous cependant
que vos joueurs doivent rester intéressés a tout moment, et que
Warhammer Quest n'est rien de plus qu'un jeu de quétes héroiques
dans les profondeurs des plus sombres grottes et cavemes. N'abusez
pas des histoires secondaires et des informations sans utilité. Cela
peut rendre le monde plus vivant et réaliste, mais celaralentit
considérablement le jeu et risque d'embrouiller lesjoueurs, voire de
les ennuyer!



. MAINTENIR
L'EQUILIBRE DU JEU .

Au fur et amesure que les guerriers gagnent en expérience, vatre
tache devient de plus en plus passionnante. C'est a vous de créer
des aventures représentant un plus grand challenge pour eux, tout
en vous assurant que s la partie est diffidile, ele n'est pas
impossible. Il n'y a certesrien de pire qu'une aventure trop facile,
maisil et également trés démoraisant pour un guerrier de
niveau 1 de rencontrer 13 ogres et 25 zombies dans lapremiére
piéce découverte !

Puis, au fur et & mesure que les guerriers augmentent de niveau, il
vous faut concevoir des aventures leur convenant. Une aventure
de niveau 5 doit ére beaucoup plus difficile et dangereuse qu'une
deniveau 1. Lestableaux des monstres sont organi S&s par niveau
pour vous smplifier latache. Si vous cherchez des monstres
pour peupler une aventure pour des guerriers de niveau 3,
référez-vous au tableau des monstres de niveau 3.

.LES ETAGES.

De nombreux réseaux de cavernes sont arrangés en une série
"d'étages’, les éages les plus dangereux, peuplés des plus
puissants monstres se trouvant dans les profondeurs.
Normalement, chaque étage doit étre terminé avant que les
guerriers ne parviennent au suivant, alarecherche deleur
objectif ultime au plus profond des entrailles de laterre.

Chague étage d'une aventure est joué séparément, commencant a
chague fais par une nouvelle piéce d'entrée. A lafin de chaque
étage, lesjoueurs trouveront sans doute des escaliers menant
jusqu'au suivant. Ladécouverte des escaliers menant vers un
nouvel étage du donjon est souvent lelieu idéal pour mettre fina
une session de jeu. Aing, quand vous redémarrez le jeu, vous
pouvez directement entamer un nouvel éage.

COMPETENCESET OBJETS MAGIQUES

Certaines compétences, objets magiques, €tc... ne peuvent ére
utilisés qu'une fois par aventure. Dans une aventure avec
plusieurs étages, ced peut savérer étreinutilement dur. Si les
guerriers se trouvent dans un donjon atreize étages avec des
objets magi ques ou des compétences utilisables une seulefais, ils
risquent de ne pas survivre longtemps. Pour éviter cela,
considérez chague étage comme étant une aventure a part, ains a
chague fois que les guerriers commencent un nouvel éage, leurs
compétences et objets & utilisation unique sont "rechargés”. Bien
slr, si deux étages d'une aventure sont courts, Vous pouvez
toujours déclarer quiils sont traités comme une aventure. C'est &
vous de découper I'action en "sous aventures' comme vous
I'entendez.
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QUITTER AU MILIEU D'UNE AVENTURE

En tant que méitre dejeu, vous pouvez décider quunefoais queles
guerriers ont terminé un éage particulier, ils peuvent quitter le
donjon sans avoir alancer pour les événementsimprévus aors
quils reviennent sur leurs pasjusgual'entrée. Laraison aced est
que les guerriersont dga diminé les monstres de cet éage (en tout
cas pour le moment), et il n'y adonc plus derencontres. Les
guerriers peuvent aind retourner alaplus proche ville et
Sentrainer, ou visiter les échoppes, etc. A leur retour, vous pouvez
leur donner libre passage jusqual'étage quiils avaient atent d'ou
ils pourront continuer.

D'un autre cdté, vous désirerez parfois faire continuer lejeu. Peut-
étre le réseau de cavernes est-il trop distant pour pouvoir retourner
au monde civilisé e revenir avant que les monstres ne
réinvestissent cet éage. Lorsque celaest le cas, tesjoueurs doivent
noter le point ol ils sont au moment oul ils arréent le jeu, pour
pouvair reprendre au méme point lafois suivante.

Unefois de plus, ladécision vous appartient. Cest a vous d'estimer
s lesjoueurs doivent retourner dans uneville pour acquérir des
pations de soins et des objets magiques ou s ils doivent reprendre
leur aventure au point ot ilsl'ont quittée un peu plustard.

. CONCLUSION .

Quand vous aurez fini delire ce chapitre, vous devriez avoir une
bonne idée de I'énormité delatache qui attend un bon meitre de
jeu. Ne vousinquiétez pas. S vousy dlez pas apas, apres
quelques parties, vous aurez prisle tour de main et deviendrez un
meltre del'improvisation, vous permettant de couvrir lesstuaions
qui gpparaissent au cours du jeu.

Lachose importante ane pas oublier en tant que maitre dejeu est
que quoi que vous fassiez, soyez juste. Pas un joueur nevoudra
jouer avec vous Sil sait que vous submergez toujoursles guerriers
sous des hordes de monstres !

Pour tirer le mellleur parti de votre réle de maitre dejeu, il vous
faudra ére constamment prét aimproviser et aréer de nouvelles
regles en cours dejey, et ne pas sattendre ace que laréponse de
chague probléme sat inscrite dansles regles. Cdatait partiedu
plaisr dujeu derdle ol tout peut changer e rien nest jamaisfixé!

Amusez-vous bien, & surtout, ne vous perdez pas dans I'obscurité
desdonjons...
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.UN TOUR TYPIQUE D'UN DONJON ALEATOIRE.

Maitrede Jeu:  "Phase de déclaration. Alors, qu'est-ce que
vous faites ?'
Joueur Nain : "Je me dirige vers la porte "

Joueur Sorcier ;.  "Moi aussi."

Joueur Elfe: "Ouais, tiens, moi aussi."
Joueur Barbare: "Moi aussi. Jejetterai un coup d'eeil une fois
|&-bas."

Maitrede Jeu:  "D'accord. Maintenant queje sais ce que
vous faites, passons a la phase de pouvair. Sorcier, lance le dé&."

Le Sorcier lance le dé et obtient un 3 pour son pouvoir.

Maitrede Jeu:  "Tourne ton dé de pouvoir sur 3, Sorcier, et
continuons. Bon, pas d'événement imprévu pour l'instant, alors
passons a la phase des guerriers. Barbare, c'est toi qui
commence."

Le Barbare déplace sa figurine jusqu'a coté de la porte.

Maitrede Jeu:  "Bien, Initiative la plus élevée maintenant, a
toi I'Elfe."

L'Elfe déplace sa figurine, suivi rapidement par le Sorcier et
enfin le Nain...

Maitrede Jeu:  "Bien. Laphase des monstres maintenant. |1
n'y en a pas un seul dans les parages pour I'instant, alors
passons a la phase d'expl oration.

Tu voulais explorer, n'est-ce pas, Mr le Barbare ?"

Joueur Barbare : "Je m'appelle Ragnar. Eh oui, en tant que
leader, je veux explorer ce quiil y aderriére la porte.”

Le maitre de jeu tire la carte de Donjon suivante, et prend une
expression amusée.

Joueur Elfe: "Allez, allez, qu'est-ce que c'est 7'

Maitre de Jeu : "Bon, d'accord, c'est... le repére des
monstres, une piece sombre et angoi ssante, remplie de vapeurs

nauséabondes qui sinfiltrent insidieusement par la porte
ouverte."

Commencgant une description intéressante et réaliste pour
inquiéter encore plus les joueurs, le maitre de jeu fixe une
nouvelle section de donjon a la section dans laquelle se
trouvent les joueurs. |1 place une porte pour !a sortie comme
indiqué sur la carte de Donjon et dispose la carte de Donjon
dans la section pour bien indiquer que personnen'y a encore
pénétré.

Maitre de Jeu : "Bon, voail 3, fin du tour. Nouvelle phase de
déclaration-"
Joueur Nain : "Est-ce qu'on y entre, les gars ?"

Joueur Barbare : "Ouais, pourquoi pas ?"

Joueur Nain : "Okay, j'entre avec le Barbare et je me place
adroite de la porte.”

Joueur Sorcier :  "Je vais me placer a gauche."

Joueur Elfe : "Jappuie le Barbare et me place pres de lui.
Je sors mon arc en méme temps si c'est possible."

Joueur Barbare : "Jouvre la porte en grand, et je charge en
poussant mon cri de guerre !"

Joueur Elfe: "Quais, super, pour la surprise, on
repassera...
Maitre de Jeu : "Phase de pouvoir. Vous avez perdu les points

de pouvoir inutilisés du tour précédent. Sorcier, relance le dé."

Le Sorcier lancele dé et obtient un 1, un événement imprévu. Le
maitre de jeu souri d'une fagon sinistre.

Maitre de Jeu : Ahh'! Le désastre frappe. Vous n‘avez qu'un
point de pouvoir pour le tour et un événement imprévu alieu.
\oyons voir maintenant ce qui vous arrive."

Alors que les joueurs pestent contre leur malchance, |e maitre de
jeu tirela carte Evénement suivante, en prenant bien soin de ne
pas la montrer aux joueurs. Lisant la carte pour lui-méme, il
pousse un soupir de soulagement. Les joueurs commencent a se
sentir rassurés, et attendent avec impatience de voir cequeh
chanceleur a apporté.

Maitre de Jeu : "Eh bien, vous allez étre heureux d'apprendre
que vous avez de la compagnie, Le seul probléme est qu'il sagit
d'un ... minotaure quelque peu en colére. !

Les joueurs regardent, horrifiés, le maitre de jeu prendrele
minotaure. |l laisse son regard trainer sur les joueurs pendant
qu'il tireun pion deguerrier.

Maitre de Jeu : "Tiens, on dirait qu'il en veut
particuliérement... au Nain."

Le maitre de jeu place le minotaure a cbté du Nain.

Maitre de Jeu : Bien, mes braves guerriers, reconsi dérons vos
actions. Commencons par faire quelques jets dinitiative. Qui va
oser affronter le minotaure en premier ? Ou peut-étre feriez vous
tous mieux de fuir et de vous reconvertir dans |'agriculture..."




