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Il y a beaucoup de catacombes perdues et de tuntexiagants sous le vieux monde. Certaines de ltes vi
souterraines sont si mortelles que méme les gusr@és plus courageux et les plus endurcis ontspdains les halls
obscurs a la recherche de I'or et de la gloires\goierriers peuvent-ils relever les défis les paugfiants et

survivre ?

LE DONJON

Warhammer Quest met un jeu des guerriers hardis
luttant contre des monstres dans les cavernes et le
catacombes qui se trouvent sous le monde de
Warhammer. Les cartes de donjon et d'événement de
Warhammer Quest contenues dans la boite (et ceux
édités dans White Dwarf et les suppléments
d'aventure) vous permettent d'explorer les donjons
souterrains innombrables et de combattre une ¢ariét
presque infinie d'ennemis. Cependant, il y a
également d'autres maniéres de rendre chaque
aventure totalement différente des précédentes. Si
tout va bien, cet article vous donnera l'inspimatio
pour ceux qui comme vous vont relever les défis les
plus impressionnants et survivre !

LE PLUS SIMPLE EST LE MEILLEUR

Si vous voulez changer la maniére dont vous explore
ou produisez vos donjons de Warhammer Quest, une
bonne régle a se rappeler est de faire simpleo® v
avez un systéme vraiment complexe vous passerez la
majeure partie du jeu a essayer de construire le
donjon, au détriment de I'aventure. Bien qu'il soit
parfaitement |égitime d'établir un systéme complexe
pour représenter le labyrinthe géant de Karak Azgal
vous pouvez constater que plus les régles sont
compliquées, plus le jeu devient lent. Un des
meilleurs atouts de Warhammer Quest est sa
simplicité, c'est un jeu rapide ou les décisidrie®
combats peuvent en une seconde décider de la vie ou
de la mort ! Pour cette raison, probablement, la
meilleure maniére de changer un donjon est de
changer simplement la maniére dont vous créez votre

paquet de donjon avant que vous ne commenciez
votre aventure.




TOURS DE CARTE

Presque tout a Warhammer Quest est représenté par
une carte d'une certaine sorte, du cachot lui-méme
aux artefacts antiques qui peuvent étre trouvéstil
trés facile de modifier Iégérement les régles pue
des changements importants soient produits. Par
exemple, si vous voulez représenter les guerriers
totalement perdus dans le cachot, vous pouvez
mélanger des cartes supplémentaires dans le paquet
de donjon pendant la partie. Ceci pourrait étredfai
intervalles réguliers (par exemple toute les cinq
sections) ou sur les jets de dés fait chaque fdisg
nouveau tour commence ou qu'un événement
inattendu se produit. Il vous appartient de décider
quelle méthode vous emploierez. Une autre maniére
de changer la fagon qu'un donjon doit étre abostlé e
par l'utilisation des cartes d'événement. Ceci peut
rendre votre donjon beaucoup plus difficile powsr le
guerriers, mais il rendra également votre victpites
glorieuse !

LE CHOIX INITIAL

Comme il est dit précédemment, une des meilleures
maniéres de rendre votre donjon un peu spéciaeest
modifier le paquet de carte de donjon lors du &rag
des cartes. Cela permet de ne pas vous en souciez
guand vous étes lancé au beau milieu d'une aventure
tout est déja en place. A un niveau plus fondanhenta
ceci peut signifier qu'il faudra incorporer plus ou
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moins de cartes dans le paquet. Par exemple, vous
pourriez avoir un nombre prédéterminé de salles de
donjon a passer et vous pourriez prédisposer ces
derniéres avant la partie. Quand vous créez votre
donjon, assurez-vous que trois ou quatre de vasscar
sont prise dans la pile des salles de cachot. Ceci
augmentera le nombre d'événements que vous
rencontrerez, et assure une horde de monstregréts
en découdre !

Une autre alternative est les catacombes qui
s'écroulent. Le systéme entier des cavernes est
instable, et est susceptible de tomber sur les tie
guerriers a tout moment. Pour cette option, employe
une de vos cartes vierges d'événement et la coenplét
d'un autre événement d'éboulement (copiez juste la
carte existante) ! Pour ne pas bloquer les gustrier
vous devez veiller que les trois jonctions en Ttson
dans les cartes de donjon, ou bien vous pouvais avo
une piéce avec trois portes au lieu de deux. Ceci
réduira vos chances d'étre coupé de la salle dbject
ou duchemin du retour.

PASSAGES SECRETS

Dans White Dwarf 185 et 186 (édition GB), j'ai
présenté deux quétes spéciales ou sont inclus des
regles pour les passages secrets. Ceux-ci sont
réimprimés ci-dessous au cas ou vous n‘auriezrpas u
de ces numéro (tut, tut!). Bien que normalementsvo
ne puissiez pas rechercher un passage secreutént q
y a d'autres sorties, vous pourriez étre dans njodo
spécial que vos guerriers savent étre truffé déoasu
antiques et de tunnels secrets. Dans ce donjon vous
pouvez rechercher des passages secrets chaque fois
gue vous le voulez et il peut y en avoir deux,roist

ou autant que vous pouvez en trouver ! Cependzsit, |
monstres connaissent ces derniers aussi, et vous
pourrais établir une régle qui leur permet de tendr
une embuscade a vos guerriers !

LE DONJON DE LA MORT

Triompher contre la malchance accablante est la
victoire la plus satisfaisante que vous pouvezgéal
Si vous vous sentez particulierement suicidaire (ou
juste trés chanceux), vous pourriez avoir un donjon
qui inclut toutes les cartes de donjon et toutss le
cartes d'événement que vous avez. Ceci signifie qu
y aura cing ou plus salles objectifs chacune resnpli
du nombre approprié de monstres, et une porte
supplémentaire pour passer a travers et des kitemét
de salles et de couloirs a explorer. Si vous seajiv
vous finirez probablement assez riche pour acheter
une grande partie de I'empire et pour vous retirer




PASSAGES SECRETS
Parfois le donjon peut contenir une porte secréte p
un couloir secret. Si les guerriers finissent leur
aventure (en l'accomplissant, ou en étant coinné da
un cul-de-sac) ou que vous avez décidé de jouer une
aventure d'un type spécial, ils peuvent recheraher
passage caché. Les guerriers ne peuvent pas
rechercher un passage secret si la description de
I'aventure indique qu'ils doivent s'échapper
immédiatement.

La recherche des passages cachés est simple. La
recherche est I'action du guerrier pour ce tourret
peut rien faire d'autre. Chaque guerrier peut
seulement explorer une section particuliere de
plateau une fois par aventure, et seulement léose(
de plateau ou il se tient. A la fin de la phase des
guerriers lancer 1D6 pour chaque guerrier qui
explore et consulter le tableau ci-dessous.

~

TABLEAU DES PASSAGES SECRETS

1D6 | Résultat

—

1 Effondrement ! Les recherches du guerrig
causent I'effondrement du plafond du

donjon. Le donjon n'est pas bloqué, mais
chaque guerrier sur la méme section subit
1D6 blessures, sans aucune déduction.

2 a4 | Roche solide ILe guerrier ne peut trouver
aucune porte secrete sur cette section.
5-6 | Trouvé ! Poser une porte sur la section et

placer la suite du donjon en suivant et
I'explorer normalement. A moins que vous
ne jouiez autrement, chaque donjon aura
seulement un seul passage secret et il sera
inutile d'en chercher un autre une fois qu'on
I'a trouvé.

Les pieges des peuvent également étre amusant si
vous avez complété quelques cartes vierges
d'événement d'un bon nombre de pieges mortels. Le
donjon peut étre une ville tombeau dans les royaume
des morts, ou une épreuve cruelle imaginée par un
magicien pour se divertir. La liste est sans fineé

juste les cartes de trésor, les cartes de donjlas et
cartes d'événement de la boite de Warhammer Quest,
il y a des variations infinies et ce serait comgrégnt
idiot d'essayer de les faire figurer toutes ici. La
prochaine section vous donne quelques regles que
vous pouvez employer pour stimuler votre
imagination, ainsi, vous pourrez inventer des
aventures spécifiques vous-méme qui conviennent au
labyrinthe que vous avez congu.

TRESOR ENTERRE
Les guerriers sont parvenus a mettre la main sar un
carte de trésor. Si elle est vraie ou une contoefils
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ne le savent pas, mais elle les a menés a unedgérie
cavernes gu'ils prévoient d'explorer. Un des geesri
a la carte d'équipement de la carte du trésos (&l
peuvent pas décider qui, tirer un pion de guelyier
Produire et jouer un donjon normalement. Cependant,
dans n'importe quelle phase d'exploration, le dgererr
qui a la carte du trésor peut se déclarer pourrdele
chef.

Lancer sur le tableau de la carte du trésor efcmpl
les résultats immédiatement. Le guerrier avec eca
du trésor deviendra le chef dés le début de la
prochaine phase des guerriers et pour le reste de
l'aventure. Ceci ne signifie pas que le guerriexcdsa
carte du trésor porte la lanterne, mais il marchtte
pour montrer aux guerriers ou aller ! La carte peut
seulement étre employée a nouveau si un résultat de
a 5 a était obtenu.

Quand le tableau sur la carte du trésor indique le
"trésor devant !" On le trouvera dans la prochaine
salle du donjonQuand les guerriers aprés explorent
cette salle, placer un des pion de coffre de lel®
Warhammer Quest dans la piece. N'importe quel
guerrier peut passer un tour entier a coté dueoffr
pour l'ouvrir. A l'intérieur il y a la valeur de BD
cartes de trésor, des objets magiques et des algjets
valeur ! Ceci doit étre partagé entre les guerriers
comme n'importe quel autre trésor.

LE LABYRINTHE
Le donjon est un labyrinthe énorme de portes et de
tunnels, qui menent au loin dans toutes les doesti
Le donjon contient seulement une piéce objectif
cachée dans les six cartes inférieures normalement,
mais toutes vos autres cartes de donjon devratient é
incluses. Chaque fois que les guerriers exploreeat u
salle de donjon, lancer sur le tableau suivant:
1D6 | Résultat
1-3 | La piece est normale

4 La piéce a une porte supplémentaire
vers la gauche
5 La piéce a une porte supplémentaire
vers la droite
6 La piéce a deux portes supplémentaires
une a gauche et l'autre a droite.

AU PLUS PROFOND

Vraiment un amusement, mais le jeu peu parfois étre
plus difficile, essayez deux aventures différemties
méme temps ! Au début de la partie prendre deux
aventures normalement, ceux-ci devrait étre de deux
salles objectifs différentes. Quand vous triezdquet
de cartes du donjon, mélanger les deux salles
objectifs dans la partie inférieure de la plles
guerriers doivent accomplir les deux aventures pour
réussir. lls n'obtiendront aucune récompense s'ils
échouent dans I'une ou l'autre des aventures.



S'ils parviennent a accomplir I'aventure cependant,
chaque guerrier a droit a une tape amicale swaulép

et une carte de trésor en bonification !

Vous pouvez méme essayer trois aventures
ensembles, ou essayer de faire deux aventuredalans
méme salle objectif. Un ou deux des aventures peut
étre incompatible avec l'autre, dans ce cas reldace
résultat inadéquat.

I
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dans la piéce suivante.

Lancer 1D6 sur le tableau suivant:
1  Fausse carte, ajouter 1D6 cartes de donjon.

2 - 5 Rien de neuf, la carte n'est d'aucune aide
mais peut encore etre utilisée.

6 Trésor devant! Il y a un coffre au trésor

.. v'_,};__.—__ﬁrf__f;_.
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NOUVELLES CARTES DE TRESOR

Il y a deux nouvelles cartes de trésor a la ficele
article, la gemme du passage et le globe de détecti
Ces deux cartes de trésor changent la maniérdeatont
guerriers peuvent explorer le donjon, et pourraient
méme étre la raison d'une aventure. Vous pourriez
créer une aventure ou les guerriers ne pourraant p
trouver une sortie de secours sans un de ces objets
spéciaux ou alors ils auraient besoin de I'objétish
pour trouver la salle objectif.

Il y a une variété sans fin de changer les
caractéristiques des donjons que vous explorez. Il
suffit juste de ne pas s'égarer dans les hallauperd
légendaires de Xanadan !

ASSEMBLER VOS CARTES

Il est vraiment facile d'assembler vos nouvelletesa
de trésor. Tout d'abord, couper ou photocopieecett
page. Ensuite vous devrez soigneusement découper
l'avant et le dos de chaque carte, en prenanidsoin
garder les deux moitiés ensemble. Apres, plierebaq
carte de trésor suivant la ligne pointillée. Coleedos
de chaque moitié (la colle PVA de Citadel est idgal
et serrer ensemble fermement. C'est une bonne idée
d'insérer un morceau de carte mince entre les deux
moitiés avant de les coller ensemble, pour rendse v
cartes de trésor plus solide (le carton de padpiet
céréale est trés bien). En conclusion, recoupérevo
carte, de sorte qu'elle ne dépasse pas du resterde
paquet de carte trésor.

Vous devrez suivre le méme processus pour vos
cartes d'équipement.




CARTE DE TRESOR

GLOBE DE DETECTION

) G
e 4 Le Globe de Détection permet a Ia
. J vision du guerrier de percer la roche:

deétection, trouve facilement les

passages secrets. Quand le guerfie
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CARTE DE TRESOR

GEMME DE PASSAGE

! meme les roches qui.composent les m

et le plancher du donjon

qﬂ’ ik
¢ une seule fois par aventure: Quand u

Aguerrier invogue son pouvoir, la.Ge AN
"ouvre un trou dans un mur. Placez u

couloir sur le plateau contre Ia_ sectiol
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