LABORATOIRE DE QUIRRIK

Un groupe de guerriers courageux (ou inconscients) est parvenu a se frayer un chemin jusqu'au laboratoire de
Quirrik. Mais l'abominable sorcier les y attend en personne et de pied ferme... y
Une odeur nauséabonde de malepierre flotte dans l'air, et le sol vibre des ronflements d'une machine infernale. Dans
l'ombre, trone limposant générateur de maleflamme !

UNE SALLE A DEUX NIVEAUX

Le laboratoire de Quirrik est séparé en deutigsar le sol et un passage surélevé. Pour segetn niveau a l'autre,
toutes les figurines sont obligées d'emprunteesesliers, mis a part Skreek Frappamort qui grées dalents d'acrobate
peut se déplacer comme il le veut. Une figurinpegt pas bloquer ou attaquer en corps a corpsagliese trouvent sur un
niveau différent du sien. De plus le passage suédoque les lignes de vue, et un guerrier quieethans le laboratoire ne
pourra par exemple pas tirer sur un monstre setet@s I'un des puits placés sur les cotés dua@ué de maleflamme.

"TUER" QUIRRIK

Comme Quirrik peut étre mis en jeu par une davéenement, il est possible qu'un guerrier ait lprsse de retrouver le
sorcier dans son laboratoire bien qu'il I'ait dé@gau cours de I'aventure. Ceci s'explique paitefie Quirrik est capable
de se faire passer pour mort quand un combat megi@as a son avantage. Toutefois, si Quirrikeglesrriers sont amenés
a se rencontrer une seconde fois, Quirrik se n@&tles guerriers qui ont déja failli le vaincreyetpoint sera retiré du
résultat sur le tableau des monstres de son latierat

De méme, si le Rat Golem est détruit, il peuppéaaitre, réparé par Quirrik. Toutefois, il ser@ne performant et ne
disposera que de 2D6-3 points d'énergie au li2Dfe Notez aussi que vous gagnez de I'or a chagsigtie vous tuez un
de ces monstres, méme s'ils "ressuscitent” paiita s

TABLEAU DESMONSTRES DU LABORATOIRE DE QUIRRIK
1D6 M onstres
Quirrik, Rat Golem, 1 D6 Vermines de Choc, 6 Guesrags Clans, 1D6 Coureurs d'Egout.
Quirrik, Rat Golem, 6 Vermines de Choc, 1 D6 CourelEgout.
Quirrik, Rat Golem, 6 Guerriers des Clans, 1D6 CowrelEgout.
Quirrik, Rat Golem, 1D6 Vermines de Choc, 1D6 Ratsnt&2a
Quirrik, Rat Golem, 1 D6 Guerriers des Clans, 1 D@r€ors d'Egout.
Quirrik, Rat golem, 1D6 Guerriers des Clans, 1D6 tants.
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GENERATEUR DE MALAFLAMME DE QUIRRIK

utilise de

L a premiéere création infernale de Quirrik fut somégateur de

maleflamme Basé, en proportions plus importantess|as méme
technologie qu'un lance-feu, ce générateur estpmtout ce qui
la malepierre,
également instable, et susceptible de s'autodétruir

potentiellement destmictemais

REGLESSPECIALES

Les figurine placées sur les cases rouges
a l'abris des projections de maleflamme
générateur. Cependant, elles peuvent
blessées si survient un incident

fonctionnement...

En raison de la position élevée du générat

de maleflamme,
atteindre que certains endroits du laboratoire
Quirrik. Le diagramme ci-dessus désigne
zones qui peuvent étre affectées et celles oy
guerrier sera en sécurité.

Le générateur de maleflamme utilise les rég

suivantes pour cracher ses flammes alentour:

les projections ne peuve

les

1. Le générateur de maleflamme ne peut faire feu quesfigurine skaven non bloquée (sauf le Rat God¢
le Rat Ogre) se trouve dans une case adjacentesianiae. Les gardes de Quirrik connaissent toue cet

condition de fonctionnement.

2. Pour désigner la cible des flammes, tirez un pmgukrrier.

3. Tracez une ligne imaginaire entre le générateua etble. Tout guerrier dans une case traverséegite
ligne, y compris la cible, sera affecté par lesnfiaes. Les monstres, ne sont jamais touchés, paiite q
reconnaissent les bruits du générateur et ils omt tbujours le temps de se baisser pour évitdtdesnes

4. Lancez 1D6 par figurine touchée. Sur un résultaé@de subira 3D6 blessures; sans tenir compteote

armure.

5. Si un jet de dommage obtient deux ou trois "1"aijnifie que le générateur a un probléme. Lance26

et reportez-vous au tableau d'incidents ci-dessous.

TABLEAU DESINCIDENTS

D6

Résultat

1-3 Le génerateur explose, infligeant 2D6 blessuresutes les figurines qui se trouvent dans le labme

Il ne pourra plus tirer par la suite.

4-6

De la maleflamme fuit du générateur et le fait f@d oute figurine se trouvant dans une case adfjace

a la sienne (méme a un niveau différent) subit P@8sures. Le générateur ne pourra plus tirergar |

suite.



