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Un groupe de chasseurs de trésors en Lustrie trouve une désagréable surprise devant un
temple des Skavens du clan Pestilien
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NUITS D'ARABIE

Par Paul GibbonParution originale Deadblow n°3
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Généralement, I’Arabie est un pays civilisé. Les anciens, les autres sont des forteresses sectetes o
peuples qui vivent ici ont eu une grande des choses mauvaises demeurent, et encore d'autres
culture et ont développé une production artistique sont les villes fieres détruites par les prédaties
trés élaborée et abondante, alors que les peuples @  morts-vivants, notamment Bel-Alaid, détruite par le
vivant dans le vieux monde se battait encore avec Roi Liche Arkhan le Noir il y a des millénaireslet
des pierres. temple antique de Zahndri, longtemps renommé
Bien que tres affecté par les prédations des morts- pour étre la retraite d'un Nécromancien.

vivants, I'Arabie est toujours une nation trés Dans les cités, tout est différent. Les palais &80t
dynamique, basée autour des grands villes et ports et massifs ou demeures des sultans gorgés de
cétiers ainsi que sur les tribus isolées et les richesses au dela des réves les plus fous des nains
caravanes qui sillonnent le désert. A l'intérieur d (qui ont de jolis réves fous au sujet de l'or.)

vaste continent des Terres du sud, tout n'est que dominent les rues étroites et tortueuses aux maison
ruines. Certaines sont des villes qui ont été @étru d'adobe. Les marchés en plein air sont actifs, et
lors des croisades de I'empire et de Bretonnie, presque tout peut étre acheté par quelqu'un qui a u

certaines sont de gigantesques nécropoles des temps peu d'argent.



EN VILLE

| y a seulement deux genres d'agglomérations en
Arabie, des cités et des campements. Ni l'un ni
l'autre de ces lieux n'ont de centre de formaton,
en outre, quelques endroits sont restreints. Le
diagramme ci-dessous montre ce qui peut étre
trouvé et ou. Aucun d'eux n'a des endroits spéciaux
a certains guerriers, tels que la chapelle du Gnaal
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Poudre d'empreinte digitale (Tous)
Contient assez pour les 1D6 utilisations. Cette
poudre peut étre soufflée sur des murs pour
détecter des empreintes digitales. Vous pouvez
ajouter +1 a une recherche de passages secrets,
mais un résultat de 1 déclenche un éboulement !

Codt: 200 Pieces d'or

Stock: 4+

Vente : 10 Piéces d'or si non utilisée

l'autel du tueur. Tous ont un bazar. Cela prend
1D3+4 semaines pour atteindre une cité et 1D4

. ISR Tapis Magique (Tous)
semaines pour arriver & un campement

Peut étre utilisé pour faire un voyage complet.
Lancer 1D6 apreés utilisation. Sur le résultat de

Alchimiste Cam’\?g?em %'L? 3+, le tapis ne peut pas &tre réutilisé, mais peut
Temple Non Oui étre vendu comme une belle couverture.
Archerie Ovi Ovi Co0t: 800 Pieces d'or
Forge Oui Oui SF(\)CK: 1(,)+ C
Poudreri Non Oui Vente : 75 Pieces d'or, 20 si utilisé
Marchand d'animaut Non Oui o
Por Non Oui Arbalete a répétition (Tous sauf Elfe & Ogre)
Quarier Nair Non Oui Force 4. Utilise des carreaux. Peut tirer deux
Tripot Non Oui fois & -1 pour toucher sur les deux carreaux.
Quarier Elfe Non Oui Co(t: 1000 Pieces d'or
Armureiie Oui Oui Stock: 8+
Revente : 100 Piéces d'or
: Cimeterre (Humains)
CARAVANES Cette longue lame incurvée cause 1D6 + force

Que les guerriers soient dans une cité ou un
campement, une caravane viendra tot ou tard.
Ces longs convois contiennent toutes sortes
d'articles exotiques et utiles pour l'acheteuriéela
Une caravane arrivera 1D6 jours aprés les guerriers
soient arrivé dans n'importe quelle agglomération.
Les guerriers peuvent s'y rendre, comme dans
n'importe quel autre lieu. Ne pas lancer pour voir
s'ils la trouvent, elle estimpossible a manquer.
La caravane reste seulement pour un jour, et une
autre ne viendra pas avant 2D6 jours. Se rappeler
gue les guerriers devront rouler sur le tableau des
événements catastrophiques s'ils restent trop
longtemps. Lancer 2D6 pour la disponibilité.

Lampe Magique (NSE)
Une fois par aventure, I'utilisateur peut invoquer
génie qui guérira un guerrier de 2D6 blessures ou
attaquera n'importe quel monstre sur le plateau. Il
attaque une fois, causant 4D6 blessures 4D6, non
modifiées par I'armure.
Codt: 2000 Pieces d'or
Stock: 11+
Revente : 250 Piéces d'or

Torche (Tous)
Peut étre allumé une fois. lllumine le plateau
pendant 1D6+2 tours, comme la lanterne
Co(t: 1500 Pieces d'or
Stock: 5+
Pas de revente

dommage, normalement. En outre, le cimeterre pare
bien les coups, ainsi toutes les attaques contrs vo
sont a -1 pour toucher.
Codt: 500 Piéces d'or
Stock: 5+
Revente : 75 Piéces d'or

Bibelots (Tous)
Normal. S'ils sont disponibles, vous pouvez en
acheter autant que vous voudrez.
Codt: 20 Pieces d'or chaque
Stock: 3+
Pas de revente

Cheche (Tous)
Maintient votre guerrier au frais dans le désert
Codt: 50 Pieces d'or
Stock: 4+
Revente : 5 Piéces d'or

Racine bizarre (Tous sauf nains)

Cette herbe du désert est notoirement connue
pour ses effets bizarres sur les personnes qui la
consomment. Elle est beaucoup appréciée par
les shamans et les magiciens, maisily a
toujours quelqu'un d'assez débile pour essayer
de la macher pour s'amuser.

Votre guerrier peut la macher a tout moment.
Lancer 1D6 pour voir ce qui se produit.

1 Vous devenez Bersek. Ajouter lattaque
tant que des monstres sont sur la méme
section.



2 Vous voyez les choses se mouvoir
lentement. Vous pouvez faire deux actions
ce tour au lieu d'une.

3 Vos réflexes sont considérablement
intensifiés. Pour le reste de ce tour, vous
pouvez esquiver n'importe quelle attaque
dans un combat au corps a corps sur un 5+

4 Aucun effet

5 Réduire votre mouvement, initiative,
compétence de combat et compétence de
tir de 1 au prochain tour.

6 Vous avez une hallucination et vous dirigez
toutes vos attaques sur la case a votre
gauche (1-3) ou droite (4-6),
indépendamment de ce qu'elle contient un
monstre, un camarade, un mur ou le vide.

Codt: 50 Piéces d'or
Stock: 7+
Pas de revente

1D6 Rations de désert(Tous sauf elfes)

Ce pain sec reconstitue 3 points de vie. Il ne se
décompose jamais, méme au bout de plusieurs
années.
Co0t: 100 Pieces d'or
Stock: 5+
Pas de revente

Chameau :(Toug
Réduit le temps de voyage d'une semaine. Colte
3 pieces d'or par jour pour sa nourriture.
Codt: 500 Piéces d'or
Stock: 5+
Revente : 50 Piéces d'or

Biere de racine:(Tous)
Fort, simple et souvent mortel, ce liquide clair es
fait a partir d'une recette secrete contenant
beaucoup d'ingrédients, en particulier de la
poussiere de tombeau, de la salive de chameau et
des fleurs de cactus.
Vous pouvez en boire a tout moment, et vous
pouvez ajouter 2D6 a n'importe quel jet de
dommages aprés. Cependant, si vous lancez un
double, alors le breuvage vous assomme.
Coucher votre guerrier pour 1D6. Le magicien ne
peut pas lancer de sort pour 1D6 tours aprés
avoir bu.
Codt: 75 Pieces d'or
Stock: -
Pas de revente

Corde en poils de chameau: (Tous)

C'est une corde normale, mais vous pouvez
relancer le jet de dé pour la rupture si vous le
souhaitez. Vous devez accepter le deuxieéme
résultat.

Codt: 100 Pieces d'or
Stock: 4+
Revente : 10 Pieces d'or
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MARCHANDAGE

Pour tous les achats plus de plus de 100
pieéces d'or, lancer 2D6 pour voir quel effet a
votre marchandage.

2 - Le prix est fixé au dela de ce que vous
3  pouvez vous permettre.
4 - Le prix est réduit de 1D6x10

9 - Le prix est augmenté de 1D6x10

11 Le prix est la moitié du colt normal
12 Le prix est doublé !

TAVERNES D'ARABIE

ancer 2D6. Ajouter ou déduire tous les
modificateurs normalement.

2 Complétement saoul, votre guerrier est
attaqué en dehors de la taverne et perd
1D6x50 piéces d'or.

3 Votre guerrier est arrété pour son
comportement violent, et est jeté en
cellule pendant 1D6 jours, et pendant ce
temps il ne peut rien faire, mais il ne doit
pas lancer pour des événements citadins
ou payer des dépenses courantes.

4  Ayant trop bu de biere de racine, vous
acceptez de voler quelque chose au palais
du Sultan pour un pari. Lancer 1 D12. S'il
est inférieur ou égal au niveau de votre
guerrier, alors il réussi et gagne 1D6x100
piéces d'or.

Si non, il est attrapé et condamné a étre
bralé vif, décapité, flagellée, et écartelé,
apres quoi il est libre de partir. Cela colte
aux autres guerriers 2D6x50 pieces d'or
pour le sauver.

5  Votre guerrier identifie une vieille
connaissance du vieux monde et insiste
pour boire ses boissons pour un montant
delD6x10 piéces d'or. Il vous dit qu'un
morceau de trésor est caché pres d'ici.
Quand vous finissez le prochain donjon,
prendre 1D3 cartes du trésor. Vous
pouvez choisir un objet Iégendaire et le
garder pour vous.

6 Le singe de compagnie du tavernier
mange 1D3 de vos rations.

7 Une bagarre éclate. Lorsqu'elle est
terminée, votre guerrier prend 1D6x50
piéces d'or des perdants.

11



10

11

12

Le tavernier indique a votre guerrier un
petit magasin, hors des sentiers battus ou
il peut trouver beaucoup d'objets. Choisir
un magasin (pas la caravane). Pour toutes
VoS visites dans ce lieu, vous pouvez
lancer 1D6 supplémentaire pour
déterminer les stocks. Ceci ne peut pas
étre un endroit spécial.

La biére monte a la téte de votre guerrier.
Il se réveille le lendemain matin dans une
ruelle avec seulement un chameau
incontinent pour compagnie.

Un corsaire ivre vous montre comment
faire tournoyer votre épée autour de vous,
tellement vite que rien ne peut vous
touchez. Vous pouvez employer cette
compétence une fois par donjon au lieu
d'une attaque normale. Tous les monstres
adjacents subissent1D6+1 blessures et
sont éloignés d'une case de la votre, si
cela est possible.

Un pirate balafré montre I'art du cri de
bataille terrifiant. Vous pouvez

I'employer sur un monstre que vous
combattez au corps a corps, une fois par
aventure. Le monstre est ainsi déstabilisé,
il est a -1 pour vous toucher au prochain
tour. Ceci n'agira pas sur les monstres
provoquant la terreur.

Un homme mystérieux, encapuchonné
aborde votre guerrier, lui offre a boire et
lui demande de trouver un artefact pour
lui. Il peut étre trouvé dans la salle
objectif du prochain donjon, en plus de
n'importe quel trésor, une fois que vous
lui emmenez, il vous récompense avec de
1D6 x 50 pieces d'or.
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TABLEAU D’EVENEMENT DE

DESERT

11-12 Bandits

Une bande des nomades arrétent les guerriers et
leur demande 1D6x100 piéces d'or chacun. Les
guerriers peuvent choisir de payer, ou de combattre
S'ils combattent, lancer 1D6 et ajouter les niveaux
des guerriers. Lancer 4D6 pour les bandits. Si les
guerriers ont un total plus élevé, alors ils petiven
continuer. S'ils perdent, ils sont assommeés, et
perdent 1D6x100 pieces d'or chacun, et toutes leur
montures.

13-14 Tempéte de sable
Une grosse tempéte de sable se léve, bloquant les
guerriers pendant une semaine.

15-16 Oasis

Les guerriers atteignent une oasis. Chacun d'eux
prend assez de fruit et de noix avec lui pour 1D3
rations.

21-25 Coup de soleil

Le soleil est encore plus mauvais que d'habitude.
Chaque guerrier doit lancer 1D6 (les guerriers avec
une chéche peuvent lancer 2D6) et ajouter leur
endurance. Si le total est 7 ou moins, le guearier

1 en force pour la prochaine aventure.



26 Ermite

Les guerriers rencontrent un vieil ermite fou et
émacié. Il leur indique le chemin le plus rapidesve
une ville. Si les guerriers suivent son conseilcéx
1D6. Sur 1 a 4, ils se perdent, ajouter 1D3 sersaine
au voyage. Sur un résultat de 5 ou 6, aprés une
semaine de voyage, les guerriers arrivent en vue
d'une ville.

31-32 Mirage

Voyant une vision d'une étendue d'eau fraiche, un
guerrier choisi aléatoirement plonge dedans,
cognant sa téte tres durement sur le sol pierteux.
a -1 en initiative pour la prochaine aventure.

33-34 Empreintes de pas

Les guerriers trouvent une trainée d'empreintes de
pas et les suivent. Déduire les 1 D9 semaines du
voyage, avec un minimum d'une semaine restante.

35-36 Lions du désert

Une bande de lions galeux et a moitiés affamées
attaquent les guerriers. Chacun d'eux lance pour
toucher et pour tuer un ennemi ayant 3 en
compétence de combat, 4 en endurance et 4 points
de vie. Les guerriers avec plus d'une attaque
peuvent attaquer un autre lion lorsqu'ils tuent le
premier.

Puis lancer 1D6. Si le résultat est plus haut que |
nombre de lions tués, les guerriers ont mis e fuit
les lions. Chacun d'eux a subit 1D6 blessures non
modifiées qui peuvent étre guéries avec des
bandages, etc..., avant la prochaine aventure.

41-43 Semaine tranquille
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44-46 Sables mouvants

Un guerrier choisi aléatoirement tombe dans des
sables mouvants, et commence a s'enfoncer. Si les
guerriers ont une corde, ils peuvent le tirer, mais
s'ils n'en ont pas, ils le tirent, mais il perdtigsor,

qui s'enfonce sans laisser de trace. Défaussez une
carte trésor choisie au hasard.

51 Tombe

Les guerriers trouvent un tombeau primitif. A
l'intérieur il y a une arme magique. Lancer sur le
tableau des trésors de donjon du livre de regles
avancées section armes et armure pour voir ce qu'il
en est, en relancant tous les résultats d'armuum S
guerrier choisit de la prendre, lancer 1D6. Sur un
résultat de 1 ou 2, rien ne se produit. Sur unltasu
de 3 a 4, I'objet n'est pas magique, c'est seulemen
un exemplaire normal de cette sorte d'arme (épée,
hache, marteau, etc....) Sur un résultat de 5 ozl 6, |
guerrier le prend, mais il y a une malédiction] et

se retrouve avec 0 point de chance pendant son
séjour a la ville ou il se rend et pour la prochain
aventure.

52-53 Caverne

Les guerriers trouvent I'entrée d'une caverne. lls
peuvent I'explorer, dans ce cas commence une
aventure normale, aprés quoi ils peuvent reprendre
leur voyage.

54 -56 Caravane

Les guerriers rencontrent une caravane. lls peuvent
voyager avec pour 1D6x10 piéces d'or chacun. Le
voyage prend 1D6 semaines de plus, mais la
caravane est en ville dés leur arrivée.

61-62 Perdu
Ajouter 1D3 semaines au temps de voyage.

63-66 Semaine tranquille




. HORS DES TENEBRES.

Par Mark Brendan.

Cet article prépare al'idée de serisquer au dehors des vieux labyrinthes confinés sombres et
pleins de courantsd’air, et permet a vos aventuriers de changer de scene. Si la notion
d’amener votre bande en promenade autour par exemple d'un chateau, ou de latour d'un
magicien, ou de répondre peut-étre a |’ appel des bois, alorslisez la suite et découvrez comment

quitter vos donjons...

AU COMMENCEMENT...

Au début de leurs carrieres, la plupart des
aventuriers sont enthousi astes, les jeunes
guerriers sont trés motives pour gagner un
peu de butin avec rien de plus que laforce de
leurs armes ou la puissance de leurs sorts.
Leur ambition est de faire fortune en
accumulant les trésors fantastiques tirés des
griffes des hordes vile et mal éfiques qui
hantent les souterrains.

Quoi de plus simple ? Gagnez un tas
d'argent, et débarrasser le monde du mal par
laméme occasion.

Tous les nouveaux joueurs optent
inévitablement pour la méthode éprouvée

d’ explorer et de piller les donjons antiques et
les ruines qui depuis longtemps ont été
envahies par les nombreux habitants

mal éfiques des ténebres.

Comme débutant, c'est brillant. Il y atout :
excitation, danger, la cervelle en ébullition et
des gainsinsolents. En devenant un

champion de votre race, larichesse coulait a
flot, merci beaucoup.

Vos cagpacités, combinées avec les
surprenantes puissances des armes antiques
et des artefacts récupérés des coffres des
ennemis vaincus, ont assuré votre survie
jusgu’ a présent face a des ennemis de plus
en plusforts et terrifiants. Malgré celavous
cherchez pourtant de plus grands défis et de
plus grandes richesses pour remplir toujours
plus vos coffres.

Maintenant ils vous appellent un héros, et
VOous commencez a vous demander, "Qu’ est-
ce que tout cela, hein?'. Tu as toutes ces
richesses et tu peux obtenir plus quand tu le
Veux en prenant part a une expédition
souterraine pour baffer quelques orques aux
environs. Mais les bijoux perdent de leur
éclat et les actes de violence gratuite sur les
monstres malchanceux ne vous font plus
grimper I’ adrénaline.
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L'intérieur des galeries abord de I'Arche Noire était puant et humide. Plus de deux mille &mes
humaines, naines et elfiques ont travaillé dessus a des téches pénibles et subalternes, dénudées
jusgu’alataille, transpirant et étouffant, confinés dans les cales exigus et insalubres.

Ils ont été disperse sur trois niveaux, faisant la cuisine, nettoyant les cales et d'autres travaux
essentiel s au fonctionnement du sinistre navire de pierre gardé a flot par la volonté d'un puissant
mage des ténebres.

Il n'y avait pas un seul esclave abord, qui peinait dans ceslieux, qui ne réalisait I'importance de
cequ'ilsfaisaient. s étaient partie prenante d'une flotte de guerre elfes noirs, mené par le Prince
infiniment cruel Mordrin Kain, voguant vers Erengrad avec I’intention de piller le port de la
grande ville.

Del3, les elfes noirs auraient une téte de pont permanente au nord du vieux monde, et pourraient
lancer des raids jusqu’au sud de I'empire lui-méme. Bien quiils aient pleuré sur le destin de leurs
compatriotes et abhorrent les taches qu'ils ont accomplies, ils ont toujours courbé I échine.
Drachnas, le garde chiourme veillait acela. Maniant le fouet avec brutalité, frappant au hasard
les dos courbés sur les avirons dessinant sur les ma heureux un patchwork sanglants.

Attendant son heure en préparant une évasion, plutét que mourir dans I'ignominie comme un
esclave servile, Uff un colosse du nord observait Drachnas avec une fureur froide car de nouveau
il labourait les épaules d'Ernst, un magicien et un compagnon d’ aventure d'autrefois. Ernst
semblait gris et maladif et Uff a su que le mage ne pourrait pas tenir beaucoup plus longtemps
dans ces horribles conditions. Le pire était qu'Ernst avait en lui la puissance de se guérir, maisil
en était empéché par lagemme noire qui brilait dans sa poitrine, enfoncé la par leurs ravisseurs
elfes noirs.

Craignant samagie, qui avait fait échouer plusieurs de leur embuscade avant quiils aient été
capturés, les corsaires lui ont enfoncé I'éclat bralant d'obsidienne dans les chairs pour

enchainer ses pouvoirs commeils lui avaient enchainé les membres.

Uff savait que jamaisils ne sortiraient de ce trou d'enfer vivant, alorsil devrait passer al’action
bient6t. Derriere lui, quelque part, partageant leur sort ma heureux, étaient Corwen un elfe
sylvain, et Dwimril Silverlode le nain indomptable, "Est-il vraiment indomptable?' Depuis leur
capture, il avait échafaudé plusieurs plans et avec obstination, ala seule force de ses doigtsil
avait ébranlé les crochets qui maintenaient ses chaines au plancher. Il pensait qu’ils étaient
suffisamment assez | &ches maintenant pour que par une brusque traction il puisse les arracher
facilement.

Simulant I’ épuisement, il sest effondré sur le plancher "Travaille esclave!", a beuglé Drachnas,
d’un ton malveillant avec I'accent sifflant de lalangue des elfes noirs.

Drachnas se précipitant en bas de la cale alancé un méchant coup de fouet en travers du dos
d'Uff. C'était juste I’ encouragement que I homme du Nord avait besoin.

Avec un hurlement de fureur, il a arraché les chaines de la plate-forme, les a enroulées autour de
lagorge de son tourmenteur et tiré d’un coup sec.

L es muscles massifs du barbare étaient suffisants pour casser le cou du garde chiourme comme
une brindille seche et Drachnas s’ est effondré au sol comme un paquet de linge sale.

Ensuite, dans la confusion la plus totale, Uff alibéré les esclaves, y compris ses compagnons.
Profitant de la bataille entre les esclaves et leurs ravisseurs, |'équipe des quatre s est frayée un
chemin vers les niveaux supérieurs. La, malgré lerisgue, ils ont pu récupérer leur égquipement et
prendre le commandement du bateau en profitant de laconfusion...

Bien, tout ce que vous avez besoin est un différente pour faire ce que vous faitesle
théme, et tres probablement une approche mieux, c'est a dire massacrer des monstres.
Permettez moi de m'expliquer...
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P aryya T A

TS

Sur une passerelle abrupte au dessus de la volte de |a forét d'Athel Loren, les elfes sylvains
tentent de chasser les explorateurs.

LE GRAND AIR

V ous pouvez repréesenter
des zones de désert
simplement par la
fabrication d'une carte du
secteur qui doit étre couvert
dans 'aventure, donnant aux
joueurs un espace
pratiquement sans limites
pour voyager dans
n’importe quelle direction.
Cependant, vous devez vous
assurer que leur itinéraire
les amene dans les secteurs
ou ils doivent passer afin

L es plans peuvent facilement
étre réaisé en employant du
papier quadrillé avec le terrain
dessiné dessus.

Vous pouvez méme rendre Ceci
tridimensionnel en utilisant le
terrain de Warhammer ou, s
vous étes artistiquement doué,
en faisant vos propres terrains
spéciaux de Warhammer Quest.
Une bonne chose ainvestir pour
cette sorte de jeu est une feuille
A1l depapier quadrillé ala
bonne taille et stratifiée.

C'est une dépense, mais un bon
investissement alafin car vous

d'accomplir leur mission. . pouvez marquer |es positions
Ces endroits auront des des objets en employant un
C{:\rtes _montrant [eL!r marqueur sec, puis |’ effacer,
disposition en détail, et c'est prét pour laprochaine
indiquerons les rencontres aventure.

spéecifiques qui peuvent
avair lieu.



Coup mortel n°3  page 10

Une mélée sanglante éclate a bord d'une arche noire des elfes noirs pendant qu'une partie des
aventuriers captifs essayent de se révolter.

ALTERNATIVE A L'INTERIEUR Ceux qui possident des armées de

Naturellement vous pouvez, décider de ne \(;Vatr)gta_\m(;ner sgnt avalr!tggef\ qu_and Il ag!t
pas utiliser exclusivement tous les plans de € DAl CeS SCEnarios fles. AVOIT L€ armee

sdle plutét classe contenus dans la boite de de Warhgmmgr’g gn'.f' € quevous avez une
base de Warhammer Quest et vous ' étes grande diversité de figurines a votre
pas obligé de renoncer & générer disposition et que vous pouvez baser vos

aléatoirement les pieces de donjon. Ce que aventurclals atJ_tour de ||Da rece pa[técul \ereque
vous avez besoin est un bon théme Vous coliectionnez. L) un paint de vue

d'aventure, qui n'a pas besoin nécessairement formel, c'est plus facne. dejougr d.& .
d'avoir lieu dans un donjon. aventures avec des donjons aléatoires, qui

- contiennent lagamme compléte des affreux

\ concentrés dans le méme petit espace, et
permet également au bon développement des
pieces du donjon.
Imaginer, les machinations d'un prince elfe
noir qui veut dominer le monde. S'il S'avere
justement que c’ est votre armée, alors vous
avez les moyens de réaliser les aventures qui
senchainent pendant la quéte des guerriers
pour contrecarrer son effroyable dessein.
Elle pourrait étre jouée dehors en différentes
parties dans des endroits également
différents, Par exemple, au commencement,
les aventuriers sont capturés et asservis sur
une des arche noire infame de laflotte des
elfes noirs et se mutinent pour prendre les
commandes du vai sseall.




Pour le prochain scénario nous pourrions
déplacer I'action dans une ville sur la cbte
envahie par les elfes noirs, ou les aventuriers
doivent aider le peuple ase libérer. Apres
nous infiltrons un chéteau que le cruel prince
apris, et qui se prépare a étre assiége a son
tour alasuite des actions courageuses de la
bande de guerriers sabotant ses efforts de
guerre dans les scénarios précédents. Nous
pourrions jouer le scénario fina traitant
I'inévitable confrontation & son apogée entre
labande de guerriers et leur ennemi qui
essaye de séchapper par le labyrinthe de
tunnels sous le chateau (retour aux regles de
base, je sais, mais pensez comme cela sera
plus passionnant apres ces changements).

REVENIR DES ROYAUMES
PERDUS

Voici un autre cas. En utilisant les régles
précédemment éditées pour les aventures
dansles royaumes perdus, vous pourriez
décider que votre bande d’ aventuriers décide
de sejoindre a une expédition en partance
pour lalointaine Lustrie. Vous avez entendu
des rumeurs de temples antiques contenant
des richesses fabuleuses a l'intérieur des
terres torrides de ce continent mystérieux.
Cependant, au lieu de trouver votre
Eldorado, vous vous retrouvez alaplace en
plein milieu du territoire du clan Pestiliens.
Sur votre premiére aventure contre les
disciples fétides de |a peste, vous découvrez
une parcelle de terrain atteinte d’ une maladie
si efficace que s €lle atteignait jamais les
rivages du vieux monde, I'épidémie
balaierait toute I'numanité de lasurface de la
planéte. Heureusement, vous découvrez des
textes qui indiquent I'endroit ou ce vil projet
est élaboré. Ceci nécessite un autre voyage,
au plus profond de lajungle afin de détruire
la source ou cette menace affreuse est
concoctée. Pour la confrontation finale avec
les Skavens, faire découvrir aux aventuriers
le siége de la puissance des Skavens dansle
secteur et éradiquer cette branche
dangereuse du clan Pestiliens une fois pour
toutes. Il y aune richesse d'informations,

d histoires et d’idées atrouver dans les livres
d’ armée de Warhammer, il suffit deles
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adapter pour vos parties de Warhammer
Quest. Et pour gouter latouche finale, vous
devrez naturellement choisir soigneusement
VOs cartes événement pour qu’ elles
conviennent au scénario que Vous jouez.
Evidemment larencontre "d’ un prospecteur
nain mort criblé de fleches orques..." n'est
pas trés crédible quand vous pillez le temple
du clan Pestiliensen Lustrie. Au lieu de cela,
vous deviez avoir quelque chose comme,
"blotti dans un recoin, vous voyez laforme
effondrée d'un esclave humain..." Il est
infecté par les viles maladies que les moines
de peste lui ont inoculées. Saderniére action
avant d'étre terrassé par lafiévre est de
déposer une clef enveloppée de tissu sale
danslamain de I'elfe, en haletant, "La
herse..." comme celavous devriez pouvoir
obtenir des événements qui retiennent
|'attention avec le soin du détail qui fait du
jeu cequil devrait étre. Tant au niveau de
I'atmosphére que de la crédibilité. En outre
c'est tresimportant, vous devrez considérer
en fonction des plates-formes I'gustement
des trésors dans votre jeu. Le plus souvent,
le jeu de Warhammer Quest ressemble a une
course pour rassembler autant de trésors
spectaculaires que possible. C'est toujours
une bonne motivation pour les guerriers,
mais celane devrait pas étre une fin en soit.
Trop souvent nous voyons un nain de niveau
2 parcourir les donjons, frappant des
gobelins et des chauves-souris avec le
marteau de Sigmar. C'est inapproprié au
théme du jeu, le maitre de jeu si vousen
avez un, devrait sélectionner les trésors
disponibles qui conviennent au niveau et a
I'intrigue du scénario. Ceux qui possedent les
"bonnes" armes pour Warhammer n'ont pas a
se sentir gauche dehors du tout. Avec un peu
de travail supplémentaire, les aventuriers
peuvent se trouver comme émissaires de
I'empereur a la cour d'une puissance aliée.
Une position qui pourrait étre aussi
dangereuse que sils étaient coincés dansle
tunnel d'entrée d'un nid de Troll. Par
exemple, combien de délégués humains qui
ont vus le coeur d'Athel Loren sont encore
en vie pour le raconter. Ou méme combien
de personnes exactement ont survécus a une



guerelle fratricide au sein des forces de la
lumiére. Par exemple, un groupe de
mercenaires trés qualifié pourrait se louer au
plus haut offrant pour voler des secrets
d'état, effectuer des assassinats, saboter
I'effort de guerre, vous les appelez, clest
possible. Dans les complexes intrigues de
cours du monde de Warhammer, |a politique
peut étre jusqu'au moindre détail aussi
sanglante que laguerre. La seule limite a ce
gue vous pouvez faire est votre propre
imagination. Les plans de piéce de donjon
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peuvent devenir des postes de passages de
frontiere, latour d'un Nécromant, un égout
infesté de Skavens sous un village, un réseau
souterrain creusé entre les racines sous e
domaine des elfes sylvains, ou toute autre
chose qui peut ce concevoir dans I'obscurité
et la splendeur du monde de Warhammer.
Maintenant vous avez les moyens a votre
disposition pour sortir et faire téter a votre
ennemi préféré le golt du bon vieil acier
froid.

Les chasseurs de trésor en Lustrie trouvent une surprise désagréable devant le temple du clan

Pestiliens a Yersema
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Levoyage a été, I'un dans l'autre, étrange et périlleux.

Ils se trouvaient dans un petit port de mer du Wasteland, festoyant apres une incursion dans un
systeme antique de catacombes dans | es collines pres de Marienburg. 1l était laquand ils avaient
été capturés, et depuis lorsils avaient supporté beaucoup de souffrances aux mains de leurs cruels
ennemis, et une belle revanche auss.

Ernst avait récupéré samagie et sa santé, mais c'était une expérience qu'il n‘oublierait jamais.

Ils avaient payé un médecin a Erengrad pour enlever lapierre, qui le minait e petit feu, I'opération
avait presque tué Ernst. Ils étaient considérés comme des héros, et leur titre dans la présente
partie du monde était bien "L es libérateurs d'Erengrad".

Uff était franchement embarrassé par une telle adulation, Ernst ne semblait pas sen préoccuper
de trop, Dwimril était trop stoique pour s'en émouvoir cependant, |'elfe sylvain Corwen appréciait
franchement les festivités. Depuis leur révolte a bord de I'arche noire, un conte maintenant étant
chanté par les bardes parmi les gens du pays, ils avaient réussi en tout sauf ruiner complétement
les plans de Mordrin Kain. Gagnant rapidement la barre du bateau et récupérant leur équipement
les aventuriers avaient vaillamment combattu les corsaires elfes noirs. Partout sur e bateau ce
n'était que confusion, les esclaves se déchainaient, empéchant les elfes noirs d'utiliser toutes leurs
forces contre les aventuriers. Pendant la bataille Dwimril avaincu le capitaine elfe noir d'une
seule main. Une créature malfaisante avec un bandeau sur I'oeil appelé capitaine Shendec, il avait
frappé furieusement Dwimril avec sa puissante épée, mais dans sa fureur il avait raté son attaque
et son petit adversaire avait facilement fait un pas sous sa garde pour enfoncer sa grande hache
jusqu'au manche dans la poitrine de I'infortuné elfe noir.

Tandis qu'Uff protégeait Ernst affaibli, Corwen avait retrouvé sa haine naturelle des elfes noirs
pour I'utiliser a bon escient Avec un mélange de sarcasmes et de geste de défis, il avait attiré un
grand nombre de corsaires sur le pont. Grimpant rapidement en haut du mat, il avait fait tomber la
grande voile sur ses poursuivants. Les corsaires étaient en pleine confusion, bloqués et suffoquant
sous le poids du tissu. Corwen apu tout a loisirs lacher ses fleéches brilantes, I'une gorés |'autre
Sur ses ennemis emprisonneés.

L es mouettes se sont régal ées royalement.

Par la suite, labataille a été gagnée, et les aventuriers ont prit le commandement du bateau.
Rattrapant le reste de laflotte, ils sont arrivés a Erengrad a temps pour étre témoin d'une féroce
bataille navae déja en cours contre un petit détachement de la flotte de Kislev.

Mais celaabientot changé se déplacant al'aide des Kislevites, les nouveaux arrivés ont
éperonnés, I'endommageant gravement, la plus proche des trois arches noires, la paralysant pour
|'abordage. Pendant qu'elle ballottait en titubant sur I'eau, la flotte de Kidev I'a éperonné aussi,
achevant le navire en détresse.

Levent avait tourné, le navire amiral elfe noir a prudemment battu en retraite.

Peu aprés les rumeurs ont commencé a raconter que les survivants elfes noirs avaient investis un
petit village quelques milles plus bas sur |a cote, et terrorisaient |es gens du pays.

Bientdt la bande se dirigeait vers le sud pour livrer les bandits alajustice, mais apres une bataille
sanglante dans les rues et |es maisons, |e prince sétait enfui une fois de plus. Mais aux derniéeres
nouvelles. Il était accul€, dans un vieux manoir dansles collines...




. LES BONS, LES MAUVAIS ET LES POURRIS.

Scénario de JamesKINM AN

Skeligogs ! Une falaise infranchissable ( Ne dirait-on pas Jason et les argonautes ?)

Jai éé un passionné des mondes de Games Workshop pendant plus longtemps que vous pouvez compter sur trois doigts
avant qu'ils soient mangés par les asticots, et un maitre de jeux encore plus. Chaque foisj'ai été fascinés par les morts-
vivants puissants et aing j'ai décidé d'écrire quelque chose a leur sujet, aprés avoir jonglé avec quel ques idées dans ma
téte et en les discutant avec les potesj'ai finalement accouché de ceci, une aventure pour Warhammer Quest.

NOTES POUR LE MAITRE DE JEU

C'est une aventure assez courte du niveau 5. Les
guerriers courageux ont été capturés par les elfesnoirs,
et sont sur le point d'étre sacrifié al'endroit méme ol
un grand sorcier il y ades eresaéétué Cequeles
elfes noirs et les aventuriers ne savent pas, c'est que
dessous | e repaire des efes noirs, setrouve lataniére
souterraine du Nécromancien Zaasta, qui adga
invoqué ce sorcier a sortir de satombe pour poursuivre
ses propres desseins.

Une fois que les Elfes Noirs ont accompli leur tentative
d'invoquer le sorcier en sacrifiant lesaventuriers, le

plan de Zaasta et de prendre le commandement des
Elfes Noirs. Avec ses nouveaux alliés Zafasta projette
alors de commencer une grande série de massacre a
traversles principautées frontaliéres, dans le but
d'enlever I'ame de toutes |l es victimes pour former une
grande horde de morts-vivants.

Tous les guerriers commencent sans égui pement.

Les événements inattendus se produi sent normalement
pour le niveau 5, sauf indication contraire.

Il n'y a pas d'événement imprévus dans les pieces 1,2 et
5.



goules agressives!

Piéce 1. Cellule.

Lentement |es brumes de votre esprit se [évent et vous
pouvez voir une petite salle, humide et sombre avec
une pile de chiffons dans un coin. Menant au cachot,
un couloir avec tout votre équipement empilé contre un
mur.

La porte secréte: Silsenlévent les chiffons les joueurs
trouveront une petite niche, sils glissent leurs mainsils
trouverons un petit levier, silstirent le levier la porte
secréte souvrirasur lapiéce 5.

Piece 2. Coulair.

La porte méne a un couloir brillamment illuminé dans
lequel setrouve en pilel'équipement des guerriers.
Equipement : Les guerriers peuvent récupérer leur
équipement, mais, lancer 1D6 pour chague piéece
d'équipement, sur un 1 I'objet a attiré |'attention d'un
garde qui I'avolé. L'enlever devotreliste
d'équipement.

La porte secrete : Une exploration compl éte découvrira
un petit trou de serrure dansun mur. S les guerriers
ont laclef argentée de la piéce 4 ils pourront ouvrir la
porte secréte.

Piéce 3. Couloir

La porte ouvre sur un couloir bien gardé. Rangésle
long des murs sont 10 guerriers elfes noirs armés avec
des arbal étes, menés par un assassin.

Piéce 4. Chambredel'idole

Pendant que la porte souvre les guerriers sont frappés
par |a puissante puanteur delaMalepierre brilante. A
I'extrémité delachambreil y aune énormeidole de
Khaine a coté de laquelle les elfes noirs se pressent. Il
y al1D6 guerriers efes noirs, 1D3 assassing, 1D3 -2 un
et un champion sorcier elfes nairs.

Lesdfesnoirs effectuent un rituel, méme pendant que
les guerrierslestaillent en piéces.

Si le sorcier efe noir est toujours debout au quatrieme
tour, il aréuss ainvoquer le sorcier mort, il apparait
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sur n‘importe quelle case libre a coté delui, il ala
stature d'une momieroi des tombes.

Une fois que tous les el fes noirs sont morts, ils
trouveront une carte de piéce de trésor objectif chacun
€t une petite clef argentée.

Piéce 5. Cellule hors d'usage.

Cette piece est complétement naire, et le rayon de
lumiére de la porte pénétre des centaines d'années
d'obscurité fai sant déguerpir une mulpitude de petites
créaturesloin d'un corps tassé dans un coin.

Le corps: Il agrippe un coffret, si un guerrier touche le
corps, il revient dlavie, agissant comme gardien de
tombeau. Le coffret est vérouillé et abesoin d'une clef
d'or pour étre ouvert. Si quelqu'un essaye dele
fracturer, il dégage un gaz qui ale méme effet qu'un
sort de sommeil et le contenu disparait.

Piéce 6. Couloir
C'est un couloir sombre et usagé. Les événements
imprévus se produisent normal ement.

Piéce 7. Couloir
C'est un couloir sombre et usagé. Les événements
imprévus se produisent normal ement.

Piéce 8. Couloir

Ce couloir contient un cercueil aune extrémité.

Le Cercueil : Si lesguerriers ouvrent le cercueil, un
seigneur revenant se léve et attague les guerriers. Sils
letuent ilstrouvent un levier secret. Silstirent lelevier
le fond du cercueil bascule et de I'eau commence a
couler dans|le couloir. Pour échapper ala montée de
I'eau les guerriers doivent passer par lefond de cercueil
qui mene alapiéce 10.

Piéce 9. L e puits

A I'extrémité de cette piece il y a unetrappe, qui
déverse de nombreuses goules qui se précipitent sur les
guerriers.



Coup Mortel n°3  page 16

Repaire de Zalasta

Tasde chiffons
Corps avec coffret

s Porte normale
Porte secréte

Serrure secréte

' B
i | Eiet
B Al

= L]

Equipement des
guerriers

Cercuel

Clé d'argent




Dans cette pieceil y a12 goules, 6 squelettes, et 6
zombis. Aprés avoir tué ces derniers et exploréla sale
en plus du trésor normal ilstrouveront une clef d'or qui
ouvre le coffret dans la piéce 5. Le coffret contient une
fiole d'eau bénite qui détruiran'importe quelle créature
mort-vivante ou Nécromancien sur un résultat de 2+.
L'eau peut seulement ére employée unefois.

Piece 10. Lerepaire de Zalasta
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Au centre de cette piece il y a un cercle magique dans
lequel Zalasta (un champion Nécromancien) se repose
entouré par 4 revenants.

Une fois que Zalasta est mort une porte souvrira dans
un des murs qui conduira verslalumiéredu soleil. Le
donjon commence a sécrouler. Les guerriers peuvent
prendre chacun un trésor de piece objectif pendant
qu'ils se sauvent.

Les survivants émergent des buissons!

Leverdict desaventuriers

Jai pensé c'est bon, ce n'est pastrés difficille. Il y a eut
un ou deux moments ou j'ai pensé que Mon personnage
de magicien a eu chaud, la piéce du puits avec toutes
les goules et les sguelettes m'a presque achevé. Malgré
cajel'al apprécié considérablement car cette aventure
m'a permis d'obtenir suffisament d'or pour passer au
6eme niveau.

Richard Harrisalias Lozar Lightshard.

Aargh! Ce mauvais Nécromancien! Mon personnage
était leroi avant que Zalasta commence a jetter son
"Drain Mental" et son "Vent de mort" sur nous. Une

épée de feu de I'enfer, I'oeil de lynx, laforce brute, la
dextérité et beaucoup d'autres qualifications et armes
gue j'avis obtenu et tout pour quoi ? Une pile des
cendres. En dépit de ceci j'apprécie toujours I'aventure
et ma mort héroique en combattant le sinistre Zalasta
sera chanté par les skal des pendant de nombreuses
années. Mon personnage n'est pourtant pas total ement
désespéré cependant. Lozar a un sort de reincarnation
qui peut me faire revenir.

Je disquej'ai beaucoup aimé |'aventure et elle ma
enseigné le respect pour la force des morts-vivants.
Alex Elwick — alias Chien Barbare (RIP)
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. LA VIE DANS LES AUBERGES.

Par Gav Thorpe

Aingi, cetype al’humour inoxydable du département dével oppement de Games Workshop pensait qu'il n'y
avait pas assez de bagarres d'ivrognes dans | es taver nes et |es auberges des villes de Warhammer Quest
lors des rencontres des aventuriers avec de louches vauriens. Bref, aprés une expérience a notre

Bugman’s Bar, cela nous a diment inspiré ce qui suit...

QUE FAIRE A ALTDORF QUAND ON
EST IVRE...

Une des choses que j'aime le mieux dans
Warhammer Quest est |'action qui continue,
méme quand vous ne combattez pas au fond d’' un
donjon. Si vous employez lesregles du jeu de
réle réservées aux voyages, aux s§ours en ville
et pour gravir les niveaux, votre personnage
commence a gagner une histoire et une
profondeur unique. Tout en visitant une ville,
I'autre semaine (Je veux dire, quand mon
gladiateur avisité...) J a pensé gque ce serait une
bonne idée de développer lesrégles sur les
auberges dans la section « en ville ». Je suistres
chanceux, car je vois mes idées publiées dans
White Dwarf et le Citadel Journal. Si vous
envoyez vos idées, peut-étre les verrez vous
publiées aussi ? Quoi qu'il en soit assez de
baratin, parlons des auberges...

AUBERGES

Il y a beaucoup de différents types
d'établissement de débit de boisson dans le
vieux monde, des tavernes bruyantes des quais
de Marienbourg aux caves a vin raffinées de
Couronne en Bretonnie. |ls ont bien sur
beaucoup de point en commun mais leur
ambiance peut changer du tout au tout de
maniére extravagante. On peut s'intéresser
aux discussions bizantines aux Trois Plumes
de Nuln, mais au Couteau Cassé d'Aftdorf un

désaccord se solde habituellement par une
bagarre générale jusqu'a ce que le guet arrive
sur place pour calmer tout le monde. Les
régles qui suivent devrait permettre de saisir
toute cette variété d’ atmospheéres.

Chaqgue type d’ auberge a une valeur de
sophistication détaillée sur le tableau ci-
dessous. Il est employé pour varier les
situations.

Quand vous souhaitez décrire une auberge (ce
gue vous pouvez faire une fois par ville),
utilisez le tableau des auberges ci-dessous.
Lancer un certain nombre de D6 égal ala
valeur de sophistication de |’ auberge.
Naturellement, si vous obtenez un résultat
particuliérement bon ou mauvais, notez que

I” aspect extérieur peut avoir été trompeur...
Les guerriers qui ont un jet de dé modifié (tel que
I'elfe ou le magicien) n'appliquent pas ces
modificateurs.

Vous ne pouvez pas lancer plus de 2 dés quand
vous ées dans un village.

Régle spéciale : Les nains, les barbares, les
gladiateurs, les ogres, les danseurs de guerre et
les Tueurs de Troll peuvent choisir un niveau
maximum de sophistication de 3 ; c’est juste
gu’ils ne peuvent pas entrer dans un endroit aussi
chic!
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Valeur de sophistication Typed’ auberge
1 Rustique et mal famée, baston chague nuit.
2 Assez minable, maisil y a des soirées tranquilles.
3 Personnel digne de confiance, prix raisonnables, mais pas tres excitant.
4 Tréscivilisée, code vestimentaire et videurs. Rencontre avec les
aristocrates et les dignitaires du régime.

TABLEAU D’AUBERGE

1 Quand votre guerrier entre dans
I"auberge, il recoit un coup de bouteille sur la
téte et il seréveille le nez dans le caniveau,
soulagé de 3D6 x 10 piéces d’ or!

2 Tandis que votre guerrier contemple les
divers poisons disponibles au-dessus du bar, il
est approché par un Halfling au regard fuyant.
«Vous voulez essayer quelque chose de
spécial, Monsieur? » demande t-il, ouvrant
son gilet pour montrer une variété de petits
flacons remplis de liquides étrangement
colorés.

Si vous voulez essayer une de ces boissons
exotiques, payez 1D6 x25 pieces d’or et
lancez 1D6 sur le tableau suivant, si vous
préférerez ne pas prendre de risque, rien ne se
produit.

1D6 Effet

1 | Urgh! Pendant que votre guerrier
engloutit le flacon de liquide, son
équilibre lui fait défaut, et il
seffondre lamentablement. Il se
réveille avec une énorme gueule
de bois qui dure pendant des
semaines. Le guerrier voit son
endurance réduite de 1 pour la
durée de la prochaine aventure.

2 | Pfah! Leliquide jaune salé est
répugnant fait soulever |'estomac
de votre guerrier. Votre guerrier
peut ne faire rien pour les 1D6
jours suivants tandis qu’il récupére
(aucun événement citadins, mais il
doit payer ses dépenses courantes).

3 | Hmm paseu. Le liquide a un effet
stupéfiant modéré mais ne
provoque autrement aucun mal
durable.

4 | Cest bon. Votre guerrier engloutit
le petit flacon, et la boisson lui
donne le sentiment d’ étre soutenu
et plein de confiance. Plein du
courage que lui donne le liquide,
votre guerrier peut négocier dans
tous les magasins et obtenir moitié
prix pour ce qu’il achéte dans cette
ville.

5 | Jesuisgrand! Latéte de votre
guerrier tourne et des lumiéres
clignotent devant ses yeux. |1 sent
son corps flotter et il est tout afait
détendu. Quand il seréveille, votre
guerrier se sent plus vigoureux et
robuste. Il peut ajouter +1 a son
endurance pour la prochaine
aventure

6 | Jesaistout ! Dans un moment de
lucidité dans son ivresse, votre
guerrier s'interroge sur la
signification de la vie.
Malheureusement quand il
déssoule il ne se souvient derien,
mais il atoujours une impression
durable. Votre guerrier peut
relancer un jet de dé une fois par
aventure. Cette capacité est
permanente.

3 Votre guerrier entre, commande une
boisson et sassied. |1 y a une discussion
animeée a latable a cété de lui, et avant qu'il
réagisse, votre guerrier est entouré par une
mélée tourbillonnante ! (Voir les régles pour
les bagarres de I’ auberge ala fin de cet
article.)

4 Quand votre guerrier commande une
troisieme tournée, il est abordé par un
domestique plein de tics qui invite votre
guerrier ale suivre derriere un rideau dans
I"arriére salle. Quand il entre, votre guerrier
voit une petite salle remplie de personnes
jouant un jeu de carte particulier et pariant sur
les résultats.



Votre guerrier peut participer au jeu s'il le
souhaite (voir les régles du tripot dans le livre
de regles avancées, mais noter que la mise
maximale dans cette partie illégale est de 500
piéces d’ or plutdt que 200).

5 Votre guerrier étudie soigneusement le
contenu des bouteilles alignées derriére le bar,
quand il est soudainement pris de nausée. ||
chancelle dans la rue tenant sa téte, quand une
diligence emballée le heurte et |e projette au
loin dans |la boue. Votre guerrier doit passer
les 2D6 jours suivants a I'hdpital, pendant
lesquels il ne peut rien faire. Alternativement,
il peut engager un médecin privé pour 1D6x50
piéces d’or, qui raméne sa période de
rétablissement a 1D6 jours. Décider ce que
vous choisissez avant de lancer tous les dés.

6 Votre guerrier bouscule un tueur nain
en se dirigeant vers les latrines. Le tueur
crache par terre et bient6t tout le monde est
impliqué dans |a bagarre (voir les regles pour
les bagarres dans les auberges).

7 Lancer sur |le tableau normal des
événements de taverne, avec tous les
modificateurs appropriés pour votre type de
guerrier.

8 Votre guerrier fait un repas
pantagruélique et dépense 1D6x20 piéces
d’or. Il aenglouti une telle quantité de
nourriture qu'il doit aller se coucher. A par ¢a,
c'est une nuit plaisante et tranquille.

9 Votre guerrier tombe dans une réunion
des Guerriers Consacrés de I’ Empire des
Territoires Absolus. Avant qu'il puisse séchapper
il est soumis a une longue conférence de trois
heures, sans nourriture et boisson. Alors qu'il
commence a sévanouir, votre guerrier sent des
mains le saisir et qu’on le monte al’ étage. Quand
il seréveilleil constate qu'il arejoint le culte.
Chaqgue fois que votre guerrier entre dans une
nouvelle agglomération, lancer un dé. Sur un
résultat de 1 le guerrier est approché par un
membre du culte et doit donner 10% de son or a
la cause (arrondir au dessus).

10 Lancer sur le tableau normal des
événements de taverne, avec tous les
modificateurs appropriés pour votre type de
guerrier.
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11 Votre guerrier aprit un solide repas
arrosé plus solidement encore et se sent détendu
et en pleine forme. Ajouter + 1 aux points de vie
de votre guerrier, de maniére permanente

12  llyaunfracasdanslasalle, et votre
guerrier évite de justesse une bouteille qui volait
vers satéte. Voir les regles des bagarres

d’ auberge a lafin de cet article.

13 Votre guerrier est intrigué par une antique
gravure accrochée au-dessus du bar. |1 peut
I'acheter pour 1D6x50 pieces d’ or. La prochaine
fois que votre groupe voyage entre deux
aventures, votre guerrier peut employer la carte.
Lancer un dé. Sur unrésultat de 1 elle est si
ancienne, qu’ elle gioute 1D6 semaines a votre
temps de voyage. Sur un résultat de 2 ou plus elle
est encore utile et divise en deux le temps
nécessaire a votre déplacement (arrondir au
dessus).

14  Votre guerrier surprend la conversation
d’un noble derriére lui qui tient a son compagnon
des propos diffamatoires envers sa race.
Cependant, les quatre robustes gardes du corps
du noble empéchent que I’ affaire seregle
immédiatement d’ un bon coups de poing €t le
noble défie votre guerrier en duel, voir le résultat
du duel sur le tableau d'événements citadins du
livre de regles avancées (numéro 35).

15  Alors que vous dinez dans un
établissement raffiné, vous faites la connaissance
d’un vieux noble qui souhaite vous transmettre
un héritage, car lui aussi, était dans sa jeunesse,
un aventurier. Si vous souhaitez visiter la maison
du vieux noble, vous devez attendre 1D6 jours
(vous pouvez avoir d'autres activités pendant ce
temps). Quand vous arrivez, vous étes amené a la
cave ou le vétéran vous présente ce qu'il
considere étre un trés bel artefact. Lancer les dés:

1D6 Résultat

1 | L’artefact est une arme plutét mal faite
qui tombe en morceaux dés que vous
quittez la piece.

2-5 | Lancer une fois sur le tableau de trésor
des pieces de donjon.

6 Lancer une fois sur le tableau de trésor
des piéces objectifs.




16 Votre guerrier commet quelgques faux pas
inconcevables en parlant a un membre de la
guilde de Marchands. Vous devez lancer un dé
de moins que la normale pour déterminer si un
article est disponible dans cette agglomération.

4 Labourse de votre guerrier est bient6t
vide, ala suite d’ achats exagérés de
boissons extravagantes, dans une
tentative de séduction de lafille du
maire. Déduire 1D6x100 pieces d’ or
de votre feuille de guerrier et lancer
un dé (les guerriers elfes peuvent
gjouter +2 au jet de dé). (Les nains,
les ogres et les guerriers du chaos ont
un modificateur négatif moyen ; vous
imaginez un nain amoureux. Eurgh!)
Sur un résultat de quatre ou plus, la
seduction est réussi et vous ne devez
pas payer vos dépenses courantes le
reste de votre s§our dans cette ville...

18 Apreés les débauches de la soirée, vous
étes persuadé par la duchesse Isabeau d'/Amor de
Bretonnie de vous retirez avec elle pour le reste
de lanuit. Lancez 1D6
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6 Lanuit passe dans le bonheur et quand
votre guerrier seréveille le matin un
cadeau lui est offert par la duchesse.

Elle embrasse doucement sa joue et
glisse un rouleau de parchemin dans le
creux de la main de votre guerrier, il
proclame que le guerrier est un
ambassadeur du duc. Ce parchemin peut
étre présenté dans n'importe quelle ville,
lancer 1D6. Sur unrésultat de 1 le
subterfuge a été découvert par le duc et
les fonctionnaires locaux le confisque et
jettent votre guerrier hors de laville. Sur
2 ou plusil permet avotre guerrier
d'ajouter + 1 tous ses jets de dés pour les
stocks dans cette ville, car tout le monde
fait des efforts supplémentaires pour
trouver tout ce dont il a besoin.

1D6 Résultat

1 Malheureusement, le duc est arrivé
pendant les festivités de la soirée et ses
serviteurs chassent votre guerrier de la
ville. Vous ne pouvez pas retourner en
ville pendant que les chiens de chasse du
duc vous poursuivent par les champs et
les bois environnants !

2-3 | Vous vous cognez dans un des
domestiques du duc et vous devez rester
au lit pour les 1D6 jours suivants. Vous
ne pouvez aller dans aucun magasin ou
autres endroits mais vous devez lancer
pour les événements inattendus et payer
VOS dépenses courantes.

4-5 | Ledéroulement de la soirée est
interrompu par l'arrivée soudaine du duc
et de ses hommes. Lancer 1D6 et gjouter
I'initiative de votre guerrier. Sur un
résultat de 6 ou moinsil est maintenu
solidement et copieusement battu;
déduire un point du total des points de
vie de votre guerrier. Sur 7 et plus vous
parvenez a éviter la capture et dans la
confusion qui suit, vous faites main
basse sur quelques possessions du duc
qui passent dans les poches de votre
guerrier (gjouter 1D6x50 avotre total
dor).

19 Vous faites quelques rencontres utiles
dans la guilde des marchands de la ville, qui vous
fournissent des lettres d'introduction pour
plusieurs autres guildes du vieux monde. Vous
pouvez les produire dans n‘importe quelle ville
gue vous visitez. Lancer 1D6. Sur un résultat de
1 laville est tenue par une guilde rivale et tous
les commergants doubleront le prix normal de
tout ce que vous achetez. Sur un résultat de 2 ou
plusil vous est accordé un escompte de 25% sur
tous vos achats dans cette ville (fractions
arrondies au dessus).

20  Lebuffet extraordinairement cher, vide
votre bourse rapidement, déduisez 3D6x10
pieces d’or de votre total. Cependant, vous
pouvez partir furtivement en cachant de la
nourriture dans vos poches, pour une valeur de
1D6 rations.

21  L'auberge fait partie de la vaste chaine des
restaurants Bretonniens dirigés par Pierre
Victoire. Elle est trés chere, mais la chance de
rencontrer les chefs de la communauté est trés
grande. Pour chaque diner que vous prenez (avec
un maximum de 6), vous devez payer 1D6x50
pieces d’ or chaque et lancer sur le tableau
suivant. Vous devez payer tous les diners en une
seule fois d’' avance.
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1D6

Résultat

Dans un moment de maladresse, votre
guerrier laisse tomber ses couverts,
renversant la nourriture sur les genoux de
son voisin. Le co(t du nettoyage sélevera
a 1D6x50 pieces d or et votre guerrier
part immédiatement, rouge d’ embarras
(tousles diners payés d’ avance sont

gaspillés).

6 | Unnoble local important, offre sa
protection a votre groupe de guerriers.
Dans la prochaine aventure votre guerrier
gagne le double la valeur en or normale
pour la mise a mort de monstres en frais
supplémentaires, jusqu'a un maximum
250 piécesd’ or.

Votre guerrier passe une soirée
splendide, buvant beaucoup et savourant
les délicatesses les plus exquises que le
vieux monde puisse offrir. Rien de
particulier ne se produit.

Votre guerrier est assez chanceux pour
parler au commandant du guet, qui est
complétement enchantée par I’ histoire
des exploits de votre guerrier. Il est
tellement emballé par les aventures de
votre guerrier qu'il commande sa
biographie, payant votre guerrier de
1D6x50 pieces d’ or par niveau de
combat, pour que ses serviteurs couchent
sur le parchemin de la vie exatante de
votre guerrier. VVous devez également
proposer un titre approprié, tel que « -
Guide pour une endurance de dragon par
Keanu Reaver » ou « un jour dans le
donjon par Magnus I’ Ardent ».

22 En dépit des efforts du videur ogre, un
diner entre des magiciens plut6t agressifs finie
dans la violence pure, parmi les chaises qui
volent et les bouteilles cassées (voir les regles de
bagarres de bar alafin de cet article).

23 Votre guerrier se joint & une beuverie
gigantesque a la guilde des étudiants et finit
bient6t par participer aleur traditionnel concours
du « qui vole le mieux », votre guerrier doit, dans
la brume de I’ alcool, chaparder I'objet le plus
impressionnant auquel il puisse penser. Ce n'est
pas sans risque cependant car le guet tend a
surveiller ces activités. Lancer 1D6.

1D6 Résultat

Le président de la guilde des
commercants accepte en titubant de
financer votre prochaine expédition.
Aprés que les événements du lendemain
aient été résolus, lancer 1D6. Sur un
résultat de 1, il atout oublié a ce sujet;
sur un résultat de 2 vos guerriers peuvent
acheter tout dans cette ville a moitié prix
(fractions arrondies au dessus).

1 Votre guerrier est attrapé par le guet en
essayant d'enlever un banc du parc dela
maison de retraite des chevaliers de
I'empereur Gustav, ils e mettent en
cellule acuver avec lesivrognes pour le
reste de la soirée et puis le jettent hors de
lavillea! aube.

2-3 | Votre guerrier se réveille pour trouver le
casque d'un officier de la Reiksguard
posé sur son coffre, toutefois cette
tentative originale est de loin surpassée
par une statue de Karl Franz montée sur
son cheval Griffe de Mort !

I1'y aplusieurs jeunes dames attirées par
votre richesse et puissance évidentes, qui
se pament hypnotisé par vos contes
héroiques. Vous dansez avec une créature
particuliérement enchanteresse,
tourbillonnant dans la nuit dans un
mélange hypnotisant de boisson et
d'amour. Voustrouvez un petit bibelot
dans votre poche pendant que vous allez
vous couchez, un rappel de cette
merveilleuse soirée. Votre guerrier peut
employer le bibelot une fois par aventure
pour

sinspirer pour les prochains 1D6 tours, il
est immunisé alapeur et alaterreur et
peut doubler ses attaques.

4-5 | Votre guerrier emploie sa vaste
expérience et sa compétence pour obtenir
un calice de dévotion du temple local de
Sigmar; les étudiants sont ddment
intimidés par ceci et il gagne le concours.
Déterminer aléatoirement un objet dans
chague type de magasin, (I'armurier, le
bazar, et ainsi de suite) et les gjouter ala
liste d'éguipement de votre guerrier.




6 Dans un mélange renversant d'audace et
d’ imbécillité, votre guerrier parvient a
pénétrer par effraction dans les écuries du
maire et a voler son cheval le plus
précieux. || gagne le concours (voir ci-
dessus) et gjoute également un cheval a
sa liste d'équipement. Cependant, quand
vos guerriers quittent la ville, lancer 1D6.
Sur un résultat de 1 le cheval est identifié
et tous les guerriers sont jetés en prison
pendant 2D6 jours (le cheval est rendu a
son propriétaire).

24 Aprés avoir fait rire les raconteurs les
plus habiles, battu au bras de fer le capitaine de
la garde et séduit I'épouse du maire, tout le
monde a entendu parler de votre guerrier et est
attiré par son vaste charisme ou est jaloux de ses
exploits. Avant d’ entrer dans un magasin ou un
lieu spécia enville, lancer 1D6. Sur un résultat
de 1,2 ou 3, le propriétaire ferme
mystérieusement tot, claquant les volets au
visage de votre guerrier. Sur un résultat de 4 ou
plus le propriétaire est seulement heureux d'avoir
lavisite de votre guerrier, appelant sesamis et sa
famille pour le rencontrer. Toutes les dépenses
encourues que ce soit des services ou de
I'équipement, sont divisées en deux dans cet
endroit.

BAGARRES DE BAR

Méme dans I'établissement le plus sophistiqué,
les différents peuvent dégénérer et les conflits se
résoudre par la violence physique. Le tableau

d’ auberge ci-dessus inclut plusieurs résultats qui
finissent avec une bagarre de bar. Vous devrez
user d'un certain bon sens dans ces situations, et
il y asuffisamment de cas pour utiliser desregles
additionnelles de votre cru. Si vous jouez votre
campagne avec un maitre de jeux, c'est une
occasion idéale pour utiliser plusieurs des
éléments du jeu de role de Warhammer Quest,
tels que le saut de tables, les armes improvisées,
gui causent généralement des blessures non
mortelles. Noter que vous pouvez utiliser ces
régles dans d'autres circonstances ou le combat
non armé est désiré, comme neutraliser un
ennemi pour I'interroger plustard et ainsi de
suite.

Quand un guerrier descend au bar, il prend
rarement son équipement entier, aprestout il est
dehors pour passer la nuit a samuser pas pour
fairelaguerre!
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Les guerriers peuvent porter leur armure, mais ne
peuvent pas porter n'importe quel autre
équipement. Les participants a une bagarre de bar
ne peuvent pas utiliser une arme autre que les
armes improvisées prévues plus loin. S'ils
devaient tuer quelqu'un, ils seraient enfermés
slrement sous clef pendant tres longtemps, voire
méme exécutés!

COMMENCER UN COMBAT

Quand la bagarre de bar commence, vous aurez
besoin d’un plan de piéce approprié, ou plusieurs
si vous le désirez pour combattre dessus, j'ai créé
mes propres pieces, ce qui est de loin la solution
la plus satisfaisante. Jai méme réalisé des pions
pour les tables et les chaises!

Si vous n’avez pas envi de faire vos piéces, vous
pouvez employer une salle objectif comme salle
de bar principale avec peut-étre une paire des
pieces de donjon pour représenter |’ arriere salle
et d'autres secteurs. Vous pouvez méme
employer les plans de plancher publiés dans
White Dwarf anglais n® 223 pour la bagarre du
Bar del’orque. (Ci joint alafin de I’ article)
Lancer 2D6 pour voir combien d'autres
personnages se battent dans le bar. Disperser ces
derniers sur le plancher d'une fagon aléatoire.
Jaime réellement composer une petite scéne
guand je joue cette partie. « Bien, cestroisici
parlait prés de la cheminée, ce type est au bar
commandant une boisson et le barman sautant
avec son gourdin par-dessus le comptoir... »

DEROULEMENT DU COMBAT

Le combat est résolu en utilisant I'ordre normal
destours, avec le guerrier se déplacant et
combattant, puis tout les autres combattant dans
la phase des monstres. Plutdt que tous attaquent
le guerrier, les autres combattants sattaqueront
également entre-eux! C'est la que les choses
deviennent compliquées et il est préférable

d’ avoir un maitre de jeux. Si vous n’en avez pas
voici une bonne méthode pour résoudre ceci.
Tout habitué attaqué par le guerrier I'attaquera a
son tour dans la phase suivante des monstres (se
déplacant et essayant de se débloquer au
besoin). Une fois que cela est résolu, désigner
un autre combattant, il attaguera le personnage
le plus proche, e personnage attaqué attaguera a
la phase suivante. Désigner un autre personnage,
et ainsi de suite. Les guerriers peuvent employer
toutes les compétences appropriées qu'ils
peuvent avoir.



LESCOMBATTANTS

Voustrouverez ci-dessous un profil standard
gue vous pouvez employer pour les autres
combattants. Si vous voulez ajouter un peu de
variété, vous pouvez inclure d'autres races en
employant le profil du niveau de combat 7 de
cette race. Par exemple, s un elfe est présent,
vous pouvez utiliser le profil de la carte du
guerrier elfe. Ou vous pouvez vouloir un garde
du guet de laville en congé, parmi les
combattants, qui pourraient avoir un point de

Mouvement Combat Tir
Clients du bar 4 3 3
Déblocage 5+
SORTS

Les guerriers avec des capacités d'utilisation de
la magie ne peuvent pas |’ utiliser dans une
bagarre de bar, elle est trop insignifiante pour
gaspiller toute cette énergie! Vous pouvez
modifier lesregles qui lient la phase de pouvoir a
I’ apparition du guet, I’ arrivée d’ autres
combattants ou d’ un autre guerrier !

FIN DU COMBAT

Les bagarres de bar seterminent de trois
maniéres: quand il n'y a plus personne a
combattre ; quand le guerrier est réduit a zéro
point de vie et quand le guet arrive. Les deux
premiéres s expliquent d’elles mémes, alors que
laregle suivante s’ applique dans le troisieme
cas A lafin de chague tour lancer 2D6 et
déduire le niveau de sophistication de
I'éablissement. Si le total est moindre que le
nombre de tours déja joués, le guet arrive pour
rétablir I'ordre et mettre fin ala bagarre.

Force
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plus en force et vous pouvez gjouter 1D3 & ses
points de vie.

I1'y aun bon nombre d'autres choses que vous
pouvez faire, particuliérement si votre guerrier
est d'un niveau assez élevé (héros ou seigneur)
qui rendront les choses un peu plus exitantes.
Par exemple, vous pourrez sélectionner une
compétence appropriée des guerriers et la
donner a un combattant professionnel local qui
I'emploiera au lieu d'attaquer normalement sur
un résultat de 4 + sur 1D6.

Endurance Ptsdevie Initiative Attague
3 3 3 3 1

LESCONSEQUENCESDE LA VIOLENCE
Les guerriersréduits a zéro point de vie ne sont
pas morts mais simplement sans connaissance.
Dés que le combat seraterminé ils seront remis
sur pied par les services médicaux du pays.
Toutes les blessures qui ont été subies doivent
étre regagnées de la maniére normale, en
utilisant des bandages, des potions et ainsi de
suite (mettez ajour votre liste d'égquipement et
ajouter les points de vie avotretotal). Un
guerrier gagne 50 piéces d or pour chaque client
qu'il réduit & zéro points de vie, en lui faisant
discretement les poches tandis que tout le
monde est occupé. Si le guet arrivait pour
arréter le combat, lancer 1D6. Sur un résultat de
1 a3leqguerrier est emprisonné pour les 1D6
jours suivants ou il peut nerien faire mais ne
doit pas payer ses dépenses courantes. Sur un
résultat de 4 ou plus, les autorités reconnaissent
les tentatives du guerrier derétablir I'ordre et le
récompenser avec 2D6x10 piecesd’or.

Arme Saidr (1D6) | Effet

Bouteille 2+ Ajoute +2 aux dommages, peut étre employée au
corps acorps ou étre jetée jusqu'a trois cases de
distance. Une seule utilisation

Chaise 3+ Ajoute +3 aux dommages, mais est détruite si le total
des dommages égale 7 ou plus

Table 4+ Seulement les guerriers avec une force de 4 ou plus
peuvent employer une table. Ajoute + 4 aux
dommages.

Soupe/ boisson chaude 4+ Jeter au visage, réduit leurs attagues de 1 pour 1D6
tours, une seule utilisation.

Plat, chope de biére 5+ Arme de jet seulement, gjoute +2 aux dommages,
portée 8 cases. une seule utilisation.




Si votre guerrier combat complétement désarmé,
il peut ne pas gjouter saforce atouslesjets de
dommages qu'il fait. Cependant, il peut mettre la
main sur une arme improvisée. Au début du tour
votre guerrier peut renoncer atoutes ses attaques
afin d'essayer de trouver une arme improvisee.
Choisir une arme de la liste ci-dessus et lancer
les dés. Si vous obtenez le nombre indigué ou
plus, votre guerrier I'atrouve, lesarmes ont leurs
regles détaillées dans le tableau . Je suis sir que
VOUS pouvez en proposer beaucoup d'autres...

ET LE REPAS...

I1'y abon nombre d'autres idées que vous pouvez
développer pour les bagarres de bar, et les
auberges en général, vous pourrez faire aller tous
vos guerriers a |’ auberge en méme temps, et ainsi
faire bloc si les ennuis éclatent. Vous pourrez
proposer que les guerriers provoquent
délibérément une bagarre pour se donner une
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chance de voler de la nourriture, déchirez des
nappes pour les transformer en bandages ou
piller peut-étre I'endroit pour voler les
chandeliers et ainsi de suite. C'est juste le
commencement, le repas est pour vous, ainsi que
les boissons chaleureuses, n’oubliez pas derire
fort et de ne pas renverser votre pinte...

S vous voulez faire des bagarres de bar
réaliste pour Quest, reportez vous aux pages de
vente par correspondance pour un guide
complet de civils innocents, d'ivrognes, de
brutes et de tout autre figurines utiles dont
vous aurez |'utilisation quand le ton monte et
les que les chaises commencent a voler !

Vous pouvez utiliser aussi les plans de plancher
publiés dans White Dwarf anglaisn® 223 pour
la bagarre du Bar de I’ orque escarmouche
Warhammer Battle.
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Questions & Reponses

Le nain lance-t-il un dé supplémentaire de
dommages pour n’importe quelle hache ou
seulement pour lasienne ?

R Avec la grande hache seulement.

Quandil utilise sa grande hache, le nain lance deux

dés de dommages et sils sont des doubl es (sauf
double un) il les ajoute ensemble plutdt que de prendrele
meilleur des deux. Sil obtient double un il s entrave dans
sa barbe. Comment ces résultats sont-ils déterminés quand
il monte de niveau et que ses dés de dommages
augmentent ?

Le nain continue alancer des dés de dommages (un
ou plusieurs) et un dé supplémentaire pour la hache.
Detousces désil retire le plusfaible résultat a moins qui'il
y ait deux un dans ce casil s entrave et ¢'est fini ou &
moins gqu'il y aun double, dans ce casil gjoute tous les
dés pour les dommages.
Par exemple un nain lance les dés suivants :
4431 =Undouble. Il additionnetoutslesdés. Les
dommages totaux sont 12 + force.

Lelivre derégle déclare qu'un guerrier peut ne pas
utiliser darme dejet sil est bloqué. Un elfene
pouvant pas érebloqué, celasgnifie-t-il qu'il peut
toujourstirer ?

Non. En fait il aurait dd étre écrit sur lafiche qu'un

elfe, peut toujours s'il le veut, se dégager d’'un
blocage. Si vous revoyez la page 25 du livre derégles,
vouslirez : « Unefigurine ne peut tirer que s ellen’est
pas adjacente, et donc bloquée par un ennemi ». Un dfe
qui choisit de demeurer adjacent ne peut donc pastirer.

Le magicien doit-il utiliser son béton comme arme
pour bénéficier de +1 en endurance ?

Oui, le bonus n’ est accordé que parce que le baton
peut ére manié comme arme défensive et parer les
coups.

Q Le magicien doit-il utiliser son baton comme arme
pour bénéficier delarelance de son dé dans la phase
de pouvoir ?

Non. Il lui suffit de le porter. 1l peut également
I’ utiliser pour augmenter sa capacité alancer des sorts
sans devoir pour autant le manier comme une arme.



Quand les guerriers perdent de I'équipement,
peuvent-ils perdre |les objets qui figurent sur leurs
cartes de base | ors des événements, des hasards de voyage
ou citadins? Par exemple lagrande hache des nains,
I'anneau de jade des prétres guerrier etc...

R Non.

Les guerriers peuvent-ils se passer des armes et des
armures dans le combat de laméme maniére qu'ils
peuvent passer des breuvages magiques ?

R Non.

Un jeteur de sort peut-il jeter un sort et attaquer
dansle mémetour ?

R ou

QQue signifie exactement « sur le plateau »?

Le sort peut avoir un effet n'importe ol dansle
donjon exploré jusquici, et sur n'importe quelle
section découverte du donjon.
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Si un guerrier est emprisonné par unetoile
d'araignée, est-ce qu'autre guerrier peut essayer de
lelibérer ?

Non. Seulement le guerrier emprisonné peut se
libérer.

Est-ce que dans le combat ou en éant bloqué, un
guerrier peut employer des bandages, desrations,
ou autres objets curatifs magiques ou non pour se guérir ?

Oui, dans le combat ou pas, blogué ou non, un

guerrier peut employer les articles curatifs magiques
Ou non magiques n'importe quand, dans n'importe quel
endroit et n'importe ou. L'exception étant s le guerrier est
azéro point devie. Voir lelivre de Régles avancées p. 12.

Si un guerrier est dans un puits, peut-il attaquer ou

étre attaqué par les monstres adjacents ? Sil
emploie une corde pour sortir du puits, est-ce que la
figurine doit étre placée sur une case adjacente ou la
figurine doit étre sur le méme case que le puits, puisque
dans|'esprit le guerrier est "hors du puits'?

Non, ni I'un ni l'autre il ne peut pas attaquer ou étre
attagqués par les monstres adjacents. Le guerrier doit
étre placé sur une case adjacente vide.



