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. AUTRES MONSTRES

Jusgu'a présent, les monstres rencontrés par les aventuriers ont été générés par des cartes Evénements. Ceci est pratique, car les
regleset les profils des monstres sont fournis, mais apres quelques parties, les guerriers désireront relever le défi d'avoir de
nouveau monstres & combattre. En utilisant le Tableau des Monstres présenté ici, ils pourront rencontrer une variété bien plus

importante d' adversaires

événement, comme une herse ou un piége, soit une

piéce remplie de monstres. Jusqu'a présent, les cartes
Evénements générant des monstres précisent les monstres
rencontrés, le choix é&ant déterminé par lesfigurines
présentes dans la boite. Cependant, la gamme Citadel propose
un trés grand nombre de différents monstres, et ceux dela
boite n'en représentent qu'une toute petite partie. En utilisant
le Tableau des Mongres, vous pouvez utiliser lavaste gamme
des figurines Citadd dans vos parties de Warhammer Quest.

I es cartes Evénements peuvent générer soit un

UTILISATION DU TABLEAU DESMONSTRES

Avant de commencer une nouvelle aventure, décidez s vous
allez utiliser les monstres présentés sur les cartes Evénements
ou ceux du tableau des Mongtres.

Si vous décidez d'utiliser le Tableau des Monstres, le jeu
fonctionne comme d'habitude, mais |lorsque voustirez une
carte Evénement avec un "M" dans le coin supérieur, lancez
sur le Tableau des Monstres pour déterminer letype de
monstre rencontré par |es joueurs

Tout comme le Tableau des Hasards du chapitre Entre les
Donjons, le Tableau des Monstres fonctionne avec 1 D66.
Rappel ons que pour effectuer un jet de D66, vous devez lancer
2D6, le premier donnant les dizaines, le second les unités. Ains
S vous obtenez un 4 et un 2, lerésultat est 42 (pas 6).

Puis consultez le Tableau des Monstres pour déterminer le
type de monstre rencontré. Enfin, lancez & nouveau les dés pour
en déterminer e nombre, comme indiqué dans la colonne
Nombre de laligne correspondante.

LA BONNE FIGURINE CITADEL
Avant dutiliser le Tableau des Monstres pour déterminer ce que
les guerriersrencontrent, assurez-vous que vous possédez toutes
les figurines Citadel nécessaires, commetrois ogres, huit
hommes bétes, douze skavens, etc. Pluseurs des figurines qui
apparai ssent sur le Tableau des Monstres sont dga disponibles,
maisil y en a certaines qu'il vous faudra trouver.
Il arrive souvent qu'un des joueurs possede dgales figurines
qu'il vous faut, peut-étre comme é éments de son armée de
Warhammer, auquel cas vous pouvez les lui emprunter. La
plupart des joueurs de Warhammer Quest amasseront un
collection respectable de figurines pour peupler leurs aventures.
Si vous décidez de vous en tenir aux cartes Evénements, la
boite de Warhammer Quest contient certaines cartes Vierges que
vous pouvez utiliser pour créer des événements impliquant les
figurines de votre collection. Etudiez leurs détails dans le
chapitre Bestiaire et transférez-les sur les cartes.
Si vous ne parvenez vraiment pas a obtenir une certaine figurine
avant que le jeu commence, vous pouvez relancer le dé quand
vous obtenez ce mongtre sur le tableau, s vos partenaires sont
d'accord, jusgu'a ce que vous tiriez un monstre que vous
possedez.
Pour continuer I'exemple dgacité, si I'on seréférealaligne 42
du Tableau des Monstres, vous pouvez voir que les guerriers ont
rencontré des chauve-souris géantes et vous disposez déja de ces
figurines en plastique. Mais s lerésultat avait é&é 43, les
guerriers auraient rencontré des hobgobelins, et il vous aurait
donc fallu trouver des figurines de hobgobelins.



. LE TABLEAU DES MONSTRES.

Le Tableau des Monstres donne toutes les informations sur
un monstre en une ligne. Chacune présente le profil du
monstre, tout comme sur une carte Evénement, le nombre qui
apparait, saValeur en Or, son armure et toutes sesregles
péciales.

En générd, les monstres obtenus sur le Tableau des Mongtres
sont utilisés comme Sils étaient apparus avec une carte
Evénement. |ls sont placés et combattent normal ement,
chacun rapporte une certaine quantité d'or au guerrier qui le
tue, et, quand le groupe de monstres est diminé, les guerriers
obtiennent une carte de Trésor (voir page 27 du livre de
regles).

Vous remarquerez que certains monstres provoquent la Peur
ou la Haine chez certains guerriers. Ces concepts sont
expliqués plus en détails dans le chapitre Psychologie. Les
autres regles spécides qui sappliquent a ces monstres sont
résumées sur |e tableau lui-méme et expliquées plus en
détails dans |e chapitre Bestiaire de celivre.

Notez que si vous utilisez les Tableaux des Monstres, il vous
faudra utiliser le tableau pour toucher au dos du livre de
régles.

LESRUBRIQUESDU TABLEAU DESMONSTRES
Chaque rubrique dans le Tableau des Monstres
correspond a:

Raceet Type

Larace du monstre. En certaines occasions, un autre jet
de D6 est nécessaire pour déterminer exactement quel
type de monstre de cette race est rencontré.

Profil

Le profil du monstre. De gauche a droite, on trouve :
Mouvement (M), Combat (CC), Tir (CT), Force (F),
Endurance (E), Points de Vie (PV), Initiative () et
Attaques (A).

Or

Le nombre de piéces d'or que chaque monstre de ce type
rapporte une fois tue.
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Armure (Arm.)

La valeur d'armure que le monstre porte. Cette valeur
doit étre ajoutée a la caractéristique d'Endurance du
monstre.

Dommages (Dom.)
Les dommages de base que ce mongreinflige a son
adversaire apres chaque attague réussie.
Un seul chiffreindique le nombre de D6 quiil faut lancer et
gjouter ala Force du monstre pour déterminer les dommages
infligés. Un 2, par exemple, indique que ce monstreinflige
(2D6+ Force) dommages pour chaque toucheréussie.
Certains mondres provoguent des  dommages
supplémentaires s leur jet pour toucher dépassent une
certaine valeur. Un ogre, par exemple, cause normalement
(1 D6+Force) dommages, mais si son jet pour toucher est
supérieur ou égal a 5, il rédlise un coup particuliérement
vicieux qui occasionne (2D6+Force) dommages. Ceci est
représenté dans la colonne Dommages de la fagon suivante

Nombre total de D6 Lavaleur pour toucher

infligés sur un jet pour necessaire pour
toucher réuss inférieur a bénéficier du d&

lavaleur requise supplémentaire de dégéts

™1/2(5+)

Nombre total de D6 infligés sur un jet pour toucher
réussi au moins égal alavaleur requise.

Nombre (Nbre)
Le nombre de ce type de monstre rencontré

Spécial

Toute capacité spéciale que posséde ce monstre, ou
toute régle spéciale qui s'applique a lui. Elles sont
expliquées plus en détails dans le chapitre Régles
Spéciales des Monstres et/ou dans le Bestiaire.

MONSTRESDES PIECESOBJECTIFS

Si vous utilisez le Tableau des Monstres, vous avez |e choix
quant ala détermination des monstres que vos guerriers
trouvent dans la piéce objectif de leur aventure. Vous
pouvez soit lancer sur le Tableau des Monstres des Piéces
Objectif, soit lancer deux fois sur le Tableau des Monstres.

Gardez cependant al'esprit que certains des donjons du
Livre d'Aventures sont congus autour de monstres
spécifiques, et quiil vaut donc mieux ne pasles modifier.



. TABLEAU DES MONSTRES DENIVEAU | o

D66 Race et type cc Arm | Dom. Nbre | Régles spéciales
11 | Lancer sur le Tableau des Monstres de
Niveau 2
12 | Ogres 6| 3 [5+|4| 5 13 | 3| 2 | 400 - 1/2(5+) 1D3 Peur 5
13 Hommes-Bétes 4 | 4 | 4+ | 3 4 6 | 3|1 100 - 1 1D6+2 | Lancer lances (Force 3).
14 | Vermines de Choc Skavens 5| 4 |4+ | 4| 3 5 |51 9 1 1 1D6+3
15 | Snotlings 4 | 1 - |1 1 1 ]|11]1] 10 - S 1D6+6 | Embuscade - Magie A, Attaques Groupées.
16 | Chauve-Souris Géantes 8| 2 - 12| 2 1 |-1]2] 15 - 1 2D6 Embuscade A, Vol.
21 | Araignées Géantes 6| 2 - |s| 2 1 |-1]1] 15 - 1 2D6 Toile (1D3)
22 | Rats Géants 6| 2 - | 3] 3 1 |4|1]| 25 - 5 2D6 Suicidaire
23 | Orgues 4|1 3 | 4+ |3 4 3 |2]|1] 55 - 1 2D6 Equipés de [1-3] Arcs (Force 3) ou [4-6] Epées.
24 | Guerriers des Clans Skavens 5| 3 |4+ |3 | 3 3 |41 40 - 1 2D6 -
25 | Orques Sauvages & 41 3 |4+ 3] 4 5 21| 65 | s* 1 1D6 | Equipés d'Arcs (Force 3), *Tatouages 6+.
Chamane Orque Sauvage 4 3 | 4+ |3 5 16 | 3| 1|59 | S* 1 1 Magie Orque 1, Résistance Magique 6+, Arme Magique, *Tatouages 5+.
26 | Rétiaires Gobelins 4| 2 |5+|3]| 3 2 |2|1] 35 - S 1D6 Equipés de filets.
31 | Squelettes 4| 2 | 5+ |3 3 5 2|1 80 - 1 2D6 Equipés de [1-3] Arcs (Force 3) ou [4-6] Epées, Peur 5, Régénération 1.
32 | Zombies 4| 2 - | 3] 3 5 [ 1]1]| 40 - 1 1D6 Peur 3.
33 | Goules 4| 2 - | 3] 4 4 | 3]2] 80 - 1 2D6 Fuite, Peur 4.
34 | Elfes Noirs 5| 4 [ 3+ |3 3 6 | 6| 1] 100 1 1 1D6+3 | Equipés d'arbalétes (Force 4), Esquive 6+, Haine des Elfes.
35 | Araignées Géantes 6 | 2 - | S| 2 1 |-]1]| 15 - 1 2D6 Toile (1D3)
36 | 1-3 Squigs Sauvages 5| 4 - |5] 3 3 |5 2] 200 - 1 1D3 Jamais bloqué, Attaque de Squig Sauvage.
4-6 Squigs Dressés & 5| 4 - |5 3 3 |5(2]200] - 1 1D3 | Jamais bloque.
Chasseurs de Squigs Gobelins 41 2 |5 |3] 3 2 |2]1]| 25 - 1 Spécial | Troupeau de Squigs.
41 | Snotlings 4 | 1 - |1 1 1 ]|1]|1]| 10 - S 1D6+6 | Embuscade - Magie A, Attaques Groupées.
42 | Chauve-Souris Géantes 8| 2 - 12] 2 1 |-|1] 15 - 1 1D6+6 | Embuscade A, Vol.
43 | Hobgobelins 4| 3 |4+ |3 3 4 | 2] 1] 50 1 1 1D6+3 | Embuscade - Magie A, Fuite.
44 | Gobelins & 4| 2 |5+|3] 3 2 2|1 2 - 1 1D6+6 | Equipés de [1-3] Arcs (Force 1) ou [4-6] lances (Combat en rang).
Chamane Gobelin 4 2 5+ | 3 4 3 (3|11 28 - 1 1 Magie Gobeline 1, Résistance Magique 5+ (anneau).
45 | Minotaures 6 | 4 |4+ | 4| 4 |15 |3 | 2| 440 - 2 1D3 Peur 5.
46 | Orques 4| 3 | 4+ |3 4 3 21| 55 - 1 2D6 Equipés de [1-3] Arcs (Force 3) ou [4-6] Epées.
51 | Snotlings 4 | 1 - |1 1 1 ]|1]1]| 10 - S 1D6+6 | Embuscade - Magie A, Attaques Groupées.
52 | Chauve-Souris Géantes 8 | 2 -1 2] 2 1 |-]1]| 15 - 1 1D6+6 | Embuscade A, Vol.
53 | Araignées Géantes 6 | 2 - |s| 2 1 | -1/ 15 - 1 2D6 Toile (1D3)
54 | Rats Géants 6 | 2 - 13| 3 1 41| 25 - S 2D6 Suicidaire.
55 | Guerriers des Clans Skavens 5| 3 [4+ |3 | 3 3 |4|1] 40 - 1 2D6 =
56 | Squelettes 4|1 2 | 5+ |3 3 5 2|1 80 - 1 2D6 Equipés de [1-3] Arcs (Force 3) ou [4-6] Epées, Peur 5, Régénération 1.
61 Gobelins 4 2 5+ | 3 3 2 |21 20 - 1 1D6+6 | Equipés de [1-3] Arcs (Force 1) ou [4-6] Lances (Combat en rangs).
62 | Hobgobelins 41 2 |4+ 3] 3 4 | 2| 1] 50 1 1 1D6+3 | Embuscade - Magie A, Fuite.
63 | Gardes Noirs de Naggaroth 5| 5 [3 |4 3 6 | 7]1]150| 2 1 1D6+2 | Equipés de hallebardes, Combat en rangs, Haine de Elfes.
64 | Centaures 8| 3 [3+ |4 3 12 | 3| 2 | 300 - 2 1D3 Equipés d’'Arcs (Force 4), Peur 4.
65 | Minotaures 6 | 4 |4+ | 4| 4 | 15| 3| 2] 440 - 2 1D3 Peur 5.
66 | Lancer sur le Tableau des Monstres de

Niveau 2




