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PUITS & PIEGES

Pont du désespoir et Jonction du Mauvais sort

Traduction: Fanrax le Nécromancien - Adaptatiashes illustrations: Phillip von Mischment
Répurgateur de I'empire, chasseur de sorcieresgEatures fantomatiques et démoniaques.

Marcus L'aubépine a étudié les deux leviers éclairés par la lumiére de la lanterne il les a saisis fermement a pleines mains. « Quelgue chose
devrait se produire si e tire ces leviers» a t'il commenté, « mais la question est quor?>»

« Je pense que cette cannelure du plancher sert i quelgue chose », dit Giinter Front de fer, « i/ semblerait que la traction des leviers fera
tourner lextrémité du cul-de-sac en rond, pour découvrir un nouveau passage. Il pourrait y avoir un trésor caché fi... »

<« Tousours faire confiance 3 un nain pour penser au trésor, » a ricané Voltharion I'elfe, « et ne pas voir ces viedlles taches de sang sur le
plancher. Ce sera un acier froid qui scintillera derriére ce cul-de-sac, plutot que Iéclat de Ior, jen suis sur...» «Assez de querelles vous
deux » a tranché Marcus, « je crois que vous avez tous deux raisons, et que nous pouvons trouver des ennemis et des richesses au-deli de
cette porte. Et une bonne bagarre n est pas pour me déplaire, alors qu est-ce que je fais, fe tire ce levier?>
Le nain et I'elfe sc sont regardé I'un I'autre et ont acquiescé de la téte i contrecceur. Marcus a sorti son épée, et a tiré le levier du coté droit.

Avec un grincement redoutable le cul-de-sac a commencé i pivoter...

Puits & Piégesest un supplément de Warhammer Quest qui
permet a n'importe quelle équipe d’aventuriersasse
audacieux d’'ajouter deux nouveaux secteurs a ntirmjgpiel
donjon qu'ils explorent. Ces nouveaux secteurstsesit
dangereux, mais ils offrent des récompenses rifoesix qui
sont assez courageux, ou assez imprudents, ptamcsy

dans I'entreprise.

Quand vous employez les nouvelles sections on csgpgue
le constructeur du donjon a décidé de protégearsare (la
salle objectif) avec une anti-chambre supplémentairotégé
par ses guerriers les plus féroces ! Il a égalec@mtruit un
raccourci vers la salle objectif, cachée par detepsecretes,
qui mene a une autre partie du donjon plus préa dertie.
C’est évidemment seulement un grand, puissantiggig trés
riche individu qui peut se permettre de telles sgavdes,
aussi les récompenses que vous comptez trouvissa tu
donjon sont quelque peu plus importantes qu'ekdg n
seraient normalement.

Votre supplément de Warhammer Quest Puits & Pigges
compose des articles suivants :

e Lafeuille de régles (vous étes en train de ld)lire
» L'ensemble des nouveaux plans d'étage de

Warhammer Quest, contenant les sections suivantes :

Section rotative pour la
jonction du Mauvais sort
ection de pont

our le pont du désespoir

Pont du désespoir

EMPLOYER LES SECTIONS DE PUITS &
PIEGES

Warhammer Quest Puits & Piéges inclut deux nouveaux
secteurs a explorer : La Jonction du Mauvais ®bte Pont
du Désespoir. Les régles pour chacune sont diffésest sont
décrites plus tard. Tout d'abord, cependant, lestaviers
devront découvrir les nouveaux secteurs.

Utilisation du Pont du Désespoir

Dans cette version du jeu, quand vous découvrsallia
objectif vous devez d'abord lutter pour vous frayeichemin
a travers le pont du désespoir. Placer la sectiguodt du
désespoir de sorte que I'entrée soit reliée arka ppie vous



venez juste d’ouvrir, comme indiqué ci-dessoussalée
objectif est accessible par la porte du c6té opdsé&éférer a
la section de regles du pont du désespoir pouddtsls, la
facon de placer les monstres et de traverser le pon

Piece objectif

Placer le pont sur
la section Pont
du désespoir

Utilisation de la Jonction du Mauvais sort

La jonction du mauvais sort fait partie d'un passsecret qui
méne a la salle objectif. Il y a une porte secné¢é@ant au
passage dans une salle du donjon. Si les avertlgier
souhaitent, ils peuvent explorer les piéces deatopgndant
la phase des guerriers pour voir s'ils peuventveplientrée
secréte.

Evidemment ils peuvent seulement le faire avardémuvrir
la salle objectif de maniére normale ! Pour rechercine
porte secréte le chef doit explorer le mur d'urie sk donjon
qui ne contient pas de porte normélgeut seulement le faire
que s'il n'y a aucun monstre sur la méme sectmmpee s'il
explorait la piece normalement. Le chef lance al@§ ; sur
un résultat de 1-5 il ne trouve rien et a perduteamps, mais
sur un 6 il trouve l'entrée secréte de la salleaitfj Placer
une porte a c6té de la case occupée par le chefnnha la
jonction du Mauvais sort, la salle objectif estdmla de la
jonction.

D'autres fagons d'employer les sections
Il y a plusieurs autres manieres pour incorporgeniauvelles

sections a vos parties de Warhammer Quest autredijes
décrites ci-dessus.

Ici le magicien trouve
avec succes la porte
secrete, menant ala
jonction du Mauvais

sort

Relier la jonction du

Mauvais sort a la case

SECRETE d’ou vous avez trouvé
/IS I'entrée secreéte.

Piéce objectif

L'Option piege mortel :

Il n'y a aucun passage secret menant a la saketdlgi vous
décidez d'employer cette option. Au lieu de celanguvous
trouvez la salle objectif vous devez d'abord tregeta
Jonction du Mauvais sort. Une fois que vous arrévéz porte
a I'extrémité de la jonction, au lieu de trouvesddle objectif
vous étes accueillis par le pont du désespoirddlke objectif
est du c6té opposé du pont comme décrit ci-dessus.

L'option cartes de donjon :

Pour jouer cette option que vous devrez écriralsuk des
cartes de donjon de votre jeu. Sélectionner uneaitss de
donjon de couloir et la marquer avec un « X ». €eéirte
représente maintenant la jonction du Mauvais svendre
une carte de piece de donjon et la marquer avecun ;
cette carte représente maintenant le pont du déisesuffit
juste de mélanger les cartes dans le paquet esdsriployer
normalement. Sivous tombez par hasard dés let débla
carte représentant les nouvelles sections, la gbjéstif étant
attenante, tirer une carte de donjon normalementt®
gquand vous franchissez une nouvelle porte.

L'option jeu de rdle :

Toutes les options précédentes supposent que voes fa
version standard du jeu, par opposition & la varaiec un
maitre de jeu. Cependant les Maitres de jeu dentramuver
trés facile (et extrémement amusant) d'ajoutendesreaux
secteurs a leurs parties.

LA JONCTION DU MAUVAIS SORT

Installer la nouvelle section la jonction du Maws/aort
comme décris plus haut. Le chef doit lancer une $ar le
Tableau des monstres de piéce objectif pour lecthogijie
vous jouez. Ces monstres sont placés dans les saskes
deux sections courtes de couloir a gauche et &edteila
section pivotante ou sont les leviers.



Le chef devra placer les monstres, un par caseasns
secteurs, les répartissant aussi également quiblgosstre les
deux couloirs. Aucun monstre qui ne peut s'adapesera
employé (le chef peut choisir lesquels ignorer.)eXgue les
regles normales pour placer les monstres a cotawdaguriers
ne sont pas employées. Les monstres ne se dépiapam
jusqu'a ce gu'ils soient confrontés aux aventutersme
décrits ci-aprés.

Pour parvenir a la porte opposée, les aventurixedt
passer par la section du panneau muni de leviels.c8ef est
sur cette section dans la phase d'exploratioreuit firer les
leviers, faisant pivoter la plate-forme.

Quand le chef tire les leviers, lancer 1D6 ; surésultat de 1
a 3 la plate-forme tourne de 90 degrés dans ledsns
aiguilles d'une montre, et sur 4 a 6 elle tourn8@eegrés
dans le sens contraire des aiguilles d'une montre.

Ceci signifie que la premiére fois que les levierat
employés la plate-forme tournera de 90 degrés g@ur
positionner face aux monstres vers la droite @alache,
selon les jets de dés.

Le groupe de monstres commencera a se déplacer et a
combattre normalement comme s'il venait d'étre déeat
dans une phase d'exploration.

Si le résultat du D6 est
4 a 6, rotation de 90°
dans le sens contraire

Si le résultat du
D6 est 1 a 3, ro-

tation de 90° < ‘ les
dans le sens des %‘ des aiguilles d’'une
aiguilles d'une montre

montre
,"

Position de fin de rotation !

Quand (ou si!) tous les monstres sont massaerébelf peut
encore tirer les leviers, comme décrits ci-dessua-d. lancer
1D6 pour voir si la plate-forme tourne dans le sigs
aiguilles d'une montre ou dans le sens contraseadgililles
d'une montre). Si le chef est chanceux la platexorournera
d’un quart de tour pour faire face a la sortieoposé du coté
ou les aventuriers sont entrés, mais s'ils sont@uakux ils
finiront en face du couloir ou ils ont commencé.dbef peut
continuer a tirer les leviers aussi souvent ge’'véut, mais
pas plus d'une fois par phase d'exploration, jascpiqu'il soit
placé de bonne maniere. Il peut méme continueegalés
leviers aprés pour que la plate-forme soit oriestirame il le
désire !

En raison de la maniére aléatoire dont la platexéose
déplace il y a d’assez fortes chances qu'a unicertament
elle fera face a la section de couloir qui est péeupar les
monstres restants. Si ceci se produit, alors leataviers
devront les combattre comme décrit ci-dessus. Gigrgn
dans ce cas une fois que tous les monstres onta&tgacrés,
ils seront remplacés dés que le chef aura tirkelésrs de la
plate-forme. Ceci se produit dans la phase d'eaptor aprés
que le chef ait tiré les leviers et que la platerfe ait tourné.
Lancer encore sur le Tableau des monstres desspbgectifs
comme décrit ci-dessus.



LE PONT DU DESESPOIR
Sortie

Installer la nouvelle section du Pont du désespminme
indiqué dans le diagramme ci-dessous. Le chefgdesiers
doit lancer une fois sur le Tableau des monstregpixes
objectifs pour le niveau de donjon que vous jo@es
monstres sont placés dans les cases a gaucheoéteddd
pont, comme montré sur le dessin. Les aventuri@rsedt
traverser le pont pour atteindre la porte du c@osé. Le
probléme est que le pont possede un mécanismeaton et
qu’il tourne constamment en rond ! Comment il fomehe
exactement, et ce que les aventuriers doivent, festedécrit
dans les regles spéciales ci-dessous.

Entrée

Placer les monstres éventuels de chaque coté du pon

Avant
Sortie

Entrée

Ici, le magicien lance un 2 faisant tourner letpo
dans le sens contraire des aiguilles d'une monire

=}

Aprés
Sortie

Normalement, le pont tourne constamment. Cependant,
début de chaque phase d'exploration, avant dettaite autre
chose, le chef doit lancer 1D6 : sur un résultat-@de pont
tournera de 90 degrés en sens inverse des aigiiilies
montre, sur un résultat de 3-4 il restera ou il @ssur un
résultat de 5-6 il tournera de 90 degrés dansnie des
aiguilles d'une montre. Evidemment tous les perages qui Le magicien reste sur le rebord prés de I'entréq et

sont sur le pont tourneront avec lui, alors quex@pt sont sur I'elfe et le nain sont en contact direct avec
les rebords de I'un ou l'autre c6té resterontadht. les monstres

Entrée




Sauter par-dessus le puits

Les aventuriers peuvent tenter, s'ils le souhadergauter par
dessus une case au dessus du vide, pour passentciyn
rebord ou vice-versa. Les monstres sont trop skessiiour
essayer ce genre de chose, ce qui explique pou@ules
corps au fond du puits sont des corps d’aventutiers

Pour tenter un saut, il doit rester a l'aventuaiemoins deux
points de mouvement et il doit étre sur une caggd@umbant
le vide. Lancer 1D6. Sur un résultat de 2 a 6eharier peut
tenter le saut ; le placer sur n'importe quellecéde du pont
ou d'un rebord adjacent a la case qu'il a sautésdie a colté
deux cases de mouvement, et l'aventurier peutra@tia se
déplacer pour le reste de son mouvement ou rast@iace.
Sur un résultat de 1, cependant, quelque chosecreemal
tourné... lancer sur le tableau ci-dessous :

1 |Horreur...L'aventurier manque son saut et chute tian
puits, s’écrasant au fond avec un bruit écoeurbest kué
transformé en porc-épic.

("2

2-3 | L'aventurier se recoit mal et se tord la cheville. réussi
le saut, mais son mouvement est terminé et il mé nen
faire d’autre ce tour. En outre il subit une blessu

4-5 | L'aventurier tombe sur un tas de gravats. Il agides
saut, mais son mouvement est terminé et il ne =t
faire d’autre ce tour.

6 |L'aventurier réalise qu'il ne réussira pas le sastarréte
in extremis au bord du vide. Son mouvement estiterm
sur la case qu’il occupe, mais il peut combattre ou
effectuer d'autres actions ce tour.

Déplacer les monstres

Les monstres se déplaceront comme décrit dangéede
regles de Warhammer Quest. S'il leur est impossiblse
déplacer ainsi pour atteindre les aventurierssalsise
déplaceront pour arriver prés d'eux comme ils peuvs
n'essayeront pas de sauter par-dessus le vide cteame
aventuriers. Noter que les monstres sur les relprdgent
tirer avec des armes de jet sur les aventuriersejtriouvent
sur le pont.

Explorer a partir du pont

Si le chef est & c6té de la porte du c6té oppogibdtuidans la
phase d'exploration, alors il peut I'ouvrir aussigtemps qu'il
n'y a aucun monstre sur le pont. Ceci remplacedber
normale qui dit que le chef ne peut pas commeneapkrer
a moins que la section entiere soit dégagée destresn

Le chef peut ouvrir la porte et pénétrer dans telpaine piéce
alors que les aventuriers n’'atteindront la portaggitours
suivants. S'il n'y a plus aucun aventurier surdatptous les
monstres encore dans le jeu sont enlevés, et teegbremis
dans sa position de départ. Si les aventuriergmeeint jamais
au pont du désespoir, alors de nouveaux monstpEsapsent
dans la phase des monstres, comme si les aventétagent
entrés dans une nouvelle piéce.

CARTES TRESOR

Si les aventuriers accomplissent une aventurenglutile
pont du désespoir ou la jonction du mauvais sierteoivent
une carte de trésor en plus des cartes normaleésie qu'ils
recevraient pour accomplir I'aventure. S'ils parmiEnt a
passer le pont du désespoir et la jonction du maweat dans
la méme aventure, alors ils recoivent chacun daues de
trésor en plus des cartes normales de trésor cpeiévraient
pour accomplir I'aventure.
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Variante de la jonction du mauvais sort : le cnieat du mauvais sort (méme utilisation que la jonctais I'entrée se fait par un

bout de couloir ; la plate forme pivotante se plaseentre.) Réalisation de Phillip von Mischmeép&gateur de I'empire, chasseur
de sorcieres, de créatures fantomatiques et démasa




