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Après la mort de son oncle, le Conte Rutger, Johannes von Bleistift a hérité du titre de son oncle et de la demeure familiale, le
manoir d'Alptraum, un bâtiment antique plein de coins et de recoins à la lisière de la forêt des Ombres. Depuis l'inhumation
du vieux conte dans la  crypte située dans les profondeurs du sou-sol du manoir, son neveu a été de plus en plus hanté par des
cauchemars, et dans les dernières heures de la nuit, des bruits horribles font écho dans les salles du manoir… Désespéré pour
mettre un terme à ses nuits tourmentées, Johannes engage un groupe d'aventuriers pour explorer les caves et les catacombes
sous la maison.

C'est une quête pour quatre héros au minimum, assez
expérimentés, qui devraient avoir accompli au moins deux ou
trois quêtes épique (telle que Mort sous Karak Azgal) avant
qu'ils entreprennent celle-ci.

Guide du Maître de Jeu
Le jeune conte Johannes n'est pas entièrement honnête avec
les héros qu'il engage pour étudier les bruits étranges venant
du sous-sol du manoir d'Alptraum. Tant il est vrai que le
conte Rutger von Bleistift est bien mort, mais en fait c'est un
puissant vampire. En raison de sa noblesse et de sa puissance,
boire le sang des mortels ordinaires n'est pas assez bon pour
le soutenir. Pour maintenir sa puissance ténébreuse, il a
besoin du sang de personnes exceptionnelles comme nos
héros. Johannes s'occupe de son oncle, car il souhaite devenir
lui-même un vampire, et espère que le vieux conte un jour lui
donnera le baiser de sang en échange de ses services. Dans ce
but déplorable, il a leurré les héros au manoir d'Alptraum, et
il projette de les emprisonner dans le dédale des caves et des
catacombes, ainsi son oncle pourra attaquer à loisirs.
Le vieux conte n'est pas sans protection, dans les souterrains
de son royaume d'obscurité, rôdent des horreurs mortes-
vivantes. Tandis qu'il était encore vivant il a employé un
serrurier et un voleur particulièrement brillants pour mettre
des pièges sur la plupart des portes des caves et des
catacombes. Les héros devront affronter ces derniers aussi
bien que les serviteurs morts du vampire.
Il y a deux niveaux de catacombes au-dessous du manoir et
les héros se trouveront emprisonnés dans les passages
ténébreux dès qu'ils y entreront.
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Ils devront désespérément trouver une sortie des caves, mais
la seule manière de s'échapper est de tuant ou de neutraliser
le conte Rutger. Heureusement pour eux, il y a un sanctuaire
au niveau supérieur des catacombes qui a été consacré par un
évêque de Morr, Dieu des Morts. Les héros peuvent se
reposer et regagner des points de vie ici, sans être attaqué par
le conte Rutger (qui ne peut pas entrer dans la salle). S'ils
trouvent ce tombeau (pièce J), ils ont une chance de mener à
bien cette quête. S'ils ne le trouvent pas, ils vont finir en tant
que donateurs de sang involontaires. Cette quête contient un
monstre aux caractéristiques spéciales et quelques nouvelles
règles. Le MJ doit être au courant du conte Rutger le
vampire, en particulier. Ce monstre a été conçu pour fâcher
les héros et pour qu'ils aient un peu de fil à retordre pour le
détruire !

MONSTRES SPÉCIAUX

SVEN WIDERLICH, CHAMPION VAMPIRES
Sven a servi son maître pendant plus de cent années, dans la
vie et dans la mort. Il a une armure magique, des armes et
quelques sort de magie diverse, qui pourraient être utile aux
héros s'ils peuvent les obtenir. Sven garde les catacombes du
niveau supérieurs, observant les intrus entrés dans le

Tombeau.

CONTE RUTGER VON BLEISTIFT, VAMPIRE
Les vampires sont parmi plus redouté de tous les monstres de
Warhammer Quest. Ils ont énormément  de puissances et des
attaques spéciales, et le MJ devra s'assurer qu'il maîtrise bien
les règles de ces personnages avant de jouer cette aventure.
Embuscade magie, vol, sorts ténébreux, résistance magique,
hypnose, aptitude de vampire : Le vampire a chacune de ces
caractéristiques, le rendant incroyablement dangereux ! Ces
règles s'appliquent selon les règles du bestiaire du livre de
règles avancées de Warhammer Quest.
Hypnotise : Le conte Von Bleistift peut hypnotiser n'importe
quel guerrier ennemi dans la même section que lui, à chaque
tour de combat. Tout qu'il doit faire est de regarder fixement
ce guerrier avec le regard de ses yeux rouges sanguinolents,
et la cible doit faire un test réussi de terreur, autrement il sera
paralysé par la terreur pour ce tour de combat, incapable de
faire autre chose que se défendre faiblement. Si le vampire
est engagé dans un combat de corps à corps avec le guerrier
qu'il a hypnotisé, il gagne +2 sur tous les jets lancés contre sa
cible.

Sorts : Le Conte Von Bleistift peut employer les sorts
ténébreux suivants; "L'aérolithe", "Chair écorchée" et
"Renforcer les Morts-vivants". Les détails de chacun de ces
sorts peuvent être trouvés à la prochaine page.
Deux attaques : Un vampire peut attaquer deux fois dans
chaque tour de combat, une morsure avec ses crocs et une
attaque de griffe. Si le vampire inflige des dommages avec
ses crocs, la victime subit un drain de force. En plus de
n'importe quelle  blessure provoquée par la morsure, la
victime est engourdie et refroidie et doit soustraire 1 de ses
points courants de force. Les points de force perdus sont
seulement regagnés à la fin de l'expédition, mais dans cette
aventure ils peuvent être regagnés dans le Sanctuaire de Morr
dans le donjon.
Points de Sang : C'est une règle unique qui s'applique
seulement au conte Von Bleistift. Le conte est un vampire
très, très vieux, beaucoup plus puissant, qu'un vampire
ordinaire.
Dans le sanctuaire de ses propres catacombes, il peut puiser
dans les antiques réserves de puissance. Pour représenter
ceci, le conte a un certain nombre de points de sang qu'il peut
dépenser en actions spéciales selon le tableau suivant;
(seulement 1 action spéciale par tour d'exploration ou de
combat) :

L'Action du Conte Coût en point
de Sang

Se déplacer au double de son taux normal
pour un tour

1

Annule les effets des coups au corps à
corps ou par arme de jet, qui l'ont touché
pendant un tour de combat

1

Annule les effets de tous les sorts contre lui
pendant un tour de combat

1

Réactiver n'importe quel piège magique,
n'importe où dans le donjon entier, que les
héros sont parvenus à désarmer.

1

Se déplacer par téléportation dans n'importe
quel endroit du donjon..

2

Le déplacement par téléportation doit être conduit
soigneusement pendant cette aventure, et des conseils sont
donnés au MJ sur la façon de tirer le meilleur parti pour cette
man uvre.

Le conte commence l'aventure avec 6 points de sang (vous
pouvez employer n'importe quels pions pour les figurer). Il
peut augmenter ce nombre en mordant avec succès un héros.
Chaque fois que il fait ceci, ajouter l point de sang à son total,
mais il peut ne jamais excéder un total de 8 points de sang à
tout moment (il est gavé de sang et repus d'énergies
magiques). Le conte toujours gardera au moins 2 points de
sang comme "banque de sang" de base, pour lui permettre de
se défendre contre les armes dangereuses et les sorts. S'il est
réduit à zéro point de sang, il se transforme en nuage de
brume qui flotte vers son grand catafalque le nuage se
déplace de 6 cases par tour et peut passer sous les portes
fermées. Dans son catafalque, son corps se reforme de la
brume, mais le conte est alors faible et peut être massacré, à
l'aide des outils que les héros trouveront dans le Sanctuaire
de Morr pour le détruire. S'ils ne les ont pas, au moins la salle
du catafalque contient une sortie du donjon, ainsi ils peuvent
s'échapper.
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Le conte pourrait se transformer en chauve-souris, rat ou loup
s'il le souhaitait, mais franchement il a sa dignité, ainsi il ne
transforme pas. C'est une créature rusée et puissante, il est
insensible à plusieurs des choses que les vampires sont
censés craindre, comme l'ail et les miroirs. Les héros peuvent
tout découvrir à ce sujet dans l'étude du conte (endroit M).

NOUVEAUX MONSTRES
Les héros rencontreront quatre nouveaux types de monstre
dans le donjon du conte : Rats géants, chauve-souris géantes
vampire, loups, et un nouveau type de goule. Vous trouverez,
à la fin de cette aventure, des pions de monstre en couleur de
certaines de ces nouvelles créatures, que vous pouvez
découper et coller pour les utiliser dans le jeu si vous n'avez
pas les figurines correspondantes. Vous trouverez également
des pions de sarcophage et un pion de statue qui peuvent être
employés de la même manière. Citadel fait des figurines en
métal de toutes ces créatures. Des tableaux de référence de
monstre sont donnés à la fin de cette aventure.

La goule à cette aventure prend une forme légèrement
différente de la goule normale. Les goules du manoir de
Bleistift attrapent leurs victimes avec leurs serres toxiques,
sales et couvertes de croûtes qui infligent des blessures
supplémentaires. Ce sont également des monstres provoquant
la peur et, si une seule n'est pas trop dangereuse, en groupe,
elles peuvent être une menace pour n'importe quel groupe de
héros. Vous trouverez leurs caractéristiques dans le tableau
de référence des monstres.

La chauve-souris géante vampire a une attaque de succion de
sang spéciale. Si la chauve-souris touche, elle inflige des
dommages critiques, elle ne relancera pas les dés pour
toucher si elle a d'autres attaques, elle touche

automatiquement, mais les dés de dommages sont lancés
normalement. Le jet de dommages a partir de la deuxième
attaque infligera automatiquement au moins une blessure,
indépendamment des dés lancés, parce qu'elle a plongé ses
crocs jaunis dans le cou de sa victime et le vide de son sang.
Une fois qu'elle a mordu, elle s'accroche au personnage
jusqu'à ce qu'elle soit tuée. Toutes les attaques sur une la
chauve-souris vampire qui s'accroche à un personnage de
cette façon sont faites avec une pénalité -3 pour toucher, car
il est très difficile de frapper la chauve-souris plutôt que la
victime a laquelle elle s'accroche. N'importe quelle
maladresse commise par quelqu'un frappant une chauve-
souris vampire (un 1 ou 2 sur le jet pour toucher) infligera
automatiquement les dommages sur le personnage qui subit
la prise de sang du monstre.

SORTS DU CONTE VON BLEISTIFT

AÉROLITHE
Une boule du feu noir avec les flammes jaunes et bleues
léchant les bords dévale de la main du lanceur vers la cible
choisie. Placer un gabarit d'explosion n'importe où à moins
de 8 cases du lanceur, suivant sa ligne de vue. Tous les
personnages (des amis ou des ennemis) qui sont au moins
partiellement sous le gabarit d'explosion sont
automatiquement touchés. L'explosion cause 5 dés de
dommages pour chaque victime touchée; sans aucunes
déductions.

CHAIR ECORCHEE
Le conte lance un petit poignard sur un guerrier dans sa ligne
de vue. La cible perd immédiatement 1 point de vie pendant
que sa chair commence à se boursoufler, et la peau
commence à se décoller de son corps. La cible perd
également 1 point de force. À chaque tour de combat la
victime devra faire un test de volonté. Si le test échoue, un
autre point de vie est perdu de la même manière et la force
courante est également réduite de 1 point.
Si les points de vie ou la force sont réduits à zéro, la cible est
immédiatement tuée. Si le test de volonté est réussi, la cible
ne souffre plus de pertes de point de vie ou de force, mais les
pertes qu'elle a subies précédemment ne sont pas remplacées.
La douleur de la chair écorchée est si forte, qu'un magicien
affecté par elle ne peut pas lancer de sort jusqu'à ce qu'il fasse
un test de volonté pour mettre fin aux effets du sort.

RENFORCER LES MORTS-VIVANTS
Le conte jette de la poussière de sa tombe en l'air et chuchote
une incantation. Cela fait, un gémissement sinistre monte
dans la pièce ou  se trouve le conte. Toutes les créatures
mortes-vivantes (y compris, le conte) gagnent 1 point de
force et d'endurance, et un dé supplémentaire de dommages.
L'effet dure un tour de combat. Au tour de combat suivant, le
conte doit faire à un test de volonté. S'il réussit le test, l'effet
du sort est maintenu et ainsi de suite à chaque tour. Si le test
de volonté échoue, l'effet du sort est immédiatement terminé.


