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. INTRODUCTION .

Les regles avancées de Warhammer Quest permettent de dével opper le jeu de base auquel vous avez joué jusqu'a présent. Ce
livre est divisé en chapitres afin que vous puissiez inclure progressivement dans vos parties les nouvelles régles qu'il vous
propose (monstres plus puissants, trésors spéciaux, objets magiques, nouveaux événements et rencontres, dével oppements pour

VoS guerriers, etc).

entroisgrandes parties. Lesrégles données par chague partie

peuvent étre utilisées progressivement, au moment ol vous
vous sentez prét, afin d'accroitre lentement la complexité du jeu.
Au moment ou vous arriverez alafin de ce livre, votre jeu aura
une physionomie totalement différente de celui que vous jouez
aujourdhui.
La premiére partie vous explique comment lier vos aventures entre
elles et permet & vos guerriers daller visiter villes et cités aprés
leurs aventures dans | es donjons.
La seconde parti e vous montre comment |es guerriers peuvent
développer leurs talents afin de devenir plus forts et plus robustes.
A mesure quils prendront de I'expérience, ils pourront ainsi
affronter des monstres plus coriaces, gagner plus de trésors et
acquérir des objets magiques plus puissants. A lafin de cette partie
setrouve le bestiaire, ceest adire I'ensemble des régles pour tous
les monstres habitant e monde de Warhammer.

I elivre des Regles Avancées de Warhammer Quest est divisé

La troisiéme partie de ce volume vous permettra de transformer
Warhammer Quest en un jeu de role a part entiére en faisant
intervenir un cinquiéme joueur en la personne du maitre de jeu. A
lafin de cette partie, vous trouverez un nouveau type de guerrier,
le Tueur de Trolls nain, et une aventure compléte préte a étre
jouée.

Dans le jeu de réle Warhammer Quest, vous accompagnerez votre
guerrier daventure en aventure et vous le verrez se transformer en
un puissant héros a mesure qu'il gagnera des trésors et dével oppera
ses capacités. Au cours de sa carriére, votre guerrier gagnera des
points de vie, améliorera ses caractéristiques, deviendra plus rapide
et plusfort, possédera de nouveaux objets magiques, jusgua
devenir virtuellement invincible.

Bien évidemment, la progression de votre guerrier vers le statut de
héros de I'Empire saccompagnera de défis de plus en plus difficiles
dans des donjons de plus en plus sinistres et périlleux. Les
monstres deviendront de plus en plus terrifiants : des bétes avides
de sang, capables de couper en deux un guerrier débutant d'une
pichenette de leurs griffes acérées. Votre guerrier devra savérer
redoutable et solide comme un roc pour avoir ne serait-ce que la
moindre chance de vaincre ces créatures.

En conservant votre guerrier d'une partie al'autre, vous constaterez
que ses trésors se montent a une véritablefortune. Celivre contient
un chapitre détaillé vous expliquant ce que vous pouvez faire de
cet argent entre vos aventures : depuis e perdre dans les salles de
jeu jusqu'a acheter une armure ou vous offrir un entrainement pour
obtenir de nouvelles capacités.

Si vous désirez appliquer toutes les régles avanceées, il vousfaudra
lire ce livre de la premiére ala derniére page, cest pourquoi nous
avons divisé cet ouvrage en chapitres. Vous pourrez ainsi accroitre
graduellement la complexité de votre jeu en commencant par
intégrer les regles contenues dans la premiére partie puis, une fois
que vous serez al'aise avec elles, en utilisant les autres chapitres au
rythme que vous désirerez.

Chaque partie de ce livre contient un certain nombre de points de
regles, utilisez chacun au moment ol vous vous sentirez prét.
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LE MONDE DE WARHAMMER

Le monde de Warhammer est un endroit magique, un royaume d'aventures ou des chevaliers héroiques ménent leurs armées
contre les hordes du Chaos qui déferlent du nord. Sur les océans, lesflottes de guerre deselfeset de|I'Empire affrontent celles des
orques, des sKavens ou des elfes noirs. Dans|es donjons sous |es montagnes vivent toutes sortes de monstres, auss horribles que

féroces.

ans ces terres périlleuses et ravagées par les guerres,

de braves guerriers cherchent |'aventure, la gloire et

la fortune. Nombreuses sont les rumeurs de trésors
fabuleux et d'objets magiques n'attendant que d'étre
conquis par les plus valeureux car ou gisent les trésors,
nombreux sont |es monstres et plus ceux-ci sont précieux,
plus ceux |a sont sanguinaires. La soif d'aventures coule
dans les veines des jeunes et des téméraires mais la plupart
de ceux qui s'embarquent dans de telles quétes n'en
reviennent jamais. On ne peut qu'imaginer leur horrible fin,
seuls et oubliés dans les sombres donjons du monde de
Warhammer.
L'attrait des richesses et de I'honneur est cependant si fort
gue certains ne peuvent résister al'appel dessirénes. lIss'en
vont vers les coins |es plus sauvages, loin des foyers
accueillants de la civilisation, souvent sur les frontiéres de
I'Empire, la plus grande nation du monde, ou les cités
abandonnées des nains regorgent des promesses de trésors
perdus au fil des ages.
L'Empire est la plus puissante des nations humaines, un
antique royaume de foréts et de montagnes, siege du savoir
et bastion de I'humanité. Ses cités, grouillantes de
marchands, d'artisans, de guerriers et de sorciers, sont
fameuses de par le monde. Au nord, I'Empire est bordé par
laMer des Griffes et le fier royaume guerrier de Kislev, ses
autres frontiéres sont délimitées par des chaines de
montagnes inhospitaliéres que seuls quelques cols sinueux
permettent dé traverser. A |'ouest, les Montagnes Grises
séparent I'Empire de la Bretonnie, a |l'est s'étendent les
Montagnes du Bord du Monde au-dela desquelles se
trouvent |les royaumes nains et leurs trésors enfouis.
Les nains sont un peuple ancien et leur royaume s'étendait
autrefois sur toute la chaine des montagnes en un réseau
labyrinthique de vastes cités souterraines. Ces tunnelsfurent
creusés au cours de siecles de dur travail, alors que les nains
suivaient les riches filons de minerai dans les profondeurs
du sol. Ce royaume était riche au-dela des réves les plus
fous et le talent des nains dans les arts de la forge et de la
métallurgie était |égendaire au quatre coins du monde.
Terriblement attachés aleurs trésors et i mbus d'eux-mémes,
les nains croyaient leurs forteresses inexpugnables... ils
avaient tort !
Attirées par les richesses des nains, d'innombrables | égions
d'orques et de gobelins déferlérent depuis les Terres
Sombres et mirent & mal les défenses naines une a une. En
méme temps, les vils skavens attaquaient les cités depuis le
coeur méme de laterre. Malgré leur résistance acharnée, les
nains perdirent de nombreuses cités et leur empire se
fragmenta.
A leur grand dam, les orques et autres créatures du mal qui
avaient pris les cités ne purent trouver touslestrésors qu'ils
convoitaient : la plupart de ces richesses dorment toujours,
cachées au fin fond des cavernes et des galeries. Au fil du
temps, les antiques palais des nains furent occupés par
toutes sortes de monstres, depuis les chauve-souris
caquetantes et les minotaures furieux jusqu'aux seigneurs
morts vivants et aux sorciers du Chaos. Les cités, autrefois

magnifiques, sont devenues des cavernes sombres et
humides ot rdde la peur et ou la mort guette ses proies a
chaque détour. Descendre dans ces domaines crépuscul aires
est une invitation au désastre, a

un destin terrible aux mains d'ennemis invisibles. Il ne
manque cependant jamais de braves ou peut-étre de fous,
pour tenter leur chance dans les ténebres, risquant tout dans
leur recherche de la fortune et de la gloire.

"Tu n'es pas blessé?" cria Barion en scrutant le frou
noir a ses pieds.

"Juste ma fierté !" grommela, tout en massant son
front douloureux, le nain au fond du puits.

"Désolé, Skerri, je n'al pas réussi a le détecter." La
voix du sorcier semblait se perdre dans les ombres.

"Moins fort, bonhomme !" rugit le nain. "Ca va, je
voulais juste... euh... explorer un peu ce tunnel
pour voir s'il n'y avait pas de... euh... passage
secret." L'excuse semblait minable a Skerri
Barberouge alors méme qu'if prononcait ces mots,
mais pas question d'admetire devant cette bande
de pieds-tendres qu'il était en difficulté. "Je crois
qu'il pourrait bien y avoir une chambre au trésor
dissimulée par icl” grogna-t-il en faisant semblant ,
Jjuste pour'la galerie, de saonde; las ténébres.

YBouge pas Skerri !' La voix avide de Ranalf ie
Barbare résonna dans le noir, suivie de peu par
une averse de caliloux et de gravats.

"Attention, gros tas, gu'est ce gue tu fabriques 2"

L'air s'échappa brusguement de ses poumons alors
qgu'un barbare muscié, un elfe longiligne et un
sorcler malingre lui dégringolaient dessus dans un
vacarme d'enfer.

Incrédule, Skerri balaya du regard ses compagnons
gul se remettalent sur pied au fond du puits.

“Nom de Grungni ! Du'est ce gue vous...?"
“"Je crois que jai le bras cassé" se plaighit Géladon.

"N'importe quoi!® s'exclama Ranalf d'un ton enjoué.
"Barion a amorti ta chute, c'est juste une petite
entorse de rien du tout.”

"Mais, mais ..." commenca Skerrl, en réalisant

qu'ils étaient dans de beaux draps.

Une lueur perca les ténébres comme Ranalf
allumait la lanterne, iluminant la scéne et ne
laissant aucun doute sur le fait qu'ils étaient tous
les quatre coinces dans un espace minuscule au
fond d'un pufts.

"Alors on y va ? Il est ol ce passage secret?’ La
voix du barbare tremblait d'excitation a lidée d'un
gros trésor et d'une belle bagarre.

"Euh... est-ce que par hasard quelqu'un aurait
penseé a prendre Ia corde 2"






