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Oans les dois, Renconcre avece les elfes sylvains

Elfes sylvains dans Warhammer Quest par Jonathane@n
Parution originale « Citadel Journal » n° 18
Traduction Fanrax le Nécromancien

« Qu’est ce que c’était? » a sifflé Fintan entrs slents, stoppant brusquement.
Les oreilles sensibles de la troupe d'Elfes sylv@itmient tendues pour enregistrer le moindre bytéice a
leur sens développé de l'ouie. L'eau s'égouttajldfond du tunnel rugueux dans les flaques petopdes
du sol inégal. Il n'y avait rien autrement.
« Rien, il est parti, » dit Fintan.
«Qu'as-tu entendu ? » a demandé Baruch mac Lir.
« C'était un animal. Quelque chose de grand. >tdfira scruté les ténébres, au dela du cercte
de lumiére tracé par la lanterne. Pendant un monieaimaginé qu'il pouvait voir quelque chose de
plus noir que I'obscurité, mais alors elle étaitrpe. Il n'y avait rien la.
Nous devrons simplement maintenir nos oreilles demnouvertes, avait plaisanté Eber, essayant de
détendre I'atmosphére mais personne ne ri. Leifi&ément de la forét n'était d’aucune matiere
plaisant.
Le flétrissement des régions boisées avait étéodthiécouvert dans une clairiére reculée ducoté
oriental du royaume magique par une patraude cavaliers de faucon de guerre. Aprés une
inspection plus minutieuse par voie de terre, I'taup réelle des dommages et le danger couru avaien
était constatés.
Toutes les plantes de cette clairiére étaient moetele cercle s’élargissait autour du pied des esm
alentour, comme si on essayait d'étrangler les asbr
Les mages avait deviné grace a leurs bassins ganae que I'origine du probléme, était un
gros morceau de Malepierre qui avait éa&né de dessous les montagnes pour se retrouv.
Dans la forét et maintenant son pouvoir maléfigétait & I'ceuvre.
Prés du dégagement, la petite troupe de Fintamawé |'entrée d'un tunnel sous un surplomb moussu,
caché par des fougeéres. Il lui avait été donnélade tache d'entrer dans le puits des Skaven déttaire
la Malepierre, tandis que les elfes sylvains seilisalient au cas ou une invasion de la forét selaiicée
par les Hommes rats du Chaos.
Tout cet endroit puait le rat. @i¢ une odeur fétide, pleine de promesse de maledde peste.
Fintan pouvait égalementtsda présence de la Malepierre, bien qu'un lorfgemin les en
séparait, il sentait toujours la crispation de lausée au creux de son estomac. Plus vite ils seront
débarrassés de la substance corruptrice mieux i@tse
« Nous devons approcher, » dit Anluan, « je peumtiisla puissance ténébreuse de la roche. »
La petite troupe se trouvait maintenant a une fberdans le tunnel mais il ne restait aucun signe du
Skaven responsable de sa construction. Fintan modereau scruté I'obscurité et cette fois une faible
lueur verdatre a rencontré son regard fixe danpassage de droite.

« Pars la. » dit-il, menant la baneincore plus profond sous la forét.
Accompagné d’'un hurlement sauvage, le bras muscal@mme une massue s’est élancé de I'ombre et
s'est écrasé sur le corps d'Anluan. Dans un brelicdtes cassées, le mage s’est écrasé contrerldunu
tunnel et est tombé immobile sur la terre nue.dste de la bande s’est retourné sur place et Fiatan
sursauté pendant que la lumiére de sa lanterna éfiéchie dans les yeux rouges de I'énorme bétante
qui se trouvait devant eux. Le rateogenaclait en observant les intrus, détermirgoéter la chair
d'elfe des bois.




Avez-vous jamais pensé a inclure les elfes sylvdarss vos donjons de Warhammer Quest ? Vous rsepgas
normalement aux elfes sylvains dans des donjonat@rbllement, les elfes sylvains vivent dans |&f@rofonde du
royaume magique d'Athel Loren. Ils ne construiges de chateaux en pierre, de tunnels sans fire gnile sous la terre
comme certaines autres races. Plus naturellemembovera des forteresses naines enterrées eadiéses de Skavens par
douzaines. Les terriers d'orques et de gobelinslégions et les aventuriers trébuchent méme &tsaes sanctuaires
oubliés des dieux du chaos a chaque pas, maiffésssglvains... ?

Mais pourquoi pas ? Je pense que les lieux soutisrde la forét de Loren entreraient dans deuwgoatés.

Premiérement, il y a les plus conventionnels : cguixsont déja mentionné. Les tribus des hommegpante passé erré
dans ce qui est maintenant le royaume de Bretagtrdéautres races, telles que les peaux vertespositenterrés leurs
morts sous de grands cairns et des tumulus dafimiéss d'Athel Loren dans le passé. Avant la deaguerre de la barbe,
les nains ont découpé des halls massifs dans lee es montagnes grises, dont les collines sonlimites de la forét de
pin du royaume elfique

Naturellement la plupart de ces intrusions ontieux avant que les elfes sylvains fondent leur voya. Les enfants du rat
cornu, cependant, ont creusés réellement des tusnak les racines de la forét afin d'essayer tteid®cette grande
source de pureté. Et qui connait quels templesdténg consacrés aux dieux indicibles du mensonde ehaos sont
enterrés profondément sous les clairieres de &t for

Deuxiemement il y a les créations moins communesetfes sylvains eux-mémes. Dans I'histoire desselflvains, Orion
et Ariel prennent I'apparence des dieux Kurnousted a I'intérieur du massif chéne des ages, dgesaunnels et des
piéces dans le bois vivant. Certains des arbréa fteét de Loren sont vraiment impressionnantslgaaille, c'est une
véritable promenade d’en faire le tour. lls sonmtaieement assez du grand pour loger les templetémigux du bois
vivant, habités par les Dryades et d'autres créatde forét. La ou la forét est particulierememtsde les petites clairieres
et les passages entre elles sont entourés parwtspnatiquement impénétrables de végétation, deedranches formant
des ddmes au-dessus des clairiéres et transfotezapassages en tunnels sous la végétation.

Les mages des elfes sylvains pratiquent égalert@hphrticulier de « I'arbre chantant », par lelgls peuvent guider la
croissance des arbres pour former des galeriesjalgss et méme des villes elfiques. Strement akfai offre la
possibilité de créer des donjons typiquement ejfeasn.

En plus d'utiliser I'intérieur des arbres comme ctaaires et habitations, les elfes sylvains se égatement servis du reste
du terrain d'Athel Loren. Les chutes d'eau et Bsmes normales agissent également en tant qtreselénergie
magique et d’endroits saints tandis que les grafidesres dans les escarpements rocheux qui doirienéorét de pin et
les falaises entourant la grande Clairiere de ébtlans la Forét des Dragons sont des lieux tdique pour rechercher
les trésors antiques et les sépulture des anciémas.h

Ces deux modéles de « donjons » dans la forét denlimpliquent également deux modéles différentbatele de
personnages pour les explorer. Dans le premigepéte dans les tumulus mortuaires et les complexeterrains créés par
d'autres races, exigeraient que toute la bandeswiposée d'elfes (idéalement tous des elfes syygui devrait nettoyer
le royaume magique de la présence du mal ou expli@®tunnels abandonné a la recherche de trésats connaissances
oubliées.

Le deuxieme modele de bande d’aventuriers senast @bnventionnel, bien qu'il doive probablementienectous les
personnages d'elfes (les elfes sylvains de togtenja Des bandes de personnages disparates ouskuierace, comme
suggéré par Andy Jones dans son article « Well/NBeinnes rencontres! » dans le White Dwarf angial®94. Les
aventuriers pourraient alors franchir les bornepidere de la frontiére d'Athel Loren afin d'essayatteindre les endroits
secrets des elfes sylvains sans étre découvelep&ardiens de la forét ou les monteurs de fauderguerre.

Cependant, une autre possibilité se présente. Gelhe troupe d’elfe sylvain explorant un donjofe aylvain. Comment
cela se peut-il ? Avant de pleurer, suivez bien magonnement. Les elfes sylvains sont une racespr&ituelle consacrée
a I'amélioration des qualifications de combat afiétre toujours prét a défendre leur royaume derkt des incursions des
autres races. Etre a la pointe de la santé physitides prouesses de combat exige la formation ehtrainement
constant. Pour que ceci il faut un lieu d’entrairatdans les clairieres et les labyrinthes de LdPam exemple, pour
devenir un Danseur de guerre dipldmé, ou les thstelection devraient étre passé ? Ceci a puittersia base d'une
aventure pour une toute une bande de Danseursaldeegu

Dans ce cas-ci vous pourrez inclure des reglesfidedide sorte qu'aucun personnage réduit a zénb ¢y vie ne soit tué
réellement mais a simplement échoué dans sesetesss évacué du donjon pour recevoir les soinsrdeses.
Alternativement, peut-étre un tel défi serait urenigre d’éliminer les faibles, ou aucune pitié e montrée et aucun
quartier accordé : les elfes sylvains morts darestalie mission seraient considérés comme avoisaxtéfiés a la forét
pour l'aider & continuer a se développer épaistmtet

Naturellement le danseur de guerre du supplémegudgier est déja un champion de Loren et n'alggs®in de subir un
tel test. Si vous décidez de jouer cette aventaus avez plusieurs options. Vous pourrez jouer sélanseur de guerre
du supplément de guerrier sans modification oytaides régles de sorte qu'il ne soit pas armé beseépées jumelles
d'Orion, ou encore ne pas employer la compétenggiap « Danse de la mort ». Alternativement vousrgez jouer cette
aventure avec une esquive d’elfes normaux, le poipbrtant étant qu'ils entreprennent cette épreaowg devenir des
danseurs de guerre.
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Il serait facile de proposer d'autres combinaigong les divers types de troupe présentés damgéed’armée des elfes
sylvains de Warhammer. Avec un peu de travail yiousrez convertir des éclaireurs, des gardes ead®rs ou méme
un mage, en personnages comme ceux présentésdarebreux suppléments de guerrier qui complétget de
Warhammer Quest.

Naturellement, utiliser les elfes sylvains commedarce de vos donjons de Warhammer Quest exigeand effort
d’'imagination. Les piéces de donjon fantastiquefesi par Richard Wright sont trés bien pour lesbieaux en ruines, les
halls nains, les tunnels Skavens et autres mameil®@ssemblent absolument en rien a des passageatitre végétale
vivante. Si vous devez envoyer vos guerriers desiptofondeurs d'Athel Loren a la recherche deegshs ou de gloire,
vous allez devoir faire vos propres sections deeplaplus appropriées ou accepter ce que vousehveettre de coté votre
incrédulité ce qui ne devrait pas étre un probléctesst ce que nous faisons chaque fois que nampune partie située
n'importe ou dans le monde de Warhammer ou dansrseers. Et une fois que vous étes allé aussiilaitest pas difficile
d'imaginer que la statue démoniaque dans la chad®lalole est réellement une représentation dian elfique dans une
clairiere fleurie. Je pense, que c'est le themla gartie qui est important et non pas a ce queerable la section elle-
méme.

LES GUERRIERS DE LOREN

En feuilletant le livre des régles avancées de \dtarher Quest, vous avez pu constater que les gffiesirss ne sont pas
inclus dans les listes des monstres. C’est toattdbrmal, car c'est seulement les créature®bedurité et les races du
mal qui sont énumérées la. Cependant, ceci nefi@gras que je ne pourrais pas opposer mes aversaux forces du roi
et de la reine de la forét. Cependant j'étais ¢éenper a convertir les caractéristiques des elfeésagys du jeu de
Warhammer Battle présenté dans le livre d'arméellas appropriés a Warhammer Quest.

Pour ce faire, je me suis référé a une combinailocréatures du livre de regles avancées, dudiarenée des elfes
sylvains et d’'un article de lan Pickstock « Créatdes ténebres » paru dans le White Dwarf angfal88. Cet article m'a
aidé, en particulier comment lan a converti seslé®d’elfes noirs en adversaires a employer danpaies de
Warhammer Quest avec quelques trucs utiles etatidits judicieuses.

La majorité des profils des elfes sylvains n'a@adesoin d'adaptation : Les compétences de mountgdecombat, la
force, I'endurance, l'initiative et les attaquesteat la méme chose. Cependant j'ai di changeni@étence de tir et les
points de vie. Pour trouver la bonne compétendir gur chaque type de troupe j'ai recherché mactéristiques de tir
gu'elles ont pour toucher sur le tableau de rétdrale Warhammer Battle et j'ai noté le jet de désdgit étre fait. Ainsi
on peut observer qu'une compétence de tir de 5 d&arhammer Battle devient une compétence de ti+ddans
Warhammer Quest, et que la compétence de tir damrie arbre a Warhammer Battle de 3 devient 4 + Yéarhammer
Quest.

Les points de vie ont demandé un peu plus de traamifinalement, le nombre de points de vie qgedréatures ont
affecte I'équilibre du jeu. Aussi, j'ai comparé &fes sylvains avec des créatures de taille etatiere semblable dans les
listes de monstres du bestiaire du livre de réglesicées. En jonglant un peu, j'ai pu trouver unléage nécessaire et
proposer des profils pour les elfes sylvains etdalliés monstrueux qui pourraient étre employ¥g¢aihammer Quest.

Je devais me soumettre a une contrainte ici, delleonvertir tous les personnages et les créatiames un bestiaire elfes
sylvains et il n’est nullement obligatoire de lérdaforcement de cette fagcon. Si vous étes en désd@vec quelque chose
que j'ai fait, vous le changez comme vous vouleengwous l'employer dans vos parties

Il était facile d’établir la valeur en or en wiint la méthode expliquée par lan Pickstock damsgile: les valeurs en points
des créatures de Warhammer Battle ont été mukiplp@r dix. J'étais maintenant prét a envoyer mesigrs dans le bois a la
recherche de secrets fabuleux et & les confrordes @adversaires redoutables.

Bien que la plupart des donjons situés dans la fiwd oren emploient le « Tableau des monstre degsi objectif » du

livre d'aventure de Warhammer Quest, ceux des siflesins exigeraient quelque chose de différemt® peut pas trouver
une demi-douzaine d’orques courir autour d'un semi consacré a Isha, du moins pas pour longtelingi®it nécessaire
de créer un Tableau de monstres de piéce objeelies sylvains spécifique. J'ai donc sélectionaiésde bestiaire des elfes
sylvains le type de troupe le plus généralementaemée et les ai regroupés afin de fournir unétéde rencontre pour la
bataille finale avec les guerriers de la quétet Tiae j'y étais, j'ai décidé de concevoir un tablplus spécifiquement,
concernant mon idée de candidats danseur de gaigrigsant une épreuve pour prouver leurs capacités.
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Pour voir quels elfes sylvains, ou autres créatudétendent I'objectif, lancer 1D6 sur un des tabieci-dessous pendant la
phase de monstres, au lieu de prendre une cameénaht.

TABLEAU DES MONSTRES DE PIECE OBJECTIF D'ELFES SYLV AINS

D6 RENCONTRE

6 gardes sylvains et 6 archers

1D6 danseurs de guerre et 4 éclaireurs

1 mage, 1 licorne et 4 gardes sylvains

2 dryades et 4 danseurs de guerre

1 dryade, 1D6 +2 gardes sylvains + 1D6 archers
6 danseurs de guerre et 4 archers

OO WNBE

TABLEAU DES MONSTRES DE PIECE OBJECTIF D’EPREUVE DE DANSEUR DE GUERRE

RENCONTRE

3 dryades, 4 archers et 1D6 gardes sylvains
2 dryades, 4 forestiers et 2 scouts

5 dryades

1 mage, 6 archers et 1D6+2 gardes sylvains
1 champion elfe sylvains et 8 éclaireurs

2 forestiers, 6 éclaireurs et 1D6 archers

)
O)U'I-b(a)l\)l—‘o.’
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Le Tableau de référence rapide des elfes sylvanséire employée conjointement avec le Tableasypdees objectifs pour
vous donner une idée des créatures que vous pouaigoir inclure dans votre donjon de la foréttiNallement je n'ai pas
inclus tous les personnages que vous pourriez wargployer du livre d'armée des elfes sylvainsegtains des monstres
énumérés ci-dessus ne peuvent étre confrontésiga‘guerriers de niveaux de combat plus élevés dMamoins le tableau
vous donne une idée de ce que vous pouvez faisdl, g quelque chose que vous n'aimez pas, pougez toujours le
modifier !

Si vous utilisez vos créations d'elfes sylvainssdarjeu de regles avancées de Warhammer Questdesuez également

prendre en compte toutes les régles spécialegsgjaidcompagnent. Les regles spéciales des modatresde bestiaire du livre
de régles avancées contiennent presque tout ceoggepourrez avoir besoin.

Dans les bois page 5



Le profil de base des qualifications énumérées paudragon pourra étre repris exactement commeueddour le dragon des
foréts. La résistance magique s’appliquerait évigem aux mages elfes sylvains et aux licornesjtaquk les dryades
auraient la compétence embuscade magique dédépendant, il peut y avoir quelques régles trésifigées, qui ne sont pas
couvertes par le livre de régles avancées, quedewrez adapter du livre d'armée des elfes sylv®asexemple, les
forestiers elfes sylvairsont des maitres dans I'art du travail du bowsoet particulierement a méme de placer des pieges d
la forét ou s’aventure les imprudents. De mémeg#seurs de guerre sont protégés par leurs pesniigrguerre, des spirales
magiques peintes sur leurs corps.

SECRETS DE LA FORET

Pour créer vraiment une bonne atmosphére danscpasliions en forét, vous pourrez créer pour véesedylvains votre
propre paquet de cartes événement, comme lan &kl fait pour son armée d'elfes noir (voir ldWé Dwarf n° 188). Par
contre, si vous jouez avec les régles avancées,paurrez faire votre propre Tableau d'événem&xst ce que j'ai fait et
vous pouvez voir le résultat ci-dessous. Pour eyeplte tableau, chaque fois que vous retournezarte d'événement qui a
un 'E 'dans les coins supérieurs, ignorez |la afpdalce lancer un D66 sur le Tableau d'événemeafspliquez les résultats.
Les guerriers ne recoivent pas une carte de tggsaraccomplir un de ces événements a moins quesiactions I'indiquent
spécifiquement. Mon tableau n'est pas une régleépplie, il vous donne simplement une idée deumewepus pourriez faire.
Si vous I'employez, vous pouvez ajouter quelquésn&ments ou en enlever d'autres comme vous lezsente

TABLEAU D'EVENEMENTS DE FORET
11-12 RACINES TRAITRESSES
Des racines épaisses ont soudainement crevé lehgladu tunnel attrapant les guerriers ignoraniesseprojetant vers le
plafond. Lancer 1D6 pour chague guerrier sur leetabsuivant:

1-2 | Le guerrier évite d'étre projeté par lesrresi

3-5 | Lesracines s'emmélent autour du guerriprdgtant a terre. Il subit 1D3 blessures

6 Le guerrier est projeté en l'air, subissant 1x%&ures et se foule la cheville en retombant,isédtison
mouvement de -1 pour le reste de I'aventure.

Lancer 1D6 Sur un résultat de 1 a 3, relancer imiat@nent une autre carte événement.
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13-14 CONNAISSANCE DES HERBES

Il pousse ici une herbe curative extrémement raais efficace. Il y a assez d’herbe pour chaquerguesur la section, pour
guérir 2D6 blessures.

Tirer une autre carte événement immédiatement

15-16 RENCONTRE : TUNNEL DE SKAVEN

Comme les guerriers continuent leur chemin, unégpdu mur s’effondre soudainement, découvrantriend’'un sombre
tunnel. Immédiatement 1D6+4 Skavens sautent hotsodiet attaquent les guerriers. Les enfants tloarmu sont parvenus a
infiltrer la forét de Loren sans étre détectés aintenant les guerriers doivent faire face a laanerSkaven.

21-22 CHUCHOTEMENT DE FEUILLES
Les guerriers percoivent soudainement un chuchateimguiétant, comme le bruit de la brise souffldabs les branches.
C’est comme si les arbres alertaient les elfesagy$vde la présence des guerriers. Lancer 1D& gableau suivant:

1-2 Les guerriers continuent leur chemin calmement

3-4 Tirer une autre carte événement immédiatement

5-6  Tirez deux cartes événement immédiatement !

23-24 PIEGE A POINTES

Les elfes sylvains ont dispersé de longues épunele plancher, cachés sous une couche de fougéeties-ci causent ¥2 D6
blessures a chaque guerrier dans la section deaplat

Lancer 1D6 sur un résultat de 1 a 3, tirez une aufrte événement immédiatement.

25-26 CHAMPIGNON BIZARRE
Soudainement un paquet de champignons bizarresudgchrusquement leurs spores sur les guerriensekd D6 pour
chaque guerrier sur le tableau suivant :

1-2 Le guerrier retient son souffle et ne subit aucauvais effet des spores.

3-4 La force du guerrier est réduite de -1 pesmrochains 1D6 tours.

5 Les jets pour toucher du guerrier sont réduitsldeour le reste de I'aventure et sa force estteédei—1 pour les
prochains 1D6 tours.
6 Le guerrier subit 1D6 blessures, sans modifioatimour I'endurance ou I'armure

Lancer 1D6 sur un résultat de 1 a3, tirez une acage événement immédiatement.

31-32 L'INTRUS
Les guerriers rencontrent un autre aventurier gueatré dans le royaume des elfes afin de vokesaserets. Il est heureux
de voir des gens qui ne sont pas elfiques et ditgarerriers ce qu'il connait du donjon. Lancer HD6le tableau suivant.
1-3 Ce qu'il dit aux guerriers n’a en aucune importagicendis qu’il parle il dérobe un trésor aléaairun des
guerriers (employer les pions pour déterminer 18que
4 -6 L’intrus dit aux guerriers ce qui les attend damgiochaine salle. Ils ne seront pas surpris etgregudécider
que faire avant d'entrer dans la salle.

33-34 PIEGE : FILETS

Lancer 1D6 pour chaque guerrier. Les deux gueraeeg le plus bas score sont empétrés dans desdiletombent du toit
de la piéce. lls doivent obtenir moins que leucéosur 1D6 pour se libérer et pour combattre cedatrement ils ne
peuvent rien faire jusqu'a ce que leurs compagpaissent les libérer. Si les autres sont implicedss un combat ils ne
pourront pas libérer leurs amis jusqu'a ce quidatadéfait tous leurs adversaires.

Tirer une autre carte événement immédiatement

35-36 INSECTES RAMPANT

Une masse de coléoptéres, de scolopendres et sleampent hors des feuilles mortes et se glisskimtérieur des
vétements d'un des guerriers (déterminer aléatemnehequel). Les créatures sont si petites queidgrger ne peut pas les
combattre. Au lieu de cela il perd -1 a ses jetsrppoucher pour les prochains 2D6 tours car ildéstrait par les insectes
rampants s’agitant a l'intérieur de ses vétements !

Lancer 1D6 sur un résultat de 1 a3, tirez une actige événement immédiatement.

41-42 LE CHARME D'ARIEL

Les guerriers entendent un beau chant de femmiwadérers eux a travers les arbres. Lancer 1D pbaque guerrier,
celui qui obtient le score le plus bas, est hyjméopar la voix enchanteresse et la suit, se sépduareste de la bande. Ce
guerrier est maintenant hors jeu pour les prochhD® tours, ses amis le retrouveront dans la piaehsection de plateau
gu'ils exploreront. Il n'a aucune mémoire d'ou dté ou de ce qui lui est arrivé pendant son aleserais il est
mystérieusement revitalisé et a refait le pleirség points de vie d’origine.

Lancer 1D6 sur un résultat de 1 a3, tirez une agage événement immédiatement.
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43-44 RUNES ELFIQUES

Délicatement inscrit sur un mur en colorants ndsufte/ a un message en runes elfiques. Lancer @& chaque guerrier.
Un résultat de 5 ou 6 signifie qu'ils peuvent tiaglllinscription (les personnages Elfes n'ont Ipasoin de lancer le dé, ils
peuvent lire le message de toute fagon). C'eshiamue pour ouvrir une porte secréte dans une gauseprofonde du
donjon. Siles guerriers décident d’empruntempassage, ils tombent directement a la salle olbjecti

Lancer 1D6 sur un résultat de 1 a3, tirez une actige événement immédiatement.

45-46 PIEGE : PUITS CAMOUFLE

Lancer 1D6 pour chaque guerrier. Le guerrier aggaus mauvais score tombe dans un puits cachisssub 3D6 blessures

en tombant sur des pieux affilés. Une fois au fdrmqukut seulement s'échapper au moyen d'une @ardiun sort de
[évitation.

Lancer 1D6 sur un résultat de 1 a3, tirez une actge événement immédiatement.

51-52 TRESOR CACHE

Le sol autour des guerriers est couvert de feuileges. Quelque chose de lumineux miroite desd@rer 1D6 :

1 -2 Chaque guerrier sur cette section trouve 1D6 gi&€es d’or. Tirer une autre carte d'événement idiaement
3 -4 Chaque guerrier sur cette section trouve2D® pieéces d’'or. Tirer une autre carte d'événenmemédiatement
5-6 Chaque guerrier sur cette section trouve 2D6 gi&6es d’'or. En outre, chacun tire une carte trésor
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53-54 ESPRITS FOLLETS

Les guerriers sont soudainement attaqués par amesd&sprit follets, les créatures a ailes miniessde la forét ont fait leur
demeure ici dans le donjon. Les esprits folletseati1D6 blessures a chacun des guerriers quaaldbprrassé le donjon de
plusieurs de ses gardiens.

55-56 CHEVALIER ERRANT

Les guerriers rencontrent un chevalier Bretonnigiragcomplie une quéte personnelle pour trouv&rbel. Il dit aux

guerriers gqu'il a déja débarrassé le donjon dequus de ses gardiens. Quand les guerriers emtagistla prochaine section de
plateau, lancer 1D6. Sur un résultat de 1 a 3lemumonstres auxquels ils devraient faire face déjé morts.

61-62 PIEGE : EMPALEMENT
Lancer 1D6 pour chaque guerrier. Le guerrier agescbre le plus bas a déclenché un piége, faisidlittyne énorme pointe
cachée. Lancer 1D6, sur le tableau suivant:
1-3 La pointe I'empale, infligeant 5D6 blessures.
4 -6 La pointe heurte le guerrier de c6té, causant 2B$shres.
Lancer 1D6 sur un résultat de 1 a3, tirez une agadge événement immédiatement.

63-64 L'ESPRIT DES ARBRES

Une fois que tous les guerrierss sont entrés dethes section, un écran de branches se ferme samant bloquant l'issue par
laquelle ils sont entrés. Il n'y a aucune poss$éide passer a travers. Cependant, une autre ore/egt apparue autre part
comme sortie alternative dans de nouveaux sectage inconnus du donjon.

Tirez une autre carte événement immédiatement.

65-66 LA COLERE D'ORION
Les guerriers entendent un hurlement affreux &dteo par les tunnels bientdt suivi par des aboiénfaneux. Soudainement
une meute de chiens de chasse grognant sauvagappamait devant les guerriers. Il y a 1D6 + 6 chieui ont le profil
suivant :

Mouv Combat Tir Force Endur Ptsde Vie Initiat Attaque Armure Dom Or
Chien de chasse 5 4 - 4 3 6 3 1 - 1 50
Tirer une autre carte événement immédiatemensgjlerriers se trouvent alors confrontés aux edfdgains, alors deux
apparaitront en plus de la quantité indiquée sucéate

AVENTURES EN FORET

En utilisant les salles objectifs du jeu de bas#dehammer Quest, j'ai concu mes propres avenhasées autour du
royaume magique d'Athel Loren. Celles-ci sont dexdsortes : celles qui sont des donjons tradititmaeexplorer par des
bandes d'elfes ou bien les endroits secrets des gjfvains eux-mémes, pillés par des non elfenédexception). Je doit
dire que ce sont mes propres idées pour les awmnativous pouvez les employer telles qu'ellegeswehanger pour inclure
des monstres de votre propre collection, ou fojuste I'inspiration pour que vous composiez vappgs aventures. Par
exemple, la « Vengeance du Roi Licbe » a pu fa@lemétre jouée ainsi que la « Revanche du sorcaes un sorcier du
chaos comme 'adversaire principal qui appelle éesaths pour l'aider.

PROTEGER LE ROYAUME

Ces aventures sont congues pour étre jouées pdramue de guerriers elfes. Méme si vous limitezevpartie a
I'utilisation de cette race, il est possible demtanir un équilibre entre les combattants, lesiniags et les guérisseurs
(voir I'article d'Andy Jones "Bonnes rencontresihd White Dwarf n° 194).

ARRETER LA PUTREFACTION
Le mal Skaven est sécrété par un morceau de Malegitacé dans un tunnel sous la forét de Lorerraison de
I'influence de la corruption de la roche, la faa@tdessus commence a mourir, affaiblissant la ndgi®yaume des elfes
sylvains. Le bloc de Malepierre doit étre trouvélétruit.
REGLES SPECIALES
La bande de guerriers prend avec elle un roulenleguel est écrit un charme puissant de purificatNoter quel guerrier
le porte, si ce guerrier est tué, le rouleau esdipet les elfes sylvains ne pourront pas acconfglir mission.
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L’ARENE
La Malepierre est dans I'aréne. Cependant avanteguguerriers puissent essayer de la détruioilgent d'abord défaire
ses gardes. Il y a la 1D6+6 Skaven et un rat ogra ¢té mis la pour arréter quiconque voudraitude la roche. Placer
tous les Skavens selon les regles normales pocemples monstres, mais placer le rat ogre devapilde de I'arene (la
Malepierre est caché derriere lui), il ne particippas au combat, & moins qu’il n'y soit forcé guia ce que la moitié des
Skaven soient tuées.
Si vous possédez le White Dwarf anglais n°195 auf |8 de I'édition frangaise, (ou le trouver &inet) vous pouvez
employer le laboratoire de Quirrik au lieu de lI'aee Dans ce cas le générateur de Maleflamme sarsiturce du mal et le
rat ogre se tiendrait devant lui.
Une fois que les gardiens de la Malepierre sontsries elfes sylvains peuvent essayer de la détruin guerrier doit lire
le rouleau de parchemin pour lancer le charme.@erger lance alors 1D6. Sur un résultat de 1iarBa pas la puissance
magique nécessaire pour surmonter la puissanceaisaude la Malepierre et il subit 1D6 blessurestdmeps passé a lire
le parchemin 1D6 skavens accourent par leurs tanattirés par les bruits de la bataille et doiv&ne tués avant que le
prochain guerrier puisse essayer de lancer le ahdearpurification. Un guerrier peut essayer degdé parchemin mais
seulement une fois que tous les autres guerridgressayé et ont échoué.
Sur un résultat de 4 a 6, le guerrier réussit adate charme et la Malepierre éclate, chaque mrgrerdant 1D6 points de
vie dans le processus. La forét est slire une fogub. Les elfes sylvains survivant sont récom@gm@sec un trésor par le
roi et la reine des bois. Prendre une carte derg@sur chaque guerrier.

LA VENGEANCE DU ROI LICHE
Il n’y a pas bien longtemps le Nécromancien au coeir Lard Laskar de Quenelles a essayés de leveammée de
mort-vivants des tumulus se trouvant prés de |atféoes de la forét de Loren. Ses plans ont étérecarrés par le
Maitre mage, Medb Tormalin et ses Gardiens desn€airais les dommages avaient été déja faits.
Seulement quelques jours apres que l'armée dellamihr ait été levée, les squelettes ont commeap@araitre dans la
forét bien que le Nécromancien soit certainemertt. j&s perturbations se sont principalement sisugutour de la clairiere
ou Laskar avait effectué son rite blasphématoire.
Une petite troupe d’elfes sylvains a été envoykeectairieére pour voir ce qui se passe. C'estrlalé la nuit et il n'y a aucun
signe des morts-vivants. Sauf une entrée béantelddlanc d'un antique tumulus. Le secret de #riére de cairn doit se
trouver en dessous de....
REGLES SPECIALES
Le tumulus est gardé par des morts-vivants swatlkeu des monstres de la crypte suivant. Leslppdur ces monstres
peuvent étre trouvés dans le livre de régles aesndé Warhammer Quest.

TABLEAU DES MONSTRES DE LA CRYPTE
1D6+6 squelettes et 6 chauves-souris géantes
6 zombis, 6 squelettes et 6 araignées géantes
1D6+6 zombis, 1D6+2 araignées géantes et 1D6+2v@®B0uris géantes
6 goules, 6 rats géants et 3 revenants
4 revenants, 6 zombis et 1D6+6 squelettes
6 revenants

OUhhWNPE

Si vous avez le supplément des catacombes dedaitevous pouvez employer les cartes d'événenmentndrts-vivants, les
monstres et le tableau de génération des monstgs-mvants.

LA CRYPTE

Lancer sur le Tableau des monstres de la crypteg&iarminer quels monstres gardent la crypte.

Si vous avez les catacombes de la terreur vousgmosabstituer la salle du tréne du Roi de Craanecrypte.

Une fois les morts-vivants de la crypte défaigussante invocation nécromantique de Laskar alié&le Roi Liche - De
Glanville - de son sommeil de plusieurs siéclegréte au sort ténébreux, il est prét a se vengeewbe qui I'ont détruit et
enterré ici. Placer le Liche a coté de la cryptss guerriers doivent le combattre.

Aprés le premier tour de combat avec De Glanwillée Liche est encore vivant il appelle d'autradavres de la tombe pour
l'aider. Lancer sur le tableau des monstres deyfgeencore. Ces monstres doivent étre tués anenta bande puisse
attaquer De Glanville a nouveau. Une fois que &heiest détruit le charme ténébreux est cassé etdes restent dans leurs
tombes tandis que les guerriers peuvent quittemideau. Dans la crypte, les guerriers trouver@xiDO pieces d’or chacun.

ARACHNOPHOBIA
Des chemins de la forét de Loren empruntés palies sont obstrués par les toiles des araignésgegvenimeuses. La
bande a découvert leur repaire, une grande cregasfamnd d'un abime prés des collines des montagisss. Se glissant
dans l'obscurité les guerriers se disposent a désde mystére des araignées de Loren.

L’ABIME DE FEU

Les araignées géantes ont été introduites dawsd@agar une championne sorciére elfe noire queteploie pour assiéger
efficacement les elfes sylvains dans leurs demaleéda forét. La voie sera alors préte pour quamaée puissante d'elfes
noirs puisse envahir la forét discréetement. En oment ils percent un tunnel depuis le grand océan.
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Dans la piéce de I'abTme de feu, il y a 12 araigrmg&antes, la sorciére elfe noire et sa garde peetle de 4 guerriers
elfes noirs. Placer toutes les araignées danshaipre partie de la piéce et les guerriers elféssre |'autre coté du
pont de corde. La sorciére se tient a c6té deamestdu dragon.

Les guerriers doivent tuer toutes les araignéestaya'ils puissent essayer de passer le pont. égies du livre
d'aventure de Warhammer Quest s'appliquent ici.

Une fois que les elfes sylvains ont traversés sasse, ou autrement, ils attaquent les elfes nbasorciere
commence également a jeter des sorts (les reglesiaanagie des elfes se trouvent a la page 96vde de régles
avancées). Dés que la sorciere sera morte la p@oenence a s'écrouler. Les guerriers, doivent af@oér en moins
de 2 tours apres I'avoir tué. Apres ce tour le toihbe, tuant tous les guerriers a l'intérieur. €&ant, les tunnels de
I'armée des elfes noirs s'inondent également aeeladave fondue, réglant ainsi d'une maniére digfia le
probleme. Chaque guerrier survivant est parventeadqre 1D6x50 pieces d’or au pied de la statuerdgah.

DANS LA FORET

Toutes les aventures suivantes se déroulent ddottad’Athel Loren elle-méme, avec certains desjons constitués de
clairieres reliées entre-elles, dans les antighéases massifs de la forét ou situés aux endroitsatele magie naturelle.

DERRIERE L'EAU
Les guerriers ont entendu des rumeurs d'un trédmuléux caché dans un réseau des cavernes sertalaraiére une
chute d'eau dans la forét. Jusqu'ici les guerserg parvenus a éviter I'attention des observateudes éclaireurs
elfes sylvains, mais le conflit sera bientdt inébie car les habitants d'Athel Loren ne permetparstque I'on
transgresse leur royaume.
LA FONTAINE DE LUMIERE
Quand les guerriers entrent dans la salle objextifisulter le tableau des monstres de piece objesi elfes sylvains
pour voir quelles créatures sont présentes. QuHasd gont défaites les guerriers peuvent s’empaesrtrésors
fabuleux que la salle de la fontaine contient. Tiree carte de trésor pour chaque membre de laegband
Cependant le vrai trésor est I'eau de la fontalleraéme. N'importe quel guerrier qui boit de lafaine doit lancer
1D6.

1-2 L'eau guérit 1D6+1 blessures.
3-4 Le guerrier retrouve son total original dénp® de vie. S'i | est un magicien, il reconstiaessi son
total de points de pouvoir.
5 Le guerrier retrouve son total original de poinéesue et son endurance est augmentée de +1.
6 Le guerrier retrouve son total original de poidésvie et sa force est augmentée de +1

Avant que les guerriers puisse quitter les cavesa@s risque ils doivent combattre les autres gasldu sanctuaire.
Lancer 1D6 sur le tableau de la salle objectif eléss sylvains. Ces créatures doivent étre défaitemt que
I'aventure puisse étre terminé.

TOMBEAU DU PROTECTEUR
Une armée massive d'Orque est sur le point de pedadville forte de Parravon en Bretonnie. La lége raconte
gu’une épée de tueur d'orques autrefois utiliséel@aéros elfe sylvain, Diuran le Protecteur estevelie avec sa
dépouille. Si le duc de Parravon pouvait menerfeeses dans la bataille contre la horde des pe&utes avec cette
arme magique la ville pourrait encore étre sauvaisMe protecteur est mort il y a plus de troistseans et a été
enterré dans un tombeau a l'intérieur d'un chénesihdans la forét de Loren. Les guerriers doiaiétrer dans la
forét, trouver le chéne antique, le tombeau etam@elr I'épée du tueur d’orque
LA CRYPTE
Lancer sur le Tableau des monstres de piéce obgeties sylvains pour découvrir ce qui protégéombeau de Diuran.
Une fois que tous les gardiens de la forét sontsntes guerriers peuvent ouvrir le tombeau et grehiépée.
Cependant, le fantdme du protecteur ne laisseraipagierrier indigne utiliser cette lame magnifigalkaque guerrier
qui essaye de prendre I'épée rouillée doit lanBd. Bur un résultat de |. a 3, Diuran juge le gieerindigne et le
maudit. Il perd immédiatement 1D6+6 points de @laque guerrier peut essayer de prendre I'armesnegantdome le
maudit il ne peut pas essayer a nouveau, mémest’gncore vivant.
Sur un résultat de 4 a 6 le guerrier prend I'ép&e sent immédiatement revitalisé, récupérant BOfints de vie. Ce
guerrier possede maintenant I'épée magique tudasgue.
EPEE TUEUSE D'ORQUES
Forgé en bronze par les forgerons de Loren cgiteéantique est imprégnée avec, un sort qui setimairen la trempant
dans du sang d’orque.
Quand il utilise cette épée un guerrier obtientenforce. De plus, s'il combat contre des orquedes gobelins il obtient
également +1 attaque et +1 pour frapper.
Le reste des guerriers peuvent prendre 1D6 x 30ddu tombeau de Diuran, avant de regagner ledm@xtérieur par la
fissure dans l'arbre qui s'ouvre derriére le cérclueprotecteur.
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LE CONSEIL DES ARBRES
Le vieux duc d'Aquitaine est mort ne laissant auuogiritier, le titre revient a un cousin éloignéndbranche de la famille
longtemps séparé du reste de la famille. Des messagnt envoyés dans tout le royaume pour trdevearent éloigné. Par la
suite ils reviennent mais avec deux prétendantirawde duc. Tous deux semblent pouvoir prouvét gst I'héritier 1égitime
mais qui est I'héritier véritable et qui est l'ingpeur ?
Le magicien conseiller du défunt duc d'Aquitaini g&'il y a une seule facon de résoudre le conflihe bande d’aventuriers
courageux doit entrer dans la forét de Loren etatter 'Homme Arbre Barark qui, a ce qu’on dit, B&tre le mieux informé
de toute la Bretonnie.
LA CHAMBRE DE L'IDOLE
La clairiere de Barark dans la forét magique esdé@mpar six dryades connues sous le nom de sdewfsene. Elles doivent
étre défaites avant que les guerriers puissent pasequestion au sujet de I'héritier 1égitimeRuché d’Aquitaine a I'antique
Homme Arbre. (Si vous avez une figurine d’Hommer&rbous pouvez la placer sur l'idole sur la sedtiemplateau).
Barark a été vivant pendant des siécles et esi saps qu'il est vieux. Au cours des longues anitéegu beaucoup de
changements dans le royaume d'Athel Loren et daurog de Bretonnie. Une fois que les dryades sortemib se réveillera
et répondra a la question des guerriers. Il tombesaite dans un sommeil profond et on ne peulpdsmandé autre chose.
Quand les guerriers retournent a la cour d’Aquéainec la vérité, le duc Iégitime les récompenshaque guerrier lance 1D6
sur un résultat de 1 a 3 il obtient 1D6 x 100 psad'er. Sur un résultat de 4 & 6, il regoit urstrédes coffres d'Aquitaine :
prendre une carte de trésor au hasard.

EPREUVE DES DANSEURS DE GUERRE
Cette aventure n’entre ni dans l'une, ni dansréades deux sections ci-dessus et demande deajésisments; dans cette
aventure, une bande d'elfes sylvains prend urodaglfe sylvain. Dans le meilleur des cas seulerdestDanseurs de guerre
devraient étre employé pour la bande mais vousrepdacilement les échanger pour flmestiers, des scouts ou des archers
et ajuster le titre de lI'aventure en conséquergehibse importante cependant, est que la bandeedBey soit homogeéne,
d’'un seul type de troupe, ne mélangez pas des Demde guerre et des archers, par exemple.
Avant qu'ils puissent étre admis au sein de lgpeales Bosquet Saints, le Danseur de guerre dwivsiau défi du chéne
antique. Une fois prét, ils entrent dans le vagteeapar une fissure dans son cété.
REGLES SPECIALES
La premiere salle de donjon que les guerriers m@nent est un sanctuaire a Isha, la mére de le.t8ur un autel couvert de
lierre sont exposé les amulettes sacrées de la@léebaque guerrier peut prendre une de ces aguugittle souhaite.
Si vous le voulez, pour seulement cette aventures pouvez dire qu'aucun guerrier tué dans le chéseréellement mort
mais simplement sans connaissance et n'a paslfggsséive. De méme les adversaires réduits a zgmgpde vie ne sont pas
morts mais juste éliminés pour cette aventure.
LA FONTAINE DE LUMIERE
Lancer sur la table des piéces objectif d'éprewBahseur de guerre pour voir a quels habitanks fitgét, les novices
doivent faire face dans la salle de la fontaine.
Quand tous leurs adversaires ont été défaitsdeseatirs de guerre ne peuvent pas réussir I'éptanvgue chacun d'eux n’ai
plongé I'amulette du sanctuaire d'Isha dans laafost Le fait de ne pas le faire entrainera lesréfeil’admission dans la
troupe du Bosquet Saint. Ceux qui ont réussi, pgiywendre un trésor du sanctuaire. Chaque dadseguerre qui passe
I'épreuve peut prendre une carte de trésor.
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CONCLUSION
Voila comment j'ai abordé la tache d'inclure le®sylvains dans Warhammer Quest. J'espére gualdeaux de monstres
de piéce objectif, les Tableaux aléatoires d'évémtsnet les aventures vous ont donné satisfadfioums pourrez jouer
quelques unes des aventures imprimées ici ou auainoins maintenant des idées pour créer vos Fopées.
Eventuellement, vous pourriez avoir plaisir a férenéme chose pour votre propre race favoritsobtenez vous, le reste du

monde est mauvais!

f

Le gladiateur a fait un pas hardiment dans la changlarlanterne tenue haute devant lui. Ulrich

Ironfist a retenu son souffle, en découvrant kcpi C'était un monde trés loin des puits de comédiulm,
et la merveille de I'endroit surpassait tout ceigo’avait jamais vu, méme dans la forét elle-méme.
Les murs de la vaste chambre rougeoyés et unecfailntiere verte, tombait du plafond et S’estompa
dans le fond de la piéce. La lumiére de sa lantesmeeflétait dans I'eau cascadant de la fontaine,
elle-méme admirablement sculpté de branches vigartmme si les diamants les plus fins avaient
jailli du coeur du chéne. Il avait peine a croiregla salle de la fontaine existait dans les
profondeurs d'un arbre.

« Par tous les dieux » a haleté Johannes Boasaséegtroitement son livre saint sur sa poitrine,
« Si je ne l'avais pas vu avec mes propres yeux....

« Je n'aime pas, a marmonné le tueur de Trolindon bourru. « Je ne fais pas confiance a des
elfes. »

« Ne soit pas idiot mon ami a la chevelure en foin a réprimandé Gustav Liebermann
« Quels dangers pourraient se cacher parmi unke tetauté ? »

« Et ca ? » a grogné Ironfist, désignant les mdiesla salle de la fontaine avec son arme souillée
de sang. Des formes femelles troublantes, semddadbldu bois, émergeaient de I'’eau, mais ce
n'étaient pas des elfes sylvains, leur peau étitauleur brune, rugueuse comme de I|'écorce.
Elles étaient nues mais leunsge cheveux verts protégeaient leur pudeur. Ces
étranges femmes arbre attiraient mais effrayaient@®me temps. Alors les esprits sylvains ont wu
les guerriers. Avec un cri percant aigu, une degadie a dirigé un doigt accusateur vers les
guerriers et les autres ont repris son cri et imma¢elment leurs corps ont changé. Leurs mains
sensibles et fines se sont allongées en de gragdiéss et leurs visages se sont transformés de
belles femmes elfes en affreuses &arsi

Et Ironfist se rendit soudainement compte qu'umr@btuit accompagnant les cris percants des
dryades : le hurlement grave du tueur de Troll deant au combat, sa puissante hache runique
brandie au-dessus de sa téte hurlant son puissamecguerre.

Ironfist et le fier noble suivirent t@is qu'avec une priere marmonnée a Sigmar, le prétr
guerrier levait également son Marteau de guerréoetait dans la mélée.




