Une aventure du livre de regles d’Advanced Heroquésle Jervis Johnson, adaptée pour
Warhammer Quest par Laurence Sinclair dans Deathlow n°2, traduite et développé par
Fanrax le Nécromancien.

Localisation: Le Vieux Monde -Niveau du donjon: 4 - Piéce Objectif : La prison de glace

Cette quéte se compose de quatre aventures sépas&es sur une vieille campagne d'Avanced
Heroquest de Jervis Johnson, ou les guerriersasisdyempécher un infame Skaven de réunir les
guatre morceaux d'une amulette antique, et deitcenfgécher la fin du monde. Elle est concue au
niveau 1 a 3, mais peut facilement étre adaptéegmsiniveaux plus ou moins élevés en rendant
les rencontres plus appropriée au niveau, et erfiaadpeut-étre le niveau du Démon skaven un
Verminaque ou quelque chose de ce genre...

Si vous jouez sans Maitre de jeu, reportez vdasvarsion de Coup mortel n°2.

Maintenant pour le fond de I'histoire...

Les guerriers rendent visite a leur ami JervaigiRe\(un écrivain sans rien de particulier) posiraisons qui
demeureront inconnu.

Le trouvant mort, avec des indices indiquant matefi@ment I'ocuvre de Skavens, les guerriers
prennent juste le temps de se saisir de son joaxaalt de se lancer a la poursuite des tueurs. La
derniere entrée dans le journal est publiée cireofin dépit de tous leurs efforts, les guerriers n
parviennent pas a retrouver les assassins Skdvepges, ils reviennent a Parravon pour noyer
leur chagrin dans une taverne. Et notre aventurerence ainsi...

Par le plus grand des hasards, les guerriers esriepdrler d'une nouvelle quéte qui se prépare ici
méme, dans la taverne. Profondément enfui dansnjom des montagnes grises, un Seigneur de
guerre Skaven du clan Rictus projette une camppguaeruiner littéralement Parravon ! Sans penser
a leur propre sécurité personnelle (probablemerdwgagée par l'ingestion de grandes quantités
d'alcool) les guerriers s'engagent promptement pontrecarrer ce projet maléfique, ignorant tout du
bibelot que le Seigneur de guerre porte autoundesu...



Les grandes puissances souterraines font la guErmaonde tremble. Pendant
mille ans I'empire éternel s'est étendu, ses racprefondément enfoncées dans
le vieux pays elfique et sur le littoral Tyleiné@lit le premier royaume de
I'nomme, capricieux et hurlant comme un petit enf@ependant la capitale de
ses rois Remas était une merveille a son épogplkeisaglorieuse, I'empire était
barbare et dangereux.
Les dieux de chaos ont chuchoté au creux desesealth leurs serviteurs, et ils
ont enfoncé dans le cceur de I'empire comme uri.dtglent apporté les
mauvais conseils, les faux témoignages, I'assassneorruption et la vanité au
gouvernement de I'empereur Giovanni VII. Leursesuimmondes longtemps
écartés de la terre, remplacent les dieux tutékaeedu ciel qu'avaient servi les
gens simples pendant des siecles. En conclusimrnEla parlé etily a eu la
guerre.
D'un sommeil profond Solkan, le vengeur sedit@élsinquiétait peu pour les hommes, Sol
était vénéré dans le temple qui lui été dédié aRepuiand il a entendu les cris percants de ses
prétres mourir pendant que Remas brilait de fordietle, Solkan a surgit, magnifique dans son
armure dargent flamboyante.
Avant quiil soit devenu, général des armées dankieemadrang était un ogre difforme et
corrompu. La hache de Femadrang a fait couleatgyshaud, et une langue, sortait de son
manche pour lécher les lames. Solkan a utilis&aurelargent, et beaucoup dans la bataille ont
été réduits par sa lame.
lls ont combattu pendant des heures. Si grandiéaédtagin de Khorme sur Fernadrang que
Solkan avait du mal a le frapper. Et, pendant omemt, la grande faux, fut coincée par le poids
du corps de l'ogre que Solkan ne parvenait pasiéan. Fernadrang a frappé, un coup puissant
sur la paitrine de Solkan.
Mais il ne I'a pas massacré. L'épée du feu a frappamulette que Solkan
portait, la cassant en quatre morceaux qui ont \&aléoin au-dessus de
I'norizon. Et Solkan s'est alors vengé de Fernadrdiétripant du bassin au
larynx de sorte que toute la peste a l'intérieursda corps s'est libérée pour
consumer le cadavrdinsi a fini la guerre entre Solkan et Khorne

out ceci je l'ai reconstitué par mes recherchesmé rends également compte
gue les Skavens recherchent mon fragment de I'uRourquoi veulent-ils un
Artefact de la Loi ? Peut-étre cherchent-ils anfgecher d'étre employé contre les
puissances du chaos, qu'ils servent. Qui peut saeajui motive de tels esprits
étrangers ? J'ai entendu dire qu'ils craignent lgsdit utilisé contre le démon
Praznagar lors de son retour. Quoiqu'il en soiyri@éritable but doit étre
terrible.
Une chose est sure : ils cherchent le fragmentegpassession. Trois fois mes sorts ont
repousse les attaques des guerriers du clan Mermant forcé a engager des gardes du
corps, faire venir mon ancien apprenti et me déplad®arravon dans une tour fortifiée, en
dépit des événements, je suis confiant depuigglace Amulette hors de porté des
Skavens.
Derniére entrée dans le journal de Jervais-Revamredlannée 2412.




Régles Spéciales :

En cas d’événements imprévus, lancer 1D6, surauitaéde 1 ou 2, lancer sur le tableau des
Evénements skavens (annexe 1). Sur un résultbhdelancer sur le tableau des monstres errants
Monstres errants :

Dans le meilleur des cas, tous les monstres dadtesasgenture devraient étre des Skavens, avec une
préférence pour les Vermines de choc plutét questtasens des clans spécifiques (coureurs
d'égouts du clan Eshin et Skryre, Jezzails, maleda peste des Pestiliens, etc..). La raison de ce
mangque d'appui est que le clan Rictus est un elativement faible, appuyé rarement par les clans
plus puissants. Quand ils présenteront I'Amulaiteanseil, ils espérent accéder a un statut plus
eleve...

Tableau des monstres errants de la taniere du seiguar de guerre

Lancer 2D6

Relancer les deux dés

2D6 Rats géants

2D6 Guerriers des clans

1 Rat-ogre

1D6+3 Vermines de choc

1D6+3 Vermines de choc & 1 Champion vermine de
choc

8 1D3+6 Guerriers des clans & 1D6 Vermines de choc
9 1D6 Guerriers des clans & 1D6Rats géeants

10 1D6+3 Rats géants & 1 Champion vermine de choc
11 4D3 Guerriers des clans

12 Relancer les deux dés

~NOoO o WN

Quand les héros découvrent le donjon, lisez-letexXte suivant:
Sur les murs de ce donjon sont accrochés des tegphtdes souvenirs effroyables des
victoires passeées : boucliers cassés et souibésatig des ennemis défaits ; cuirs chevelus et
cranes ; armes émousseées et rouillées d’'une doeiziimace, et grave sur les portes la rune
du clan Rictus.

1 ESCALIER

Surpris, vous trébuchez presque sur les marehesgdes et glissantes d'un escalier qui s'enfonce
dans les ténébres.
Rien de particulier dans I'escalier.

2 -3 COULOIR

Votre lanterne illumine un long troncon de lmaudont I'extrémité disparait dans le noir.
Piege dalle basculantd:e guerrier qui a déclenché le piege se fouleanawille en posant le pied
sur une dalle basculante, pour le reste du doiijan,l en Mouvement.
A part ¢a, les couloirs sont vides de monstres.



4 JONCTION

Le passage se sépare en deux autres coutl@rgiques dont les extrémités se perdent dans les
ténébres.
La porte en face de vous est scellée comme paepeaggsi les guerriers doivent essayer la porte de
droite.

5 REPAIRE

Alors que vous scrutez les ténebres, la lugriervotre lanterne dévoile ce qui semble étre des
ossements.
Il n'y a aucune sortie, mais il y a 4 guerriers class et 1 Champion.
Quand le ou les monstres ont été massacres, edyphodésor normal, les guerriers trouvent un
talisman de fer dans un petit coffre dans un ddire fois placé dans une niche correspondante
creusée dans le plancher de la jonction, avecuihde meule, le mur devant vous commence a
descendre dans le sol, révélant un nouveau passage.
Les guerriers peuvent maintenant continuer leptagation au dela de la porte verrouillée
normalement.

6 CELLULE

Le peu de lumiére qui éclaire cette piéce sermbsorbée par son carrelage d'un bleu abyssal.
La piece contient 6 guerriers des clans, 1 Chamgiban coffre

Quand un guerrier ouvre le coffre, il libérge nuée de scorpions qui se répandent dans k& piec
Ceci n'est pas un piege et ne peut donc pas étieetdét encore moins désamorcé. Déterminez
aléatoirement quel guerrier est attaqué par 12gmws. Comme ils sont trés petits, ils ne sont pas
représentés par des figurines.

Lancez normalement le dé de dommages de gogweier (1D6 + Force) afin de déterminer le
nombre de scorpions qu’il tue avec son attaquedeltat obtenu représentant le nombre de
scorpions tués. Chaque scorpion tué rapporte Bpidor.

Chaque scorpion restant inflige 1 blessunes saodificateur d’Endurance ou d’armure. Ceci fait,
la nuée de scorpions se disperse.

7 COULOIR
Un couloir aux murs de pierre brute s'enfonce glusfondément dans les froides ténebres.
Rien de particulier dans ce couloir.

8 ARENE

La lumiére blafarde d'une lampe suspenduelaiopd pénéetre a peine I'obscurité de cette piece
sombre et menagante.

Dés que les guerriers sont entrés dans I'augreelourde herse de fer s'abat condamnant lig sort
définitivement, aucun test n'en vient a bout.
Descendre dans la fosse.
La seule maniére de descendre au niveau inférstuteedescendre dans la fosse. Le plancher du
niveau inférieur est a 20 pieds plus bas. Si umrgiresaute simplement dans le puits, il subit 2
blessures automatiquement. Un héros descendargmruent avec une corde (tenue par les autres
guerriers ou fixée au plancher du dessus par Sgmde fer) doit faire un test d'initiative. Stést
est réussi, le héros ne souffre d'aucune blesSliréchoue, le guerrier lache la corde pendant sa
descente et subit une blessure.
Si les monstres n’ont pas été tués avant qu’urrigunere descende, ils peuvent I'attaquer durant sa
descente avec +2 pour le toucher.



9 ESCALIER
Un nouvel escalier s'enfonce dans les ténebresle@suxieme étage du donjon.
Rien de particulier dans I'escalier.

10 COULOIR

Un couloir dégageant une forte odeur de moisi siecé dans la nuit éternelle du donjon.

Piege poulies UUn systeme de poulies est déclenché par un gueBirentdt des morceaux de tronc
d’arbre volent dans tous les sens, si bien quelesuguerriers perdent 1D6 +3 PV, a moins de réussi
un test d'initiative avec un malus de -1.

11 JONCTION

Le passage se sépare en deux autres coutl@rgiques dont les extrémités se perdent dans les
ténébres.
Rien de particulier dans la jonction.

12 PUITS MAUDIT

L'air de cette piece est corrompu par l'ingmable puanteur qui émane d'un puits sans fond.
A chaque tour, 1D6+2 araignées géantes sortembduity a bien un vieux coffre dans un coin,
mais il est trop petit pour boucher le puits. Lalsesolution est de quitter la piéce en fermant la
porte. Le coffre est vide.

13 CRYPTE

Une brise glaciale émane de cette piece. Dahaniére incertaine, vous parvenez a distinguer
un sarcophage de pierre.
Le sarcophage est gardé par 2D6 Vermines de chommaadé par un Champion vermine de choc.
Plusieurs guerriers doivent s’y mettre pour failissgr la dalle du sarcophage (test de force 20)
Outre 1D6+2 rats géants le coffre contient un wrésodonjon pour chaque guerrier aillant pousser le
couvercle.

14 ESCALIER

Un nouvel escalier s'enfonce dans les ténebresledrsisieme étage du donjon.

Cet escalier conduit au troisieme étage du domgsnguerriers peuvent prendre un peu de repos et |l
récuperent leurs pleins niveaux.



15 COULOIR
Ce couloir semble se terminer en cul-de-sac (vewsed poser une section de couloir en cul-de-
sac).
Une sentinelle skaven monte la garde dans le co@oiand les guerriers arrivent dans le couloir et
ont tué la sentinelle, lisez le texte suivant:
A I'extrémité du couloir, gravé dans le plancheus découvrez un symbole magique - le
symbole de l'université de jade.
Méme si tous les héros explorent le couloir, ildroavent pas le passage secret. Examiner le
symbole n'indique rien de plus aux guerriers. Lralsyle ne peut pas étre endommagé de quelque
fagon.

16 SALLE DE GARDE
La lumiére de votre lanterne éclaire ce qumbée étre un sol carrelé assez similaire a un
échiquier. Autour d'une table quatre guerriers skas gardent un coffre.
Quand les héros ouvrent le coffre, lisez le texteat:
A l'intérieur du coffre est un talisman, fait de & de fonte portant le symbole de l'université
de jade et vous notez que le talisman est faielrhaniére qu'il s'adapte parfaitement dans
le symbole découpé dans le sol du couloir.

17 COUDE

Si le talisman est placé dans le symbole, le mdodd s’enfonce dans le sol révélant un coude.
Lisez le texte suivant:

Avec des craquements et des grincements, le mantbeaus commence a descendre dans le sol,
découvrant un nouveau passage

Quand les guerriers passent le coude, placeptpine section du couloir et un couloir en cu-de
sac.

Le talisman peut maintenant étre enlevé du symliddera nécessaire plus tard. Les murs restent en
position basse méme lorsque le talisman est enlevé.

18 -19 COULOIRS
A l'extrémité du couloir, gravé dans le planchexus découvrez un symbole magique - le
symbole de l'université d’or.

20 SALLE JAUNE (salle de torture)
La lumiére de votre lanterne vous permet dértjuer une piece de pierre brute.
Au milieu de la piéce, se trouve 1 Gobladier, deBreur a peste, 1D6+6 Moines de la peste.
Dans un coin il y a un coffre en bois. Quand le®séuvrent le coffre, lisez le texte suivant:
A l'intérieur du coffre est un talisman, fait de & de fonte portant le symbole de l'université
d’or et vous notez que le talisman est fait deetelaniére qu'il s'adapte parfaitement dans le
symbole découpé dans le sol du couloir.

21 COUDE

Comme dans le coude 17, si le talisman est place ldassymbole, le mur du fond s’enfonce dans le
sol révélant un coude. Lisez le texte suivant:

Avec des craquements et des grincements, le mantteaus commence a descendre dans le sol,
découvrant un nouveau passage

Quand les guerriers passent le coude, placeptpine section du couloir et un couloir en cu-de
sac.

Le talisman peut maintenant étre enlevé du symliadera nécessaire plus tard. Les murs restent en
position basse méme lorsque le talisman est enlevé.



22 - 24 COULOIRS
Ce couloir fonctionne comme les couloirs 15 et it@ssus. Comme en 19, il n'y a pas de sentinelle
dans le couloir. Le plancher ici montre le symluagd'université céleste.

23 SALLE D’ARGILE

Les dalles de cette salle semblent étre en argile.

Autour d’un solide coffre de bois, il y a 1 D6 Vémes de choc, 1D6 Encenseur a peste, GDbBladiers,

2D6 Guerriers des clans, 2D6 Rats geants.
A l'intérieur du coffre est un talisman, fait de & de fonte portant le symbole de l'université
céleste et vous notez que le talisman est failteernaniére qu'il s'adapte parfaitement dans
le symbole découpé dans le sol du couloir.

25 - 26 COULOIRS
Comme dans le coude 21, si le talisman est place léassymbole, le mur du fond s’enfonce dans le
sol révélant un autre couloir a angle droit. Lidezexte suivant:
Avec des craquements et des grincements, le manteaus commence a descendre dans le
sol, découvrant un nouveau passage
Quand les guerriers passent I'angle, placerdahmine section du couloir et un couloir en cul-de-
sac. Le talisman peut maintenant étre enlevé diskemil sera nécessaire plus tard. Les murs
restent en position basse méme lorsque le tali@siaenleve.

27 COULOIR
Un couloir au sol dallé de pierre s'enfonce@m plus profondément dans le noir.
Le couloir est gardé par 1D6 Vermines du chocceiseur a peste, 1D6+6 Moines de la peste.

28 REPAIRE DU SEIGNEUR DE GUERRE
C'est la taniére du Seigneur de guerre. Si voug ane boite d’ Heroquest, vous pouvez placer une
table, le tréne et le ratelier d’armes dans cetigcp.
Ici réside le Seigneur de guerre et ses gardesmhs.cl Chef de clan Skaven, 12 Guerriers des clans
et 2D6 Rats géants se précipitent pour attaqueyuesiers des que la porte s'ouvrira. (Si vous
estimez que le chef de clan est trop difficile,y@zun simple champion skaven).
Le Seigneur de guerre est armé avec une épée reagidua la compétence de combat) et un anneau
de la protection (+1 niveau, donnant +1 en end@wanh@ fouille de son cadavre permet de trouver
une bourse contenant deux gemmes, d’une valeuieb6gd'or chacune.
Lire le texte suivant aux guerriers quand ils aéfad le Skaven :
Cette piece semble étre la taniere d'un Seigneguaere skaven. Les cartes et les
diagrammes sur le mur indiquent que ses plans détruire la ville de Parravon sont en
voie d'achevement. Vous vous rendez compte geeniae de ces cartes au conseil municipal
permettra de contrer I'attaque des skavens.
Vous pouvez également voir un cercle magique enoranqué sur le plancher au fond de la
salle. Une inspection plus minutieuse montre qais les symboles sur le cercle sont gravés
plus profondément que les autres, et qu'ils cowadent aux trois talismans de fer que vous
avez trouve plus tot.
Si les trois talismans sont placés correctemers tensymboles du cercle magique, les ressorts
d’une trappe secréte s'ouvrent en son centre, ldévda premiere partie de I'Amulette brisée.

Conclusion

Un guerrier ou un homme d’arme peut porter towgescartes. S'ils sortent du donjon, les héros
peuvent remettre les cartes au conseil municipditeaque des skavens sera contrée. Parravan n'es
pas une ville riche, le Conseil récompense lesshavec 500 piéces d'or pour les avoir aidés a
repousser les skavens.

Traduit par un érudit de Parravon, les documentigjirent la position de trois autres tanieres de
Skaven ou des morceaux d'’Amulette sont conservés.

Les guerriers doivent a Jervais de sauver le mdedm grave péril, et d'aller jusqu'au bout pour
faire leur devoir...
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Le labyrinthe magique caché dans ce donjon a ététaait par Gragoth, un puissant sorcier du
chaos, pour protéger la deuxiéme partie de I'Antellbtisé. Gragoth a enrdlé des assassins du clan
Eshin, dont les guerriers gardent I'Amulette.
Quand les héros entrent dans le donjon, leurdigalagraphe suivant:
Tracé avec du sang sur I'entrée de ce donjon, orbsele épouvantable: une main saisissant
un poignard incurvé, le signe du clan Eshin, lesagsins. L'odeur de la peur flotte dans lair.
Est-ce le bruit du grincement des portes que vatenelez, ou les cris percants est-il de
victimes torturées dans les profondeurs?

Regles spéciales

Le labyrinthe est gardé par une paire d'aérolimehantés qui apparaissent au hasard dans le
labyrinthe, tournent furieusement sur place, ebt#nt les couloirs, mettant le feu partout sur leur
chemin. Puis, ils disparaissent, pour réapparaitnmoment plus tard dans une autre piece du
labyrinthe et répéter le procédé.

Gragoth a également peuplé le labyrinthe avec kbagess morts-vivants, des zombis d’hommes- rats
gu'’il a appelés au royaume des morts pour exécueiderniere et éternelle servitude.

LES AEROLITHES

Les aérolithes sont actionnés en trois phasespdd|: dans la premiére phase, un aérolithe est
placé, dans la seconde le deuxieme aérolithe &sé pét dans la troisieme phase ils volent tous les
deux le long des passages.

Au début des premieres et deuxiémes phases dumél'dedre, lancer 1D12 et placer I'aérolithe qui
porte ce nombre. Si la jonction n'a pas été endéceuverte, l'aérolithe n'est pas place et legetés
est gaspillé. S’il peut étre placé, l'aérolitheeegationnaire pour l'instant, tournant sur plage.
guerrier qui pénetre dans une jonction contenaratéunalithe subit 5 dés de dommages.

Dans la troisieme phase, le MJ déplace les dewtithés en avant. Lancer deux dés et déplacer
chaque aérolithe d’autant de cases. Un aérolithpenepas passer par les portes, ni revenir en
arriere, bien qu'il puisse tourner les coins. Uarger qui est frappé par un aérolithe subit 5aks
dommages. Apres que les aérolithes aient été diptaas les deux disparaissent, prét a réapparaitre
dans la phase suivante du MJ.

LES ZOMBIS SKAVENS
Les skavens qui vivent dans ce secteur portentalisrs magiques, collé sur leur peau et couvert d
runes mysterieuses. Ces colliers ont des puissancatives magiques, et n'importe quel skaven
portant un collier récupére 1 point de vie a ladinchaque phase du MJ (sans dépasser le totasde s
points de vie d’origine). Lire le texte suivant aguerriers la premiére fois qu'un skaven récupare u
point de vie :
Pendant que vous le regardez fixement d’'un airédate, les entailles sanglantes du skaven
blessé glissent a leur place et la blessure semafele skaven s’est guéri lui-méme !
Si un skaven est réduit a 0 point de vie ou mdiggifondre. Le collier, cependant, demeure actif.
Quand les points de vie du skaven sont reconsti#tuiésl se leve et attaque encore. Un guerriet peu
librement passer ou se placer par une case queobnn skaven effondré.
Si le guerrier fouille le skaven avant qu'il neugere, lisez le texte suivant :
Autour du cou du skaven vous trouvez un colliaarge qui semble étre fondu dans sa chair.
Le collier est couvert de runes mystérieuses, & véalisez que c’est lui qui donne au skaven
sa puissance régénératrice. Vous notez égalenuenbign que le skaven devrait étre mort,
ses blessures se referment toujours
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On permet aux guerriers d'attaquer un skaven gsii sffondré de sorte que cela prenne plus
longtemps pour qu'il récupere. Toutes les attataitss contre un skaven effondré touchent
automatiqguement et le nombre de dés de dommages fian I'attaquant est doublé. Les colliers ne
peuvent pas étre enlevés d'un skaven de quelqome, facne sont actifs que dans la piece ou le
skaven commence le jeu. Si le skaven quitte la gali est trainé hors de la salle par un des
guerriers), tous les dommages qu'il a subis ausaes années prennent immeédiatement effet et le
skaven meurt définitivement.

Evénements imprévus

En cas d’événements imprévus, lancer 1D6, surauitaéde 1 ou 2, lancer sur le tableau des
Evénements skavens (annexe 1). Sur un résultbhdelancer sur le tableau des monstres errants
Monstres errants :

Dans le meilleur des cas, tous les monstres ddtesasesnture devraient étre des Skavens, basé sur
les guerriers des clans et des spécialistes duEdhin seulement. Si vous avez la carte de Skreek
Frappamort paru dans White Dwarf n°195, vous devramment l'inclure. Eventuellement, on peut
permettre quelques morts-vivants. On suppose gailsles restes des domestiques de Gragoth.
Tableau des monstres errants du Labyrinthe magique

Lancer 2D6

Relancer les deux dés

1 Rat-ogre

2D6 Rats géants

Skreek Frappamort ou 1 assassin skaven

1D6+3 Coureur d'égouts

2D6 Coureurs de la nuit (voir tableau)

1D6+6 Coureurs de la nuit & 1 Coureur d'égouts

2D6 Guerriers des clans

4D3 Guerriers des clans

1D6 Guerriers des clans & 1D6 Rats géants

Relancer les deux dés

el
NEhEBowo~voubswn

Assassin du clan Eshin

L'assassin du clan Eshin est un guerrier habile temarts du déplacement silencieux et du close-
combat. Si l'assassin fait partie d'un groupe d&esks, additionner + 2 & leur jet d’'embuscade.
Pendant le premier tour de combat, l'assassineng@utomatiquement les héros et recoit une
bonification +1 a sa compétence d'arme.
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1 ESCALIER

Vous vous tenez devant une arche branlante utogscalier plonge vers les ténébres insondables.
Des lichens et de la mousse commencent a envattcle et une brise glaciale émane de ce trou
noir percé dans la montagne.
Rien de particulier dans I'escalier.

2-3 COULOIR

Un couloir aux murs de pierre brute s'enfonce mirsfondément dans les froides ténebres.

Piege boule de feutUne boule de feu magique se forme dans la case touve le héros qui a
déclenché le piege. Placez une explosion en cattiocette case: tous les personnages en partie
recouverts par I'explosion subissent 2D6 de dommdges des 3 prochains tours, le MJ pourra
déplacer I'explosion de 8 cases et relancer ledelé®@mmages. Au bout de 3 tours, la boule de feu
s'éteint.

4 SALLE DE GARDE

La lumiére de votre lanterne éclaire ce qui sendtie un sol carrelé assez similaire a un échiquier.
Cette salle est la taniere d'un mort-vivant skavenjes domestiques de Gragoth qui continue a
servir son maitre au dela de la tombe. Une magdasante le lie pour protéger I'endroit de sa mort,
mais il ne peut pas quitter la salle dans lagquelées'est produite. Les guerriers devront le afier

de pouvoir poursuivre leur exploration.

5 COUDE
Le couloir tourne soudain, ses murs de pierrédigdifurquant dans l'obscurité.
Rien de particulier dans le coude.

6 SALLE DE TORTURE
La lumiére de votre lanterne vous permet de disingine piece de pierre brute.
Cette salle contient un mort-vivant skaven, ains quelques guerriers du clan Eshin.

7 JONCTION

Le passage se sépare en deux autres coutl@rgiques dont les extrémités se perdent dans les
ténébres.
Rien de particulier dans la jonction.

8 PUITS MAUDIT
L'air de cette piece est corrompu par l'insouteegmlianteur qui émane d'un puits sans fond.
La piece contient 1D6 guerriers skavens morts-\tg&/an

9 CELLULE
Le peu de lumiére qui éclaire cette piece sembdoidige par son carrelage d'un bleu abyssal.
Piege Eboulement :

Alors que les guerriers entrent dans cettegpdu donjon, le sol tremble, les murs vacillent e
d’énormes blocs de pierre tombent du plafond. eags’écroule!

Disposez le pion éboulement dans la sectionexoée. Tout guerrier se trouvant encore dans cette
section a la fin du prochain tour meurt, ensewalissles gravats. De méme, s’il y a des monstres dan
la piéce, ils sont écrasés par I'éboulement.

Les guerriers tentant de s’échapper ne sanspets aux regles de blocage dans cette piece.

10 COULOIR

Vous vous retrouvez face a un nouveau trodeotouloir qui disparait dans I'ombre.
Rien de particulier dans le couloir.
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11 FONTAINE

Une lumiére diffuse émane de cette piece @joesvous percevez le doux clapotis de I'eau
courante.

Chaque guerrier peut boire une fois a la fasta_ancez un dé avant de consulter le tableda de
fontaine.

TABLEAU DE LA FONTAINE
1 Le guerrier brale de l'intérieur, ses entrailleslstoquent. Dans un
hurlement d'agonie il perd 1D6 points de vie samgectif.
2 -4 L'eau soigne le guerrier et lui rend 1D6 pointvi@esans dépasser le
nombre original.
Chance:le guerrier recoit 1 point de Chance
L'eau soigne le guerrier et lui rend tous ses paietvie et, s'il est sorcier
tous ses points de pouvoir d'origine.

o O1

Chaque guerrier tire une carte de trésor.
La porte secrete donne sur I'escalier conduisanieaxieme étage.

12 ESCALIER

Surpris, vous trébuchez presque sur les marcbesgdes et glissantes d'un escalier qui s'enfonce
dans les ténébres.
Rien de particulier dans I'escalier.

13 CORRIDOR
Vos pas résonnent dans un couloir humide, somtsmistre.
Piege, sort de paralysieLe guerrier qui a déclenché le piege recoit dengtauet un éclair
d’énergie jalillit du mur le plus proche et il estralysé pour 1D6 tours.

Pendant qu’il est paralysé, un guerrier nd gen faire et aucun monstre ne l'attaquera.tll es
considéré exactement comme une statue.

14 JONCTION

Le couloir se sépare en deux, vous laissamé &mmoindre idée de la direction qu'il conviest d
prendre.
Rien de particulier dans la jonction.

15 REPAIRE

Alors que vous scrutez les ténebres, la luenikervotre lanterne dévoile ce qui semble étre des
ossements.
Cette salle contient deux morts-vivants skaversi@uoe quelques guerriers du clan Eshin.

16 CHAMBRE DE L'IDOLE

La lumiére vacillante de votre lanterne éclaire fears de pierre froide, révélant une hideuse idole
de pierre tout au fond de la piéce.

La salle est occupée par une bande Vermine deadmomandé par un champion skaven.

Piege, lances Des lances jaillissent des murs a une vitessegohénale, infligeant 2D6 blessures
de F4 au guerrier qui a déclenché le piege.

17 JONCTION

Le couloir aux murs humides et recouverts de sed sépare en deux.
Rien de particulier dans la jonction.

13



18 ABIME DE FEU
Une lueur rouge émane de cette piece. L'atmospstreurde et étouffante, I'air presque
irrespirable et les murs chauds au toucher.
Traverser I'abime.
Le pont de corde est le seul moyen de travéebime. Il compte comme 2 cases de mouvement.

Pour chaque guerrier qui tente de traverser le, paamtez 1D6 :

1-2 Le guerrier glisse de cet antique pont. JERZ et reportez vous au tableau de

I'abime de feu.
3 -6 Le guerrier traverse sans encombre.

TABLEAU DE L'ABIME DE FEU
1 Le guerrier tombe dans I'abime et est tué.

2 -3 Le guerrier glisse et est touché par les flammesignt 1D6 points de vie (sans
déduction pour son armure ni son endurance). fisiéa se hisser de l'autre c6té
de l'abime.

4 Le guerrier glisse et perd un de ses objets, émepés ou trésors. Déterminez
aléatoirement ce qui tombe dans I'abime.

5-6 Le guerrier s'agrippe solidement au pont alorsaphai-ci commence a tanguer.
Aucun autre guerrier ne peut tenter de traverspoie pendant ce tour, jetez
1D6 pour le guerrier qui est sur le pont afin deed@iner de quel coté il arrive.

1 -3 Sur le bord opposé.
4 -6 Surle bord de dépa

C'est injuste, mais les monstres n‘ont aucubl@noe pour traverser le pont, ils réussissent guea
fois N
Autour de l'idole 6 vermines de choc skaven sontraim de prier, le pont est couvert par un jezzail
et ses deux servants.

19 SALLE DU TRONE DES MORTS

La particularité la plus remarquable de cette salletrone est 'énorme crane sculpté et peint sur |
sol.

Le crane est un hommage magique a Nagash. Auctimegreut étre lancé par les guerriers tant
gu’ils sont sur une case contenant le crane. Dg s effets des objets magiques des guerriets son
annulés, ainsi que toutes capacités spécialesdizemagie.

La salle est occupée par une bande Vermine deadromandé par un seigneur de guerre skaven.
Apres avoir défait les skavens, les guerriers ddit@uver la porte secrete, dissimulée derriere le
trdbne qui conduit au troisieme étage.
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Regles spéciales

Le labyrinthe est gardé par une paire d'aérolimehantés qui apparaissent au hasard dans le
labyrinthe, tournent furieusement sur place, ebt#nt les couloirs, mettant le feu partout sur leur
chemin. Puis, ils disparaissent, pour réapparaitnmoment plus tard dans une autre piece du
labyrinthe et répéter le procédé.

Les aérolithes sont actionnés en trois phasespdd|: dans la premiére phase, un aérolithe est
placé, dans la seconde le deuxieme aérolithe &sé pbt dans la troisieme phase ils volent tous les
deux le long des passages.

Au début des premieres et deuxiémes phases dumJd'dedre, lancer 1D12 et placer I'aérolithe qui
porte ce nombre. Si la jonction n'a pas été endéceuverte, I'aérolithe n'est pas placé et legeatés
est gaspillé. S'il peut étre placé, l'aérolitheeegationnaire pour l'instant, tournant sur plage.
guerrier qui pénetre dans une jonction contenartéunalithe subit 5 dés de dommages.

Dans la troisieme phase, le MJ déplace les dewtithés en avant. Lancer deux dés et déplacer
chaque aérolithe d’autant de cases. Un aérolithpenepas passer par les portes, ni revenir en
arriere, bien qu'il puisse tourner les coins. Uarger qui est frappé par un aérolithe subit 5aks
dommages. Apres que les aérolithes aient été d&ptaas les deux disparaissent, prét a réapparaitre
dans la phase suivante du MJ.

Si l'assassin skaven est encore vivant quand les laéeignent le troisieme niveau, vous pouvez le

placer au lieu de placer un aérolithe (I'assassirt pe pas étre placé si deux aérolithes sonasur |

carte). L'assassin peut étre placé sur n'impor#eqoase qui ne peut pas étre vue par un guerrier.
Les passages dans la présente partie du donjonroaspect étrange : ils sont arrondis,
presque comme des tubes, et les murs sont noin@siEsis. De temps en temps un bruit
étrange comme le vol de millier oiseaux se faieedte, suivie de périodes de silence
crispantes.

A par les aérolithes, rien de particulier dansclagloirs.

1 ESCALIER
Un escalier s'enfonce dans les ténebre vers Igiguie étage.
Rien de particulier dans I'escalier.

2 -6 -7 COULOIR
L’escalier donne sur un passage qui se sépargeux autres couloirs identiques dont les
extrémités se perdent dans les ténébres.

3-4-5 COULOIR

Un tres long couloir aux parois calcinées s’ouveyvdnt les guerriers
Trois portes s’ouvrent sur ce long couloir.
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8 COULOIR CUL-DE-SAC
Une porte se trouve de chaque coété du couloir.

9-10 COULOIR
Il y a une lourde porte en bois au fond de ce lomgloir

11-12-13-14-15. LONG COULOIR LABYRINTHE
Un long couloir avec plusieurs coudes serpente adsnjon, ses parois sont calcinées.

16 - 17 COULOIR CUL-DE-SAC
Le couloir se termine en cul-de-sac, pas de pedste.

18 SALLE DE GARDE

La lumiére de votre lanterne éclaire ce qumbée étre un sol carrelé assez similaire a un
échiquier. Autour d'une table...

La piece contient deux morts-vivants skaversiaue quelques guerriers du clan Eshin.

19 CERCLE CABALISTIQUE
Des éclairs crépitants de lumiére verte stunelle déchirent les ténebres qui baignent cette
salle.
Si un héros entre dans le cercle magique dessiné sal, lancez un dé et consultez le tableau
suivant:
CERCLE MAGIQUE
D12 Resultat
1 Malédiction:le héros perd un point de vie
2 Conjuration: un groupe de monstres errants se matérialisehdmes sont surpris.
-6 Rien ne se passe.
9 Pouvoir magiquesi un sorcier se tient dans le cercle, il peutdsurson prochain
sort sans utiliser de point de pouvoir.
10 - 11 Guérison:+1 point de vie.
12 Chance:+1 point de chance.

Le cercle est ensuite vidé de tout pouvoirpeueste de I'expédition.
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20 REPAIRE

Alors que vous scrutez les ténebres, la lugriervotre lanterne dévoile ce qui semble étre des
ossements.
La salle est occupée par 6 Vermines de choc acaymdpa d’un rat ogre.

21 SALLE D’ARGILE
Les dalles de cette salle semblent étre en argile.
Douze rats géants attaquent les guerriers danattatpie suicide.

22 SALLE D’'INVOCATION

Seule une créature réside maintenant dans ce gitiipatr le passé la salle du tréne de Gragoth, un
puissant Seigneur de guerre Skaven mort-vivant.n@mhas Skaven morts-vivants plus faibles, il ne
peut pas quitter la salle qu'il garde.

Quand le Seigneur de guerre et tous les monstseawduévénements imprévus ont été défaits, une voix
étrange et désincarnée s’élevera. Gragoth n'esiljsgsmort que certains voudraient le croire. 8oe
maudite est emprisonnée dans le cercle magiqugrade sol de la piéce jusqu'a ce que de dignes
guerriers puissent le déposséder du morceau d'Amele sa possession. Pour cela, les guerriersrdoiv
résoudre I'énigme de Gragoth.

Pendant que le skaven tombe a terre, une voix cisiée étrange commence a parler.
"Tres bien. Mais la défaite de mes serviteurs skawn'est pas la fin : méme dans la mort ils
refusent loyalement de vous donner ce qui estnégit & moi. A moins que vous puissiez me
prouver que vous étes digne de lui, je ne vous@dramerai pas le but de votre quéte. Si vous
pouvez répondre a cette énigme je vous donneraifragment de I'amulette librement : me
dire le nom qui m’a été donné a ma naissanceravées."

Choisir un guerrier en utilisant les pions de geesr

Ce guerrier doit alors lancer 1D6 et ajouter sdtmaiive. Si le total est 7 ou plus (un 1 échoue
toujours), et la réponse du guerrier correcte, deceau d'Amulette apparaitra comme par magie dans
la main du guerrier qui a correctement deviné, &rtrpieces d'or (dans son sac, évidemment !).

La réponse a I'énigme le nom qui m’a été donné daaissance dite vers a I'envers est: echassian am
a ennod été a’'m iug mon el. Si les héros résoleetteé énigme, la deuxieme partie de I'Amulette
brisé apparait et la voix indique :

"Vous avez prouve que vous en étes digne. J'abaedoa part de I'Amulette et la vie.

Adieu."

Autrement, Gragoth soupire et le Seigneur de gugkayen mort-vivant apparait a coté du guerrier et
fait une attaque en embuscade. Il doit étre tuérermvant qu'un pion de guerrier puisse étre tiré
encore pour déterminer qui fera la prochaine teugtgtour résoudre I'énigme. Jusqu’a ce que
I'énigme soit résolue avec succes.

Si les guerriers ne résolvent pas I'énigme alers me se produit, ils peuvent deviner encore.
Gragoth est fatigué de son existence désincarrsmubtite plonger son ame dans l'oubli. Il peut
seulement le faire ainsi en donnant son morcedhohellette a quelqu'un qui la désire. Gragoth est
tout a fait d’accord pour attendre jusqu’a ce gseduerriers lui donnent la réponse correcte.
Cependant, chaque fois qu’une réponse incorrettoesée, vous devrez affronter de nouveau le
Seigneur de guerre Skaven mort-vivant

LE SEIGNEUR DE GUERRE SKAVEN

Le seigneur de guerre skaven porte une versiorppigsante des colliers portés par les zombis skéve
soigne 2 blessures par tour de combat. Comme lles€des skavens zombis, il continue a fonctionne
une fois que le seigneur de guerre skaven est @Auypoint de vie ou moins.
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Le clan Pestiliens est peut-étre le clan Skaverus maléfique. Ses serviteurs adorent la maladie e
se délabrer, écartant par l'infection tout ce gjpghcontrent. C'est dans un des temples souterrain
secrets des Pestiliens que la troisieme partiadurilette brisée est cachée.

Quand les héros pénetrent dans le donjon, leulelitexte suivant:

Les murs du cachot sont gluants, couvert d'une loewle moisissure. L'air sent le renfermé et stagne
dans les tunnels. Il y a une atmospheéere délétengs vous sentez incommodé, comme si les murs
étaient sur le point de s'effondrer et que la valker s’écrouler sur vos tétes.

Evénements imprévus

En cas d’événements imprévus, lancer 1D6, surauitaéde 1 ou 2, lancer sur le tableau des

Evénements skavens (annexe 1). Sur un résulehdelancer sur le tableau des monstres errant
Monstres errants:
Des Skaven encore, devraient étre les monstrescgtesaventure, cette fois du clan Pestiliens
(moines de la peste, encenseur a peste, globaglier3, Si des rats géants sont produits, alsrs il
seront des rats porteurs de peste a la place degéants normaux (annexe 2).

Tableau des monstres errants du Temple de la Peste

Lancer 1D6

1 1 Semeur de peste, 1 Encenseur a peste, 1D6+GMeilaepeste.

2 1 Semeur de peste, 1D3 Encenseur a peste, 2D&Meilzepeste, 1D6 Rats pesteux.

3 1 Semeur de peste, 1D3 Encenseur a peste, 1D3dBab|d2D6 Moines de la peste.

4 1 Semeur de peste, 1D6 Encenseur a pesteibbtdiers, 2D6 Guerriers des clans, 2D6 Rats
pesteux.

1 Semeur de peste, 2D3 Encenseur a peste, 2D3lied®D6 Moines de la peste.

1 Semeur de peste, 1D6 Encenseur a peste, 1D6dBoblalD6+6 Moines de la peste, 1 Rat Ogre,
1D6 Rats pesteux.

Semeur de peste (annexe 2)

Le semeur de peste est un haut prétre du culiepdstie, un personnage désagréable, qui ceuvreraymerla
puissance de I'Amulette pour servir son pouvoir.

o O1

1 ESCALIER

Vous vous tenez devant une arche branlante utogscalier plonge vers les ténébres
insondables. Des lichens et de la mousse commea&emahir la roche et une brise glaciale
émane de ce trou noir percé dans la montagne.
Rien de particulier dans I'escalier.

2-3 COULOIR

Un couloir aux murs de pierre brute s'enfonce mirsfondément dans les froides ténebres.
Piege fosse.e guerrier tombe dans une fosse remplie de lashessees. Il perd 4D6 points de

vie en touchant le sol, s’empalant sur les piefilésfqu’il y a au fond. Il ne peut s’échapper de |

fosse qu’avec la corde ou acces au lsévitation sans quoi il doit passer le reste de sa vie ad fo

de ce trou tres sombre.

Piege fléchette empoisonnéke guerrier qui a déclenché le piege recoit danstsas une
flechette empoisonnée. Il perd 1D6 points de wepmte tenu du modificateur d’armure mais pas
de I'endurance.

Une fois déterminés les dommages de la fl&siHe,guerrier a été blessé, lancez un autre D6.
Sur un résultat de 1 a 3, le poison s’est infilla@s tout le systéme du guerrier, réduisant saeForc
de -1 pour le reste de I'aventure, ou jusqu’a C# bjoive une potion de sain.

Sur un résultat de 4 a 6, le poison est sans effet.
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4 REPAIRE.
Alors que vous scrutez les ténebres, la lugrilervotre lanterne dévoile ce qui semble étre des
ossements.
Le repaire contient 1 Semeur de peste, 1D3 Encenpeste, 2D6 Moines de la peste et 1D6 Rataxeste

5 CELLULE.
Le peu de lumiére qui éclaire cette piéce sermbsorbée par son carrelage d'un bleu abyssal.
La cellule contient 1 Semeur de peste, 1 Enceagmste, et 1D6+6 Moines de la peste.

6 COULOIR
Vous vous retrouvez face a un nouveau trodeotouloir qui disparait dans I'ombre.
Rien de particulier dans ce couloir.

7 FONTAINE DE LUMIERE.

Une lumiére diffuse émane de cette piéce ajoesvous percevez le doux clapotis de I'eau
courante.
La fontaine est gardée par 1 Semeur de peste, B&higeur a peste, 2D3 Gobladiers et 2D6 Moines de |
peste.

Chaque guerrier peut boire une fois a la fasta_ancez un dé avant de consulter le tableau de
la fontaine.
TABLEAU DE LA FONTAINE
1 Le guerrier brdle de l'intérieur, ses entrailleslistoquent. Dans un
hurlement d'agonie il perd 1D6 points de vie samsectif.
2-4 L'eau soigne le guerrier et lui rend 1D6 pointvigesans dépasser le
nombre original.
Chance:le guerrier recoit 1 point de Chance
L'eau soigne le guerrier et lui rend tous ses paietvie et, s'il est sorcier
tous ses points de pouvoir d'origine.

5
6

Apres avoir bu, les guerriers doivent trouver légmecrete qui conduit au niveau inférieur.
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8 ESCALIER

Malgré toutes vos précautions, vous trébuchez meesqr les marches humides et glissantes d'un
escalier qui s'enfonce dans les ténébres.

Rien de particulier dans I'escalier.

9 COULOIR
Vos pas résonnent dans un couloir humide, setsinistre.
Piege bloc de pierre:Un énorme bloc de pierre tombe du plafond suukrger qui a
déclenché le piege. Lancez 1D6 sur le tableau stiiva
TABLEAU BLOC DE PIERRE
1 a3 Unénorme bloc de pierre s’écrase sur votre guetagiégeant et lui infligeant
5D6 blessures.
4 a6 Le guerrier évite de justesse I'énorme bloc qunvgke tomber du plafond. Le piege
n'a pas d’effet.
La seule fagon de dégager un guerrier piégémaloc est de déplacer ce bloc. Lancez 1D6
pour chaque guerrier non piégé au début de chagueajoutant leurs Forces au résultat total. Si
le total atteint 20 ou plus, ils parviennent a dépt le bloc et a libérer leur compagnon.

10 JONCTION

Le passage se sépare en deux autres coutl@rgiques dont les extrémités se perdent dans les
ténébres.
Rien de particulier dans la jonction.

11 REPAIRE SKAVEN
Le sol de cette piece est gravé d’un symbole skaven
Le repaire contient : 1 Semeur de peste, 1D3 Erweapeste, 1D3 Gobladiers, 2D6 Moines de la peste

12 CHAMBRE DE L'IDOLE

La lumiére vacillante de votre lanterne éotaies murs de pierre froide, révélant une hideuse
idole de pierre tout au fond de la piece.
Autour de l'idole se prosternent 1 Semeur de defircenseur a peste, 1D6+6 Moines de la peste.

13 SALLE DE MARBRE

Le sol de cette salle est couvert de dalles de rmadune grande délicatesse pour un donjon.
Piege flague d'huile Les guerriers comprennent qu'ils pataugent datibulee quand un skaven
leur lance une torche avant de disparaitre. Lesrflas infligent 1D6 blessures de force 1D6 pour
tout guerrier se trouvant dans la salle au débehdgue tour.

14 ESCALIER

Cet escalier mene au troisieme étage
Rien de particulier dans I'escalier.
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1 ESCALIER

Encore un escalier dont les marches humides etaglies s'enfonce dans les ténebres.

Quand les héros ont tous pénétrés dans I'esclgigrlire le texte suivant:
L’odeur fétide et étourdissante est encore plutefai. L'odeur écceurante de la chair
décomposée est presque impossible a soutenir. lwessanle plancher sont tapissés de
boue avec des champignons et des moisissuresigtersL VVous devez faire extrémement
attention quand vous faires un pas en avant.

2 COUDE

Le couloir tourne soudain, ses murs de pierres gles bifurquant dans I'obscurité.

Quand les héros abordent ce niveau vous devreersent installer un coude (pas une jonction en
T). Le deuxieme escalier n'est pas indiqué canéess n'ont pas encore découvert la porte secrete
Si les guerriers découvrent la porte secréte, recaplle coude par une jonction en T et placer
I'escalier 8.

3 COULOIR

Vous vous retrouvez face a un nouveau troncon dieicqui dis parait dans I'ombre.

Les skavens du clan Pestiliens ont piégé une dalkol pour décourager des intrus. Le guerrier
tombe dans une fosse remplie de lances dress@esdItD6 points de vie en touchant le sol,
s’empalant sur les pieux effilés qu’il y a au folldhe peut s’échapper de la fosse qu’avec la corde
OU acces au sokivitation sans quoi il meurt au fond de ce trou.

4-5 COULOIR

Le couloir vire a angle droit et s’enfonce danstér. Noter que les passages 4 et 5 sont en pente.
Le piége sur la section 4 est une arbaléte dissiendins une niche: Le guerrier qui a déclenché le
piege recoit dans son bras une fléchette empoisoiingerd 1D6 points de vie, compte tenu du
modificateur d’armure mais pas de I'endurance.

Une fois déterminés les dommages de la flesiHe,guerrier a été blessé, lancez un autre D6.
Sur un résultat de 1 a 3, le poison s’est infilla@s tout le systeme sanguin du guerrier, réduisant
sa Force de -1 pour le reste de I'aventure, owjaste qu’il boive une potion de soin.

Sur un résultat de 4 a 6, le poison est sans effet.

Dans la section 5, la case dans laguelle se trieuvéros qui a déclenché le piege devient le centre
d'un nuage de gaz s'étendant sur 2 cases daes lesidirections. Les personnages pris dans le
nuage doivent obtenir un résultat supérieur ou &dal5 ou 6 sur 1D6 pour éviter d'étre affecté
(en soustrayant 1 au dé s'ils sont a 2 cases dte@knnuage, 2 s'ils sont a 1 case. Si quelgsun e
affecté, lancez un dé et consultez le tableau des g

TABLEAU DES PIEGES A GAZ
1D6 Type de gaz Reésultat
5-6 Poisonléger Le héros perd 1 point de vigegteut pas bouger pendant 2 tours.

4  Nauseée Le héros est malade jusqu'a la fin dedtition. Il ne se déplace que de 2
cases en Mouvement. Ses Attaque sont diviséea par
3 Folie Le héros ne contréle plus ses actes, le'@dd qui le joue pendant 2 tours. Si

les autres guerriers dont les forces combinéesagontoins le triple de
I'endurance du fou arrivent a se déplacer pourrene#t dernier dans leur
zone de contrdle, ils le maitrisent. Un personmag#risé ne peut ni bouger
ni attaquer tant que les autres le gardent sousaten
2 Poison Votre guerrier subit 1D6 blessures, sans modifiggpeur 'Endurance ou
violent armure.
1  Poison mortelLe héros doit boire une potion de guérison ou nmouri
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6-7 COULOIR
Le couloir redevient horizontal mais se divise enxdparties la partie de droite (6) comporte une
porte massive, la partie de gauche donne au bas el&calier (8).
La section 8 est piégée : Un énorme bloc de ptermde du plafond sur le guerrier qui a
déclenché le piege. Lancez 1D6 sur le tableau stiva
TABLEAU BLOC DE PIERRE
1 a3 Unénorme bloc de pierre s’écrase sur votre gueteég@iégeant et lui infligeant
5D6 blessures.
4 a6 Le guerrier évite de justesse I'énorme bloc qunvgke tomber du plafond. Le piege
n'a pas d’effet.

La seule fagon de dégager un guerrier piégémpaloc est de déplacer ce bloc. Lancez 1D6
pour chaque guerrier non piégé au début de chagueajoutant leurs Forces au résultat total. Si
le total atteint 20 ou plus, ils parviennent a dépt le bloc et a libérer leur compagnon.

La section 6 comporte une porte secrete qui rejeiobuloir 14.

8 ESCALIER
Cet escalier relie via une porte secréte la jonc®@u couloir 7.
Rien de particulier.

9 ABIME DE FEU
Une lueur rouge émane de cette piece. L'athmrgpest lourde et étouffante, I'air presque
irrespirable et les murs chauds au toucher.
L'abime dans cette piéce peut seulement étre frandiaisant un saut héroique ou en utilisant le
pont de corde.
Lorsqu’il est sur le pont de corde, un guerriea&Zampétence de combat réduite de -1. Les héros
peuvent attaquer le pont lui-méme avec les arnmegetedans la main aussi longtemps qu'ils ne
sont pas dans la zone de combat d'un adversaseskia@ens ne peuvent pas attaquer le pont.
Toutes les attaques sur le pont touchent autonatigat pour des dommages normaux. Le pont a
une endurance de 8 et 5 points de vie. Une foisrja'plus de point de vie, il s'effondre. Tout
personnage sur le pont quand il s'effondre chiatiginhe et meurt.
Autour de la statue, il y a 1 Semeur de peste, Bfd@nseur a peste, 1D6 Gobladiers, 1D6+6 Moirlas de
peste, 1 Rat Ogre et 1D6 Rats pesteux.
Traverser I'abime.
Le pont de corde est le seul moyen de travéehime. || compte comme 2 cases de
mouvement. Pour chaque guerrier qui tente de tsavés pont, lancez 1D6 :
1-2 Le guerrier glisse de cet antique pont. JER et reportez vous au tableau de
I'abime de feu.
3-6 Le guerrier traverse sans encombre.
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TABLEAU DE L'ABIME
1 Le guerrier tombe dans I'abime et est tué.

2 -3 Le guerrier glisse et est touché par les flammesignt 1D6 points de vie ( sans
déduction pour son armure ni son endurance )ufigi€ a se hisser de l'autre coté
de I'abime.

4 Le guerrier glisse et perd un de ses objets, émepés ou trésors. Déterminez
aléatoirement ce qui tombe dans I'abime.

5-6 Le guerrier s'agrippe solidement au pont alorsaghai-ci commence a tanguer.
Aucun autre guerrier ne peut tenter de traverspoig pendant ce tour, jetez
1D6 pour le guerrier qui est sur le pont afin deed@iner de quel coté il arrive.

1 -3 Sur le bord opposé.
4 -6 Surle bord de dépa

C'est injuste, mais les monstres n‘ont aucubl@noe pour traverser le pont, ils réussissent a
chaque fois !!!
Un guerrier peut essayer de "bondir par dessudi&lde Feu". Ce type de mouvement
peut étre vu comme une combinaison d'Initiativeetforce, demandant une bonne
coordination, de bons réflexes et des muscles paotss Pour réussir a bondir, le guerrier
doit effectuer un test d'Initiative, modifié par pbur chaque case en plus des deux
premieres qu'il franchit. Ce test peut étre plusléapour les guerriers tres forts. 11 peut
aussi étre rendu plus difficile si le guerrier esargé de trésors, en armure, etc.
S'il rate, peut-étre réussit-il de justesse, sudpate I'autre c6té du gouffre, cherchant
désespérément une main secourable. Peut-étre pendebjet ou deux dans le vide. Ou
peut-étre tombe-t-il tout simplement !
Un bond peut étre fait n'importe quand avant, pehda apres le mouvement du guerrier
et colte une partie de sa capacité de Mouvemerfgreriion de la largeur de I'obstacle.
Aprées que tous les monstres aient été tués, lesi@ggpeuvent continuer leur exploration a partir
de la porte sur le coté de I'abime de feu ou dégolavporte secréte a I'arriere du temple.

10 CERCLE CABALISTIQUE
Apres avoir ouvert la porte secrete, les guegiapercoivent un petit autel au fond de cette

piece.

Il peut étre représenté avec un pion de coffreadalble du sorcier de Heroquest. Lire le texte

suivant quand les héros découvrent cette piece :
Les murs de ce temple sont recouverts de peinguossieres dépeignant les
expérimentations des sorciers du clan Pestiliess.\lictimes de la peste dans les affres de
I'agonie semblent crier silencieusement un avestissnt aux héros depuis les toiles mités.
A l'arriére de la salle il y a un autel en piergguvert de mousse et entaillés par les coups
des couteaux sacrificatoires frappés a sa surfblem trainée de boue a suinté d’'une fente
en bas de l'autel, avant de se solidifier surdeé d’'un cercle magique gravé
grossierement sur le sol rugueux des dalles degier

N'importe quel skaven se tenant sur le cercle nuggigsa compétence de combat et la force de

son arme augmentées de +1 et passe automatiqueEmehds tests nécessaires s'il essaye de

lancer un sort.

Si les héros recherchent un trésor caché, ils &noiwn panneau secret dans l'autel. Ce panneau est

protégé par un piege a gaz et contient la troisigante de I'Amulette brisée.
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TABLEAU DES PIEGES A GAZ
1D6 Type de gaz Résultat
5-6 Poisonléger Le héros perd 1 point de vigegteut pas bouger pendant 2 tours.

4  Nausée Le héros est malade jusqu'a la fin dedtition. Il ne se déplace que de 2
cases en Mouvement. Ses Attaque sont diviséea par
3  Folie Le héros ne contréle plus ses actes, le'ddf qui le joue pendant 2 tours. Si

les autres guerriers dont les forces combinéesaaontoins le triple de
I'endurance du fou arrivent a se déplacer pourrene#t dernier dans leur
zone de contrdle, ils le maitrisent. Un personmag#risé ne peut ni bouger
ni attaquer tant que les autres le gardent sousaten
2 Poison Votre guerrier subit 1D6 blessures, sans modifiggpeur 'Endurance ou
violent armure.
1  Poison mortelLe héros doit boire une potion de guérison ou nmouri

11 REPAIRE

Alors que vous scrutez les ténebres, la lumiéneotie lanterne dévoile ce qui semble étre des
ossements.

La piece contient 1D3 Encenseur a peste, 2D6 Md#egeste, et 1D6 Rats pesteux.

12 COUDE
Le couloir suintant d’humidité tourne brusquementasdroite
Rien de particulier

13 COULOIR
Ce couloir tourne lui aussi brusquement sur latdroi
Rien de particulier

14 COULOIR

Le couloir s'arréte brusquement devant un mur
Si les guerriers trouvent la porte secrete, ilsteauvent dans le couloir 6.
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3 & &

Le quatrieme et dernier donjon est le domaine dn 8kryre, les ingénieurs. lls sont protégés par
les guerriers du clan Mors et par leur puissantgiena

Ce donjon comporte deux étages, a la fin du deuxiéage, les guerriers, s'ils ont reconstitué
'amulette, sont transportés magiquement dansisapide glace. Cette partie peut étre considérée
comme une nouvelle quéte avec remise a niveauadastéristiques des guerriers.

Evénements imprévus

En cas d’événements imprévus, lancer 1D6, surauitaéde 1 ou 2, lancer sur le tableau des
Evénements skavens (annexe 1). Sur un résultbhdelancer sur le tableau des monstres errants
Monstres errants :

Les Skaven sont I'ennemi dans cette aventure. eftds devraient venir du clan Skryre, les
lance-feu et les Jezzails sont a I'ordre du jour.

Tableau des monstres errants de la salle d’Ambre

Lancer 2D6

Relancer les deux dés

2D6 Rats géants

1 Rat-ogre

1 Equipe de Jezzail & 2D3 Guerriers des clans
2D6 Guerriers des clans

1D6+3 Vermines de choc

4D3 Guerriers des clans

1 Lance-feu & 2D3 Guerriers des clans

1 Techno mage (profil annexe 13)

1D6 Guerriers des clans & 1D6 Rats géants
Relancer les deux dés

el
NEBowo~N~oobwN

1 ESCALIER

Vous vous tenez devant une arche branlante utogscalier plonge vers les ténébres
insondables. Des lichens et de la mousse commeaemahir la roche et une brise glaciale
émane de ce trou noir percé dans la montagne.
Rien de particulier.

2 COULOIR

Un couloir aux murs de pierre brute s'enfonce glusfondément dans les froides ténebres.
Piege trappe:Une trappe s’ouvre dans le sol et votre guertierr violemment quelques métres
plus bas. Il subit 2D6 blessures et ne peut sguir si le groupe posséde une corde ou le sort
Lévitation

3 REPAIRE

Alors que vous scrutez les ténebres, la luenikervotre lanterne dévoile ce qui semble étre des
ossements.
La piece contient une bande de coureurs d’égowesk@ommandée par un chef de clan du clan
Mors.

4 CHAMBRE DE L'IDOLE

La lumiére vacillante de votre lanterne éotaies murs de pierre froide, révélant une hideuse
idole de pierre tout au fond de la piece.
A c6té de I'idole, deux équipes de jezzails voustenen joue dés que vous passez la porte, ils
sont encadrés par 1D6+2 vermines de choc skavarnsoite secréte donne sur un coude (piéce 5)
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5 COUDE

Un passage qui tourne soudain vers la droggpaaait devant vous, ses murs de pierre froide
bifurquant dans I'obscurité.
Le passage mene a une massive porte de bois. Rgarticulier

6 SALLE DE TORTURE

La lumiére de votre lanterne vous permet dértjuer une piece de pierre brute au milieu de
laquelle trone un chevalet de torture.
Un chef de clan skaven est en train de tortureseumiteur skaven maladroit, il a pour garde du
corps 4 Vermines de choc.
Apres nettoyage de la piece, vous devez décidee dgie vous faite du malheureux skaven lié au
chevalet, le laisser Ia, le libérer, mettre firea souffrances...
Ensuite si vous trouvez la porte secréte vous poageéder au passage 7, sinon la piece et en cul-
de-sac.

7 JONCTIONENT
Un couloir au sol dallé de pierre s'enfonce encpltes profondément dans le noir.
Placer d’abord un couloir, si les guerriers trouMarporte secréte, il découvre l'alcbve, remplacez
le couloir par une jonctionen T.
Piege du couloir explosionil se produit une violente explosion et le couk®rremplit de
flammes et de fumée. Chaque figurine sur cettesestibit 1D6 blessures, sans modificateur
d’Endurance ou d’armure
L’alcove est piégée, quand le guerrier ouvre ldgsecréte, il ne se passe rien, par contre le
premier qui entre dans l'alcéve déclenche un pigege de paralysie:Le guerrier qui a déclenché
le piege recoit de plein fouet un éclair d’énejgidit du fond de I'alcbve et il est paralysé pour
1D6 tours.

Pendant qu'’il est paralysé, un guerrier nd gen faire et aucun monstre ne I'attaquera.tll es
considéré exactement comme une statue.

L’alcéve contient 1D6+2 x100piéces d’or et deaxtes trésor de donjon.

8 CELLULE

Le peu de lumiere qui éclaire cette piéce sermbsorbée par son carrelage d'un bleu abyssal.
La piéce est occupée par un Techno maitre skavefil u champion sorcier skaven) et 1D6+2
vermines de choc du clan Mors. Le techno-maitredutes un objet magique, un talisman de
Malepierre, si un guerrier obtient un 1 pour touchecoup rebondit et touche son auteur a pleine
puissance.

9 COULOIR
Un couloir dégageant une forte odeur de moisi siecé dans la nuit éternelle du donjon.
Piege gaz explosifsL.e piege déclenché, toutes les piéces ouvertesgaissent de gaz. Lancez
1D6 pour chaque guerrier. Sur un résultat de d@dyerrier parvient a retenir sa respiration
jusqu’a ce que le gaz se dissipe sans subir dsefii@gatifs. Sur un résultat de 1 a 3, le guerser e
affecté par le gaz. Lancez 1D6 sur le tableau stiiva
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TABLEAU PIEGE A GAZ EXPLOSIFS

1 L’Endurance et la Force de votre guerrier sontitédwd’un point pour les 2D6
prochains tours.

2 Les jets pour toucher de votre guerrier sont rédiiiin point pour le reste de
'aventure.

3 L’Endurance et la Force de votre guerrier sontitédwud’'un point pour les 1D6
prochains tours.

4 La Force de votre guerrier est réduite d’'un poourdes 1D6 prochains tours.

5 L’Endurance de votre guerrier est réeduite d’'un ppour les 1D6 prochains tours.

6 Votre guerrier subit 1D6 blessures, sans modifiggp@ur I'Endurance ou 'armure.

10 SALLE DE GARDE

La lumiére de votre lanterne éclaire ce gunmbée étre un sol carrelé assez similaire a un
echiquier.

La piéce contient un rat ogre.
Le coffre est piégé par une fléchette empoisonihéentient un slip de rechange du rat Ogre.

11 COULOIR
Vos pas résonnent dans un couloir humide, spmisinistre
Rien de particulier.

12 JONCTIONENT

Si les guerriers arrivent par le couloir 11 ne pfagu’un coude, placez la jonction que s'ils
trouvent la porte secréte. Si les guerriers viehdarcouloir 9, la porte secréte n’est qu’une
simple porte qu’il suffit de pousser.

13 COULOIR

Piege a machoire Le héros a la jambe prise dans les machoirespige: il subit 2D6 de
dommages. S'il perd 1 ou plusieurs points de gieyémbre est sectionné. Un héros ayant perdu
une jambe perd la moitié de ses points de Mouvenaénte peut plus utiliser de bouclier ni
d'arme a deux mains. Ces blessures ne peuvenése guientre deux expéditions.

14 LABORATOIRE DE RIRRIK

Une odeur nauséabonde de Malepierre flottesdair et le sol frémit des ronflements d’'une
machine infernale. Dans I'ombre se terre la forrmessre et imposante du générateur de
maleflamme ! Ce laboratoire avec son générateumdieflamme est la copie conforme de celui
de Quirrik. Rirrik était I'assistant de Quirrik avei que ce dernier ne soit massacreé par une bande
d’humanoides ignares et que sont labo ne soit détru
Le laboratoire de Rirrik est séparé en deux patéesol et un passage surélevé. Pour se rendre
d'un niveau a l'autre, toutes les figurines sonigébs d'emprunter les escaliers, mis a part les
assassins skavens qui grace a leurs talents déerpbuvent se déplacer comme ils le veulent.
Une figurine ne peut pas bloquer ou attaquer epscarcorps celles qui se trouvent sur un niveau
différent du sien. De plus le passage surélevéueldgs lignes de vue, et un guerrier qui entre
dans le laboratoire ne pourra par exemple pas gireun monstre se tenant dans l'un des puits
placés sur les cotés du générateur de maleflamme.
La premiére création infernale de Quirrik fut semérateur de maleflamme Basé€, en proportions
plus importantes, sur la méme technologie qu'unedau, ce générateur est, comme tout ce qui
utilise de la malepierre, potentiellement destruictmais également instable, et susceptible de
s'autodeétruire !
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Les figurines placées sur les cases rouges
sont a I'abri des projections de
maleflamme du générateur. Cependant,
elles peuvent étre blessées si survient un
incident de fonctionnement...

En raison de la position élevée du générateur defla@ame, les projections ne peuvent atteindre
qgue certains endroits du laboratoire de Rirrik. diagramme ci-dessus désigne les zones qui
peuvent étre affectées et celles ou un guerriare@sécurite.

Le générateur de maleflamme utilise les réglesasiids pour cracher ses flammes alentour:

1. Le générateur de maleflamme ne peut faire eusijune figurine skaven non bloquée
(sauf le Rat Golem et le Rat Ogre) se trouve daescase adjacente a la sienne pour
I'actionner. Les gardes de Rirrik connaissent tmeite condition de fonctionnement.

2. Pour désigner la cible des flammes, tirez om gie guerrier.

3. Tracez une ligne imaginaire entre le généragela cible. Tout guerrier dans une case
traversée par cette ligne, y compris la cible, sffecté par les flammes. Les monstres, ne
sont jamais touchés, parce qu'ils reconnaissetrigts du générateur et ils ont donc
toujours le temps de se baisser pour éviter l@srflas

4. Lancez 1D6 par figurine touchée. Sur un résdieb ou 6, elle subira 3D6 blessures;
sans tenir compte de son armure.

5. Siun jet de dommage obtient deux ou trois ¢&la signifie que le générateur a un
probleme. Lancez un D6 et reportez-vous au taldéacidents ci-dessous.

TABLEAU DES INCIDENTS

D6 Résultat

1-3 Le générateur explose, infligeant 2D6 blessarégutes les figurines qui se trouvent
dans le laboratoire Il ne pourra plus tirer pasuée.

4-6 De la maleflamme fuit du générateur et le fiaitdre. Toute figurine se trouvant dans
une case adjacente a la sienne (méme a un nivééaredf) subit 2D6 blessures. Le

générateur ne pourra plus tirer par la suite.

Le générateur est actionné par Rirrik techno-mpgei( annexe 4) protégé par un rat ogre et 8
vermines de choc. (Le profil de Rirrik est idengqie celui de son maitre Quirrik).

15 ESCALIER
Vous trébuchez presque sur les marches humiddis&drges d'un escalier qui s'enfonce dans les

ténébres.
L’escalier conduit au deuxieme étage du donjom, die particulier.
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1 A5 LONG COULOIR SINUEUX

Un long couloir sinueux aux murs de pierraters'enfonce plus profondément dans les

froides ténébres.
Pieges

X1 Pieu:Un pieu empale le héros qui déclenche le piegeela2D6 de dommages. En
cas de blessure, lancez 1D6, si le résultat detgieu est empoisonné et le héros tombe a
zéro point de vie (il est KO).

X2 Torrent d'eau: Le guerrier déclenche un torrent d'eau qui détowit sur son passage
a partir de la premiére salle du donjon. Le torearince de 2 pieces par tour. Tout guerrier
se trouvant dans une section engloutie meurt itestément. Le seul moyen de stopper le
torrent est de bloquer une porte a l'aide d'unedtest de force a moins 1).

X3 Nid d'araignées :Un des guerriers dégage le chemin a un nid diaéaiy 1D6
araigneées arrivent pour les attaquer a chaquejtmay'a ce que le dé donne 1.

X4 Poulies :Un systeme de poulies est déclenché par un gueBient6t des troncs
d’arbre volent dans tous les sens, si bien quelesuguerriers perdent 1D6 +3 PV, a

moins de réussir un test d'initiative a -1.

6 ARENE

La lumiére blafarde d'une lampe suspenduelaiopd pénéetre a peine I'obscurité de cette

piece sombre et menacante.

Dés que les guerriers sont entrés dans 'avgreelourde herse de fer s'abat condamnant la

sortie définitivement, aucun test n'en vient a bout

Dans la fosse, les guerriers se retrouvent aveatuBolem.
Pour sortir de la fosse apres avoir détruit le rtrendes guerriers doivent sortir par la porte du
haut, pour cela ils doivent effectuer un test ded@our se hisser a la force des bras et un ¢est d

chance pour savoir s’ils ne sont pas blessés panids.

Test de force

1D6 Résultat 1D6
1 Le héros chute lourdementet 1
passera 3 tours pour récupérer
2 Le héros chute lourdement et 2
passera 2 tours pour récuperer
3 Le héros chute lourdementet 3
passera son tour pour récupérer
4-5-6 Le héros escalade la fosse

4-5-6

Test de chance
Résultat
Le héros est grievement blessé
par les pics et subit une perte
de 3 PV sans modificateur
Le héros est blessé par les pics
et subit une perte de 2 PV sans
modificateur
Le héros est légerement blessé
par les pics et subit une perte
de 1 PV sans modificateur
Le hérasiioié aucun
dommage
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7 COULOIR
Vous vous retrouvez face a un nouveau troncon deicaqui dis parait dans I'ombre.
Rien de particulier.

8 SALLE TOURNANTE

Placer une porte dans chaque mur de la salle deamierriers entrent, placer les salles cellule,
repaire et chambre de torture reliées a elles. aosrcle de pouvoir il y a seulement trois
adversaires : Irk Patte de Fer, un puissant Seigieguerre du clan Mors, (profil annexe 5),
Zitikk, un Techno maitre (profil annexe 6) et Mexaf, un Sorcier blanc (profil annexe 7).
Pendant que les guerriers entrent, le Techno ngitree en triomphant.

"C'est bon-bon de toi pour apporter m'apporter lidet ! Mais maintenant j'ai peur que tu doives
mourir mourir!"

Finissant son discours, il tire un levier dans (e @ coté de lui et la salle commence a tourner.

A chaque tour, seulement une des quatre porteoaeedte, car il y a seulement une porte dans le
cercle de pouvoir. Lancer 1D4 dans chaque phapeuir pour voir quelle piéce est accessible.
Tableau des pieces

Lancer 1D4
1 Chambre de torture
2 Repaire
3 Cellule

4 Piéce d'entrée des guerriers

Les personnages peuvent passer par la porte olibeetment mais si une porte est fermée, ils ne
peuvent pas la franchir.

9 CELLULE
Le peu de lumiére qui éclaire cette piece sembdoidige par son carrelage d'un bleu abyssal.
La piece contient deux assassins skavens et 6 wesmde choc.

10 REPAIRE

Alors que vous scrutez les ténebres, la lumieneotie lanterne dévoile ce qui semble étre des
ossements.

La piece contient un prophéte gris skaven escant® goureurs d’égout skaven.

11 CHAMBRE DE TORTURE

La lumiére de votre lanterne vous permet dértjuer une piece de pierre brute au milieu de
laquelle trone un chevalet de torture.
La piece contient un maitre sorcier skaven esqatd coureurs d’égout skaven.

Quand les monstres ont tous été tués, en plugsortnormal les guerriers peuvent prendre I'épée
Runique du Seigneur de guerre et I'anneau du sobtd® que celui qui porte I'anneau ne puisse
porter aucun autre anneau ou gants magiques. E dyta un bloc d'ambre solidifié au centre du
cercle du pouvoir.

Cela prend quelques minutes pour le casser etndwhde dernier tesson de lI'amulette. Les
guerriers étant curieux, ils se regroupent pounirdas morceaux et reconstituer I'Amulette de
Solkan. Quand ceci est fait, 'amulette dispalaibrume se leve du plancher et une nouvelle salle
se dessine autour de nos héros. Il fait trés fobid

34



# 3 %&

% '

1 %% $& '

< |l o

Coffre

Porte normale
Porte secréte

Piege

35



10

11

X

# $ %N& %
1 %% $&
gTe

Porte normale
Porte secréte

Piege

36



3 2 5

En ce moment un peu d'explication est nécessair@e0t supposer que Solkan lui-méme
communique par télépathie avec les guerriers a@aent, les félicitant sur leurs capacités. Dans
une guerre contre le dieu Skaven, le rat cornikeBoa défait et capturé Praznagar le prince de
l'agonie, Général Démon des Skavens.

Plutét que de le massacrer sans réfléchir, Solkemarisonné Praznagar dans une prison d'eau,
le seul élément completement exempt de trace dascha gelant autour du démon, il a banni
Praznagar dans une pointe de la réalité dans lebés.un endroit désertique de nuit éternelle.

Ensuite, il a forgé I'Amulette pour pouvoir se @d@@r par télépathie a la prison a tout moment et
contrbler Praznagar. C'est pourquoi le Skaven chaitctellement I'amulette, afin de le libérer de
son destin fatal et lui livrer le monde. La seubéevde sortie pour les guerriers est de massacrer
Praznagar et faire ce que Solkan lui-méme ne pojamzais faire.

Salles de donjon

A ce moment la piéce d'ambre du donjon doit étgadée et un nouveau donjon doit étre créé,
avec la fontaine de lumiére comme salle objectiudles guerriers ont leurs points de vie, de
chance etc. reconstituées comme s'ils démarraiemouveau donjon.

Regles Spéciales

Aucune évasion n'est possible de la prison de giaéee en utilisant I'anneau de Chesbnakk ou
autres objets magiques et sorts semblables. Lesgmsegeuvent seulement partir quand ils auront
massacré le démon Praznagar.

Chaque piéce de donjon que les guerriers explomritendra un coffre de trésor. Dans chaque
coffre il y a une gemme magique, limpide commeamde montagne. A son centre clignote une
lumiére bleue brillante. Chaque gemme vaut 1000gsi€l'or, si les guerriers vivent assez
longtemps pour les vendre...

Evénements imprévus

En cas d’événements imprévus, lancer 1D6, surauitaéde 1 ou 2, lancer sur le tableau des
Evénements skavens (annexe 1). Sur un résultbhdelancer sur le tableau des monstres errants
Monstres errants:

Cependant, bien gu’incapable de libérer PraznésmEkavens ont quand méme posté des gardes du
corps puissants, des morts-vivants pour le ga@es . morts-vivants Skavens sont identiques aux
Skavens normaux, mais leur squelette apparenvesgert de chair en décomposition. (Profil annexe
12).

Tableau des monstres errants de la Prison de Glace

Lancer 2D6

Relancer les deux dés

2D6 Rats géants

1 Rat-ogre

1 Equipe de Jezzail & 2D3 Guerriers des clans

2D6 Guerriers des clans

1D6+3 Vermines de choc

4D3 Guerriers des clans

1 Lance-feu & 2D3 Guerriers des clans

1 Techno mage (profil annexe 13)

1D6 Guerriers des clans & 1D6 Rats géants

Relancer les deux dés

el
NEBowo~N~oobwN

Les quatre Démons-Généraux du rat a cornes (ZoelglSothnail, Ungolgore et Gababwitter)
sont liés ici jusqu'a ce que leur maitre soit Bbéres quatre premieres salles de donjon que les
guerriers explorent contiendront un de ces Seign@eiiguerre.
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1 CELLULE

C'est ou les héros arrivent quand ils sont déplpaéglépathie par 'Amulette. Placer les héros au

centre de la salle. lls en sont les occupants esiquire le texte suivant & haute voix :
L'air ici est frais et il semble se courber autale vous, sondant les jointures de votre
armure avec des langues de feu glacé. Vous enterdaz d'une grande distance, un
terrible cri d’agonie, un hurlement qui semble &@a#&cho au temps infini.

2 FONTAINE DE LUMIERE

La prison de la glace, comme son nom le suggeteinegrand bloc de glace qui remplit
I'extrémité oppose de la salle. Il se tient sur gopie énorme de I'amulette gravée dans le sol
(placer I'Amulette brisée sur la grande sectioralpiéce).

La ou se trouve la fontaine il y a un grand blogt#ee, dans lequel les guerriers peuvent juste
apercevoir une forme en un grand symbole Skavexzragar lui-méme. C'est du Démon-Général
emprisonné que vient le hurlement lointain, une wiéende son cri désespéré quand Solkan I'a
placé dans cet exil de froid éternel.

Avant d’examiner la prison de glace, les guerrtgrgront se débarrasser de Zodglister, (profil
annexe 8) le premier des quatre démons-Généraurrska

Aucune arme de jet, sort ou objet magique ne p&wéfpoer la prison de glace, rien de ce que les
héros tentent n’a d’effet sur la paroi glacée. B#epeut pas étre fondue par le feu, méme par le
feu magique d'un magicien. lls ne peuvent pas pém&iir une case compléetement ou
partiellement occupée par I'Amulette sur le plancbiée marque le périmétre du mur de glace.

La seule maniére de nuire au prince de I'Agoni@estles guerriers pénétrent eux-mémes dans la
prison.

Cependant, ce n'est pas si simple. Pour entrguemier doit porter une gemme d'un des coffres
trouvé plus t6t dans le donjon. Comme ils ne lésag, ils doivent de nouveau franchir les autres
portes ou rechercher des passages secrets.

3 SALLE DE GARDE
La lumiére de votre lanterne éclaire ce qunbée étre un sol carrelé assez similaire a un
échiquier.
Dans cette salle veille Gothnail le deuxieme Dér@@méral skaven (annexe 9) ainsi que 4 gardes
du corps Morts-vivants Skavens. Le coffre cont@0 piéces d’or, une gemme magique et un arc
elfique.
Quand les héros obtiennent leur premiere gemmeguegiire ce qui suit :
La gemme est parfaite et aussi claire que I'eaund’'source de montagne. Au centre une
lumiére bleue palpite. La gemme dégage une auraquagjui cause un léger choc
électrique dans la paume de celui qui la tient.
Les gemmes magiques permettent aux héros d'eatnsrla prison de glace. Celui qui tient une de
ces gemmes peut franchir le mur de glace et edéres le royaume gelé ou Praznagar est
maintenu captif a l'intérieur, la seule manieres'dehapper est de massacrer Praznagar.
Quand les guerriers quitteront le donjon, les gempeedent leur aura magique mais elles ont une
valeur de 1000 pieces d’or chacune.
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4,5et6 COULOIR

Vos pas résonnent dans un couloir humide, semisinistre.
Vous tombez sur une patrouille de 5 gardes du ddipss-vivants skavens commandé par un
seigneur de guerre skaven mort-vivant (profil amn&).

7 PUITS MAUDIT

L'air de cette piece est corrompu par l'inemable puanteur qui émane d'un puits sans fond.
Prés du puits, se tient Ungolgore le troisieme D&@énéral skaven (annexe 10) ainsi que 2
gardes du corps Morts-vivants Skavens
Le coffre contient 100 pieces d’or, deux gemmesiques et deux trésors de donjon.

8,9et10 COULOIR
Vous vous retrouvez face a un nouveau troneacodloir qui dis parait dans I'ombre.
Rien de particulier dans ce couloir.

11 REPAIRE

Alors que vous scrutez les ténebres, la lumieneotie lanterne dévoile ce qui semble étre des
ossements.

C’est la salle ou veille Gababwitter, le quatrieebelernier Démon-Général skaven, (annexe 11),
il est secondé par un seigneur de guerre skavelvivant et 5 gardes du corps Morts-vivants
skavens.

Le coffre contient 300 pieces d’or, une gemme Mmagief un casque nain

12 PRISON DE GLACE

Quand les guerriers ont les quatre gemmes, plemsrsamplement tous les guerriers dans une salle d
donjon de 4x4 cases loin du plateau principalc 8&raznagar, (annexe 14). lls ont été téléportés da
la prison de glace.

C'est un combat a mort, et Praznagar ne montretmatpitié, parce que s'il massacre ces
créatures pitoyables il sera encore libre de panclumonde! Si vous pensez que les guerriers
fortement éprouvés, n'ont que peu de chance contd&@mon, vous pourrez leur redonner leur
plein de points de vie quand ils entrent dansikopr

L'air est rempli de cri percant assourdissant,tédeemoment d’affronter Praznagar.

Quand Praznagar est tué, il pousse un cri asssandigqui meurtrit les guerriers. Les murs de glace
volent en éclats et Praznagar est déchiquetépeayens de lumiére bleue. Dans un flash aveuglant
les guerriers sont déplacés par télépathie de aawlens le vrai monde, Quand ils regardent autour
d’eux, ils voient la campagne. A vos pieds esékége Praznagar, sa mauvaise aura maintenant
dissipée.

Dans la lumiére du soir, vous pouvez voir une yillsus vous trouvez a quelques metres de ses
portes. Comme récompense, Solkan lui-méme a alagtiissance chaotique de I'épée de
Praznagar de sorte qu'un des héros puisse I'utilise

L'épée que Praznagar utilisait, peut étre utilgen'importe quel guerrier, méme un guerrier du
chaos, a I'exception du prétre-guerrier qui a ugépence pour les marteaux, merci quand
méme. L'épée compte comme étant magique, et parswat porteur de lancer 1D6 de dommages
supplémentaires sur un 6 pour toucher et de relamcdé une fois par tour.

L'Amulette est revenue a Solkan ou elle resterséenrité. L'espace dans le vide ou se trouvait la
prison de la glace s'est refermé, absorbant lgsa®s morts dans les limbes. Les héros ont
finalement vengé leur ami, Jervais.

Cette quéte pour I'Amulette brisée est terminéés tea carrieres des guerriers viennent juste de
commencer.
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EVENEMENTS SPECIAUX SKAVEN

Lancer 1D6

1 Sentinelle Skaven :

La sentinelle est un guerrier des clans de baséeaawvec une fronde (arme de jet F3). A chaque
tour s'il est encore vivant un événement inattesedproduira sur un résultat impair dans la phase
de pouvoir, pas simplement 1. Il vaut 500 piecesglil est massacré.

2 Lépreux :Un prisonnier échappé des expérimentations dggesdde clan Pestiliens, trébuche
hors de l'obscurité. Rendu fou et rongé par unie pesonnue, sa main moite touche un guerrier
aléatoirement déterminé avant que son cceur lachgleneure. Choisir quel guerrier a été touché en
utilisant les pions de guerrier.

Ce guerrier doit essayer d'obtenir un score au snégal au total de sa force et de son endurance
sur 2D6. S'il échoue, le contact du Iépreux inféetguerrier avec une maladie débilitante, et il
perd immédiatement un point de d'endurance powske de I'aventure. A la fin de l'aventure,
lancer 1D6. Sur un '1' la perte est permanente.

3 Interrogateur Skaven :Cet événement se produira seulement dans uneadsatlenjon, pas
comme un événement inattendu. Ici, un cruel ingateur Skaven (avec les caractéristiques d'un
champion vermine de choc) torture un prisonnier &innsur un chevalet.

S'il est tué, les guerriers peuvent libérer lequmser, qui sera si reconnaissant qu'il avertisa le
guerriers au sujet des gardes qui les attendeairsint au dela de la porte. Pour les prochains 1D6
tours, les guerriers peuvent relancer les dés degiosi un événement inattendu est produit.

4 Coureurs de nuit ;Les guerriers tombent dans une embuscade tenddd®pa2 Coureurs de
la nuit skaven

COUREURS DE NUIT
M CC Tir F E PV | A Or Arm Dom Régles spéciales
Coureurdenui 6 3 3+ 3 3 4 4 1 50 0 1D6 Embuscade A

5 Malepierre : Les murs de cette section du donjon sont clowtés des gros morceaux de
Malepierre. Tirer un pion de guerrier. La secti@enptateau ou ce guerrier se tient actuellement est
celle qui est ainsi décoré. Tout Skaven sur ceitda de plateau peut additionner +1 a tout ses
jets pour toucher, alors que tous les personnagigsecsont pas Skaven, morts-vivants ou démons
sur cette section de plateau subissent un maltisddes la phase de pouvoir. S'il n'y a aucun
monstre sur le plateau quand la Malepierre esvé®uou une fois qu'ils tous sont massacres, les
guerriers peuvent enlever un morceau de Malepdrmaur et I'envelopper dans un morceau de
lourd tissu. Un tel fragment peut facilement &eadu pour 750 piéces d'or dans n'importe quelle
ville ou cité.

6 Ingénieur :Un Techno mage est rencontré par les guerrieadelf caractéristiques d'un
guerrier des clans normal et doit étre positiorussiloin des guerriers que possibles bien qu'il
reste en vue. Dés qu'il voit les guerriers, il paudes cris percants pour appeler a l'aide.

S'il n'est pas massacré dans un délai de deuxptasguerriers, lancer 1D3 fois sur le tableau des
monstres errants et les jouer immédiatement, enlavgenieur en méme temps. Si l'ingénieur est
tué, on constate bientét qu'il portait la valeudéex cartes de trésor de donjon sur lui. Si ldeMJ
souhaite, en apparaissant, il dévoile une portetesur la section de plateau, ajouter une piéce
ou deux a explorer.
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BESTIAIRE DES SKAVENS DU CLAN PESTILIEN
Monstre Nbo M CC Tir F E PV | A Or Arm Dom Regles spéciales

Rat pesteux D6 5 1 - 4 4 2 2 1 35 0 Spécial Peste, Attaque
suicide

Semeurde 1 5 4 3+ 4 4 10 52 400 O 1D6  Frénésie 5+, Peste,

peste Parchemin de sort

CC Adverse 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Rat pesteux 3 4 4 4 5 5 6 6 6 6

Semeur de peste 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4

Peste

Certains monstres sont atteints d'une maladieeguiléforme horriblement et peuvent contaminer
leurs ennemis lors des combats. Si votre gueraierses Points de Vie réduits a O par un monstre
ainsi atteint, son Endurance est réduite de -lhderf permanente, méme s'il est soigné. Si
I'Endurance d'un guerrier est réduite a 0, il @Stet retiré du jeu.

Attaque suicidaire

Les rats pesteux font une attaque spéciale, appeiédaire Effectuez les attaques normales du
rat mais lancez 2D6+2 pour les dommages. Une f@derat géant a attaqué votre guerrier,
lancez 1D6. Sur un résultat de 3, 4,5 ou 6, l'atespicidaire du rat a laissé une ouverture a votre
guerrier qui en profite pour le tuer automatiquetmen

Frénésie 5 +

Les Semeurs de peste sont sujetdadaésie Chaque tour, avant les combats, ils entrent dans
un état de rage démentiel. Lancez 1D6. Si le rétsetit supérieur ou égaba le monstre voit son
nombre d’Attaques multiplié par deux pour le reiiecombat.

Parchemin de sort

C'est un objet magique spécial employé seulemelatsoadeptes du clan Pestiliens. Le porteur dranemin

de sort doit étre placé comme siil était armé ane@rme de jet .

Au début de la phase des monstres le porteur@embencer a lancer le sort du parchemin a condijtitin

ne soit pas bloqué. Cela prend deux phases deresomstieres pour lancer le sort, et pendant qastiem
porteur ne peut rien faire. Si sa concentratiom&stompue (par un guerrier marchant jusquéet lig
frappant) il devra recommencer a essayer de lEnsert une fois quiil sera débloqué.

Le sort que le parchemin contient affecte touglesriers et pas les skavens (rat-ogres, rats etc.
comptent comme skaven) sur la méme section deaplagee le porteur. lls doivent obtenir autant
gue leur endurance (a l'exclusion de I'armure L& ou perdre 1 point de chance. S'ils n‘ont
aucun point de chance, ils sont automatiquemensawass, sans la possibilité de soin curatif
(excepté le sort deésurrectioh lls subissent un processus de vieillissemerntegperdant des
anneées en quelques instants. Une fois qu'il dstéute parchemin tombe en poussiére et ne peut
plus servir.
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Au début de chaque phase des monstres, un utilisdéela magie skaven peut lancer le
nombre de sorts prévus sur sa fiche. Lancez 1 D8grasur le tableau suivant pour
déterminer quels sorts sont lancés par le skaven :

1 Magie du Warp. Les skavens utilisent les pouvoirs du Warp peusagner. lls peuvent
récupérer jusqu'a 2D6 Points de Vie, sans toutefémasser leur total de départ.

2 Souffle PestilentielLe skaven ouvre la gueule et des fumées pestliad noires s'en
échappent et se répandent dans tous le donjonekdnb6 pour chaque guerrier et ajoutez
son Endurance au résultat. Sile résultat est sayréa 7, il n'est pas affecté. Si le résultat est
inférieur ou égal a 7, il subit (7D3 x niveau dunfn) blessures, sans prendre en compte
I'Endurance ou l'armure.

3 Eclairs du Warp. Couinant de fureur, le skaven pointe une pattéugrvers un des
guerriers et lui envoie une décharge d'énergie dupWrTirez un pion de guerrier pour
déterminer la cible. L'éclair provoque (2D6 + niuedu donjon) blessures, sans prendre en
compte l'armure.

4 Flétrissure Une péle lueur verte se répand lorsque le skatemd les bras. Tous les
guerriers adjacents subissent (1 D6 + niveau dyoddiblessures, sans prendre en compte
I'Endurance et I'armure. Si aucun guerrier n'eesdme case adjacente, relancez le dé.

5 Putréfaction Le guerrier voit tout ce qui trouve a proximie mettre a dépérir et a
pourrir, des asticots et des chancres apparaigdsaustles cadavres alentour. L'hallucination
créée par le sorcier skaven est terriblement t¢alissncez 1 D6 par guerrier. Sur un résultat
de 5 ou 6, il n'est pas affecté. Sur un résultat detl, le guerrier ne peut rien faire jusqu'a la
phase des guerriers suivante.

6 Feu EnchantélLes flammes engloutissent un des guerriers alesformant en une
colonne de feu. Tirez un pion guerrier pour détaamnia cible. Les flammes provoquent 4D6
blessures, sans prendre en compte I'Endurancarowie.
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Points de 30

vie: Rirrik
Mouvement: ) PV 30
Combat: 3

Tir: 4+

Force: 4

Endurance: 4

Initiative: 6

Attaques : 2+1*

Or: 1900

Armure: -

Niveau 2

Dommages: 2D6x2+4

* +]1 attague Anneau de feu maudit

CC Adverse

1

4

7

8

9

10

Pour touche

2
r213

3
4

5
414

6
4

5

5

5

6

REGLES SPECIALES
Magie skaven 3 ; Résistance magique 5+ ; 3 Objetsagiques, Arme magique.

MAGIE SKAVEN (3 sorts par tour) :

LES SORTS DE RIRRIK (Lancer 1D6)

1.

2.

Squirk ! Rirrik s'est laissé surprendre par les guerriereegeut lancer aucun sort dans ce
tour !

Magie Warp. Rirrik utilise les pouvoirs du Warp pour se soigriene peut toutefois pas
dépasser son total de départ de 30 Points de Miarrik n'a pas besoin d'étre soigné,
faites comme si vous aviez obtenu 3.

Souffle Pestilentiel Rirrik ouvre sa gueule et crache un flot de fusngestilentielles sur
ses adversaires. Tous les guerriers qui se trosuerid méme section de plateau que lui
doivent lancer 1D6 et ajouter le résultat a leudiEance. Chaque guerrier qui n'obtient
pas un total supérieur a 7 subit 1D3 blessures, @a@& soient prises en compte son
Endurance ou son armure.

Eclairs du Warp. Des flots d'énergie Warp jaillissent des doigtRdek et frappent un
des guerriers. Tirez un pion de guerrier pour déiteer la cible. L'éclair provoque 1D6
blessures, sans prendre en compte l'armure.

Flétrissure. Rirrik tend ses pattes et répand une lueur vesgatvant un guerrier de
vitalité. Tirez un pion de guerrier pour détermifeecible. Le guerrier touché subit 1D6
blessures, sans que soient prises en compte samdfice et son armure.

Putréfaction. Rirrik provoque une hallucination faisant croitexauerriers qu'ils sont
entourés de mort et de putréfaction. Les guert@rsent 1D6. Chaque guerrier qui obtient
[, 2 ou 3 est paralysé et ne pourra rien faireyuada phase des guerriers suivante. Un
guerrier affecté peut néanmoins se défendre nomealecontre une attaque.
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RESISTANCE MAGIQUE 3+

Rirrik est naturellement capables de repenies effets des sorts lancés contre lui surtun je
de 3 + (y compris Anneau de Résistance). Un jeésistance doit étre fait pour chaque sort lancé.
Si le jet est réussi, les effets du sort peuvewstighorés par Rirrik.

LaRésistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes umesgiq

3 OBJETS MAGIQUES

1. Anneau de RésistanceDonne a son porteur umEsistance Magique de 3i ce dernier
posséde déja I'aptitudRésistance Magigueelle - ci est augmentée de +1.

2. Talisman de Malepierre.Lorsqu’un guerrier obtient un jet de 1 pour toudeeporteur du
talisman, le coup rebondit et touche son auteleiagpuissance.

3. Anneau de Feu Maudit.Le porteur peut lancer un éclair d’énergie par tur les
guerriers. Sur un jet pour toucher de 4 +, |la csoleit 2D6 + (2 x le niveau de donjon)
blessure, sans modificateur pour I'armure.

ARME MAGIQUE

Lame des Damné<Lette lame provoque des dommages doubles a chaigqupi’elle frappe
(déterminez les blessures normalement, multipa2s$ultat par 2, puis ajoutez la force du porteur
de I'épée).

Placement de Rirrik.

Rirrik ne se sent en sécurité que si au mamnespetite armeée le sépare de ses ennemis, il doit
donc toujours étre placé comme un monstre armé ditme de jet, c'est a dire aussi éloigné que
possible des guerriers. Cependant, dans son lalrerat doit étre placé dans une case
directement en face du générateur. Il en serataféaaent trop prés pour étre affecté par les
flammes.
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Points de 30

vie: Irk
Mouvement: 5 PV 30
Combat: 6+2 (8)

Tir: 1+

Force: 4+2 (6)

Endurance: | 4 + Force adv

Initiative: 7

Attaques : 4

Or:. 900

Armure: Magique

Niveau 3

Dommages: 2D6

CC Adverse(1|2|3(4|5(6|7|8[9|10

Pour touchef2(2|3(3|3|4(4|4|4| 4

REGLES SPECIALES
Esquive 5+, Résistance magique 5+, Armure magiqué,Objet magique, Arme magique.

ESQUIVE 5+

Irk est capable, a l'instar des guerriers elfesalliver. Irk évite une attaque adverse sur un
résultat de 5 ou 6 sur 1D6.

RESISTANCE MAGIQUE 5+

Irk est naturellement capables de repoussesffets des sorts lancés contre lui sur ungei.d
Un jet de résistance doit étre fait pour chaquelaacé. Si le jet est réussi, les effets du sort
peuvent étre ignorés par Irk.

LaRésistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes maesgiq

ARMURE MAGIQUE

Armure de Fer Maudit. Cette armure ajoute la valeur de Force de |'attiaigal I'Endurance de
son porteur. Si, par exemple, I'attaquant possadd-arce de 5, le porteur de I'armure bénéficie
d'un bonus de +5 en Endurance.

OBJET MAGIQUE

Cape des TénebresTous les guerriers qui tentent de toucher leguorsubissent un malus de - 1
a leurs jets pour toucher.

ARME MAGIQUE
Epée runique.Cette épée ajoute a son porteur+ 2 en CC et+d e F
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Points de 18

vie: Zitikk
Mouvement: 2 PV 18
Combat: 3

Tir: 4+

Force: 4

Endurance: 4 (6)

Initiative: 5

Attaque: 1

Or: 1180

Armure: 2

Niveau 3

Dommages: 2D6

CC Adverse|1|2|3[4|5|6|7|8(9|10

Pour touchef2(3|4(4|4|4|5|5|5| 6

REGLES SPECIALES
Magie skaven 2 ; Dissipation magique 5+, Résistanogagique 5+ ; 1 Objet magique, Arme
magique.

DISSIPATION MAGIQUE 5+

Certains monstres ont la capadt&Dissiper la Magie@ux alentours. Cela est différent de
I'aptitude spéciale Résistance magique dans la raesule monstre peut de fagon active annuler
I'application de tous les sorts, et pas seulemertgeadix lancés contre lui.

Zitikk posséde cette aptitude sur un 5+ sur 1D6ekee dé est fait aussi rapidement que possible
apres qu’un sort ait été lance. Si le résultasegérieur ou égal a la valeur de dissipation du
monstre, le sort n'a finalement aucun effet et teytouvoir utilisé pour le lancer est perdu.

RESISTANCE MAGIQUE 5+

Zitikk est naturellement capables de repeukes effets des sorts lancés contre lui surtun je
de 5 +. Un jet de résistance doit étre fait poaqele sort lancé. Si le jet est réussi, les effets d
sort peuvent étre ignorés par Zitikk.

LaRésistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes umesgiq

OBJET MAGIQUE

Talisman de Malepierre.Lorsqu’un guerrier obtient un jet de 1 pour toudeeporteur du
talisman, le coup rebondit et touche son auteleiagpuissance.

ARME MAGIQUE

Epée suintante.Les épées suintantes sont des armes empoiso@iées Points de Vie d’'un
guerrier sont réduits a 0 par une attaque empoénrea Force est réduite de —1 de facon
permanente, lorsqu’il revient a 1 Point de Vie tuspSi un guerrier voit son Endurance réduite a
0, il est tué et retiré de la partie.

MAGIE SKAVEN 2 sorts par tour (annexe 3)
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Points de 30

vie: Merglaat
Mouvement: 2 PV 30
Combat: 3

Tir: 4+

Force: 4

Endurance: 4

Initiative: 6

Attaques : 2+ 1*

Or: 1900

Armure: -

Niveau 2

Dommages: 2D6x2+4

* +1 attaque Anneau de feu maudit

CC Adverse|1|2|3
3

415 718 10
Pour touchef2|3 3

6 9
3|4|5|5|5| 6

REGLES SPECIALES
Magie skaven 3 ; Résistance magique 4+ ; 3 Objetsagiques, Arme magique.

RESISTANCE MAGIQUE 4+

Merglaat est naturellement capables de regmues effets des sorts lancés contre lui sur un
jet de 4 +. Un jet de résistance doit étre faitrpghaque sort lancé. Si le jet est réussi, lessetfe
sort peuvent étre ignorés par Merglaat.

LaRésistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes maesgiq

3 OBJETS MAGIQUES

1 Talisman de Malepierre.Lorsqu’un guerrier obtient un jet de 1 pour toudeegoorteur du
talisman, le coup rebondit et touche son auteleiagpuissance.

2 Anneau de Feu MauditLe porteur peut lancer un éclair d’énergie par s les guerriers.
Sur un jet pour toucher de 4 +, la cible subit 2D@ x le niveau de donjon) blessure, sans
modificateur pour 'armure.

3 Collier de VengeanceN'importe quel guerrier se trouvant dans une edggcente a celle du
porteur subit 1D6 dommages, sans modificateurs fi&uturance et I'Armure. Provoque des
Dommages Critiques.

ARME MAGIQUE

Epée de DouleurCette épée annule les effets des armures quingas magiques et annule
également jusqu’a 3 points sur les armures magiguesoment de la détermination des
dommages.

MAGIE SKAVEN 3 sorts par tour (voir annexe 3)
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Points de vie:| 43| Initiative: 7 :
Mouvement: | 5| Attaques : | 4+17 B[S
Combat: 6 | Or: 3400 PV 43
Tir: 1+ |Armure: -

Force: 4 | Niveau 2

Endurance: | 4 | Dommages} 3D6

* +1 attaque Anneau de feu maudit

CC Adverse|1|2|3|4(5|6
Pour toucher2(2(3(3|3|4|4

(00
H(©
SN

REGLES SPECIALES

Magie skaven 4 ; Dissipation magique 4+, Résistanogagique 4+ ; 4 Objets magiques, Arme
magique.

DISSIPATION MAGIQUE 4+

Certains monstres ont la capadt&Dissiper la Magie@ux alentours. Cela est différent de
I'aptitude spéciale Résistance magique dans la raesule monstre peut de fagon active annuler
I'application de tous les sorts, et pas seulemertgeadix lancés contre lui.

Zodglister posséde cette aptitude sur un 4+ sur LB¢et de dé est fait aussi rapidement que
possible aprés qu’un sort ait été lancé. Si leltatsest supérieur ou égal a la valeur de disspati
du monstre, le sort n'a finalement aucun effebat te pouvoir utilisé pour le lancer est perdu.

RESISTANCE MAGIQUE 4+

Zodglister est naturellement capables deusger les effets des sorts lancés contre luirsur u
jet de 4 +. Un jet de résistance doit étre faitrpghaque sort lancé. Si le jet est réussi, lessetfe
sort peuvent étre ignorés par Zodglister.

LaRésistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes mesgiq

4 OBJETS MAGIQUES

1 Talisman de Malepierre.Lorsqu’un guerrier obtient un jet de 1 pour toudeeoorteur du
talisman, le coup rebondit et touche son auteleiagpuissance.

2 Anneau de Feu MauditLe porteur peut lancer un éclair d’énergie par s les guerriers.
Sur un jet pour toucher de 4 +, la cible subit 2D@ x le niveau de donjon) blessure, sans
modificateur pour 'armure.

3 Collier de VengeanceN'importe quel guerrier se trouvant dans une edggcente a celle du
porteur subit 1D6 dommages, sans modificateurs fioutdurance et I'Armure. Provoque des
Dommages Critiques.

4 Masque de KadonAvec ce masque, le porteur provoque la Peur 5+.

ARME MAGIQUE
Epée AcéréeCette épée provoque + 3 blessures x le niveawdaup.

MAGIE SKAVEN 4 sorts par tour (voir annexe 3)
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Points de vie:| 43| Initiative: 7
Mouvement: | 5| Attaques : 4 Gothnail
Combat: 6 |Or: 3400] PV 43
Tir: 1+ | Armure: -
Force: 4 | Niveau 2
Endurance: | 4 | Dommages} 3D6
CC Adverse|1]|2|3|4|5|6(7(8(9|10
Pour touchef2|2(3(3|3|4|4|4|4| 4

REGLES SPECIALES
Magie skaven 4 ; Dissipation magique 4+, Résistanogagique 4+ ; 4 Objets magiques, Arme
magique.

DISSIPATION MAGIQUE 4+

Certains monstres ont la capadt&Dissiper la Magie@ux alentours. Cela est différent de
I'aptitude spéciale Résistance magique dans la raesule monstre peut de fagon active annuler
I'application de tous les sorts, et pas seulemertgeadix lancés contre lui.

Gothnail posséde cette aptitude sur un 4+ sur LBfet de dé est fait aussi rapidement que
possible aprés qu’un sort ait été lancé. Si leltatsest supérieur ou égal a la valeur de disspati
du monstre, le sort n’a finalement aucun effebat te pouvoir utilisé pour le lancer est perdu.

RESISTANCE MAGIQUE 4- 1 (3)

Gothnail est naturellement capables de reggrues effets des sorts lancés contre lui sur un
jet de 3 + (y compris Anneau de Résistance). Udgeagsistance doit étre fait pour chaque sort
lancé. Si le jet est réussi, les effets du sorvgeuétre ignorés par Gothnail.

LaRésistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes mesgiq

4 OBJETS MAGIQUES

1 Talisman de Malepierre.Lorsqu’un guerrier obtient un jet de 1 pour toudeegoorteur du
talisman, le coup rebondit et touche son auteleiagpuissance.

2 Anneau de Résistanc€et anneau donne a son porteur une Résistanceldade 6+. Si ce
dernier possede déja I'aptitude Résistance Magaglie;ci est augmentée de +1.

3 Collier de VengeanceN'importe quel guerrier se trouvant dans une edggcente a celle du
porteur subit 1D6 dommages, sans modificateurs fi&uturance et I'Armure. Provoque des
Dommages Critiques.

4 Cape des TénebresTous les guerriers qui tentent de toucher leguorsubissent un malus de
- 1 aleurs jets pour toucher.

ARME MAGIQUE

Epée de DouleurCette épée annule les effets des armures quintgas magiques et annule
également jusqu’a 3 points sur les armures magiguesoment de la détermination des
dommages.

MAGIE SKAVEN 4 sorts par tour (voir annexe 3)
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Points de vie] 43 | Initiative: 7 Ungolgore
Mouvement: 5 Attaques : | 4+11 PV 43

Combat: 6 |Or: 3400

Tir: 1+ |Armure: -

Force: 4 | Niveau 2

Endurance: |4+1**|Dommages] 3D6

* +1 attaque Anneau de feu maudit CC Adverse|1/2/3]4/5/6/7/8/9/10
*++1 Epée de distorsion Pour touche[2|2|3|3[3(4|4|4|4| 4

- 2 pour toucher (Cape des ténébres et épée adegilst)

REGLES SPECIALES
Magie skaven 4 ; Dissipation magique 4+, Résistanogagique 4+ ; 4 Objets magiques, Arme
magique.

DISSIPATION MAGIQUE 4+

Certains monstres ont la capadt&Dissiper la Magie@ux alentours. Cela est différent de
I'aptitude spéciale Résistance magique dans la raesule monstre peut de fagcon active annuler
I'application de tous les sorts, et pas seulemertgedix lancés contre lui.

Ungolgore posséde cette aptitude sur un 4+ sur L®ft de dé est fait aussi rapidement que
possible aprés qu’un sort ait été lancé. Si leltatsest supérieur ou égal a la valeur de disspati
du monstre, le sort n’a finalement aucun effebat te pouvoir utilisé pour le lancer est perdu.

RESISTANCE MAGIQUE 4+

Ungolgore est naturellement capables deusgar les effets des sorts lancés contre lui sur un
jet de 4 + Un jet de résistance doit étre fait prthaque sort lancé. Si le jet est réussi, lessetfet
sort peuvent étre ignorés par Ungolgore.

LaRésistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes maesgiq

4 OBJETS MAGIQUES

1 Talisman de Malepierre.Lorsqu’un guerrier obtient un jet de 1 pour toudeegoorteur du
talisman, le coup rebondit et touche son auteleiagpuissance.

2 Anneau de Feu MauditLe porteur peut lancer un éclair d’énergie par s les guerriers.
Sur un jet pour toucher de 4 +, la cible subie 2% blessures, sans modificateur pour I'armure.
3 Collier de VengeanceN'importe quel guerrier se trouvant dans une edgecente a celle du
porteur subit 1D6 dommages, sans modificateurs fioatdurance et I'Armure. Provoque des
Dommages Critiques.

4 Cape des TénebresTous les guerriers qui tentent de toucher legaporsubissent un malus de
- 1 a leurs jets pour toucher.

ARME MAGIQUE

Epée de DistorsionCette épée estompe la silhouette de son portetgntiant plus difficile a
toucher. Tout guerrier essayant d'attaquer Ungeldoit déduire -1 de ses jets pour toucher. De
plus, la nature distordante de cette épée rédudffets des coups qui atteignent le monstre, lui
donnant +1 en Endurance.

MAGIE SKAVEN 4 sorts par tour (voir annexe 3)
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; _ — Gababwitter
Points de vie:| 43| Initiative: 7 =V 43
Mouvement: | 5| Attaques : 4
Combat: 6 | Or: 3400
Tir: 1+ | Armure: -

Force: 4 | Niveau 2

Endurance: | 4 | Dommages|3D6+1D6*

* +1D6 Epée noire CC Adverse|1|2|3|4|5(6|7|8|9|10
Pour touchef2(2|3(3|3|4(4|4|4| 4

REGLES SPECIALES

Magie skaven 4 ; Dissipation magique 4+, Résistanogagique 4+ ; 4 Objets magiques, Arme
magique.

DISSIPATION MAGIQUE 4+

Certains monstres ont la capadt&Dissiper la Magie@ux alentours. Cela est différent de
I'aptitude spéciale Résistance magique dans la raesule monstre peut de fagcon active annuler
I'application de tous les sorts, et pas seulemertgeadix lancés contre lui.

Gababwitter posséde cette aptitude sur un 4+B36r lle jet de dé est fait aussi rapidement que
possible aprés qu’un sort ait été lancé. Si leltatsest supérieur ou égal a la valeur de disspati
du monstre, le sort n’a finalement aucun effebat te pouvoir utilisé pour le lancer est perdu.

RESISTANCE MAGIQUE 4- 1 (Anneau de Résistance)

Gababwitter est naturellement capablegpeusser les effets des sorts lancés contre lui sur
un jet de 3 + (y compris Anneau de Résistance)etde résistance doit étre fait pour chaque sort
lancé. Si le jet est réussi, les effets du sorvgeuétre ignorés par Gababwitter .

LaRésistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes mesagiq

4 OBJETS MAGIQUES

1 Talisman de Malepierre.Lorsqu’un guerrier obtient un jet de 1 pour toudeegoorteur du
talisman, le coup rebondit et touche son auteleiagpuissance.

2 Masque de KadonAvec ce masque, le porteur provoque la Peur 5+.

3 Collier de VengeanceN'importe quel guerrier se trouvant dans une edggcente a celle du
porteur subit 1D6 dommages, sans modificateurs fiouturance et I'Armure. Provoque des
Dommages Critiques.

4 Anneau de Résistanc€et anneau donne a son porteur une Résistancejlagde 6+. Si ce
dernier possede déja 'aptitude Résistance Magaglie;ci est augmentée de +1.

ARME MAGIQUE

Epée Noire.Cette épée modifie le déroulement du temps danpaages. Une fois par tour, vous
pouvez relancer la premiere Attaque manquée deynode I'épée. En plus, cette épée provoque
+1D6 blessures.

MAGIE SKAVEN 4 sorts par tour (voir annexe 3)

52



7))+ )

BESTIAIRE DES SKAVENS MORTS VIVANTS
Monstre M CC Tir F E PV I A Or Amm Dom Régles spéciales

Skaven 2 3 - 3 3 15 1 1 200 O 1D6 Peur 4, Jamais
mort- bloqué,

vivant Régénération 1
Seigneur 4 4 - 3 35) 20 2 2 500 2 1D6/2D6 Peur 6, Arme
de guerre (5+) magique,

Mort Régénération 2
vivant

CC Adverse 12|3[4|5|6[/7|8]|9[10

Skaven Mort-vivant 23|3|4|4(4({4({4|5|5

N
N
N
(6]
ol
(6]
o

Seigneur de guerre Mort-vivar| 3|4

PEUR 4 et 6

Les zombies skavens, sont les cadavres ressusiitiésiens guerriers des clans et sont
horribles a regarder. Chague monstre qui provoqueelur posséde un Indice de Peur,
indiqué par un chiffre. Lorsqu'un monstre provoquianpeur, apparait, lancez
immédiatement 1 D6 + (le niveau du guerrier) pouaague guerrier qui veut affronter le
monstre. Cela s'appelle le test de peur du guerrier

Si le résultat est supérieur a I'lndice de Peumadmnstre, le guerrier n'est pas effrayé et
continu a se battre normalement.

Si le résultat est inférieur ou égal a I'IndiceREur du monstre, le guerrier est effrayé et
combat avec un malus de -1 a ses jets pour touSiem sorcier rate son test de peur, les
sorts qu'il tente de lancer contre ce monstre tdieurs points de pouvoir nécessaires
augmenter de +1. Les effets du test ne s'appliqgefdt un type de monstre et pendant ce
seul combat.

JAMAIS BLOQUE

Les skavens morts-vivants ne sont Jamais Bloqupstetent combattre comme ils le désirent.
S’ils sont équipés d'armes de jet, ils peuventé&mater a chaque tour pour se mettre en
position de tir.

REGENERATION 1 ou 2

Certains monstres peuvent régénérer leurs bleswuregu'ils sont en vie, ce qui les rend plus
difficiles a tuer. Les skavens morts-vivants, pdssg une Valeur de Régénération de 1 et les
seigneurs de guerre de 2, qui est le nombre dedbfisRde Vie que le monstre récupere a la fin de
chaque tour.

Un monstre ne peut pas se régénérer si ses Peivigdont a 0 ou moins. Aucun monstre ne
peut récupérer plus de PV que son total de départ.

ARME MAGIQUE

Epée de DouleurCette épée annule les effets des armures quintgas magiques et annule
également jusqu’a 3 points sur les armures magiguesoment de la détermination des
dommages.
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TECHNO- MAGE SKAVEN
Monstre M CC Tir F E PV I A Or Arm Dom Reégles spéciales
Techno- 5 3 4+ 4 4 18 5 1 1180 2 2D6 Magie skaven 2,
mage Dissipation magique 5+,
Résistance magique 5+,
Objet magique, Epée
suintante.

~
oo

CC Adverse| 1

N

AW
SN
HlO7
IO
[6)
)
ul{©
(o))

Pour toucher2|3

DISSIPATION MAGIQUE 5+

Certains monstres ont la capadt&Dissiper la Magieux alentours. Cela est différent de
I'aptitude spéciale Résistance magique dans la reesule monstre peut de fagon active annuler
I'application de tous les sorts, et pas seulemertatix lancés contre lui.

Un Techno-mage posséede cette aptitude sur unrStD$ Le jet de dé est fait aussi rapidement
gue possible aprés qu’un sort ait été lancé. f&daltat est supérieur ou égal a la valeur de
dissipation du monstre, le sort n’a finalement awefiet et tout le pouvoir utilisé pour le lancer
est perdu.

RESISTANCE MAGIQUE 5+

Le Techno-mage est naturellement capabtepteusser les effets des sorts lancés contre lui
sur un jet de 5 +. Un jet de résistance doit &itegpour chaque sort lancé. Si le jet est réussi, |
effets du sort peuvent étre ignorés par le Techagan
La Résistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes mesgiq

OBJET MAGIQUE

Collier de VengeanceN'importe quel guerrier se trouvant dans une edsggcente a celle du
porteur subit 1D6 dommages, sans modificateurs fioatdurance et I'Armure. Provoque des
Dommages Critiques.

ARME MAGIQUE

Epée suintante.Les épées suintantes sont des armes empoiso@ées Points de Vie d’'un
guerrier sont réduits a 0 par une attaque empo&nrea Force est réduite de —1 de facon
permanente, lorsqu’il revient a 1 Point de Vie tuspSi un guerrier voit son Endurance réduite a
0, il est tué et retiré de la partie.

MAGIE SKAVEN 2 sorts par tour (voir annexe 3)
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Points de vie: 75 Praznagar
Mouvement: 8 PV 75
Combat: 8

Tir: Auto

Force: 8

Endurance: 7(13)

Initiative: 10

Attaques : 8

Or:. 6000

Armure: 6

Niveau 3

Dommages: 6D6

CC Adverse|1|2|3[4|5|6|7|8(9|10

Pour touchef2(2|2(3|3|3(3|4|4| 4

REGLES SPECIALES
Embuscade magie A, Esquive 3+, Frénésie 5+,Démon jewsr 14, Insensibilité 6, Grand
monstre, Magie skaven 4*, Dissipation magique 4+,d8istance magique 4+, Téléportation.

EMBUSCADE MAGIQUE AUTOMATIQUE

Praznagar portent ses attagues a une vitesse atdeogt peut tendre des embuscades magiques.
Une embuscade magique fonctionne de la méme faganeclassique, a la différence qu'il est
impossible, méme pour le sorcier (ou autre jeteusatt), de jeter un sort avant que I'attaque n'ait
commence !

De plus, Praznagar est un jeteur de sort, il peat ges sorts des qu'il est qu'il est placé sur le
plateau puis a nouveau, lors de la phase des reenstr

ESQUIVE 3+
Praznagar est capables, a l'instar des guerrfess dlesquiver sur 3+,

FRENESIE 5 +

Praznagar est sujets &l&nésie Chaque tour, avant les combats, il entre dar&tatrde rage
démentiel. Lancez 1D6. Si le résultat est supéneuggal &, Praznagar voit son nombre
d’Attaques multiplié par deux pour le reste du caimb

DEMON MAJEUR 14

Lors d'une attaque avec une arme non-magique cerdamnagar, les jets pour toucher de votre
guerrier sont réduits de -2. Les attaques avecsamagiques ne subissent qu'un malus de -1.
Comme Démon Majeur, Praznagar possede une Vateliedeur Démoniaque, indiquée de 14.
Au début d'un combat ou Praznagar se trouve engecez 1D6 + (le niveau de votre guerrier)
pour chaque guerrier présent : ceci est le teedeur Démoniaque de votre guerrier. Si son
résultat est supérieur a la valeur de terreur déaqae du démon, votre guerrier n'est pas effraye
et peut combattre normalement.

Si le total est inférieur ou égal a la valeur decter démoniaque du démon et n'est pas un résultat
naturel de 1, ce guerrier est terrifié pendanblalzat et se bat avec un malus de -2 pour toucher.
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Si un sorcier échoue a son test de terreur démaaiagus les sorts qu'il tente de lancer voient
leurs points de pouvoir pour lancer augmentés de +2

Si le résultat de votre guerrier est un 1 natulrekt si terrifié qu'il ne peut rien faire du taatt
peut étre touché automatiquement.

INSENSIBILITE 6

Praznagar est tellement coriace qu'il ignore ldedowles coups, a l'exception des plus terribles.
Chaque fois qu'un guerrier touche un tel monstreoeps a corps ou sur un tir déduisez I'Indice
d'Insensibilité du nombre de blessures infligélessti en plus possible de déduire I'Endurance et
I'Armure du monstre s'il y a lieu).

GRAND MONSTRE

Certains monstres sont si imposants qu'ils ont fappellation Grands Monstres. Lorsque vous
placez Praznagar sur le plateau, tirez un piorugerigr. Le joueur désigné place la figurine
n'importe ou sur le plateau, tournée dans n'impprtdle direction, en déplacant les autres
monstres et les guerriers si nécessaire. Tireeconsl pion de guerrier pour déterminer qui le
monstre attaque.

N'importe quel sort offensif lancé contre un Grahahstre nécessite trois points de pouvoir
supplémentaires.

Si un Grand Monstre réussit a tuer un guerrieuetagrtaines de ses Attaques sont inutilisées, il
peut alors choisir une autre cible et finir ses4ttes sur elle.

DISSIPATION MAGIQUE 4+

Certains monstres ont la capadt&Dissiper la Magie@ux alentours. Cela est différent de
I'aptitude spéciale Résistance magique dans la raesule monstre peut de fagon active annuler
I'application de tous les sorts, et pas seulemertgedix lancés contre lui.

Praznagar posséde cette aptitude sur un 4+ surlE6t de dé est fait aussi rapidement que
possible aprés qu’un sort ait été lancé. Si leltatsest supérieur ou égal a la valeur de disspati
du monstre, le sort n'a finalement aucun effebat te pouvoir utilisé pour le lancer est perdu.

RESISTANCE MAGIQUE 4+

Praznagar est naturellement capable de repousseifféés des sorts lancés contre lui sur un jet de
4 +. Un jet de résistance doit étre fait pour cleasprt lancé. Si le jet est réussi, les effetsadtl s
peuvent étre ignorés par Praznagar.

La Résistance Magiquerotége des sorts mais pas des coups d’armes mesgiq

TELEPORTATION

Ce pouvoir permet a Praznagar de disparaitre gpigs s’étre transporté dans le Warp, de se
rematérialiser prés de sa victime. Lorsqu'il sel@épde cette fagon, il ne peut pas étre bloqué et
il peut traverser les obstacles comme s’il n’giai la. Si le Praznagar réussit a tuer I'un des
guerriers et qu'il lui reste des attaques, il pesiutiliser sur une autre cible.

MAGIE SKAVEN 4 sorts par tour (voir annexe 3)
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L'AMULETTE BRISEE

4

Le seul probléeme que nous avons rencontré en tdstpu est I'habituel probléeme des guerriers
se faisant déchiquetés en lambeaux dés la preaverdgure ou survivant et devenant assez
puissant pour accomplir le reste de I'aventureadsant avec une main attachée dans le dos. En
méme temps, nous avons testeé le guerrier ogre algp'®lortel” n°1 et il semble étre
étonnamment équilibré malgré ses 3 pauvres poatsed Avec son aide les guerriers ont pu
progresser en niveaux tout en jouant les aventoaesls peuvent rapidement atteindre le niveau 3
vers la fin et ils auront besoin de lui pour surgiau combat avec Praznagar (bien que la premiére
fois il a été tué de maniere embarrassante dgmeieier round du combat par les armes
combinées, sorts et objets magiques des guerriers!)

Et pour les pros du Quest, il a une ligne et wmiouité de I'histoire, a la différence de ceux du
livre d'aventure qui ont seulement la cupidité carmotivation pour les guerriers (non pas que ce
soit une mauvaise chose, naturellement, mais iht&tessant d'avoir un peu de variéte).

Laurence Sinclair

Pour ma part, j'ai trouvé que les profils des désagé@néraux et de Praznagar était vraiment faible
dans I'édition anglaise (11PV 600 piéce d’or). Ayss mis les démons-généraux au niveau d’un
Prophete gris et Praznagar a celui d’un VerminarGiest des démons que diable !
Si 'aventure est jouée par des guerriers novitesffira de dégrader les démons-généraux
(sorcier, champion sorcier ou maitre sorcier attl@grader Praznagar au rang supérieur a celui
des démons-généraux).
Bon jeu

Fanrax
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