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Diorama Warhammer Quest impressionnant de Mike McVey. Regarder soigneusement
pour reperer tous les petits détails, comme la corde a nceud, les pieges, et les monstres
menacants.
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Sacrifié a Sotek ! Un infortuné chasseur d'or est capturé et fait face au puits de sacri-
fice a moins que son camarade d’ aventure puisse le sauver, un autre des magnifiques
dioramas de Mike.
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EN VILLE

par Andrew Meredith
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On peut dire de nous que nous sommes un groupe de fous furieux s vous voulez, mais moi et mes
compagnons entrons vraiment dans la peau de nos personnages quand nous jouons a Warhammer Quest. Non,
réellement, nous nous identifions VRAIMENT a eux....

Ainsi aprés avoir passé quelques heures a s acharner simultanément sur des monstres et de la biére anglaise
Ale Quaffing toute une soirée, cen’est pasnotre genred’aimer voir nos guerriers se promener tranquillement
dans les rues de n’importe quel que ville entre deux aventures (le plus souvent, a cette éape de la soirée certains
d'entre nous ne voait plusrien du tout, tandis que d'autres voient double, mais on tend afaire la moyenne pour
obtenir la meilleure combinaison).

I mbéciles impétueux, quoi qu'il en soit fous que nous sommes, nous avons résolu cette situation d’ une fagon
gue nous consi dérons comme sati sfai sante. Poussé habilement apreés des libations amicales par mes copains
aventuriers d'autrefois, je me suisrisqué a écrire quel ques régles pour des aventuriers en ville. Elles ont pris de
I'&ge. Plus que cela méme. Mais par la suite elles ont été reprises. Daves Doomlords les a examinées lors de la
soirée suivante (acclamations Dave). Et nous nous sommes beaucoup amusés ! Elles fonctionnent réellement.
Ainsi, me sentant intelligent et doué pour une fois, j'ai résolu de les montrer au journal, disant au revoir ala
famille et aux amis et quittant Nottingham avec toutes mes possessions roul ées dans un mouchoir et mon fidele

chat noir comme seul compagnon de route.
..... Je suis peut étre fou, mais de toute facon....

Normalement & Warhammer Quest, quand les
guerriers arrivent en ville, les événements qui
arrivent sont résolus d'une fagon assez abstraite, en
utilisant un ensemble de tables. Les régles qui
suivent vous permettent d'utiliser réellement des
sections de sol pour représenter lesrues, queles
guerriers peuvent explorer en utilisant I'ordre
normal detour de la recherche de Warhammer
Quest.

Si vous souhaitez employer cesregles, posez juste
une section de couloir sur latable. Ceci représente
une rue étroite dans une ville ordinaire. Placer les
guerriers sur larue, par ordre d'initiative, et
commencez le premier tour.

TEMPSEN VILLE
Bien que les régles ci-dessous expliquent

comment explorer et trouver les divers endroitstels
gue l'armurerie, la guilde de magiciens et ainsi de
suite, les guerriers ne recherche pas ces
établissement avec la méme impétuosité qu'ils
mettent a explorer les cavernes et les couloirs d'une
aventure souterraine. Bien que chague section de
plateau soit résolu avec les mémes régles que pour
explorer un donjon, il semble que ¢a marche assez
bien.

Les guerriers se déplace lentement, passant un
moment avec |les gens du pays et admirant les
splendeurs et les bruits de la civilisation. On
Suppose gue ces événements ne sont pasavrai dire
résolu dans des termes normaux de jeu, mais se
produisent néanmoins. Il faut prendre ceci en
considération, les guerriers doivent employer les
régles suivantes pour voir ce qu'ils peuvent faire
chaquejour.

Quand les guerriers sont placés sur le plateau,
lancer 2D6. Ceci montre le nombre de tours que les
guerriers peuvent accomplir avant lafin du jour.
Résoudre chague tour comme un tour normal de
recherche de Warhammer Quest. A lafin de chagque
jour chaque guerrier doit lancer 1D66sur latable
d'événements citadins normalement, et payer le
logement :

Lelendemain matin, ils lancent encore les dés
pour voir combien de tours ils peuvent accomplir
avant lafin delajournée et ainsi de suite.



SE DEPLACER ET EXPLORER

Si lesjoueurs décident d’ aller versle bout dela
rue, alors suivre juste |'ordre des tours, et gjouter
une section de couloir devant eux. Lancer sur le
tableau ci-dessous a |'extrémité de chague rue, avec
les modificateurs suivants
-1 s lesguerriers sont dans un village
+ 1 dans une cité
aucuns modificateurs en ville

1 Impasse-—vous avez atteint le bord dela
ville

2 Coain

3-5Rue

6 JonctionenT

(il n'y aaucun besoin de poser les portes, les
sections de sol suffisent)

Quetrouvent-ils ?

Une fois qu'ils sont passé sur une nouvelle
section derue, puis pour chaque longue section de 6
cases, lancer lesdés:

1-2 Mur aveugle

3  Maison particuliére
4 Auberge

5-6 Lieux divers

Mur aveugle

Si c'est un mur aveugle, aorsil n'y aaucune
régle spéciale a appliquer, car c'est smplement...
un mur aveugle dans cet endroit.

Maison particuliére

Il'y a quelqu'un danslamaison, lancer 1D6 pour
voir laréaction des habitants lorsqu’ un groupe
d'érangersregardent al’intérieur par lesfenétres.

1 Appel alagarde!

Vous voyant partir furtivement d'une
fagon suspecte, les gens du pays appel lent
la garde qui vous transportent en charrette
pour ére emprisonné. Chague guerrier
perd 1D6x100 pieces d' or, plus un trésor.
Les guerriers passent les 2D6 jours en
prison avant d'érelibéré.

2 Combat !

Le propriétaire est franchement irrité
par ce comportement et, avant que vous
réagissiez, il est dehors dans larue avec
sesamis, gourdins en main prét au combat.
Vous pouvez vous enfuir, dans ce cas
I'incident est clos, et vous devez repartir
par ou vous étes venus. Ou aors, vous
pouvez combattre les citoyens. Si vousle
faites, alors vous gagnerez & moins que
vous obteniez un 1 ou un 2 sur 1D6 s vous
obtenez un 2, alorsils vous rossent et vous
soulagent chacun de 100 piecesd or. Si
vous obtenez un 1 vous gagnez, mais vous
tuez 1D6 citoyens innocents. Tirez un
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pion de guerrier pour voir qui est le
meurtrier.
Ce guerrier lance a nouveau 1D6 :

1 Vouséessais par unefoule
déchainée et lynché, pendu &
I’ enseigne d’' une auberge
voisine. Vous étes mort et hors
jeu.

2 Vousétestraduit devant le
tribunal. Lancer 1D6. Sur un
résultat de 1 ou de 2 vous ées
condamné pour étre écorché,
dépecé et écartelé, ce qui est une
mort douloureuse. Vous étes
hors jeu. Sur n’importe quels
autres résultats, vous étes
condamné a 3 semaines de
prison et a 1000 piéces d' or
d amende. Pour chague 100
piéces d’ or de I’amende que
VOUS Ne pouvez pas payer, Vous
devez passer une semaine
supplémentaire en prison.

3  Vouséestraduit devant le
tribunal, et vous ées condamné
a 3 semaines de prison et a 1000
piéces d’ or d’ amende. Pour
chaque 100 pieces d’ or de
I’ amende que vous ne pouvez
pas payer, vous devez passer une
semaine supplémentaire en
prison.

4 Vouséestraduit devant le
tribunal, et vous étes condamné
a 3 semaines de prison et a 1000
piéces d’ or d’amende. Pour
chaque 200 pieces d’ or de
Iamende que vous ne pouvez
pas payer, vous devez passer une
semaine supplémentaire en
prison.

5 Vouséestraduit devant le
tribunal, et vous étes condamné
a 3 semaines de prison et a 1000
pieces d' or d’amende. Pour
chague 500 piéces d’ or de
I"amende que vous ne pouvez
pas payer, vous devez passer une
semaine supplémentaire en
prison.

6 Lagardevous appelle et vous
donne 100 pieces d’ or de
récompense, car les citoyens que
vous avez tués éaient en fait des
membres notoires de la bande de
laMain Noire, connus pour de
nombreux crimes.



3 Outragé!

Unetelleimpertinence est due aux
mauvai ses maniéres des étrangers! Le
propriétaire de la maison se précipite a

I étage et jette le contenu d'un seau
hygiénique par lafenétre ouverte. Lancer
des dés pour voir combien de guerriers
sont touchés par les excréments. L'odeur
est atroce et on refusera dorénavant

I’ entrée des magasins aux guerriers
affectés jusgu'a ce qu'ils aient trouveé une
auberge et aient payé une chambre de sorte
gu'ils puissent se nettoyer compl&ement.

4 Indigné!

Levieil homme qui possede lestitres de
propriété s approche et vous claque les
volets au visage. Charmant !

5 Non tracasse

Evidemment habitué a I'impolitesse des
érangers, les propriétaires vous font
bonjour par lesfenétres, avant de continuer
leur routine quotidienne.

6 Per sonne dedans

Vous pouvez la cambrioler si vousle
voulez. Si oui, chague guerrier gagne
2D6x10 piéces d’or, mais doit lancer 1D6.
Sur un résultat de 1.2 ou 3 vous étes arrété,
condamné a 1D6 X 150 pieces d’ or

d amende et jeté en prison pour 1 semaine.
Si vous passez du temps en prison, quand
vous étes libéré, placer vos guerriersa
I'endroit ou ils ont é&é arrétés.

Auberge

Si vous trouvez une auberge, lancer 1D6. Sur un
résultat de 1.2 ou 3 vous passez lereste dela
journée |4, dépensant 1D6 x 10 piecesd or. Vous
devez également payer votre écot conformément
aux regles du livre de role de Warhammer Quest.
Sur un résultat de 4,5 ou 6 vous pouvez ignorer
I'établissement si vous le souhaitez.

Lieux divers
Lancer 1D66 sur |e tableau suivant pour voir
quel éablissement vous avez trouve :

11 Lesjoueurs choisissent
12 Unearmurerie

13 LaGuilde Des Magiciens
14 Lesjoueurs choisissent
15 Une épicerie générale
16 Unforgeron

21 Unetaverne

22 Une é&iceriegénérale
23 Untemple

24 Unearmurerie

25 Lesjoueurs choisissent
26 Un marchant d’ animaux
31 Un tripot

32 Unetaverne

33 Lesjoueurs choisissent
34 Lelaboratoiredes alchimistes
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35 Lequartier dfe

36 LaGuilde Naine

41 Une épicerie générale
42 Un tripot

43 Lesjoueurs choisissent
44 Untemple

45 LaGuildeNaine

46 La Guilde Des Magiciens
51 Un forgeron

52 Lequartier dfe

53 Unetaverne

54 Unearcherie

55 Lesjoueurs choisissent
56 LaGuilde Naine

61 Un tripot

62 La Guilde Des Magiciens
63 Lequartier dfe

64 Une épicerie générale
65 Unearmurerie

66 Lesjoueurs choisissent

ENDROITSDEFINISPAR LES

JOUEURS

A cejour, vous pouvez jouer avec de nouveaux
personnages, tels que le combattant mineur nain ou
le garde forestier elfe. Chacun de cesguerriersases
propres endroits spéciaux avisiter dansuneville. S
un de ces nouveaux guerriers est utilisé dans
['aventure, vous pouvez définir sur letableau les
résultats approprié a ses endroits spéciaux. Par
exemple, si vous jouez |e personnage du tueur de
troll, vous pourrez considérer que les numéros 55 et
66 sont les lieux sacrés du nain tueur detrolls.

Si vous le souhaitez, vous pouvez aussi
remplacer un endroit spécifique d’ un guerrier
existant sur |e tableau par I'endroit spécial d'un
nouveau guerrier. Par exemple, si vous n’ avez pas
de magicien dans votre partie (folie!) maisun
combattant de mineur nain alaplace (lafalie!)
alors lesrésultats dela guilde des magiciens sur la
tableau ci-dessus peuvent étre lus comme école de
combat des nains. Vous pouvez auss inventer vos
propres endroits dans e jeu pour compl éter les
lacunes, ou simplement lancer encore sur le tableau
jusgu'a ce que vous trouviez un endroit qui
convienne.

Une fois qu'un endroit est trouvé, alors toutesles
régles pour cet endroit sappliquent.

EVENEMENTSINATTENDUS

Si un 1 et lancé dans la phase de pouvoir
lorsque vous étes en ville, lancer sur le tableau ci-
dessous pour voir ce qui se produit. Parfois
I'événement exigera le placement des figurines,
comme pour un événement de donjon. Dans ce cas-
ci il sepeut qu'il n’'existe pas de miniature
spécifique Citadel pour couvrir chaque éventualité.
Vous pouvez employer d’ autres modé es alternatifs.



11-13 Voleur alatire

Dans la rue bondée, personne ne sent les doigts
habiles des affiliés ala guilde des voleurs soul ager
les guerriers deleur argent. Lancer les dés pour
savoir combien de pions de guerriers sont tirés pour
déterminer lesquels sont volés. Chacun perd 1
article detrésor + 1D6 x 200 piéces d’or.

14-16 Emeute

Une foule des citoyens en col ére, protestant
contre |'augmentation des impéts proposés par le
bourgmestre et ses fonctionnaires, remplissent rues
en une foule infranchissable et hurlante. Les
guerriers sont submergés et emportés par lafoule.

Pour les prochaines sections de rue de 6 cases,
les guerriers sont juste portés par lafoule, incapable
defaire quoi que ce soit. Sils atteignent une
jonction de n'importe quelle sorte, alors lancer les
dés. Sur unrésultat de 1 ; 2 ou 3, les guerriers sont
balayés avec lafoule. Sur un résultat de 4.5 ou de 6,
ilscontrélent et tournent dans une autre direction.
Aprés la section derue de 6 cases, lafoule se
disperse et les guerriers peuvent continuer
normalement. Tandis que lafoule se disperse, les
guerriers doivent rester immobile jusqu’ ala phase
de pouvoir, ensuiteils peuvent avancer
normalement.

21-22 Lefeu

Larue est ravagée par les flammes, le feux dela
forge du forgeron local a mislefeu au chaume du
toit. Les guerriers ont le choix : retourner, ou
essayer de passer en se précipitant par dessusles
flammes ; mais notez que larue derriére eux est en
flamme. IIsn’y ad autre solution que de sauter par
dessus les flammes, lancer 1D6 pour chaque
guerrier.

Sur un résultat de 1, le guerrier est touché par
les flammes et brilé amort. |l est hors jeu. Sur
n'importe quels autres résultats, il passe atravers.

Quelque soit laligne de conduite que les
guerriers prennent dorénavant, dans la phase de
pouvoir, si un 1 est lancé alors le feu lesrattrape et
rien d’ autre ne se produit, ils doivent se précipiter a
I”abri comme décrit ci-dessus. Si un 6 est obtenu
dans la phase de pouvoair les guerriers apprennent
gue le feu est maitrisé.

23-24 Effondrement

Cette section de la ville est dans un état
lamentable et, alors que les guerriers flanent dansla
rue, la maison au-dessus d'eux s effondre dans un
bruir de tonnerre.

Chague guerrier souffre de 2D6 blessures + 1
par niveau de guerrier. Toutes les déductions
sappliquent normalement. Cette rue est maintenant
infranchissable, et les guerriers doivent décider sils
continueront en escaladant les gravas ou s'ils
retournent sur leurs pas.
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25-26 Assassin

Pendant que les guerriers traversent un marché
bourdonnant d' activité, une figure masquée
s échappe d'une allée latérale et lereflet de la
lumiére du soleil sur une lame effil ée trahit
I"intention d’un meurtrier avant qu'il ne frappe!.

Tirez un pion de guerriers; le guerrier subit
1D6 blessures par niveau de bataille pendant que la
lame de |'assassin mord profondément.

Aprés son attaqueinitiale, I'assassin est placée
sur la section de rue a cété du guerrier qu'il a
attaqué. 1l ale profil suivant :

Mouvement 6

Combat 5

Tir 2+

Force 3
Endurance 3
Pointsdevie 25

Initiative 8

Armure -
Dommages 1D6 par niveau
Blocage 2+

Attaque 1
CCadverse |1(2|3|4|5/6|7|8[9/|10
Pour toucher |2 12(3(3(4(4|4|4(4]| 4

Reégles Spéciales

Dagues empoisonnés, esquive 4+, résistance
magique 5+ (anneau magique).

L'assassin essayera de séchapper dés qu'il aura
fait son attaque. A chague tour de la phase des
monstres, sil n'est pasbloqué, il essayera de mettre
autant distance entrelui et les guerriers que
possible. Sil commence le tour blogqué, alors lancer
1D6. Sur un résultat de 1.2 ou de 3, il resteraou il
est et attaquerale guerrier qui le bloque. Sur un
résultat de 4, 50u 6 il essayera de se débloquer et
de disparaitre dans |’ ombre.

Sil quitte la section de rue, mettre une nouvelle
section derue et le déplacer sur ele. Lesguerriers
peuvent le poursuivre sils le souhaitent. Sil
parvient a mettre une section compléte de rue entre
lui et lesguerriers, il sefond danslafouleet ils
perdent sa piste.

Dagues empoisonnées

Sil édoigne des guerriers, I'assassin leur lancera
ses dagues empoisonnées. | peut en jeter deux par
tour. Chacune cause 1D6 blessures, sans déductions
pour 'armure ou |’ endurance. Cependant, elles sont
trempées dans un poison virulent et mortel, qui
affectera tous les guerriers sauf les plus puissants.

Si un guerrier est frappé, il doit faire un contréle
d’Endurance, lancer les dés et gjouter votre
endurance normale. Sur un jet de 7+ letest est
réuss et le guerrier n’est pas affecté par le poison.
Si leguerrier échoue, alors sur un jet dedésde 1.2
ou 3 il perd un point d’endurance. Ceci peut étre
matérialisé en employant un breuvage magique ou
guel ques autres moyens magiques curatif.



31-32 Attaque de bandits
En prenant une allée éroite et faiblement

éclairée, les guerriers sont attaqués par une bande
de brutes patibulaires, armés d’ épées, de gourdins
et de haches. Ils ne veulent pas s mplement prendre
I'argent des guerriers, ils veulent leur sang aussi !

Le profil des bandits changera, selon le niveau
de bataille de guerriers, mais chaque fois que les
guerriers sont confrontés a plusi eurs bandits générer
un profil pour tous et traiter leurs blessures
individuellement.

Nombre de bandits | 2D6
Mouvement 4

Combat 1D6+ 1

Tir 4+

Force 1D6+1
Endurance 1D6+ 1
Blessures 1D6 x niveau
Initiative 4

Attaques 1 x niveau +1
Or 20 piéces d or par blessure
Armure 2 X niveau
Dommages 1D6 x niveau +1
Déblocage 2+

Vous devrez consulter, pour frapper, le
diagramme de la page 14 du livre d'aventure une
fois que vous avez éabli les compétences et les
armes des bandits, pour voir le jet de dé nécessaire
pour toucher les guerriers.

Le nombre des attaques de chaque bandit est égal
au niveau du guerrier plus un. Par exemple, quand
les guerriers sont des champions de niveau 2, les
bandits ont 3 attaques chacun.

33-35 Garde municipale

Les guerriers sont abordés par une patrouille de
lagarde, qui a é&é avertis qu’'un groupe de guerriers
détenant des objets magiques puissants et
destructifs rodent en ville. Chaque guerrier doit
lancer 1D6 ; sur un jet de 1,lagarde confisquent
un objet de trésor du guerrier chois par le joueur -
le rayer delafeuille du guerrier définitivement.

36-42 Adversaire

Marchant lelong d'une rue animée, les guerriers
entendent une voix criardes et hystérique, s'en
prendre a eux et lesinsulter ; ilsont éé reconnus
par un viell adversaire qui proclame qu'ils lui ont
fait du tort dans le passg, et il veut quetout le
monde le sache.

Mémesi les guerriers 0’ ont jamais vu leur
adversaire avant, il neleslache plus, il les suit
partout ou ilsvont, lescouvrants d’ opprobre. Aussi
longtemps qu'’ils les accablent de mensonge, tous
les articles qu'ils essayeront d'acheter colteront le
double du prix normal en or. Il reste avec eux
jusqu'a ce que un 1 soit lancé pendant |a phase de
pouvoir, ou jusqu'a ce gque les guerriers décident de
quitter laville et de partir au loin al'aventure une
fois deplus.
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Les guerriers peuvent décider de tuer leur
antagoniste sils le souhaitent (aucune résolution de
combat n'est nécessaire), mais sils font ainsi, alors
lancer 1D6 :

1 relancez 1D6 pour chaque guerrier, sur un
résultat de 1.2 ou 3, le guerrier perd 2 points
de chance de maniére permanente.

2 relancez 1D6 pour chaque guerrier, sur
un résultat de 1.2 ou 3, le guerrier perd 1
point de chance de

mani ere permanente.

3-5 le massacre passe inapercu et reste
impuni.

6 il savére queles habitants du quartier

étalent excéder par les singeries hystériques de

I'hnomme et ils récompensent les guerriers avec

1D6x20 piéces d'or chacun pour les avoir
débarrassé du vieux fou. Lancer la quantité
d'or séparément pour chague guerrier.

43-46 Vieill Ami

Un cri retentit atraverslarue, appelant un des
guerriers. C'est un guerrier, ami d’ enfance, perdu
de vue depuis longtemps qui insiste pour inviter
tous les guerriers a chague auberge et taverne qu'il
connalt a proximité.

Chague guerrier doit lancer les dés sur le tableau
des événements de taverne, déduisant un -1
cumulatif des points a chacune des visites
successives, pendant qu'il devient de plus en plus
enivré.

A lafin desjoyeuses libations, les guerriers se
séparent, laissant leur viell ami sans connaissance
dans un bar de réputation malsaine du ctté des
quais.

51-52 L épreux

Les rues se vident comme par magie, au bruit
d'une crécelle et au cri de"lépreux, |&preux” qui se
répand sur laville.
Il'y alD6 +2 |épreux, placés comme d'habitude en
utilisant laregle d'un sur un. Chague lépreux ale
profil suivant :

Pointsdevie 10

Mouvement 3
Combat 2

Tir

Force

Endurance

Initiative

RPINWIN| !

Attaque

Or 30

Armure -

Dommages 1D6 + force

CCadverse |1(2|3|4|5|6|7|8|9]10

Pour toucher |3|14]/4|4|5|5/6|6|6]| 6




Les |épreux réclament de l'argent, et suivront les
guerriers partout. Les guerriers ont un choix - ils
peuvent ou donner aux |épreux de |'argent pour les
inciter & partir, ou ils peuvent lestuer. Si les
guerriers veulent payer les|épreux pour qu'ils
aillent mendier plus loin, pour chaque |épreux,
lancer 1D6 par tranche de 50 piécesd or offerte.
Sur un score de 6, le |épreux accepte avec
reconnaissance et s en va en boitant disparai ssant
dans|’ombre, I'enlever du plateau. Si non, il prend
I'or offert et reste & trainer dans le coin de toute
fagon. Les guerriers peuvent essayer une fois par
tour et par |épreux qui lui sont adjacent

Silstuent les|épreux, alors chaque guerrier
perd 1 point de chance de maniére permanente et
seraa-1 sur touslesjetsdedés qu'il lancera
dorénavant dans le temple, pour toujours. Tuer les
faibles n'est pas une chose trés honorable a faire,
apréstous.

A lafin de chaque tour, lancer 1D6 pour chaque
Iépreux que votre guerrier acotoyé. Sur un jet del,
votre guerrier aétéinfecté. Lalépre est une maladie
lente et rampante, et il n'y a aucun effet immédiat.
Cependant, marquer sur lafeuille de votre guerrier
gu'il alamaladie. Au début de chaque aventure
dorénavant, une des caractéristiques de votre
guerrier est affectée, juste pour la durée de cette
aventure. Lancer sur le tableau ci-dessous pour voir
quelle caractéristique est affectée, et dans quelle
mesure.

1 le mouvement du guerrier est réduit de 1
2 lesjets du guerrier pour frapper sont
réduit de 1
3 Laforce du guerrier est réduitede 1
4 L’endurance du guerrier est réduite de 1
5 les attaques du guerrier sont réduites de 1
6 aucun, vous étes treés bien maintenant.
Si les guerriers parviennent a mettre une section
compléte de plateau entre eux-mémes et les
Iépreux, alorsleslépreux disparaissent en basd'une
ruelle latérale - les enlever du jeu.

53-55 Camelot

Une foule Sest réunie al'extrémité delarue, ol
un colporteur vend ses articles.
Cet événement est résolu exactement comme celui
dela page 15 du livre de régles avancées de
Warhammer Quest (Tableau des hasards n°16)

56-61 Flagellants

En entrant dans e temple, vous ées abordé par
un groupe de fanatique Flagdllants en plein délire,
qui vous accusent d’ impiété et d’'indignité, se
langant sur vous avec leurs lourds fléaux dans une
frénétique soif de justice.
Iy a2d6+2 Flagdlants, placé comme d'habitude en
utilisant laregle d'un contre un. Chacun ale profil
suivant :

Pointsdevie

Mouvement

W(h|©

Combat

Tir

Force

Y

Endurance
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Initiative 3

Attaques 2

Or rien

Armure -

Dommages 1D6 + force
CCadverse |1|2|3|4|5|6|7|8]9]10
Pour toucher [314|4|4|5|5|6|6|6| 6

Reégles Spéciales

Frénésie 5+, fléau (+2 force, -2 pour frapper)

Si voustuez les Flagelants, lancer 1D6 quand ils
sont tous morts. Sur un résultat de 1, 2D6 autres
Flagellants sortent du temple. Sur un résultat de 2
ou de 3 vous étes arrété par le guet pour letrouble a
I"ordre public et jeté hors delaville. Sur un 4-6 les
autorités de temple font des excuses pour les
désagréments subis; vousavez un bonus de +2 sur
les jets de dés pendant votre prochaine visite au
temple.

62-64 Artistes De Rue

Les guerriers sont captivés par une troupe
particulierement brillante d'artistes de rue, qui
effectuent leur propre interprétation d'une piéce
populaire et contemporaine. La piece que les
guerriersregardent sappelle: (lancement unefois
sur chacun des tableaux ci-dessous et prendre en
note le nombres de dés lancés)

ID6

Lamort de...
Ledernier amour de...
Leretour de ...
Aucune consolation pour...
Maudit soit...
Ivre comme...

Ok wWNE

L'empereur

Un vaurien frappé par amour
La solitude

La mort rampante

Les Contes De Sylvania

Le Halfling toujours affamé !

OB WNEE

Lareprésentation dure 1D3 tours, pendant laguelle
les guerriers ne peuvent rien faire d autre. A lafin
dela représentation, lancer un autre D6 pour voir
comment les acteurs éaient.

1 Effroyable! Lesguerriersn'ont jamais
vu un tel navet de toutesleursvies, et
passent le prochain tour alapider les
acteurs malheureux avec des légumes
pourris.

2-5 Amusant. Chaque guerrier donne a
chaque acteur 10 pieces d or multiplié par
le nombre de dés lancé sur |es tableaux ci-
dessus.

6 Splendide ! Lesguerriers sont captives,
et couvrent lesacteurs d’édoges; ils
versent a chaque acteur 10 piécesd’ or
multiplié par e nombre de dés lancé sur
les tableaux ci-dessus.



65-66 Fausse accusation

Examinant |es armes en vente dans une forge
locale, I'un des guerriers sent un gantelet d’acier se
poser sur son épaule. C'est le sergent du guet ; le
guerrier est arrété et accusé d'un crime qu'il n'a pas
commis!
Prendre un pion de guerrier pour déterminer qui est
arrété et trainé devant la cours dejustice. Ce
guerrier doit lancer un dé sur les tableaux ci-
dessous pour voir de quel crimeil est accusg, et
quelle est la sentence,

1D6 Crime
Trouble del’ ordre public
Vol
Contrefagon
Incendie criminel
Trahison
Meurtre

NN

1D6 Sentence

1 Innocent

2 Avertissement sévere !

3 Amendes 1000 piécesd'or

4 Amputation

5 10 ans de prison

6 Lamort 6 prés (lancer un dé sur le tableau
d'exécution ci-dessous)

1D6 Méthode d'exécution
1 Brilévif

3  Décapitation

4  Inanition

5 Noyade

6 Torture

7 Fusllé

10 ansde prison

Ceci signifie que le guerrier est hors jeu (de
méme que S'il est condamné amort par...").
Cependant, au début de chague aventure
dorénavant, lancer 1D6 pour ce guerrier. Sur un
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résultat de 5 ou de 6, il séchappe, et atoute vitesse,
rejoint ses camarades.

Amputation

Les autorités décident de couper I'un des
membres du guerrier pour sa punition. Vous pouvez
choisir lequel. Sil perd une jambe, aors letaux du
mouvement du guerrier est réduit de moitié, et il ne
peut se débloquer que sur un jet de 6+.

S'il perd une main, alors ses jets pour frapper
sont réduitsde -2, et il ne peut plusjamais utiliser
une arme dejet ou lancer des sorts. S'il perd un
autre membre, il ne peut plus combattre du tout.

Acheter votreliberté

Les autres guerriers peuvent le sauver silsle
souhaitent. Le co(t sera trouveé en ajoutant
ensemble tous | es résultats des jets de dés que vous
avez faits sur les tableaux de
crime/sentence/exécution et multiplier le résultat
par 100. C'est le montant en piéces d’ or que cela
coQtera pour que salibération. Il est banni dela
ville, et ne peut jamais revenir sous peine de mort.
S'il revient dans cette ville, lancer 1D6 lorsqu’il
entredanslaville. Sur un résultat de 1, il est
identifié, capturé et immédiatement exécuté.

REGLESDESVILLESDE
WARHAMMER QUEST AVEC UN

MAITRE DE JEU

Si vousjouez lesrégles de ville dans une partie
menée par un maitre de jeux, il est beaucoup plus
facile de décider de ce qui se produit. Il peut
employer desfigurines Citadd pour représenter les
habitants, en les placant sur le plateau, les déplacant
et les arrétant commeil le souhaite, et en notant
éventuellement les capacités spéciales de chacun. I
peut tracer un plan delavilleal'avance sil veut
gjouter plus de détail, notamment ou sont les
quartiers spécifiques, ol les temples sont localisés,
ol le guet est basé et quels sont les secteurs les plus
dangereux avisiter.




LA BANQUE .

par Michael Ruska

Vos aventuriers croulent-ils sous e poids de I'or et des trésors? Peut-étre est il temps d'ouvrir un compte
bancaire pour maintenir leur magot en lieu sir ! Lesrégles de Michad offrent |'aide supplémentaire...

QUI PEUT ALLER A LA BANQUE ?

N'importe qui peut aller alabanque. A la
différence d'autres endroits spéciaux, la banque
peut étre trouvée dans n'importe quel genre delieu,
y compris les villages (ils ont des succursales
partout !)

COMPTE
Dans une banque, un guerrier peut :
- Ouvrir un compte
Contréler son compte
Faire un retrait d'argent d'un compte de
dépot
Verser del’argent sur un compte

OUVRIR UN COMPTE

Pour ouvrir un compte alabanque, un aventurier
doit au moins verser 10 pieces d'or ala banque. I
peut alors faire un dépbt d’au moins 100 piéces
d'or. Vous devez ouvrir un compte pour chaque
aventurier.

VERIFIER UN COMPTE

Si votre guerrier a ouvert un compte dans un
autre lieu, il peut maintenant vérifier son compte.
Lancer 1D6, en additionnant + 1 s vous étes dans
uneville ou une cité.
1-2 - Labanque a été braguée, ou pire! Lancement
sur latable des vols et des catastrophes.
3-6 - Votre compte a fructifié avec les intéréts.
Lancement sur latable d'intérét.

TABLEAU DESVOLSET CATASTROPHES
Lancer 2D6, en additionnent + 1 s vous étes dans
uneville, et +2 s vous ées dans une cité.

2 - Lesréclamations de la banque affirme n'avoir

aucune trace de votre compte. Tout |'argent déposé

est perdu et le compte est dissous. Votre guerrier
peut ouvrir un autre compte sil le souhaite.

3 - Uneincursion audacieuse sur le siége socia a
€U comme conséguence que beaucoup d'argent a
était perdu sur de nombreux comptes, le vétre
inclus. Votre réclamation est entendue, mais pas
entierement. La moaitié de I'argent de votre compte
est perdu.

4-6 - Un feu a brlilé la majeure partie de cette
succursale. Votre compte est indemne, mais vous
ne pouvez pas retirer ou déposer d argent sur ce
compte.

7-9 - Un escroc inconnu a siphonné de |'argent sur
plusieurs comptes pendant quelques mois. Votre
compte aeu 1D6 x 50 piécesd or volé.

10+ - La mauvaise gestion a forcé la banque a
employer |'argent de votre compte pour payer ses
dettes. Vous avez perdu 1 % del’or placé sur votre
compte en arrondissant vers le haut.

TABLEAU D'INTERETS

Lancer un D6

1- Votre compte afructifié de 1D x 10 piecesd or.
2 - Votre compte afructifié de 1D x 20 piécesd'or.
3 - Votre compte a fructifié de 20 piéces d’ or pour
chaque tranche de 1000 pieces d’ or que vous avez
déa, arrondissez vers le haut.

4 - Votre compte afructifié de 1D x 50 piécesd or.
5-6 - Votre compte afructifié de 1D x 100 piéces
dor.



FAIRE UN RETRAIT

Une fois que votre guerrier a vérifié son compte
il peut (sauf indication contraire) retirer une
certaine somme d'argent. |l n'y aaucune limite au
montant qu’un guerrier retire, s'il n'excéde pasle
montant de son compte. Cependant si votre guerrier
retire assez d'argent de sorte qu'il y ait moinsde 50
pieces d’ or placées sur son compte, il doit retirer
tout et le compte est dissous.

FAIRE UN VERSEMENT

Une fois que votre guerrier a vérifié son compte, il
peut (sauf indication contraire) y déposer une
certaine somme d'argent. Il n'y aaucune limiteala
guantité qui peut &re déposée, la sortir smplement
del'or qu'il porte, et I'gjouter al'or sur son compte.
NOTA: : Vous devez tenir le compte de votre
guerrier sur safeuille d'aventure.

COMPARTIMENTS DE COFFRE-FORT
Tandis qu'il est alabanque un guerrier peut louer
un compartiment de coffre-fort. Cela colite 25
pieces d’ or. Un compartiment de coffre-fort peut
étre utilisé pour stocker jusqu'a cing objets de trésor
pour n'importe quelle durée. Tandis qu'ils sont dans
un compartiment de coffre-fort le guerrier peut ne
pas employer ces objets. Il n'y aaucune limiteala
guantité de compartiments de coffre-fort qu’un
guerrier peut avoir. Des objets peuvent étre enlevés
du coffre, ou ére placés dans le coffre, quand le
guerrier serend ala banque. La seule chose qui
affecterale coffre est un 4-6 sur latable des vols et
des catastrophes, qui interdiral’ acces du guerrier au
coffre de |’ agence.
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NOTA: : Un guerrier n'apas besoin de compte pour
avoir un compartiment de coffre-fort.

NOTA: : Quand un guerrier meurt le contenu de
tous les comptes et compartiments de coffre-fort
peut étre récupéré par un autre guerrier, maisle
compte et lalocation du coffre seront fermés.

Banques:

BNP Banque Nationale de Pfeildorf
CL Crédit Lyonnesse

La Poste Impériale

SG Société Généreuse

CA Crédit d' Altdorf

BP Banque Populeuse

ouhkwhNE

Cité: toutes les banques
Ville: 3 bangques
Village: 1 seule agence

Pour déterminez |es agences présentent en ville
lancer 3 fois 1D6 (relancer en cas de doublon) ;
pour lesvillages, lancer 1D6. Si vous n’ avez pas de
compte dans cette banque, il est obligatoire de
vérifier ses comptes.




. LE MAUVAIS (EIL .

par Steve Hill

Une aventure de Warhammer Quest qui n’est pas faite pour les cardiaques.

MAITRES DE JEU SEULEMENT, LECTURE INTERDITE AUX JOUEURS A
PARTIR D’ICI !'!

Cette aventure est recommandée pour des joueurs expérimentés (au moins de niveau 6.) Le donjon exige
énormément d'initiative de la part des joueurs. Il faut ére préparé a donner des consells au sujet des actions
gu'ils pourraient effectuer, mais ne pas donner la solution. Par exemple, dans certains endroits, des dispositifsou
des objets spécifiques doivent étre recherchés pour trouver les portes ou | es passages secrets. Dans ces cases,
vous ne devrez pas permettre & une recherche générique de les indiquer, mais vous pourrez donner un conseil
pour qu'une recherche plus détaill ée puisse ére fructueuse.

Le fond del’ histoire donne des averti ssements suffisants au sujet des pieges. Une partie ou les mal adresses
se paieront cher et qui sans un minimum de réflexion et d’ attention se terminera presque certainement par une
issuefatale. Il est possible qu'ils se retrouvent aussi piégés dans quel ques sections ! Comme maitre de jeu, vous
pourrez, dans votre grande générosité, leur permettre d'échapper a ces situations sils congoivent un plan
suffissmment adroit. Ne pas laisser les joueurs coincés trop longtemps car ils seront susceptibles de se
décourager. Si e manque de trésors devient un probléme, les encourager avec la perspective qu'une puissante
horde ennemie vaintervenir bientét. Le scénario essaye de donner des directives pour les éventualités les plus
probables dans chague section, mais celles-ci ne devraient pas étre considérées comme figées. Etre préparé a
improviser s vos joueurs sont imaginatifs, mais ne pas récompenser les solutions farfelues.

HISTORIQUE

II'y ade nombreuses années Arn, un sorcier d'empire sentant samort prochaine, a essayé de forcer le destin a
tout prix. Il atourné le dos ala magie chatoyante, et a cherché une connaissance plus sombre. Pendant de
nombreuses annéesiil pu préserver son corps du vieillissement, mais lentement et sirement, le temps a pris son
péage, et le moment venu il ne pourrait plus empécher I'inévitable. Forcement, aprés s ére tellement accroché a
lavie, il ne pourrait pas faire face au néant total et pour cela congu un sort terrible et mauvais qui lui apporterait
une existence éernelle dans la non-mort.

Le prix du sort serait grand. Pour accumuler suffisamment d’ énergieil serait forcé de sacrifier beaucoup
d'innocents. D'ailleurs, le sort a également exigé les ceeurs de huit grands seigneurs du royaume. Beaucoup de
rumeurs de cette époque racontent les meurtres effroyables et les personnes disparues, que I’ on nerevit jamais.
Le royaume a vécu dans | a crainte de la source inconnue de ces événements. Puis, auss soudainement que la
terreur acommencé, dle sest brusquement arrétée. Maintenant le sorcier aréuni touslesingrédients de son sort
principal. Il a construit un tombeau magique pour ére un havre pour son corps pendant la transformation. Le
tombeau fait partie de la formule complexe exigée pour un sort si puissant. 1l est gardé par de nombreux pieges
et maléfices. Personne ne pourra perturber le sort.
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Malheureusement pour Arn, le charme a en partie échoué, et son corps est resté dans un état stationnaire entre
lamort et la non vie pendant de nombreux siécles. Le tombeau est bien caché et est resté inviol é toutes ces
années. Récemment, cependant, un éboulement a permis a des créatures du tombeau de séchapper et d errer
danslarégion ; lesvillages locaux ont été terrorisés par des cadavres animés et des squelettes vivants. Les
guerriers ont é&é engagés pour éudier et s possible supprimer la source de ces créatures fétides.

Cette aventure est entierement différente car le résultat final sera un échec pour les guerriers. En effet ils
réussiront arevitaliser Arn. Elle fournira un bon point de départ pour d'autres aventures et les guerriers seront
condamnés a le rencontrer encore et encore. Cependant, tout ne sera pas perdu, et les guerriers qui survivront
seront plusriches et beaucoup plus sages. Aprés une aventure comme celle-ci ; vous devrez les envoyer dans un
donjon un tout petit peu plus calme!

INFORMATION POUR LES JOUEURS

L'information disponible pour les joueurs est un peu pluslimitée. Donner lecture du passage suivant au
début de I'aventure:

Vous avez été engagé pour étudier une série d'attaques sur les villages du Reik supérieur. La milice locale a
demandé |'aide de I'armée, mais les incursions récentes du royaume du chaos rendent impossible I’ envoi de
renforts.

Bien que les informations soient peu précises, | es attaques semblent étre non coordonnées et faites au
hasard. Une chose est commune a toutes les attaques ¢’ est le sentiment de peur qui les précéde. Les quelques
témoins survivants parlent de créatures squel ettiques fétides et de cadavres vivants. Ceci peut étre exagéré. Il
n'y a aucune activité nécromantique rapportée dans la région.

Le voyage est sansincident, et presque ennuyeux. A votre arrivée, vous étes salué comme des grands
sauveurs et regu chal eureusement avec force nourriture et boisson. La milice locale avait étudié le protocole
des attaques, et il est certain qu'elles proviennent d'un escarpement rocheux situé au nord, connu | ocal ement
sous le nom de Howe, bien que, I’ on ne sache vraiment pourquoi, personne n'a ose |’ explorer, et nul n'est
disposé a vous accompagner.

On vousindique qu'il y a un vieux chemin

menant a la falaise qui a été rarement employée, 2 |1 Spectre.
il est quasiment bloqué par de récents 3 [1D2 Momies.
éboulements de rochers. 4 | 1D6 Revenants.
REGLES SPECIALES > 18 Araignees geantes
. e 6 |3D6 Zombis.
Certaines des situations de cette aventure ne
sont pas couvertes par lesrégles du livre de Regles /| 6+2D6 Squelettes. :
avancées. Pour ces derniéres vous devrez vous g iSDg;quelettteﬁ 1Dt
référer aux regles suivantes. S ggan S.
10 | 1D6 Fantdmes.
TELEPORTATION 11 | ID3Sagneurs.
I y aun certain nombre de déplacement par 12 | Relancer une autre fois sur cette table.

télépathie dans ce donjon, ils sont couverts par
les régles suivantes:

Laregle del'attachement : Si un guerrier, se met sur une case de téléportation, il est instantanément
transportés a destination. Le transport auralieu méme s le guerrier saute ou vole. 1l y a une exception
importante a cetterégle: Si le guerrier an'importe quelle sorte de raccordement physique a une case en dehors
dela case de tdéportation, aucun transport n’aura lieu. Par exemple, S un guerrier entre sur une case de
téléportation tandis qu'il est attaché & une corde tenu par ses compagnons, il ne sera pas transporté. Cette régle
est importante parce qu'elle permet & des personnages de passer sur les cases de tél éportation.

Laregle du déplacement : Si un guerrier est déplacé par télépathie a une place qui est d§ja occupée, il
débarquera ala place sur la case adjacente la plus proche.

OBSCURITE TOTALE.

Un certain nombre de secteurs dans cette aventure ont éé magiquement plongé dans I'obscurité. Ces endroits
sont particuliérement dangereux puisqu'il est extrémement difficile de combattre et de se diriger. Aucune
lumiére n'aura d’ effet dans ces endroits. Dans |'obscurité, les guerriers ne pourront pas faire grand chose ou lire
des cartes, ains les sections pour ces secteurs sont placées derriere I'écran du Maitre de jeu. N'importe quel sort
qui exige de voir lacible est impossible, de méme que les armes de jet ordinaire et lesarmes afeu. En
combattant dans |'obscurité, toutes les attaques sont & -2 pour frapper, les dommages a -1 par dé. Les monstres
ne sont jamais bloqués dans I'obscurité parce que les guerriers ne seront pas en mesure de voir leurs adversaires,
vous pourrez décrire les bruits qu'ils font. Par exemple, les squelettes feront des bruits de cliquetis et des
grincements, les zombis pourraient haleter et gémir —il faut créer |I’atmosphére. Une recherche des puits peut
étre effectuée dans |'obscurité case par case, mais souffre d' une pénalité de -2 sur un test d'initiative.
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PUITS.

I1'y a beaucoup de chausse-trappes dans ce donjon. Vous devrez laisser en place ceux qui ont été découvert,
et indiquer de quelle natureils sont. |1 est assez facile de sortir des puits, méme sans corde. Quand un guerrier
tombe dans un puits, lancer sur |e tableau suivant (alternativement vous pouvez déterminer |’ emplacement des
puits au hasard ou le choisir vous-méme) :

Piége chausse-trappe ordinaire causant 1D6+ 1 blessures ignorant |'endurance et I'armure.

Puits avec des piques effil ées causant 1D6+3 blessures ignorant |'endurance et I'armure.

Puits avec des piques empoisonnées causant 1D6+3 blessures ignorant |'endurance et I'armure. En
outre s les dommages raménent le guerrier a0 Point de Vie, saforce est réduite de-1 de maniére
permanente. Voir larubrique poison page 85 du livre de Regles avancées.

6 Puits profond avec des piques empoisonnées. Comme le 5, mais les dommages sont 2D6+3

1-
3-

abLN

EVENEMENTSINATTENDUS.

Du tombeau émane des énergies mauvai ses. Les ames tourmentées des victimes d'/Arn qui hantent les
sombres coulairs, attaqueront tous ceux qui les dérangent. Normalement, un événement inattendu se produira
sur un résultat de 1 (excepté dans le labyrinthe d'entrée) dans |a phase de lancement du dé de pouvoir. Lancer
2D6 sur le tableau pour déterminer les créatures qui attaquent. Se sentir libre pour augmenter le nombres des
créatures s lesguerrierstrainent. Serappeler que beaucoup de ces créatures causent la peur ou laterreur (et ceci
sapplique méme dans les secteurs plongés dans |'obscurité totale. Aucune de ces créatures ne rapporte de trésor,
hormis I'or qui est attribué pour |es défaire normalement.

Les monstres peuvent attaquer dans n'importe quelle partie du tombeau, méme s'il est isolé. Certains
surgiront de I’ ombre, d'autres arriveront simplement par les portes. Certains pourront se cacher danslapoussiére
et lesdébris qui jonchent les planchers depuis des siécles. Les créaturestelles que lesrats et les araignées
peuvent sortir par des fissures des murs trop étroites pour un guerrier.

BESTIAIRE.
Cette aventure présente trois nouvelles créatures que vous pouvez employer dans n'importe lequel de vos
donjons suivants si vous le souhaitez.

GARGOUILLE

Les gargouilles sont des créatures fétides avec des ailes en pierre comme chair (les figurines de harpies sont
idéales, pour lesreprésenter.) Elles sont souvent dans les cimetieres et d'autres endroits ol les vampires se
trouvent. Elles attaquent en utilisant leurs griffes de derriére pour lacérer leurs victimes. Elles peuvent
également saisir leurs victimes, s'envoler et les laisser tomber leur causant bien plus de dommages.

Pointsde Vie 10 Initiative 5
Mouvement 8 Attaques 2
Combat 4 Piecesd’ or 250
Tir - Armure

Force 4 Dommages 1D6
Endurance 4

Régles Spéciales: Voal, peur 6, enlever et laisser tomber (2/1).

Enlever et laisser tomber (2/1).
Quand au moins 2 attaques réussissent le monstre prend lavictime, et s envole haut dans I'air. |1 laisse
tomber alorsla cible causant 1D6 blessures supplémentairesignorant I’ endurance et I'armure.

STATUE MAGIQUE

Des statues magiques sont souvent employées par des magiciens et leurs semblables pour défendre des
trésors importants. Elles peuvent avoir une quantité de formes et peuvent étre faites pour ressembler aux piliers
ou aux colonnes ordinaires.

Paoints de Vie 15 Initiative 3

Mouvement 4 Attaque 1

Combat 3 Piécesd or Aucun (voir la note spécial e ci-dessous)
Tir - Armure -

Force 4 Dommages 2D6

Endurance 6

Régles Spéciales: Ignorer les coups 5.
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Note Spéciale:

Dans cette aventure, les statues sont enchantées et el les se régénérent toutes lesfois qu'dles reviennent aleur
point de repos original. Par conséquent, la valeur d'or est virtuelle, les guerriers ne pouvant jamais défaire ces
créatures.

SERPENT GEANT.

Les serpents géants ne sont pas rares dans le monde de Warhammer. Beaucoup sont le fruit de la
corruption du Chaos de serpents normaux, mais d'autres existe assurément depuis des millions
d'années.

Pointsde Vie 5 Initiative 4
Mouvement 6 Attaques 2
Combat 3 Piecesd’ or 100
Tir - Armure -
Force 3 Dommages 1D6
Endurance 3

Régles Spéciales : Attaque groupée, poison.

LE DONJON.

Lesinvestigations des guerriers les ménent au pied d'une falaise, ou ils découvrent bientét un long vieux
chemin abandonné. Pousse par leur curiosité, ils gravissent le chemin raide et sinueux, réduit presquearien
dans les endroits éboulés. En arrivant vers le haut de la falaise, le chemin finit soudainement blogué par une
roche énorme. Un examen plus apprafondit indique qu'il y a un espace étroit derriere laroche qui méne dansun
passage sombre. Un seul guerrier peut se glisser alafoisdans |’ éroit passage.

1. ENTREE.

Vous vous trouvez dans un petit couloir. Les murs sont plétrés et décorés d’'images fantastiques. L’ entrée et
derriere vous et un peu de lumiére naturelle sinfiltre de |’ extérieur. 1l y adela poussiére sur le sol, cela suggére
que rien n’a bougé depuis des centaines d'années.

L es décorations sont oppressantes. E n les regardant vous vous sentez incommodé. Le magicien sent qu'dles
sont certainement a caractére magique, mais ne peut pas déterminer leur but. Quand le premier guerrier atteint la
case identifiée par un M, la poussiére sur le plancher se met atourbillonner. Il se retrouve devant une horrible
apparition qui hurle & pleure. Elle n'attaque pas, mais donne une érie d'avertissements dans une langue
archaique, juste a peine compréhensible:

"Si vous allez a la recherche de la mort"
"Allez-vous en, de peur que votre propre destruction soit votre quéte”

Si les guerriers s enfuient, |'apparition disparaitra. Cependant, sils persistent, eleles attaquera. La premiére
attaque alieu en dehors del'ordre normal du tour. Elle peut attaquer encore dans la phase des monstres. C'est un
fantdbme (page 114 du livre de Regles avancées.)

Quand les guerriers parviennent a l'extrémité de la section identifiée par un T, ils sont immédiatement
déplacés par té épathie jusqu’ au labyrinthe d'entrée. Ne pas poser la section sur latable, la cacher derriére votre
écran. Passer une note & chaque guerrier énoncant : "vous ées dans|'obscurité totale”. Ne pasleslaisser
communiquer leur situation facheuse aux autres joueurs. Par la suitetous|es guerriers doivent entrer, maisvous
devrez comptabiliser combien de tempsils hésitent. Pour chague tour qui sest écoul é entre le premier guerrier &
entrer et le dernier guerrier serisquant au grand plongeon, lancer sur le tableau des événements inattendus pour
ceux qui sont dga dans le labyrinthe d'entrée.

2. LE LABYRINTHE D'ENTREE

Les guerriers déplacés par télépathie commencent sur les cases marquées D. Vous devrez congruire la
section pour cette phase hors de la vue des joueurs. Le secteur entier est plongé dans |'obscurité totale. 1ls
devront trouver leur voie dans|e donjon, et vous devrez déplacer leurs pieces sur vatre carte, leur rapportant tout
cequi leur arrive pendant qu'ils se déplacent. Les événementsinattendus se produisent ici sur un résultat de 1 ou
de 2 sur 1D6. Lancer comme d'habitude sur |e tableau des événements inattendus, mais se rappeler ne pas
décrire les créatures puisgue les joueurs ne peuvent pas lesvoir, et appliquer les déductions dues au combat dans
I'obscurité détaillée plus tt. Les créatures morts-vivantes n'ont pas besoin de lumiére pour percevoir leurs
ennemis, et lesrats et les araignées ont d'autres sens qui leur permettent de combattre efficacement.

Les cases marquées d' un P sont des puits. Lancer sur le tableau de piege puits pour déterminer leurs effets, et
pour les noter. Quand les guerriers avancent dans le labyrinthe, ils trouveront probablement des piéges qui ont
déja été découverts. |ls pourraient tomber dedans sils sont négligents. Si tout va bien ceci devrait donner un
indice quant ala nature de ce labyrinthe.
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Les piéges de tél éportation de ce secteur devraient donner I'impression que le cachot est beaucoup plus grand
qu'il est vraiment. Ils sont identifiés par un T, et transportent les guerriers a D. Les pieges de téléportation ne
retournent pas les guerriers. Les guerriers pourraient noter quelque chose de bizarre sur un test d'initiative avec
une pénalité -1 ou -2, selon |'attention que le joueur porte ace qu'il fait. Sils sont réussis, vous devrez indiquer
que le guerrier se sent désorienté, comme sils avaient éé déplacés sans le savoir.

3. LE PREMIER HALL

Vous vous tenez dans une chambre a la vo(te élevée. A I'autre extrémité, placés contre le mur, il y aun
visage énorme. Ses yeux de gemme brillent semblant vous observer d’un air menagant, et la bouche béille assez
pour avaler un homme. Le long des deux murs latéraux sont accroché de trés veilles tapisseries, elles
dépeignent les actes héroiques d’ un grand magicien. Ellesle montrent, lancant des orages et des tremblements
de terre, défaisant des armées, dispersant des sectes et commandant |es mouvements des étoil es.

Les cases marquées d'un P contiennent un piége puits profond et garni de pointes. N'importe qui qui tombe
dans le puits subit 2D6+2 dommages sans modifications pour |'armure ou I’ endurance. Les portes secrétes
peuvent seulement étre découvertes que si |es tapisseries sont d'abord enlevées des murs. Quand une est ouverte,
I" autre sera automatiquement ouverte également, et les monstres dans le passage sauteront dehors. Il y a6
gargouilles - voir les profils dans les notes du Maitre de Jeu.

Un examen pousse du visage de la statue indiquera que la bouche béante est un petit tunnel menant dans
I'obscurité. L'extrémité n’est pas éclairé par lalumiére de lalanterne. Cependant c'est encore un autre piege car
n'importe qui assez idiot pour essayer d'entrer le découvrira. Quand un guerrier est complétement entrédansla
bouche, la statue s animera et mordra le personnage causant 3D6 dommages modifiés par I'armure et
I’endurance. Sur un résultat de 1 ou de 2 sur les dés de dommages, |e guerrier perdra une piéce d'armure
déerminée au hasard, dii a la puissance concasseuse de la bouche. Une fois que le guerrier a été mordu, il sera
recraché dehors.

Les yeux sont des gemmes, et ils semblent authentiques, maisleur but principal est d'ouvrir une porte dansle
donjon. (Piece 11). Il savérefacile deles enlever dela statue. || est important que les guerriers puissent les
prendre, maisils sont lourds, leslaisser souffrir ! La sortie de cette piece est une porte secréte au-dessus de la
téte dela statue. Elle est relativement facile arepérer, mais les guerriers doivent dire qu'ils examinent le plafond
au cours de leur recherche. La porte peut étre ouverte s mplement en la poussant. Escalader 1a statue permet
d atteindre la porte secréte ...

4. L'ESCALIER.

Cet escalier quelconque méne a une porte en bois massif. Lancer 1D6 pour chaque guerrier. Sur un résultat
de 1 ou de 2, ils se sentent soudainement trés incommodés par la porte et |'escalier.

Uneinscription, sur la porte qui peut étre déchiffrée donne le message encourageant suivant :

« Lamort vient a tous ce qui procédent plus avant »

A l'instant ou les guerriers ouvrent la porte, les marches se transforment en glissiére. Chague guerrier doit
faire un test d'initiative pour voir sil saute avec succes hors del'escalier. Letest devra érefait a-1 pour chague
case qu'il doit franchir pour quitter les marches. Tous ce qui échoueront, glisseront en basde l'escalier et
tomberont dans e puits au-dessous, perdant 3D6+3 points de vie en ignorant I'armure et I’ endurance. L'escalier
seremet en place un tour apreés.

5.LA CHAMBRE DE L'OEIL

Vous étes dans une chambre des plus particuliére, le plancher est fait d’ une sorte de pierre polie semi-
tranducide verte. Ce qui attirele plus|’ attention dans |la salle sont, cependant, les yeux, au centre de la salle et
un énorme déme fait de marbre blanc en forme d' il. Il fait 3 pieds de haut et est placé sur le plancher vert.
L’ @il aunirisvert et une pupille noire. Les murs sont couverts d'yeux. 11s sont plus petits, et regardent fixement
atraversdelasalle.

Vous devrez maintenir surveiller soigneusement les mouvements des guerriers dans cette piéce. Les cases
marquées d'un E déclenchement un éclair d'énergie qui traverse la salle a partir du mur décoré par les yeux.
N'importe quel guerrier frappé par un tel éclair souffrel D6 dommagesignorant I’ endurance et I'armure. Chague
fois qu’' un guerrier déclenche un de ces piéges, les dommages augmenteront de deux points, ains |e deuxieme
déclenchement cause 1D6+2, letroiséme 1D6+4 et ainsi de suite. Pour éviter les pieges, les guerriers doivent se
déplacer rapidement au-dessus des cases piégées, soit en courant, soit en sautant, ils devront faire un test
d'initiative dans I'un ou |'autre cas sans modificateurs.

Lasortie ala salle est une porte secréte dissmulée dans le plafond, elle est facilement atteinte en se tenant
sur le grand oeil. La porte secréte ne seratrouvée que s |es joueurs décident d’ examiner le plafond. Cependant,
la porte secréte est verrouillée et la clef se trouve dans |a piece au-dessous de celle-ci. Aucune autre méthode ne
réussiraal'ouvrir. Le passage ala salleinférieure se fait par I'intermédiaire dela pupille de !’ il qui dansla
réalité est un autre tunnel totalement obscur. La maniére la plus slire de se déplacer dans le tunnel est
probablement de descendre avec une corde. Faire un test de force et d'initiative a+1. Si letest échoue, indiquer
gue le guerrier est tombé dans la crypte subissant 2D6+2 blessuresignorant I’ endurance et I'armure.
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6. LA CRYPTE.

Dans cette piece, les restes des huit seigneurs assassinés par Arn sont ensevelis dans des sarcophages en
pierre. Chague corps a éé découpé pour fournir des ingrédients au sort principal d'Arn.

On retrouve sur le plafond et le plancher de cette piéce terne le motif de I'wil sur les bas-relief Les lourdes
pierre recouvrant les huit sarcophages, sont sculptés de runes et d’ étranges diagrammes. 1l est clair qu'ils sont
de caractére magique.

L’air est lourd et désagréable. L'odeur humide de moisi vous prend a la gorge.
Ce ne sera pas une grande surprise pour les guerriers de découvrir que les tombeaux sont occupés par des
squel ettes.

Cependant, les squelettes n'attaquent pas quand |les sarcophages sont ouverts. Chaque squelette porte un
médaillon d'or gravé de runes et de symboles magiques autour du cou. Le magicien devrait pouvair (test
d'initiative a +2) &ablir qu'ils font partie d'un sort.

Si lesguerriers essayent d'enlever un quel congue de ces médaillons | es huit squelettes s animeront et
attaqueront. Placer un squel ette dans une case a coté de chaque sarcophage. Les créatures sont des gardiens des
tombes (page 115 du livre de Régles avancées).

Les gardiens n'auront aucun trésor en plus des médaillons qui valent a peine 50 pieces d’or chacun. Le but
principal du médaillon, cependant, est de permettre aux guerriers de partir de la piéce de la bouche (10). Une
exploration soigneuse des sarcophages livrera une clef d'ivoire qui ouvrirala porte secréete de la chambre de
I’ eil.

7. COULOIR AUX ILLUSIONS

Ce passage bifurque dans deux directions. Traiter le secteur entier en tant qu'une seule section de jeu, bien
gue vous puissiez employer quelques portes pour tenir les sections ensemble.

Vous étes dans un passage bas qui se divise en deux chemins séparés. Les murs délabrés sont couverts de
platre écaillé.

Quand les guerriers arrivent al’angle du coulair, lire le passage suivant :

A I'extrémité lointaine se trouve une porte peinte d'un il éclatant. 1l y a des inscriptions sur les portes qui
ne peuvent pas étre lues a cette distance.

N'importe que guerrier peut essayer delire l'inscription. Faire un test d'initiative en appliquant les
modificateurs de la page 166 du livret de Régles avancées. Un test de volonté n'est pas exigé. L'inscription sur
les deux portesindique :

"Vous choisirez une voie!"

Ni I'une ni I'autre porte ne peuvent étre ouvertes. La porte dans le couloir de droite est fausse. La porte dela
branche gauche est uneillusion qui peut étre dissipée si un test de volonté est réussi. Une fois qu'un guerrier a
réussi, les autres gagnent +2 pour cetest. Ceux qui voient toujours la porte devront étre dupés pour en franchir
le seuil (par exemple vous pouvez lui bander les yeux et le faire tourner plusieurs fois sur lui-méme.)

Leplétre est creux, et peut ére cassé pour passer atraverslesmurs. Il faut un tour aun guerrier pour dégager
I'espace nécessaire a leur passage. Cependant, le bruit est susceptible d'attirer |’ attention des habitants de ce
tombeau. Lancer 3D6 (en semblant inquiété) et sur un score de 1 sur un dé, 1 un événement inattendu se produit.

8: PIEGESET TELEPORTATION

Afin de passer ce passage avec succes, les guerriers devront se servir de larégle de |'attachement. Vous étes
dans un passage quel conque. Une corde se trouve sur le plancher de la porte ou vous étes entré a l'extrémité la
plus doignée. Le T marqué sur les cases sont des cases de tél éportations qui renvoient lesguerriers sur |’ une des
cases al'intérieur dela salle (déterminée au hasard, mais d’ aprés la régle du déplacement). La seule maniere de
traverser est de garder le contact avec quel que chose qui se trouve en dehors de la téléportation. Par exemple la
corde feratrésbien |’ affaire elle a été employée par les créatures qui ont fouillé cestunnelsil y a de nombreux
secles.

Les cases marquées d'un P sont des puits. N'importe qui qui tombe dans ce puits subit 1D6+1 dommages.

La sortie de ce secteur setrouve au fond du puits. Les guerriers doivent explorer le puits afin de la découvrir.

9. LESSABLESDU TEMPS.
Vous é&esdans un large hall dominée par un énorme sablier en verre poseé sur une estrade au centre dela
piéce. Les murs sont plats, mais dans chaque coin il y a des colonnes de marbre de hautes de 6 pieds dont
I’ utilité n'est pas claire. Vous notez que le sablier est arrétée.
Au-ddadu sablier al'extrémité la plus é oignée se trouve une petite piéce vide.
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Les colonnes sont des statues magiques, voir leur profil dans les notes du Maitre de jeu.
Elles sont enchantées et elles protégeront e sablier contre n'importe quelle intervention. Si le sablier est touché
choisir une colonne au hasard. Elle attaquera le guerrier le plus proche. Quand une colonne est défaite elle
reviendra dans son coin, mais se régénérera et sera préte a combattre de nouveau immédiatement. Si le sablier
et plusieurs fois menacé, deux ou plus des colonnes peuvent attaquer. Dans aucunes circonstances €lles ne
laisseront quiconque endommager e sablier.

Deés g'un guerrier marchera sur une case devant la petite chambre, une voix désincarnée entonnera :

"Allez vous-en d'ici, passez votre chemin et ne dérangez pas ceux qui dorment"

La petite chambre est un autre piége a téléportation. N'importe qui entrant dans la piéce sera transporté a
I'entrée. Si tous lesjoueurs optent pour cette ligne de conduite, alors les choses ne devraient pas éretrop
compliquées. Cependant, s seulement un guerrier est isolé, il devrarecommencer le voyage périlleux de
nouveau pour rejoindre les autres, de préférence envoyer les dehors boire un café ou ce qu'ils voudront.
Déterminer combien de tours ce voyage prend, et puis annuler |'excédent en permettant aux autres de continuer.
Par la suite, les joueurs devraient étre réunies!

Lasortie delasalle est sous le sablier. Une inspection minutieuse indiquera qu'il y a un espace creux en
dessous. Lorsque vous déplacez le sablier, le sable commence a couler, un escalier est découvert menant versle
bas dans |'obscurité. 1l peut facilement étre poussé par un guerrier; les autres seront occupés a combattre les
statues. A partir de cet instant, il est important de compter le nombre de tours que les guerriers prennent car cela
affecteralaforce dArn danslarencontre finale. Quand le sable commence a couler vous devrez vous faire
pressant (en effet le temps presse), et essayer de les faire se dépécher.

L’ escalier méne vers le bas dans I'obscuritéil y a un espace plus large en bas. Une odeur de décomposition
vous agresse au bout de I'escalier. Vous pouvez entendre le faible bruit de I'eau ruisseler

10. PIECE DE LA BOUCHE.

Quand vous entrez dans la salle, vous voyez trois autres sorties. Chacune est en forme de téte énorme avec la
bouche béante et |es yeux rougeoyants faiblement. Les yeux semblent suivre tous vos mouvements dansla salle.
Les passages du fond sont plongés dans I'obscurité.

Au centre dela salle setrouve un bassin rempli d'eau féide. Un autre visage est placé dans le plafond au-
dessus du bassin, sa bouche béante vomit lentement |'eau dans le bassin. Des stalactites ont commencéa se
former autour de ses|évres.

Le bassin et la bouche béante sont des leurres. Les guerriers ne pourront pas sélever trésloin vers le haut du
passage béant de la bouche - il savéreratrop glissant. N'importe qui qui essaye est susceptible de glisser dansle
bassin fétide et contractera une maladie redoutable réduisant son endurance de 1 pour la durée del'aventure. La
méme chose s'appliquerasi n‘importe qui décide de boire de I'eau (urgh).

Si les guerriers examinent les bouches d’ entrée des tunnels, ils découvriront des inscriptions au-dessus de
chacune d'dlles: volte droite - "Lavoie de la nuit", volte gauche - "Lavoie sinistre” et lavolte du milieu "La
voie droite'. Quand les joueurs approchent (a moins qu'ils portent les médaillons de la crypte) les bouches se
fermeront soudainement et une voix éclatante entonnera :

"Seulement les porteurs ou les porteurs désignés oints peuvent passer”.

Les passages menant a partir de cette piéce sont plongés magiquement dans |'obscurité totale et suivent les
régles énoncées plustét. Serappeler de déplacer lesfigurines hors de la vue des joueurs. Chaque passage se
compose d' une section de coulair, et setermine en impasse. Le P marqué sur les cases sont des pieges
(lancement sur le tableau des piéges chausse-trappes). Si les guerriers font attention, leur permettre de les
repérer sur un test réuss d'initiative sans modificateurs (ils devraient ére habitués a rechercher ces piegesace
jour).Cependant, sils ne prennent aucune précautions vous ées libre de choisir les plus mauvais pieges! Une
inspection soigneuse du mur gauche de la voie droite indiquera une série de prises de main et de pied. Une
courte ascension conduit les guerriers dans la piéce de :

11. LA CHAMBRE DU MAUVAIS @EIL.

Celavaut la peine de s' arréter sur la description de cette piéce. C'est |a piéce qui donne son nom au
donjon, et elle doit étre décrite dans toute sa terrible gloire.

Vous vous tenez a |'entrée d’ une piéce terrifiante. Le plancher est une masse grouillante d’ eils désincarnés
qui palpitent et se tordent en vous fixant constamment. Il n'y a rien d autre que de la haine pure dans leur
regard fixe. Au centre de la chambre une colonne de cranes soutient un oeil massif qui tourne lentement. Autour
desmursil y a de nombreuses tétes vertes de serpent avec des langues rouges fluorescentes. A |'extrémité
lointaine de la chambre se trouve un autre visage semblable a ceux de la piéce précédente. Sa bouche est
compl étement fermée et ses yeux sont caves.

S'ils senquierent, vous devrez mentionner que les yeux de ce passage vo(té ne luisent pas, et sont en
fait de simples cavités creusées dans le sol.
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La mer des yeux agit comme une créature qui cause la terreur 8. Les guerriers doivent réagir
immeédiatement ou subir des pénalités tandis qu'ils demeurent dans la chambre. En outre ils souffrent
d’ une réduction de 50% de leur mouvement tandis qu'ils s enfoncent dans la mer jusqu'a la taille. En
fait, lamer est uneillusion si les guerriers n'y croient pas ( faire un test de volonté a -1), ils récupérent
automatiquement de la terreur, et peuvent se déplacer normal ement.

L es serpents géants d'autre part sont trés vrais et attaqueront n'importe qui qui entredanslasalle; il y
en a20. Voir leur profil dans les notes du Maitre de jeu. L’ ceil tournant est également tres vrai. Quand
les guerriers entrent dans la salleil regarde d'abord fixement e mur opposé, maisil tourne de 90 degrés
a chaque tour. Tout guerrier qui est croisé par son regard fixe tandis qu'il est dans la chambre (pas les
piéces latérales) est automatiquement frappé par un éclair d'énergie causant 2D6 dommages ignorant
['armure.

L’ entrée du passage volté de la bouche peut seulement s'ouvrir en placant les yeux du premier Hall
dans les cavités orbitales vides de |a scul pture.

12: L'ANTICHAMBRE

La chambre qui se trouve devant vous, est sans aucun doute, un tombeau. Les murs sont garnis de
sarcophages, et au centre se dresse un tombeau avec en énorme couvercle de pierre, d’ un style tres
chargé, décoré de nombreux motifs d’ ceil.

Les murs sont pléatrés et peints avec le méme style d'images que | e reste du donjon. Du cété droit et sur
les murs opposés sont encore peints des yeux et sur le mur gauche est peinte une énorme bouche béante,
comme celles des passages vo(tés que avez déja vus.

Quand vous entrez dans la salle, les sarcophages commencent a s'ouvrir et le couvercle en pierre du
tombeau commence a glisser. Il en bondit une silhouette encapuchonnée de noir armée d’ un baton ou
brille un oeil éclatant.

Heureusement pour les guerriers, seulement quel ques-uns des sarcophages contiennent des monstres. |l y
a 2 momies, la figure encapuchonnée est un spectre. Cette chambre n'est pas le sanctuaire d'Arn, mais sa
derniéere ligne de la défense. Le baton est une imitation sans valeur.

Une exploration poussée du tombeau et des sarcophages ne rapportera que 100 piéces d’ or.

L’ absence de trésor dans cette pice, et le faux baton devraient étre suffisants pour convaincre les
guerriers qu'il y a plus a découvrir. Pour trouver la porte secréte, les guerriers devront casser le plétre
des murs pour trouver une lourde porte exactement sous la bouche de la fresque murale. Cependant, Arn
aun dernier tour dans son sac. Le plétre a été gaché avec des granules de gaz empoisonné qui éclateront
quand il sera dérangé.

N'importe qui cassant le plétre souffrira automatiquement d’ un effet du tableau ci-dessous. Les
guerriers dans la méme salle ont une chance d'éviter les effets. Faire un test d'initiative avec -1 de malus
pour voir s'ils parviennent a couvrir leurs bouches et leurs yeux a temps. N'importe qui en dehors de la
salle ne sera pas affecté.

1-2 Legaz attaque vos yeux et cause une cécité partielle. Toutes les attaques sont a -1 pour
frapper et — 1 en dommages jusgu'a la fin de |'aventure.

3-4 Legaz toxique cause 2D6 blessures ignorant I'armure et I'endurance. De plus, si les
dommages vous emmenent a zéro Point de Vie, vous perdez un point de force de maniére
permanente (voir la page 84 du livre de Régles avancées).

5-6  Legaz vous paralyse pendant 1D6 tours. Vous ne pouvez effectuer aucunes actions.

13. LESPORTESDE LA NON-VIE

En regardant par la porte vous voyez une salle avec des murs noirs et le sol en pierre grises. Une créature se
tient au centre de la salle baignée dans la lumiére multicolore qui émanent d'un oell découpé ou peint sur le
plafond. Il y a de grandes chances que cette chose soit | e créateur de cet endroit maudit. Dans samain droiteil
tient une reproduction du baton avec I’ xeil del'antichambre, et dans sa gauche un créne rougeoyant. Sa chair est
ratatinée et noircie par I'age, et les os dépassent de la chair sur ses mains, maisil semble habité par une vigueur
artificielle.
Car il vous vait, il sursaute, |éve son béaton et incante d’ antiques mots malfai sants.

Enfin c'est Arn. C'est un Liche (voir le bestiaire page 114). || posséde le béton de |’ ceil et le créne de
puissance. Le baton compte comme son arme magique, et le créne en tant qu'un de ses objets magi ques.
Déterminer son autre objet magique par un jet sur le tableau de la page 84 du livre des Regles avancées.

Le Baton del'Oeil : Quand Arn frappe avec le baton del’ eil, il cause 4D6+5 blessures normalement. En outre,
le baton absorbe un point de Force. Le point de Force est récupéré alafin del'aventure. N'importe quel guerrier
réduit a zéro point de Force devient un zombi sous la coupe d'Arn
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L e crane dela puissance : Quand un sort est lancé contre Arn, il peut utiliser le créne pour essayer d'absorber
I'énergie. Lancer 1D6, sur un résultat de 5 ou 6, le sort ne I'affecte pas. Si vous obtenez un 1, alors n'importe
quelle énergie d§a stockée dans le crane est de fagon catastrophique libérée causant 1 point de dommages pour
chaque point stocké dans le crane a Arn et a n'importe qui a moins de 2 cases de lui, ignorant I'armure.

Arn n'aaucun intéré atuer lesguerriers, maisprend plaisir aleur causer douleur et peur, et asejouer deleur
volonté pendant un moment. Cependant il est affaibli par |e processus de transformation, aussi, il ne peut pas
combattre longtemps. Diviser |e nombre detours que les guerriers ont mis pour parvenir a ce point depuisqu’ils
ont déplacé le sablier par dix en arrondissant vers le bas. C'est le nombre de tours qu'Arn combattra. Si vos
guerriers sont prés d'atteindre ce point, alors vous pourrez limiter le combat par exemple atroistours, sinon cela
risque de finir dans un affreux bain sang. I lancera alors une redoutable malédiction, qui fera s ouvrir un
sombre tunnel sur le cbté oppose de la piéce. |1 disparaitra soudainement laissant seulement une voix

désincarnée dire cette redoutable vérité :

"Adieu mes bons guerriers. Sans vous, j'aurais éé emprisonnéici pour une éernité. Maintenant je suis
ressuscité, et le remord de votre bonne action vous hantera. J ai des plans pour vous, on se rencontrera encore.”

Arn alaissé la majeure partie de son trésor derriére lui, prenant juste le béton del'xil et le crénedela
puissance. Une exploration poussée de la salle permet de découvrir une dalle mal scellée du pavement (test de
forcea + 1) souslaquelle est caché le butin suivant :

Déterminer les trésors en lancant deux fois pour chaque guerrier sur les tableau destrésors de salle de
donjon (page 67 du livre de Régles avancées), une fois pour chaque guerrier sur le tableau d' objets magiques
(page 69) et une fois pour chague guerrier sur le tableau des trésors de piéces objectifs (page 72).

En outre chaque guerrier peut lancer autant de fois 1D6 qu'il le veut et multiplier le résultat par 10 pour
déerminer la quantité d'or qu'il trouve. Cependant, sil obtient un jet de 1, il netrouverien. A leur retour ala
civilisation, ils regoivent une récompense de 200 pieces d’ or chacun pour avair éradiqué la menace du tombeau

L'aventure est terminée, et le tombeau est exorcisé. Arn harcéerales guerriers dans les années a venir. |1
sera derriere de nombreuses combines et tous les mauvais complots. A vous de laisser courir votre imagination

TABLEAU DESMONSTRES

Type Mouv | Com Tir Force | Endu | P.V_[Initiat [ Attag Or Armu | Dom [ Reégles spéciales
Squelette 4 2 5+ 3 3 5 2 1 80 _ 1D6 Armés avec des
Arcs (1-3) des épées (4-6) . Peur 5. Régénération 1
Zombi 4 2 _ 3 3 5 1 1 40 _ 1D6 Peur 3
Araignée géante 6 2 _ S 2 1 _ 1 15 _ 1D6 Toile (1D3)
Rat Géant 6 2 _ 3 3 1 4 1 25 _ S Attague suicide
Fantdme 4 2 _ _ 3 16 3 1 _ _ Spécid Gel 1. Peur 6.
Immatérialité -1
Momie 3 3 _ 4 5 40 3 2 450 _ 2D6 Peur 7. Pourriture
sépulcrale 1D3
Spectre 4 3 _ 3 4 30 3 2 750 _ Spécid Gel 2. Terreur 8.
Immatérialité -1
Revenant 4 3 _ 3 4 14 3 1 370 2 2D6 Peur 7
Seigneur 4 4 _ 4 4 35 4 2 650 2 2D6 Peur 8. Armure
revenant Magique. Arme magique.
Liche 4 7 A 5 4 40 6 5 [ 3500 ]| _ | 4D6 |  Peur 10. Magie
Nécromantique 3. Objets magiques 2 . Arme magique. Régénération 2.
Serpent géant 6 3 _ 3 3 5 4 2 100 _ 1D6 | Poison. Attaque en
groupe
Statue magique 4 3 _ 3 6 15 3 1 200 _ 2D6 | Ignore les coups 5+
Gargouille 6 4 _ 4 4 10 5 2 250 _ 1D6 Val. Peur 6.
Attrape et 1ache 2/1
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NAINS DANGEREUX

Rencontre avec des Nains

Par David Kay

Dave a vingt-quatre ans et est Australien de Brisbane, mais a passait sa scolarité en Ecosse ( tout les Davids
qui contribuent & des articles sont de la belle Ecosse ? je me demande ? - ED). Dave a joué a des jeux de GW
depuis qu'il peut se rappeler (en d'autres termes, au moins depuis la nuit passée !). Warhammer est son jeu
préféré bien qu'il apprécie également Warhammer Quest et Blood Bowl. Ses armées préférées sont les

Bretonniens et une armée du Chaos de Nurgle.

Introduction

Cet article est lerésultat de plusieurs parties qui
ont été joués dans une campagne ol les guerriers
ont di explorer lesruines de plusieurs forteresses
naines. L' gout de nains a été rendu auss facile que
possible en employant les cartes d'événement
vierges qui se trouvent dans la boite. Les
caractéristiques naines ont été jouées et examinées
jusqu'au niveau six par huit guerriers différents et
ont été jugées satisfaisantes. Jai décidé d'inclure
cesderniers dans toutes mes parties, et je pense
que faire courir douze tueursde Troll en colére
dans un donjon casse les piedsaplusd'un. Jai fait
de mon mieux pour adapter |es caractéristiques
données aux nains dans les régles existantes autant
gue possible; en utilisant ignorer le coup et ainsi de
suite. Les Runes d'armes sont des adaptations des
Runes les plus faibles disponible dans Warhammer
et les Runes d’ objets donnent des bonifications
valables a Warhammer Quest, telle que des points
supplémentaires al’ Endurance d' un
Tueur de Démon.

Le processus de rencontre avec des nains a été
rendu auss smple que possible. |l faut smplement
gue chacun se rappelle que pour lesnainsle
souvenir dela guerre de la barbe est toujours
vivace, méme s'ils n'éaient pas |a eux-mémes. Je
suis sir que vous conviendrez que larencontre avec
des nains est un plus tout a fait logique puisque
beaucoup d'aventures se déroulent dans |es parties
abandonnées de I'empire nain. Plusieurs des
donjons que les guerriers explorent pendant leur
recherche sont les ruines de la grande civilisation
naine.

Les nains entrent souvent dans ces secteurs,
cherchant aretrouver leurs trésors perdus ou a
reprendre leurs places fortes. Les nainsvoient d’ un
mauvais oell que d'autres pénétrent sur leur
territoire qu'ils considérent comme leur propriété,

pour piller et tuer (bien que ce soit pour tuer des
gobdlins plutét que des nains). Une rencontre entre
lesnains et les guerriers peut finir de différentes
manieres. Habituellement les nains permettront aux
guerriers de passer avec peu ou pas d'entrave, mais
ceci n'est nullement assuré. Vous pouvez gjouter la
possibilité de rencontrer des nains dans vos
aventures de deux maniéres, la premiére pour
pouvoir entrer dans un donjon de votre propre
conception tenu par lesnains, ou bien tirer
alternativement des cartes d'événement nain si vous
souhaitez que vos guerriers les rencontrent au cours
de !’ aventure.

Ici il y a des Nains

Quand les guerriers rencontrent un groupe de nains,
lancer 1D6 et consulter ce tableau :
1. Exaspéré delaviolation de leurs salles
sacrées, les nains attaguent! Combattre
normalement mais |es nains obtiennent
d'attaquer d'abord comme s'ils tendaient
une embuscade.

2 - 3Lesnainsregardent les guerriers de
haut et en bas et leur regard est
impressionnant. Leur chef exige un péage
de 1D6x10 piéces d’or par guerrier pour
le passage par les salles. Si quiconque
refuse de payer, les nains attaqueront
comme dans le 1 ci-dessus.

4-5- Lesnains passent silencieusement leur
chemin, ne proposant ni aide ni obstacle
aux guerriers.

6. Reconnaissant les guerriers comme des
camarades dans la grande lutte contre le
mal, les nains donnent aLix guerriers 1D3
rations et 1D3 bandages pour les aider
dans leur recherche.



Appliquer les modificateurs suivants :

+ 1 pour chague nain dans la bande de guerriers
Tueurs compris.

- 1 pour chaque elfe dans la bande de guerriers
Danceurs de guerre et Rangers compris.

- | sil y aun guerrier de chaos dans la bande de
guerriers (les nains sont bons pour les repérer !)

CAPACITES NAINES

Danslalisteil y a plusieurs caractéristiques de
Tueurs de monstres « réservées aux nains ».
Cdles-ci sont expliquées ci-dessous :

Résistance magique. Ignore le coup.

Ces caractéristiques fonctionnent comme ellesle
font pour les monstres normaux. Le nombre donné
représente le résultat sur 1D6 nécessaire pour
réussir.

Dommages Des Tueurs (n) 6+

Les tueurs nains sont des guerriers experts,
capables de tuer des monstres beaucoup plus
forts qu'eux-mémes d’un seul coup.

Si un tueur réussit lors de son jet pour toucher un 6
naturel, il traverse alors la défense adverse; pour ce
coup uniquement, il utilise laforce indiquée entre
parenthéses. Ainsi, un Tueur de géant qui a obtenu
un 6 pour frapper causera 2D6+8 dommages (aie!)

Runed’ Armure
Ceci signifie simplement que le nain porte une
armure magique enchantée avec des Runes naines.

Rune d’'Arme

Une arme naine peut avoir 1D3 Runes gravées
dessus. Lancer pour déterminer combien de runes
sont gravées sur |'arme, puis lancer sur le tableau
ci-dessous pour déterminer lesrunes:

1. Rune de découpage : Un coup d'une
arme gravée avec cette runeignorera 1
point d'armure.

2. Runede frappe : Chague rune de frappe
augmente de 1 la capacité de combat du
porteur.

3. Runede fureur : Le porteur gagne + 1
attaque pour chaque rune de fureur gravée
sur I'arme.

4. Rune defendage: Cdle-ci goute+1a
laforce du porteur.

5. Runede parade: le premier guerrier
qui attaquerale porteur de cette rune perd
1 attagque pour cette phase de combat.

6. Rune du destin : Le premier coup d'une
arme avec cette rune double les dommages
Causes.

Noter que |es effets de ces runes sont cumulatifs ;
donc deux Runes de fendage ignoreront 2 points
d'armure et deux Runes du destin causeront le
double des dommages pour les deux premiers coups
(ils ne sont pas, toutefois cumulatif de tour atour et
ne se multiplient pas).
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Rune d’' Objets
Des nains plusimportants ou plus héraiques portent
souvent des objets ou talismans qui peuvent les
aider dans le combat. Chaque objet peut avoir 1D3
runes graveées. Lancer sur |etableau ci-dessous pour
déterminer quelles runes sont inscrites sur I’ objet :

1. Rune de course : Cette rune double le

mouvement du porteur.

2. Rune delachance: Le porteur peut

automatiquement ignorer le premier coup

contrelui.

3. Rune derésistance : Le porteur peut ignorer

les effets du premier sort lancé contre lui.

4. Rune de haine: Choisir al éatoirement un

guerrier. Le porteur de cette rune essayera

d'attaquer ce guerrier dans la mesure du

possible et aura + 1 pour le frapper.

5. Rune explosive : Quand le porteur de

cette rune meurt, il explosera! Entrainant

1D6+6 blessures pour chaque figurine se

trouvant sur |es cases adjacentes modifiées

comme d'habitude par |’ endurance et

['armure.

6. Rune de fer : Chague Rune de fer augmente

de 1 I’endurance du porteur.

Comment utiliser « rencontre avec les nains ».
Voici un exemple de rencontre que j'ai crée,
compl étez simplement vos cartes d’ événements
vierges a partir de celles fournies dans la boite
de base de Warhammer Quest. Vous étes libre
pour composer VoS propres rencontres, selon ce
gue vos guerriers explorent : Les salles du
tréne, mines, salle du trésor, casernes, guildes,
laliste est presque sans fin.

EXEMPLE DE RENCONTRE:

NIVEAU DE BATAILLE 1
1D6 + 2 Guerriers nains
1D6 Tueurs de Troll
1D6+1 Mineurs

NIVEAU DE BATAILLE 2
2D6 Guerriers nains
1D6+4 Tueurs deTrolls
1D6+3 Mineurs

| D6+ 1 Longues Barbes

NIVEAU DE BATAILLE 3

2D6 Tueurs deTrolls & 1 Tueur de Géant
ID6+6 Mineurs

2D6 Longues Barbes

1D6+3 Brise-fer

Nous sommes toujours intéressés par toutesles
histoires étranges et les meeurs obscures pour créer
dans Warhammer Quest de nouveaux personnages,
des mauvais, des confrontations, desvilles et des
continents entiers méme. ..

Mais, personne ne veut nous envoyer tous les
scénarios ou campagnes. |ls ne doivent pas étre
trop détaillés ou fonctionner pendant des
décennies, juste quelques monstres qui cognent,
mais avec une petite intrigue ! Eh bien, allons-y!



Coup Mortel page24

WARHAMMER QUEST NAINS

Nains Mouv | Com Tir Force | Endu | P.V [Initiat | Attag Or Armu | Dom Reégles spéciales
Nains 3 4 4+ 3 4 5 2 1 110 1 1D6 Résistance magique 6+
Tueur de Troll 3 4 4+ 3 4 7 2 1 110 _ 1D6 Dommages de tueur (7)
Résistance magique 6+
Mineur 3 4 4+ 5 4 5 2 1 130 2 1D6 Résistance magique 6+
Arme a deux mains
Marteleurs 3 5 4+ 4 4 7 3 1 150 2 5 6+ Résistance magique 6+
Longue Barbe 3 5 4+ 4 4 8 3 1 150 2 1% 6+ Rési stance magique 6+
Brise-fer 3 5 4+ 4 5 10 3 1 200 3 % 6+ Résistance magique 6+
Rune d’'arme
Champion 3 5 3+ 4 4 12 3 2 480 3 2D6 Résistance magique 6+
Rune d' arme ; Rune d’ armure.
Tueur de Géant 3 5 3+ 4 4 6 | 3 | 2 | 63 [ _ | 2D6 | Résistance magique 6+
Dommages de tueur (8) ; Ignore un coup 6 ; Rune d’ arme;
Tueur deDragon | 3 6 2+ 4 5 27 | 4 | 3 | 1360 | _ | 2D6 | Résistance magique 6+
Dommages de tueur (9) ; Ignore un coup 5+ ; Rune d’arme ; Rune d’ objet
Héros 3 6 2+ 4 5 2 | 4 | 3 | 1040 | 4 | 2D6 | Résistance magique 6+
Ignore un coup 6 ; Rune d’ arme; Rune d’ armure
Seigneur 3 7 A 4 5 35 [ 5 | 4 ]| 1600 | 4 |235+| Résistance magique 6+
Ignore un coup 5+ ; Rune d’ arme; Rune d’ armure
Tueur de 3 7 A 4 5 39 | 5 | 5 | 2100 | | 306 | Résistance magique 6+

Démons

Dommages de tueur (10) ; Ignore un coup 5+ ; Rune d’arme; Rune d’ objet




LA PROGENITURE DES GRANDS ANCIENS

Par Mark Brendan & Andy Jones

Lesregles pour lesHommes|ézard dans Warhammer Quest voient finalement lalumiére du jour malgréla
volonté magique des seigneurs Mage-Prétre les ait fait disparaitre par télépathie hors des pages du White
Dwarf n°205. L'article mystérieusement disparu est enfin révélé.

L’'HERITAGE DES ANCIENS

Dans une époque trés éoignée, qui sest étendue jusqu'a
I'antiquité, et dont les esprits humains ont du mal a
appréhender la durée, les anciens sont arrivés dans un
grand vaisseau argenté d’ au-dela les étoiles. A l'aide de
leurs serviteurs, les Slanns, ils ont développé plusieurs
des races primitives qui existaient dans le monde a ce
moment-1a, y compris les nains et les elfes, et par lasuite
les humains.

IIs ont également multiplié des reptiles et des amphibiens
dansles jungles torrides de Lustrie, créant |es races des
Hommes |ézard que nous connaissons maintenant. Apres
I'effondrement catastrophique de leur passage polaire qui
a eu comme conséquence la création des terres dévastées
du chaos, les anciens ont quitté le monde, laissant les
Slanns accomplir leurs plans mystéri eux.

SKINKS

Les Skinks ont été multipliés pour effectuer des taches
exigeant un degré de dextérité manuelle et de compétence
au-dela de celle de la plupart des Saurus. Les Skinks sont
plus petits, beaucoup plus agiles et intelligents que leurs
plus grands freres. Au combat les Skinks se faufilent et
esquivent, utilisant leur vitesse incroyable pour se placer
hors de portée des ennemis et les harceler avec des
fléches ou des javel ots empoi sonnés.

Guerrier Champion Héros
Skink Skink Skink

Pointsde Vie 2 8 15
Mouvement 6 6 6
Combat 2 3 4
Tir 4+ 3+ 2+
Force 3 4 4
Endurance 2 2 3
Initiative 4 5 6
Attaque 1 2 3
Or 45 200 520
Armure - - 1
Dommages 1D6 1D6 1D6
Combatadverse 1 2 3 456 7 8 9 10
GuerrierSkink 3 4 4 4 55 6 6 6 6
ChampionSkink 2 3 4 4 4 4 555 6
Héros Skink 2334444455

Régles spéciales :
Guerrier Skink : Esquive 6+

Champion Skink : Esquive 6+ ; Jamais bloqué

Héros Skink : Esquive 6+ ; Jamais bloqué ; Arme
magique

CAMELEON SKINKS

Le caméléon Skink est rare et énigmatique. Ils sont
maintenant presque éteints, la facon de les engendrer
ayant été perdueil y a des siecles. Les survivants de cet
épisode tragique de I’ histoire Skink errent solitaires dans
lajungle. De temps en temps, ilsfont uneincursion dans
les villes des Hommes |ézard pour offrir leurs
compétences uniques de furtivité et de tactique mortelle
d'embuscade partout ou on I'exige.

Skink
Caméléon

Pointsde Vie 24
Mouvement 6
Combat 4
Tir 2+
Force 4
Endurance 4
Initiative 7
Attaques 3
Or 1020
Armure 2
Dommages 2D6
Combat adverse 10

123456789
Skink Caméléon 2 3 3 4 4 4 4 45 5
Régles Spécial es (Caméléon Skinks) Esquive 5+, Arme
Magique ; Jamais bloqué ; Embuscade Magique 4+,
Assassinat 6+

SHAMAN SKINK

Les premiers parmi les Hommes |ézard a reconnaitre la
déité du serpent, Sotek, étaient les Skinks. Ignoré d'abord
par les Slanns et traité d'idolatres, les Skinks ont
développé le culte de Sotek en secret de leurs fréres. En
conséguence, ces Skinks ont développé les sources
magiques de leur religion, et ainsi sont apparus les
Shamans Skinks.



Shaman
Skink
Pointsde Vie 10
Mouvement 6
Combat 2
Tir 4+
Force 3
Endurance 3
Initiative 5
Attague 1
Or 560
Armure 1
Dommages 1D6
Combatadverse 1 2 3 456 7 8 9 10
ShamanSkink 3 4 4 4 55 6 6 6 6

Régles Spéciales (Shaman Skink) Esquive 6+ ; Magie
Skink ; Objet Magique;

MAGIE SKINK

Au début de chagque phase des monstres, un Shaman
Skink peut lancer un sort. Lancer 1D6 et consulter le
tableau ci-dessous :

1. Incantation : échouée. Les capacités du
lanceur Skink sont insuffisantes et aucun sort
n'est lancé dans cette phase des monstres.

2. Aéroalithe: Choisir un guerrier sur laméme
section de plateau, ce guerrier subit 2D6
blessures.

3. Guérison : Le Shaman peut récupérer 1D6
blessures. Sil n’est pas blessé, il guérira1D6
blessures sur le monstre qui a perdu le plus de
blessures sur la méme section de plateau.

4. Malédiction : Tous les guerriers souffrent une
pénalité de -1 pour frapper jusquala phase
suivante des monstres.

5. Bouclier : Tousles monstres sur laméme
section de plateau que le Shaman regoivent
«ignore le coup 4+ » contre toutes les attaques
jusqu'au début de la phase suivante de monstre.

6. Transport instantané : Permet au Shaman de
se déplacer immédiatement sur une autre case
devant les guerriers.

SAURUS

Les guerriers Saurus sont de grands reptiles puissants,
multipliés trés probablement a partir d'un ancétre de
Lustrie par les grands anciens. Leur esprit lent et leur
acces d'agressivité explosive font des Saurus des
guerriersredoutabl es et les gardesidéaux pour les Slanns,
maisils sont inadaptés ala plupart des autres taches.

Guerrier Champion Héros
Saurus Saurus Saurus
Pointsde Vie 10 18
Mouvement
Combat
Tir
Force
Endurance
Initiative
Attagques
Or
Armure
Dommages 1D6
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Combat adverse 1

Guerrier Saurus 2
Champion Skink 2
Héros Skink 2
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Régles spéciales:
Guerrier Saurus : Ignore un coup 6+

Champion Saurus : Ignore un coup 6+
Héros Saurus : Ignore un coup 5+; Armure

Magique ;Arme magique

GARDE du TEMPLE SAURUS

La garde de temple se compose de corps de guerriers
Saurus d'élite choisis pour leur force et leurs prouesses au
combat. Ces soldats sont chargés de la protection des
grandes villes-temple des Hommes |ézard, et d'assurer
plus spécifiquement e bien-étre du prétre Mage Slann qui
réside dedans.

Garde du
Temple

Pointsde Vie
M ouvement
Combat
Tir
Force
Endurance
Initiative
Attagques
Or
Armure
Dommages
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Combat adverse 10

123456789
Gardedutemple 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5

Régles Spéciales (Garde du temple) Ignore un coup 6+

KROXIGOR

Kroxigor sont des créatures effrayantes liées aux Saurus.
Leur force étonnante leur adonné un réle principal dans
la construction des villes-temple, a cause des lourds
fardeaux quiils sont capables de porter. Les kroxigors
sont des créatures relativement rares et ont |’ esprit encore
plus lent que leurs cousins Saurus.

Kroxigor
Pointsde Vie 12
Mouvement
Combat
Tir
Force
Endurance
Initiative
Attagques
Or
Armure
Dommages
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Combat adverse 10

123456789
Kroxigor 23444455056

Régles Spécial es (Kroxigor) Ignore un coup 6+; Peur 4
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Les Hommes Lézards se ruent sur lesintrus
pour défendre leur territoire sacré

MAGES-PRETRES SLANN

Les antiques et mystérieux Mages-prétres consacrent
leurs vies entierement ala contemplation del'univers et a
I'accomplissement des plans des grands anciens. Ils n'ont
aucun temps ou intérét pour le monde physique, et sont
transportés sur de grands palanquins par la garde du
temple. Leur puissante magie leur permet de commander
par télépathie les gardes, coordonnant leurs actions pour
combattre comme une seule entité, ainsi le palanquin
entier est traité comme un seul ennemi.

Mage Champion Héros Seigneur

prétre Mage Mage Mage
prétre prétre prétre

Points de Vie 28 35 54 75
Mouvement 4 4 4 4
Combat 3 4 5 6
Tir 6+ 5+ 4+ 3+
Force 4 6 6 6
Endurance 4 4 5 5
Initiative 2 3 5 6
Attagues 3 4 6 8
Or 1150 2400 4250 5500

Armure 3 3 3 3

Dommages 1D6 2D6 2D6 3D6

Combat adverse 1

Mage prétre 2
Champion Mage 2
Héros mage 2
Seigneur mage 2
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Régles spéciales :
Mage Prétre : Ignore un coup 4+ ; Magie Slann 1 ; Grand
monstre

Champion Mage : Ignore un coup 4+ ; Magie Slann
2 ;Objet magique ; Résistance magique 5+ ; Grand
monstre

Héros Mage : Ignore un coup 4+ ; Magie Slann 3 ;0Objet
magique ; Dissipation magique 5+ ; Grand monstre

Seigneur Mage : Ignore un coup 4+ ; Magie Slann
4 ;0bjet magique x 2 ; Arme magique ; Dissipation
magique 4+ ; Grand monstre.




MAGIE SLANN
Au début de chague phase des monstres ot un Mage-
prétre Slann peut lancer un ou plusieurs sorts ; lancer le
nombre approprié de dés pour déterminer ceux qui sont
lancés:

1. Convocation Ardente. Choisir aléatoirement
un guerrier sur laméme section de plateau que
le lanceur. Le guerrier subit immédiatement
1D6 blessures par niveau du Mage-prétre.

2. Drains magique. Aucun sort ne peut étre lancé
jusqu'au début de la phase des monstres
suivante.

3. Protection. L'auradu Mage-prétre prolonge
par télépathie sa zone protectrice conférant les
capacités de « ignorer coup 4+ » sur le monstre
qui alaplus haute valeur en or (autre que lui-
méme) sur la méme section de plateau. Ceci
reste actif jusqu'a la phase des monstres
suivante.

4. Impasse. Choisir aéatoirement un des objets
magiques des guerriers actuellement sur le
plateau. Cet objet ne fonctionnera pas avant la
phase des monstres suivante.

5. Bénir. Tousles monstres sur la méme section
de plateau que le Mage-prétre recoivent + 1
pour frapper pour la durée de cette phase des
monstres.

6. Aide. Le Slann emploie le lien télépathique
pour appeler des renforts. Produire
aléatoirement un groupe de monstres pour ce
niveau de donjon et les placer sur le plateau
selon les régles normales. Ils peuvent attaquer
pendant cette phase des monstres.

SANG FROID

Ces grands, reptil es secs et pelés sont élevés en couveuse,
plutét gu'engendrés comme la majeure partie des
Hommes-lézard. Leur intellect est trés rudimentaire, et ils
ne sont que des animaux secondaires. 1ls sont employés
par les Skinks au combat comme monture de cavalerie.
IIs errent également en meute al’ intérieurs des villes-
temple, déchirant et démembrant tous les intrus quils
rencontrent. Ils sont extrémement agressifs et assoiffés de
sang, un trait qui fait d’ eux la béte de guerre favorite des
Hommes-Iézard et aussi des elfes noirs de la partie nord
du continent.

Sang froid
Pointsde Vie
Mouvement
Combat
Tir
Force
Endurance
Initiative
Attagques
Or
Armure
Dommages
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Combat adverse 10
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Kroxigor 2344445556
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Régles Spéciales (Sang froid) Peur 3 ; Ignore un coup
6+; Stupidité 5+*.

*Les Sang-froid deviennent sujets ala stupidité sil ny a
aucun Skink sur la méme section de plateau.

SALAMANDRES

Ces énormes et mauvais amphibiens se trouvent dans les
bassins immobiles et sombres delajungle de Lustrie. s
sont tout a fait indomptables, maisles Skinks ont maitrise
une méthode pour les employer contre les ennemis des
Hommes-|ézard. Quatre Skinks connu sous le nom de
coureurs accompagnent le monstre, |'aiguillonnant et
I"irritant avec des lances. La béte deviendra si exaspérée
qu'elle crachera son venin corrosif sur tout ce qui bouge.
Les Skinks sont experts a rester hors de sa ligne de feu,
donc ceest habituellement les ennemis mal heureux des
Skinks qui sont couverts de venin.

Salamandre
Pointsde Vie 28
Mouvement 6
Combat 3
Tir 4+
Force 4
Endurance 4
Initiative 2
Attaques 3
Or 700
Armure 1
Dommages 3D6
Combatadverse 1 2 3 456 7 8 9 10
Kroxigor 234444555 6

Régles Spéciales (Salamandre) Peur 6 ; Ignore un coup
6+; Salive venimeuse; Stupidité 5+*.

*es Salamandres deviennent sujets ala stupidité sil n'y
aaucun coureur Skink sur la méme section de plateau.
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Une sélection de figurines d Hommes |ézards utilisable &
Warhammer Quest

COUREURS SKINK

Les coureurs Skink ont la tache incroyablement
dangereuse d'accompagner les Salamandres dans la
bataille. Ils portent des lances et leur travail est
d'aiguillonner et tenter de diriger la Salamandre vers des
intrus jusqu'a ce quelle attaque et qu'elle crache son
venin sur eux.

Coureur
Skink
Points de Vie 2
Mouvement 6
Combat 2
Tir 4+
Force 3
Endurance 2
Initiative 4
Attague 1
Or 45
Armure -
Dommages 1D6
Combatadverse 1 2 3 456 7 8 9 10
Kroxigor 3444556¢6©6 6

Régles Spéciales (Coureur Skink) Esquive 6 ; Guide les
Salamandres

REGLES SPECIALESDES MONSTRES

Lesrégles imprimées ci-dessous s utilisent avec certaines
des créatures précédemment mentionnées dans cet article.
Cependant, il n'est pas interdit de créer vos propres
monstres et d’ employer ces régles. Vous pourrez méme
les employer pour certains des monstres déa danslejeu,
si elles sont appropriées. Par exemple, laregle de
stupidité est un trés bon choix a utiliser pour les Trolls.
Allez voir dans les livres d'armée de Warhammer pour
savoir ce qui est le plus approprié dans chague cas.

POISON DE SKINK

Les dards et | es pointes de fléche des Skinks sont plongés
danslesvenins mortelsdistillés apartir desgrenouilles et
desinsectes de Lustrie. Un guerrier touché par unetelle
arme doit immédiatement lancer 1D6 et gjouter son
endurance. Sil obtient 7+ il ne se passerien de plus. Si
son jet échoue, il subit 1D3 blessures supplémentaires.
Le poison Skink causes des dommages mortels.

SALIVE VENIMEUSE

Choisir aléatoirement un pion de guerrier, lancer 1D6 sur
la capacité de tir des Salamandres pour frapper. S'il est
touché, le guerrier subit 2D6 blessures sans modificateur
pour I'armure, et les guerriers dans les cases adjacentes
subiront également 1D6 blessures sans modificateur pour
I'armure.




