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. INTRODUCTION .

Les regles avancées de Warhammer Quest permettent de dével opper le jeu de base auquel vous avez joué jusqu'a présent. Ce
livre est divisé en chapitres afin que vous puissiez inclure progressivement dans vos parties les nouvelles régles qu'il vous
propose (monstres plus puissants, trésors spéciaux, objets magiques, nouveaux événements et rencontres, dével oppements pour

VoS guerriers, etc).

entroisgrandes parties. Lesrégles données par chague partie

peuvent étre utilisées progressivement, au moment ol vous
vous sentez prét, afin d'accroitre lentement la complexité du jeu.
Au moment ou vous arriverez alafin de ce livre, votre jeu aura
une physionomie totalement différente de celui que vous jouez
aujourdhui.
La premiére partie vous explique comment lier vos aventures entre
elles et permet & vos guerriers daller visiter villes et cités aprés
leurs aventures dans | es donjons.
La seconde parti e vous montre comment |es guerriers peuvent
développer leurs talents afin de devenir plus forts et plus robustes.
A mesure quils prendront de I'expérience, ils pourront ainsi
affronter des monstres plus coriaces, gagner plus de trésors et
acquérir des objets magiques plus puissants. A lafin de cette partie
setrouve le bestiaire, ceest adire I'ensemble des régles pour tous
les monstres habitant e monde de Warhammer.

I elivre des Regles Avancées de Warhammer Quest est divisé

La troisiéme partie de ce volume vous permettra de transformer
Warhammer Quest en un jeu de role a part entiére en faisant
intervenir un cinquiéme joueur en la personne du maitre de jeu. A
lafin de cette partie, vous trouverez un nouveau type de guerrier,
le Tueur de Trolls nain, et une aventure compléte préte a étre
jouée.

Dans le jeu de réle Warhammer Quest, vous accompagnerez votre
guerrier daventure en aventure et vous le verrez se transformer en
un puissant héros a mesure qu'il gagnera des trésors et dével oppera
ses capacités. Au cours de sa carriére, votre guerrier gagnera des
points de vie, améliorera ses caractéristiques, deviendra plus rapide
et plusfort, possédera de nouveaux objets magiques, jusgua
devenir virtuellement invincible.

Bien évidemment, la progression de votre guerrier vers le statut de
héros de I'Empire saccompagnera de défis de plus en plus difficiles
dans des donjons de plus en plus sinistres et périlleux. Les
monstres deviendront de plus en plus terrifiants : des bétes avides
de sang, capables de couper en deux un guerrier débutant d'une
pichenette de leurs griffes acérées. Votre guerrier devra savérer
redoutable et solide comme un roc pour avoir ne serait-ce que la
moindre chance de vaincre ces créatures.

En conservant votre guerrier d'une partie al'autre, vous constaterez
que ses trésors se montent a une véritablefortune. Celivre contient
un chapitre détaillé vous expliquant ce que vous pouvez faire de
cet argent entre vos aventures : depuis e perdre dans les salles de
jeu jusqu'a acheter une armure ou vous offrir un entrainement pour
obtenir de nouvelles capacités.

Si vous désirez appliquer toutes les régles avanceées, il vousfaudra
lire ce livre de la premiére ala derniére page, cest pourquoi nous
avons divisé cet ouvrage en chapitres. Vous pourrez ainsi accroitre
graduellement la complexité de votre jeu en commencant par
intégrer les regles contenues dans la premiére partie puis, une fois
que vous serez al'aise avec elles, en utilisant les autres chapitres au
rythme que vous désirerez.

Chaque partie de ce livre contient un certain nombre de points de
regles, utilisez chacun au moment ol vous vous sentirez prét.



REGLES AVANCEES+ LE MONDE DE WARHAMMER  page 5

LE MONDE DE WARHAMMER

Le monde de Warhammer est un endroit magique, un royaume d'aventures ou des chevaliers héroiques ménent leurs armées
contre les hordes du Chaos qui déferlent du nord. Sur les océans, lesflottes de guerre deselfeset de|I'Empire affrontent celles des
orques, des sKavens ou des elfes noirs. Dans|es donjons sous |es montagnes vivent toutes sortes de monstres, auss horribles que

féroces.

ans ces terres périlleuses et ravagées par les guerres,

de braves guerriers cherchent |'aventure, la gloire et

la fortune. Nombreuses sont les rumeurs de trésors
fabuleux et d'objets magiques n'attendant que d'étre
conquis par les plus valeureux car ou gisent les trésors,
nombreux sont |es monstres et plus ceux-ci sont précieux,
plus ceux |a sont sanguinaires. La soif d'aventures coule
dans les veines des jeunes et des téméraires mais la plupart
de ceux qui s'embarquent dans de telles quétes n'en
reviennent jamais. On ne peut qu'imaginer leur horrible fin,
seuls et oubliés dans les sombres donjons du monde de
Warhammer.
L'attrait des richesses et de I'honneur est cependant si fort
gue certains ne peuvent résister al'appel dessirénes. lIss'en
vont vers les coins |es plus sauvages, loin des foyers
accueillants de la civilisation, souvent sur les frontiéres de
I'Empire, la plus grande nation du monde, ou les cités
abandonnées des nains regorgent des promesses de trésors
perdus au fil des ages.
L'Empire est la plus puissante des nations humaines, un
antique royaume de foréts et de montagnes, siege du savoir
et bastion de I'humanité. Ses cités, grouillantes de
marchands, d'artisans, de guerriers et de sorciers, sont
fameuses de par le monde. Au nord, I'Empire est bordé par
laMer des Griffes et le fier royaume guerrier de Kislev, ses
autres frontiéres sont délimitées par des chaines de
montagnes inhospitaliéres que seuls quelques cols sinueux
permettent dé traverser. A |'ouest, les Montagnes Grises
séparent I'Empire de la Bretonnie, a |l'est s'étendent les
Montagnes du Bord du Monde au-dela desquelles se
trouvent |les royaumes nains et leurs trésors enfouis.
Les nains sont un peuple ancien et leur royaume s'étendait
autrefois sur toute la chaine des montagnes en un réseau
labyrinthique de vastes cités souterraines. Ces tunnelsfurent
creusés au cours de siecles de dur travail, alors que les nains
suivaient les riches filons de minerai dans les profondeurs
du sol. Ce royaume était riche au-dela des réves les plus
fous et le talent des nains dans les arts de la forge et de la
métallurgie était |égendaire au quatre coins du monde.
Terriblement attachés aleurs trésors et i mbus d'eux-mémes,
les nains croyaient leurs forteresses inexpugnables... ils
avaient tort !
Attirées par les richesses des nains, d'innombrables | égions
d'orques et de gobelins déferlérent depuis les Terres
Sombres et mirent & mal les défenses naines une a une. En
méme temps, les vils skavens attaquaient les cités depuis le
coeur méme de laterre. Malgré leur résistance acharnée, les
nains perdirent de nombreuses cités et leur empire se
fragmenta.
A leur grand dam, les orques et autres créatures du mal qui
avaient pris les cités ne purent trouver touslestrésors qu'ils
convoitaient : la plupart de ces richesses dorment toujours,
cachées au fin fond des cavernes et des galeries. Au fil du
temps, les antiques palais des nains furent occupés par
toutes sortes de monstres, depuis les chauve-souris
caquetantes et les minotaures furieux jusqu'aux seigneurs
morts vivants et aux sorciers du Chaos. Les cités, autrefois

magnifiques, sont devenues des cavernes sombres et
humides ot rdde la peur et ou la mort guette ses proies a
chaque détour. Descendre dans ces domaines crépuscul aires
est une invitation au désastre, a

un destin terrible aux mains d'ennemis invisibles. Il ne
manque cependant jamais de braves ou peut-étre de fous,
pour tenter leur chance dans les ténebres, risquant tout dans
leur recherche de la fortune et de la gloire.

"Tu n'es pas blessé?" cria Barion en scrutant le frou
noir a ses pieds.

"Juste ma fierté !" grommela, tout en massant son
front douloureux, le nain au fond du puits.

"Désolé, Skerri, je n'al pas réussi a le détecter." La
voix du sorcier semblait se perdre dans les ombres.

"Moins fort, bonhomme !" rugit le nain. "Ca va, je
voulais juste... euh... explorer un peu ce tunnel
pour voir s'il n'y avait pas de... euh... passage
secret." L'excuse semblait minable a Skerri
Barberouge alors méme qu'if prononcait ces mots,
mais pas question d'admetire devant cette bande
de pieds-tendres qu'il était en difficulté. "Je crois
qu'il pourrait bien y avoir une chambre au trésor
dissimulée par icl” grogna-t-il en faisant semblant ,
Jjuste pour'la galerie, de saonde; las ténébres.

YBouge pas Skerri !' La voix avide de Ranalf ie
Barbare résonna dans le noir, suivie de peu par
une averse de caliloux et de gravats.

"Attention, gros tas, gu'est ce gue tu fabriques 2"

L'air s'échappa brusguement de ses poumons alors
qgu'un barbare muscié, un elfe longiligne et un
sorcler malingre lui dégringolaient dessus dans un
vacarme d'enfer.

Incrédule, Skerri balaya du regard ses compagnons
gul se remettalent sur pied au fond du puits.

“Nom de Grungni ! Du'est ce gue vous...?"
“"Je crois que jai le bras cassé" se plaighit Géladon.

"N'importe quoi!® s'exclama Ranalf d'un ton enjoué.
"Barion a amorti ta chute, c'est juste une petite
entorse de rien du tout.”

"Mais, mais ..." commenca Skerrl, en réalisant

qu'ils étaient dans de beaux draps.

Une lueur perca les ténébres comme Ranalf
allumait la lanterne, iluminant la scéne et ne
laissant aucun doute sur le fait qu'ils étaient tous
les quatre coinces dans un espace minuscule au
fond d'un pufts.

"Alors on y va ? Il est ol ce passage secret?’ La
voix du barbare tremblait d'excitation a lidée d'un
gros trésor et d'une belle bagarre.

"Euh... est-ce que par hasard quelqu'un aurait
penseé a prendre Ia corde 2"
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Les Regles Avancées vous font pénétrer

dans le monde de Warhammer, une terre

périlleuse infestée de monstres et peuplée
de héros. Cette partie des régles vous
fournit tout ce qui est nécessaire pour

lier entre elles vos aventures, qui
deviendront alors les épisodes de Ia
fabuleuse saga de vos héros.

A partir de maintenant, vos guerriers
entreprendront des voyages semés
d'emblches pour rejoindre la civilisation
apres leurs quétes. Ils pourront visiter
des villes prosperes, dépenser leur or en
armures, en équipement ou en divers
objets magiques. Ills rencontreront des
alliés ou des ennemis imprévus sur leur
route, préts a les aider ou, bien plus
vraisemblablement, a les délester de
toutes leurs possessions.

Au long de leurs aventures sur le
chemin de la fortune et de Ila gloire, les
guerriers affronteront toutes sortes de
créatures maléfiques dans les sombres

cavernes du monde de Warhammer.
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. PARTIES LIEES .

Cette partie desréglesintroduit un nouveau concept : celui de conserver un guerrier et de l'emmener a traversune
série d'aventures afin qu'il puisse garder lestrésors et objets qu'il trouve et qu'il ait la possibilité d'accumuler del'or.
11 vous faudra désormais faire trés attention a votre guerrier car le perdre sgnifie recommencer a zéro avec un tout
nouveau personnage, tous |les avantages obtenus précédemment étant annulés.

J usqu ici, chague partie de Warhammer Quest
constituait un jeu a part entiere, avec son début, ou
vous choisissiez votre guerrier, son dével oppement, ol
les personnages descendaient dans les entraillesdela
terre, et safin, ol ils ateignaient la piéce objectif et
terminaient |'aventure.
Méme s ceci est amusant, jouer un guerrier différent a
chaque partie vous fait manquer un aspect intéressant du
jeu : l'identification aun guerrier précis qui devient
votre personnage avous. Lors d'une bonne partie de
Warhammer Quest, vous aurez souvent |'impression que
votre guerrier prend vie et effectue ses actions
naturellement sans méme que vous ayez ay réfléchir.
Maintenant que vous avez joué un certain nombre de
parties, vous avez bien en téte les différences entre les
guerriers et savez probablement leque d'entre eux vous
préférez jouer.

'POURQUOI CONSERVER
UN GUERRIER ?.

Imaginez un groupe de guerriers. Lors de leur rencontre,
ils sont suspicieux lesuns enversles autres, incapables
desavoir si I'un d'eux ne va pastourner lestalons au
premier ~ danger. Plustard, aprés avoir exploré,
ensemble un certain nombre de repaires, ils deviennent
une équipe soudée, confiante dans laloyauté et les
compétences de chacun. Hélas, lors de la septieme
aventure, I'un d'eux trouve lamort. Les survivants sont
emplis de chagrin car leur ami fidéle ne combattra plus a
leurs cOtés. Alors un nouveau guerrier sejoint au groupe
pour lahuitiéme aventure. Les autres se méfient de lui
commeils se méfiaient les un des autres au moment de
laformation du groupe, mais, cettefais, il est le seul
étranger dans|'équipe.

Les parties de Warhammer Quest que vous avez jouées
jusqu'a présent ressemblent toutes aune premiéere
aventure, ou chacun est un inconnu pour les autres. En
effet, chague partie mettait en scéne un nouveau groupe
de guerriers.

Méme si la composition du groupe restait laméme, un
Barbare, un Elfe, un Sorcier et un Nain, les personnages
étalent sensés étre différents a chagquefois.

En conservant votre guerrier d'aventure en aventure, vous
réussirez a créer une équipe soudée dont la coordination
améliorera vos chances de succés dans I'exploration des
noirs donjons du monde de Warhammer. S, par

exemple, le Barbare est votre personnage favori, donnez-
[ui un nom et jouez-le dans chaque aventure au lieu
d'utiliser un nouveau Barbare a chaque fois.

NOMMER VOTRE GUERRIER

Si vous décidez de conserver votre guerrier, il est
important que vous ne considériez plus que vous jouez
non pas "un Barbare" mais le méme Barbare a chagque
fois. Pour mieux vous identifier avotre guerrier, nous
vous suggérons de lui donner un nom. Aufil des parties,
chagque personnage forgera sa personnalité et vous
parlerez bient6t de la défense héroique de I'idole de
pierre par Ulric I'Ecarlate plutét que des exploitsd'un
barbare anonyme.

BARBARE NAIN ELFE SORCIER
Ulfric Peau d'Ours Gotrek Gurnisson Calédor des Dragons | Calacazar Main de Feu
Ragnar le Roc Skaggi Longuebarbe | Téthlis Arc de Fréne | Wulfhir le Vert

Waulf le Furieux Mungrun le Marteau

Aenarion Vivelame

Alrik Blanc Manteau

Thorval ala Hache Thorgrim Téte Dure

Corandel de Tiranoc

Balthazar e Merveilleux

Ghankar de Norsca Gummli le Tonnerre

Acethis Cherche-Coeur

Dieter le Ténébreux

Skelf Tueur de Loups | Hengist Poing d'Acier

Unthweé I'Agile

Magnus le Rouge

Cromm Rorek Barbe-Torte

Talion Grand Aigle

Solkan Fléau des Orques




Le tableau donne quel ques exemples de noms. Ces noms ne sont
bien sr que des suggestions et vous étes parfaitement libre de
nommer votre personnage comme bon vous semble.

LE GROUPE

Lorsque tous les joueurs ont décidé de garder le méme guerrier
d'une partie al'autre, vous créez un groupe fonctionnant en
équipe. Votre groupe peut, par exemple, ére composé d'Ulfric le
Barbare, de'Elfe Unthwé, du Sorcier Calcazar et du Nain
Grunsonn. A chaque fois que les quatre joueurs entameront une
partie, le méme groupe de guerriers commencera une aventure.
Maintenant que les guerriers forment un groupe stable partageant
toutes les aventures, il vous faut trouver un nom pour ce groupe.
Si lesaventuriers ne se nomment pas euxmémes, leur équipe
acquerra de toute fagon un surnom a mesure que saréputation
grandira. Vous pouvez utiliser |'un des noms de groupes cités ci-
dessous ou inventer levotre.

Voici quelques groupes de guerriers célébres a traverstout le
monde de Warhammer :

LesMaraudeur sde Grunnson

Un groupe particuliérement coriace, mené par Grimcrag
Grunnsonn, fils d'Ungrun Grunnsonn le Sévére. Les
Maraudeurs ont juré d'égorger chaque orque et gobelin
présent dans les ruines de Karak Azgal.

Le 75éme de Vannheim

Siegfried Vannheim est un ex-capitaine de mercenaires de
grand renom. Son régiment, qui Sillustra sur de nombreux
champs de bataille, sappdait |e 75éme de Vannheim. Un
jour, Vannheim réalisa que les trésors enfouis dans les
donjons étaient plus importants que | es butins ramasses au
cours des campagnes €t le 75éme partit al'aventure !

Nombre de guerriers disent appartenir au 75éme de Vannheim
. ils portent tous un foulard jaune et un aigle tatoué sur le bras
droit.

LaMaindelaMort

Cette bande de guerriers résolus cherche a détruire tous les
serviteurs du Chaos et des dieux ténébreux, y comprisles
orques, les gobelins, lestrolls et les elfes noirs. I1s descendent
réguliérement dans les profondeurs de la terre pour accomplir
leur macabre devoir (et en profiter pour ramener quel ques
trésors).

Pour entrer dansla Main de laMort, un guerrier doit étrele
dernier survivant d'une famille massacrée par I'un des
ennemis jurés du groupe. Chaque membre posséde un
talisman représentant un créne et une faux.

La Compagnie deLumiére

Composée au départ de guerriers hauts elfes voués alatraque
du mal dans les Terres Sombres et |es Désolations du Chaos,
la Compagnie de Lumiére est maintenant ouverte a des
guerriers d'autres races partageant e méme objectif. Son
embléme est un éclair doré sur fond rouge.

Autres...

D'autres groupes moins cél éores sont :

Les Loups de Ragnar : Une bande de mercenaires nordiques. Les
Damnés de Dargan : Un ramassis de crimind's évadés

et d'assassins motivés uniquement par |'appét du gain.
LaFraternité del'OEil Vengeur : Un groupe de guerriers
cherchant a affaiblir les forces du mal en détruisant leurs temples
souterrains. |Is sont 12 et ne recrutent un nouveau membre que
lorsque I'un d'eux trouve la mort.

Les Libérateurs de Sascar : Des chasseurs de prime dursacuire,
basés dans I'Empire. Toutes lesracesy sont |es bienvenues.
Beaucoup de ces groupes ont, leur notoriété grandissant,

cons dérablement accru leurs effectifs depuis leur création. |ls
sont maintenant en position d'aider les guerriers débutants en
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leur apprenant les ficelles du métier pour un prix
raisonnable. Les bandes les plus importantes ont méme
établi un réseau de guildes possédant des bureaux dans
les grandes villes car leurs membres se comptent par
centaines.

Quel que soit I'effectif que compte un groupe, il est rare
gue tous partent en méme temps vers la méme aventure.
Dansla majorité des cas, |es groupes opérent par équipes
de quatre.

COMPOSITION DU GROUPE

Pour préserver un bon équilibre entre les différentes
compétences des guerriers, le groupe idéal se compose
d'un Barbare, d'un Elfe, d'un Sorcier et d'un Nain.
LEADER DU GROUPE

Une fois que vous avez créé votre équipe de guerriers qui
combattront dorénavant ensemble, les membres de celle-
ci assumeront chacun leur tour leréle de leader.

Au début de chaque aventure, avant méme de placer vos
guerriers dans la premiére section de donjon, tirez un
pion de guerrier pour déterminer qui seraleleader du
groupe lors de cette aventure.

Leguerrier aind déterminé gagneratous les avantages du
leader : il seraplacé en premier, se déplacerale premier

pour explorer, portera lalanterne et décidera quel
guerrier obtiendrala prochaine carte de trésor.

Au début de la prochaine aventure, vous pourrez de
nouveau tirer au hasard un pion pour déterminer le
nouveau leader ou passer letitre au joueur assisala
gauche du précédent. Si tous les joueurs sont d'accord, le
leader peut auss lerester le méme quelorsde laderniére
aventure.

- CAMPAGNES -

Une fois que les guerriers ont fini leur aventure en
localisant la piéce objectif et en résolvant I'épreuve
gu'elle propose, ils peuvent voyager verslacivilisation
pour dépenser I'or qu'ils ont amassé. Lesrégles
concernant lesvilles et villages et ce que vos guerriers
peuvent y faire sont détaill ées dans les prochains
chapitres de celivre.

A partir de maintenant, chague aventure ne se limite plus
al'exploration de cavernes ou de repaires de monstres
maisinclut également |e voyage pour retrouver la
civilisation et le s§jour en ville de vos guerriers. Une
aventure se déroule maintenant entre le moment ol vos
guerriers entrent dans un donjon et le moment ot ils
entrent dans e donjon suivant.

Unefois que vous avez commencé alier aing les
aventures, vous jouez une campagne de Warhammer
Quest. Vos guerriers terminent une exploration, se
rendent dans une ville en utilisant des tableaux pour
déterminer ce qui leur arrive en chemin, dépensent leur
or puis serendent au prochain donjon pour affronter de
nouveaux dangers et gagner de nouveaux trésors.



. GARDER SON GUERRIER.

Lorsque vous créez un guerrier que vous avez |'intention
de garder, le processus est |le méme quelors des parties
sans lien entre elles : choisissez votretype de
personnage, déterminez le nombre de points de vie dont
il dispose, donnez-lui un nom, etc.

Gardez comme d'habitude une copie de lafiche
d'aventure de votre guerrier. Aprés chague partie, mettez
cette fiche & jour et rangez-la soigneusement afin de
pouvoir I'utiliser lors dela prochaine aventure alaquelle
votre guerrier prendra part. Au fil des aventures, vous
aurez peut-étre besoin de place supplémentaire sur votre
fiche, c'est pourquoi vous en trouverez une de format
plusimportant alafin de celivre : photocopiez-la et
utilisez-la lors de votre campagne.

POINTSDE VIE

Avant de commencer la premiére aventure d'un
nouveau guerrier, vous devez déterminer au déle
nombre de points de vie qu'il possede. Le guerrier
auratoujours ce nombre de points de vie au début
de chaque aventure suivante, ne relancez pas le dé
avant chaque donjon. Si le guerrier n'a plus tous ses
pointsde vie alafin d'une aventure, il en
récupérera l'intégralité au début de la suivante.

Perted'un Guerrier

Si votre guerrier tombe & 0 points de vie et n'est pas
ressuscité al'aide d'un sort ou d'une potion avant lafin du
tour, il est mort et définitivement iminé du jeu. Tous
ses objets et son or disparaissent avec lui et, la prochaine
fois que le groupe partiraen aventure, il devrainclure un
nouveau membre pour remplacer le guerrier décédé.

EQUIPEMENT SPECIAL

Le saul article d'équipement spécial que le groupe garde
de partie en partie est lalanterne du Barbare. La potion
de soins de I'Elfe et le parchemin de Main de Mort du
Sorcier disparaissent pour de bon unefais utilisés. De
méme, S la corde du nain serompt, elle ne pourraplus
étre utilisée al'avenir.

LE SORCIER ET SESSORTS

Le Sorcier garde a chaque aventure les sorts qu'il a
recu au moment de la création des personnages. |l a
passé des années a |'étude de ces sorts et il s sont
gravés a jamais dans son esprit. Au début de chagque
partie alaquelle le sorcier participe, le joueur prend
les mémes cartes de sorts. Notez ces sorts sur la
fiche d'aventure du Sorcier afin de ne pas les
oublier.

Pions de Pouvoir

La premiere fois que vous faites entrer en jeu un
nouveau sorcier, vous déterminez au dé le nombre
de pions de pouvoir dont il dispose. Au début de
chaque nouvelle aventure a laquelle le Sorcier
participe, donnez-lui le méme nombre de pions de
pouvoir.

TRESORS

Jusqu'a présent, les guerriers ont trouvé des trésors
et del'équipement lors de leurs aventures
souterraines et les ont utilisés aux momentsou le
besoin s'en faisait sentir.
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Comme chaque partie était indépendante des autres,
les trésors retournaient dans la boite ala fin de
chaque jeu, il n'y avait aucune raison de les garder.
Maintenant que les mémes guerriers sont les héros
d'une suite d'aventure, ils peuvent garder les trésors
gu'ilstrouvent et en disposer lors des prochaines
aventures sils neles ont pas utilisés. Ceci veut dire
gu'un guerrier peut commencer une partie avec tout
ce gqu'il a obtenu lors de ses quétes précédentes, sauf
ce qu'il adéautilisé.

Les objets que les guerriers ont obtenus lors de leurs
aventures précédentes sont a eux et doivent étre
retirés du paquet des cartes de trésors avant le début
du jeu. Ces objets ne comptent pas dans le total
possédé par les guerriers au moment du partage des
nouveaux trésors. Laregle veut que les trésors
obtenus par un guerrier lors d'aventures précédentes
soient sa propriété et que les trésors trouveés pendant
['aventure en cours soient partagés équitablement.

Au cours d'une campagne, les guerriers obtiendront
inévitablement un nombre grandissant d'armes
magiques, d'armures, de potions et de parchemins.
Le probléme risquant de résulter de cette situation
est I'épuisement du paquet de cartes de trésors. Si
ceci se produit, notez tous les objets que posséde
chaque guerrier et remélangez toutes les cartes de
trésors pour faire un nouveau paguet. De nouvelles
cartes de trésors seront bient6t disponibles pour
enrichir le paquet de cette boite.

Vous aurez sans doute remargué que certains objets
peuvent ére utilisés plus d'unefois. La carte "Serre
de Mort" porte, par exemple, la mention "une
utilisation par aventure" : vous l'utilisiez donc une
seule fois avant de la défausser ; maintenant, vous
pouvez garder cet objet pour |'utiliser de nouveau
dans les prochains donjons que vous visiterez.

EQUIPEMENT ET OR

Lors de vos précédentes parties de Warhammer
Quest, I'or que les guerrierstrouvaient dans le
donjon n'avait d'autre utilité que de déterminer
lesquel s d'entre eux s'étaient les mieux débrouillés.
Maintenant, I'or gagné par les aventuriers peut étre
dépensé en équipement dans les villes que les
guerriers visitent aprés chaque donjon. Pour devenir
plusriches, ils peuvent aussi vendre les cartes de
trésors qu'ils n‘ont pas l'intention de garder, la
valeur en or de chaque objet est inscrite sur sa carte.
Les guerriers peuvent aussi se vendre ou s'‘échanger
des cartes de trésors entre eux. La valeur indiquée
sur chaque carte est précise et équilibrée maisles
joueurs peuvent pratiquer entre eux les prix qu'ils
désirent.

Maintenant que vous gardez |le méme guerrier
d'aventure en aventure, il est trés important que vous
teniez ajour letotal d'or dont il dispose : si vous
oubliez combien votre personnage posséde, vous ne
pourrez pas savoir combien il peut dépenser dans les
villes.




- GUERISON -
Jusqu'a présent, le seul moyen de guérir un guerrier était la
magie, qu'il s'agisse d'un sort de guérison ou d'un objet magique
de soins, une potion, par exemple.
Ces régles avancées permettent aux guerriers d'acheter des objets
de soins non magiques tel s des bandages ou certaines provisions
(le pain de voyage dfique ou le pain de pierre nain). Ces objets
sont moins efficaces que les potions et autres soins magiques
maisils ont le mérite d'accroitre quand méme les chances de
survie de vos héros. Les régles pour |'achat et le prix de ces
objets sont données au chapitre "Villes'.

GUERRIERS VALIDES

Un guerrier qui porte un objet de soins et qui est encore debout
peut utiliser cet objet pour se soigner au moment ou il le désire.
Un guerrier valide peut aussi transmettre un objet a un autre
guerrier valide afin que ce dernier se soigne. Notez que certains
articles ne sont pas efficaces pour tous les guerriers : seulsles
nains, par exemple, peuvent utiliser le pain de pierre.

GUERRIERSINCONSCIENTS

Dans les régles de base, un guerrier réduit a 0 Points de
Vie doit étre soigné avant lafin du tour ou perdre lavie.
Lorsque vous utilisez les objets de soins non magiques,
cette régle s'applique toujours mais, en plus, un guerrier a
0 Points de Vie est trop faible pour pouvoir se soigner
avec autre chose qu'une potion ou un autre objet de soins
magique.

Pour pouvoir soigner un guerrier a0 Points de Vie, I'un de ses
compagnons doit lui administrer des soins. 11 doit se trouver
dans une case adjacente a celle du blessé et étre en possession
d'un ou plusieurs objets de soins (bandages, etc). Pour chaque
objet qu'il utilise, le guerrier lance un D6. Sur un résultat de 1 a
3, satentative est un échec et son objet de soin est perdu. Sur un
résultat de 4 a6, cest uneréussite et le blessé gagne le bénéfice
del'objet utilisé.
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Le guerrier qui offre son assi stance ne peut pas utiliser
d'objets porté par le blessé car son état est trop grave
pour que I'on puisse prendre le temps de le fouiller.

Bien entendu, le Sorcier peut utiliser des sorts pour
guérir un blessé & tout moment, a condition qu'il ait assez
de Paints de Pouvoir pour le faire

Unefois qu'un guerrier arécupéré au moins 1 Point de
Vie, il seremet rapidement sur pieds et peut aors utiliser
Ses propres objets pour se soigner.

. LASUITE.

En conservant vos guerriers de jeu en jeu, en les voyant
acquérir de nouveaux objets, destrésors et del'or, votre
campagne de Warhammer Quest sanimerad'une vie
propre, racontant la saga d'une bande de hardis
aventuriersrelevant défi aprés défi dans|es donjonsdu
monde de Warhammer.

Lamellleure fagon d'entreprendre votre premiére
campagne de Warhammer Quest consiste arejouer tous
les donjons du livret d'aventures en gardant les mémes
guerriers. Vous pouvez également lirele chapitre "Créez
vos Aventures' et inventer votre propre campagne.
Méme si vous gardez le méme guerrier danstoute la
campagne, rien ne vous empéche d'avair plusieurs
personnages. Chaque joueur peut avoir deux guerriers
appartenant a deux groupes différents. Le premier est par
exemple constitué d'Ulfric, Grunsonn, Unthweé et
Calcazar, |'autre de Ragnar |e Barbare, Thomgrim le
Nain, Erion |'Elfe et Manteau-Rouge le sorcier. Décidez
a chague fois que vous allez entamer une nouvelle
aventure quel est le groupe qui vadescendre dans les
profondeurs de laterre. Admettons que dans le premier
groupe, votre guerrier soit le Barbare Ulfric et que dans
le second vousjouiez le Sorcier Manteau-Rouge, c'est a
vous de décider si vous voulez jouer cette expédition en
temps que Barbare ou Sorcier et, sdon ladécision dela
majorité des joueurs, vous utiliserez un groupe ou l'autre.
Chague joueur peut ains avoir une véritable "écurie" de
guerriers, chacun faisant partie d'un groupe spécifique et
accumulant ses propres trésors.

parmi I'immense gamme Citadel, une figurine qui
correspond exactement & la maniére dont vous voyez
votre personnage Une fois peinte, cette figurine donnera
du caractére a vos parties, les autres joueurs
reconnaitront tout de suite Manteau-Rouge le Sorcier et
sétonneront s quelqu'un utilise unefigurine différente
pour représenter le méme guerrier d'une partie al'autre.
Si par maheur votre guerrier venait arencontrer son
destin, il vous faudrait bien sir retirer safigurine du jeu.
Le plusintéressant dans le fait de conserver un méme
personnage de partie en partie reste la fagon dont il
évolue, gagnant des compétences, des pointsde vie, un
meilleur profil et affrontant des créatures toujours plus
puissantes. Lereste de ce livre explique comment tout
celafonctionne.
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.ENTRE LES AVENTURES .

Ce chapitre des Régles Avancéesrevient sur ce que font les aventuriers entre deux explorations des donjons souterrains du
monde de Warhammer. Comment survivent-ils ? Comment retrouvent-ilsla civilisation lorsqu'ils s échappent des grottes et
repaires des monstres ? Sont-ils bien regus ou évités comme des parias dans lesvilles qu'ilsvisitent ? Voyagent-ils
tranquillement ou sous la constante menace de nombreux dangers ?

un voyage qui peut prendre plusieurs semaines aux

aventuriers, lesregles et les tableaux de ce chapitre
donnent une bonne représentation des obstacles et des dangers
que les guerriers doivent surmonter lorsqu'ils retournent versla
civilisation.
Ce chapitre considére également les événements qui peuvent
survenir lorsque les guerriers ont atteint leur destination. Bien
gu'ils ne soient pas essentiels & vos parties de Warhammer
Quest, lestableaux suivants étoffent I'histoire des guerriers et
créent desreécits excitants qui serviront detoile defond aleurs
aventures.
Une fois que vous avez trouvé |la piéce objectif et terminé votre
partie de Warhammer Quest, vous pouvez utiliser lesréglesde
ce chapitre pour déterminer ce qui arrive aux guerriers avant
gu'ils n'explorent un nouveau réseau de grottes et de cavernes.

. VOYAGER.

Entre les aventures, les guerriers voudront certainement
dépenser une partie de I'or qu'ils ont trouvé. |l existe de
nombreuses choses disponibles s'ils ont assez d'argent :
de meilleures armes ou armures, des égquipements ou des
objets spéciaux gqu'ils pourront utiliser dans leur
prochaine aventure.

Cependant, le Vieux' Monde est vaste et il ne sera pas
toujours possible pour les guerriers de trouver ce qu'ils
veulent. Beaucoup des donjons que les aventuriers
explorent se trouvent au bord du Vieux Monde, ou les
grandes villes sont rares. Dans ces régions, les guerriers
auront déja de la chance silstrouvent ou passer la nuit et
il n'y a absolument aucune possibilité de trouver une
bonne armure & vendre.

Si ce que les guerriers veulent acheter n'est pas
disponible la ou ils sont, ils doivent faire un choix. Soit
ilsvont verslaville laplus proche, soit ils se
débrouillent avec ce qui est disponible sur place. Ce
choix sera souvent influencé par le délai accordé pour
leur mission. Siils ont cing jours pour trouver |'Epée de
Justice a temps pour pouvoir livrer bataille contre les
ennemis de I'Empire, il n'est guére raisonnable de passer
deux semaines a traverser foréts et montagnes pour se
rendre dans une ville et pouvoir y acheter de nouvelles
fleches.

De plus, voyager dans le Vieux Monde présente des
dangers. Plus le voyage est long, plusil y a de chances
gue quelque chose de désagréable arrive aux guerriers.
Toute cette séquence "entre les parties' est résolue en utilisant
les tableaux des pages suivantes. 11 n'y a pas de plateau de jeu
pour cette partie de la campagne et |es figurines ne sont pas
utilisées. Les tableaux sont congus pour apporter un contexte et
une continuité aux aventures et soulignent que les donjons ne
sont qu'une petite partie desterribles périls du Vieux Monde.
Une fois que vous connaissez la distance jusqu'a la destination
des guerriers, vous pouvez déterminer |e temps nécessaire pour

B ien quil soit au-dela de Warhammer Quest de faire jouer
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I'atteindre et ce aquoi ils sexposent en chemin. Vous
constaterez rapidement que s les guerriers parcourent tout le
chemin jusqu'a une ville lointaine pour dépenser leur or de
meilleure fagon, le voyage seratrés périlleux et ils pourront
rencontrer toutes sortes de dangers sur leur route.

JUSQU'OU LESGUERRIERSVOYAGENT-ILS?
Avant queles guerriers ne puissent dépenser leur or, les
joueurs doivent décider du lieu ou ilsvont et déterminer la
distance qui les sépare deleur destination. Les donjons ou les
aventuriers vivent leurs aventures sont presgue toujours situés
dans des zones désol ées, a des lieues des endroits habités que
les guerriers peuvent vouloir visiter.

Le Tableau de Voyage ci-dessous montre la distance qui
sépare le site de I'aventure des plus proches villages, villes ou
cités. Cette distance est représentée par un nombre de
semaines de voyage, chague semaine présentant un nombre
donné de hasards.

TABLEAU DE VOYAGE

Destination Dur ée du Voyage Jets de Hasar ds
Village 2 semaines 2
Ville 4 semaines 4
Cité 6 semaines 6

Lorsgue les guerriers ont fini une aventure, les joueurs doivent
décider s leur groupe va se rendre dans un village, uneville
ou une cité. Le Tableau de Voyage donne le temps nécessaire
aux guerriers pour accomplir le voyage et le nombre de
hasards qu'ilsrencontrent. Par exemple, s les guerriers se
rendent dans une ville, il leur faut quatre semaines pour
couvrir ladistance et vous devez effectuer quatre jets de
hasards pour le groupe.

SE RENDRE AU SITE DE L'AVENTURE

A moins que le contraire ne soit spécifié par lesréglesde
I'aventure, letemps detrajet et |es hasards ne sappliquent que
lorsqu'on se rend du site d'une aventure versla civilisation.
Quand les guerriers quittent une ville pour leur prochaine
aventure, ils n'utilisent pas les régles de ce chapitre pour le
voyage car letrajet des guerriers jusgu’ au site del’ aventure



est programmé al'avance, alors qu'ils n‘ont paslamoindreidée
del'endroit ou ils émergeront une fois I'aventure terminée.

Par exemple, |es guerriers peuvent commencer une aventure
dans une caverne se trouvant a quel ques lieues seulement des
portes de laville. Leur premier voyage est donc tranquille et
rapide. Puisils descendent dans les sombres profondeurs,
traversent des souterrains, rencontrent des monstres et trouvent
destrésors. Unefois |'aventure terminée et tous les monstres
tués, lesguerriers peuvent errer plusieurs jours arechercher
une sortie. Quand enfin ils sortent, ils peuvent seretrouver de
['autre cdté d'une chaine de montagnes, dans des terres
complétement inconnues. Les guerriers ont alors latache
délicate deretourner alacivilisation en traversant des zones
désolées et hogtiles. Le Tableau des Hasards représente ce
dangereux voyage vers la sécurité.

Une fois que vous savez combien de hasards les guerriers vont
rencontrer en route vers leur degtination, vous devez effectuer
autant de jet de dés sur le Tableau des Hasards.

11 est important de noter que les hasards sont déterminés pour
le groupe entier, non pas pour chacun des aventuriers. Les
joueurs lancent chacun leur tour pour chague semaine.

Alors queles guerriers accomplissent leur périple, un des
joueurs doit noter e nombre de semaines passées. De cette
facon, vous pourrez toujours déterminer le chemin qu'il reste
aux aventuriers a parcourir, e combien de hasardsil leur faut
encorerencontrer ! Si vous perdez |e compte, les guerriers se
sont perdus, et vous devez recommencer tout le voyage !

Pour déterminer quels hasards les guerriers affrontent :

Décidez du type d'agglomération ol serendent les
guerriers: un village, une ville ou une cité.

Consultez e Tableau de Voyage de la page précédente
pour voir e nombre de semaines que va prendre le voyage
et combien de jets de hasards vous devez effectuer.

Pour chaque hasard, lancez 2D6 sur le Tableau des
Hasards, mais au lieu d'gjouter lesrésultats, considérez le
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premier dé comme celui des dizaines et |e second comme cel ui
des unités.

Par exemple si lepremier déest un 2 etlesecondun 1, le
résultat est 21. En vous référant au n°21 du Tableau des
Hasards, vous pouvez voir que les aventuriers sont pris dans
une tornade. Pour plus de simplicité, nous appelons ce procédé
"lancer de D66", méme s évidemment, il n'existe pasde déa
66 faces!

Une fois que vous avez lancé le nombre approprié de fois
sur le Tableau des Hasards, le voyage des guerriers est
terminé et ils ont atteint leur destination.

TEMPS DE VOYAGE SUPPLEMENTAIRE

Pour chaque semaine de voyage, les guerriers
rencontrent un hasard. Cependant, certains hasards
rallongent la durée du voyage, augmentant ainsi le
nombre de hasards devant étre lancés. Si cela est le cas,
pour chague semaine ajoutée au temps de voyage, faites
un autre jet sur le Tableau des Hasards.

ANIMAUX, ATTELAGESET VOYAGE

Si chaque guerrier a un mode différent de transport, il
peuvent atteindre leur destination a des moments
différents. Par exemple, si un des guerriers est a cheval
et lereste a pied, le guerrier a cheval mettra quatre
semaines pour atteindre sa destination alors que les
autres mettront six semaines. Par conséquent, pour les
deux derniéres semaines du voyage, tous les jets sur le
Tableau des Hasards ne s'appliqueront qu'aux guerriers a
pied. Le guerrier & cheval attend al'extérieur delaville
et n'est donc pas affecté par les hasards. Notez
cependant que comme il est maintenant aux portes de la
ville, il doit payer certains frais (voir le chapitre Villes)
jusqu'a ce que ses compagnons arrivent.

Il peut parfois arriver gqu'un guerrier ou plus atteignent
leur destination en avance alors que les autres guerriers
se sont arrétés prématurément dans une autre ville par le
fait d'un hasard. Dans ce cas, les visites des deux
groupes sont résolues séparément. Au début de la
prochaine aventure, ils se retrouvent selon un plan prévu
précisément pour de tels cas.

. LAFIN DU VOYAGE.

Quel gue soit le nombre de hasards que vous devez lancer, des
gue ladescription d'un hasard annonce que les guerriers sont
arrivés quelque part, leur voyage est terminé. Si lesguerriers se
rendent vers une cité par exemple, le voyage prend six
semaines et vous lancez donc six fois sur le Tableau des
Hasards. Cependant, si letroisieme hasard indique que les
guerriers doivent stopper dans un village qu'ils ont rencontré,
leur voyage est terminé et les trois hasards restants sont
ignorés.

Ayant bravé les périls des voyages dans e Vieux Monde, les
guerriers sont finalement arrivés adestination. 1ls vont
maintenant pouvoir chercher les objets dont ils pensent avoir
besoin pour la prochaine aventure. Bien sir, il n'y a aucune
garantie pour gque les objets désirés soient disponibles mais,
généralement, plus laville est grande, plusils ont de chance de
lestrouver. Lesrégles d'achat et de vie dans une ville sont
données au chapitre Villes.
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TABLEAU DES HASARDS DE VOYAGE

11 MASSACRE

Les guerriers découvrent un chariot en feu dans une
clairiére. Lancez 1 D6 pour chaque guerrier. Celui qui
obtient le résultat |e plus élevé reconnait les voyageurs tués
comme appartenant a sa famille. L'un d'eux est encore
capable de désigner les responsables du massacre. Lancez 1
D6 :

1 Gobdins 4  ElfesNoirs
2 Skavens 5 Gueriersdu Chaos
3  Orques 6 HommesBétes

A partir de maintenant, le guerrier dont lafamille a été
massacrée Hait ce type de monstre (voir chapitre
Psychologie). Notez ceci sur sa fiche d'aventure. A chaque
fois qu'il tue un de ces monstres, ce guerrier gagne 5 piéces
d'or supplémentaires en plus de la Valeur en Or du monstre.

12 INCENDIE
Durant la nuit, un incendie ravage le camp. Le brasier est tel
qu'il transforme I'or des guerriers en flaques de métal fondu.
Lancez 1 D6 pour chaque guerrier et consultez le tableau
suivant :
1  L'or devotre guerrier a perdu toute forme. 11 ne vaut
désormais plus que la moitié de sa valeur d'origine
2-5 Par chance, I'or de votre guerrier n'a pas été touché,
et il est toujours aussi riche, ou pauvre, qu'il était
avant |'incendie.
6  L'or devotre guerrier est intact ! De plus, en fouillant
le sol pour récupérer sa fortune, il trouve une gemme
enfouie valant 1 D6 x 50 pieces d'or.

13 CHAPELLE
Les guerriers apercoivent une petite chapelle. Si vousle
désirez, votre guerrier peut aller y prier ses dieux. Aprés que
votre guerrier ait dépensé 20 piéces d'or en offrande, vous
pouvez lancer 1 D6 sur le tableau suivant :
1-3  Lesdieux n'écoutent pas et ignorent votre guerrier.
4-6  Votreguerrier a+ 1 Point de Vie a rajouter a ses
Points de Vie d'origine. Cet ajout est permanent.
Chague guerrier ne peut lancer qu'une seule fois
avant de repartir.

14 SEISME

Le sol Souvre devant les guerriers, créant une crevasse
infranchissable de plusieurs lieues de long. Les guerriers ont
trois possibilités:

a) Abandonner tout espoir de trouver une ville, auquel cas
ils doivent directement commencer une nouvelle aventure.
b) Retourner jusqu'au donjon qu'ils viennent de quitter et
reprendre une nouvelle route en redémarrant de zéro.

c) Utiliser une corde qu'ils possédent pour traverser le
gouffre. Siils traversent avec une corde, ils n‘'emportent pas
leurs chevaux, attelages, etc. avec eux et doivent défausser
la corde aprés avoir atteint I'autre bord.

15 ETRANGER

Les guerriers rencontrent un étranger qui leur demande ou
ilsserendent. Il leur indique qu'il va aussi dans cette
direction, qu'il connait un raccourci et qu'il donnera 40
piéces d'or & chaque guerrier pour pouvoir les rejoindre.
Apréstout, dit-il, il est plus sir de voyager a plusieurs.
Les guerriers doivent le laisser lesrejoindre. Lancez 1 D6 :

1-3  L'étranger ne connait pas du tout le chemin et le
groupe est rapidement perdu. Ajoutez 1 D6 semaines
aladurée du voyage. |1 se confond cependant en
excuses et donne 40 piéces d'or a chaque guerrier dés
qu'ils atteignent leur destination.

4-5 Leraccourci del'étranger n'est pas plus rapide. En
atteignant la civilisation, les guerriers regoivent
chacun 40 pieces d'or.

6  L'étranger connait parfaitement le chemin et fait
gagner une semaine sur le voyage. En atteignant leur
destination, il donne comme promis 40 piéces d'or &
chaque guerrier.

16 CAMELOT

Les guerriers sont arrétés par un camelot, un individu bizarre
portant des frusques aux couleurs vives et des paniers en
osier contenant ses marchandises. Il va delieu en lieu tout

en jouant de sa mince flQte. Les guerriers peuvent lui
acheter:

« Potion de Soins. 50 piéces d'or. Soigne 1 D6 blessures.
Une utilisation.

« Porte-Bonheur. 50 piéces d'or. Un guerrier qui porte ce
talisman peut refaire un jet de dé une fois par aventure.

« Bracelet de Bronze. 30 piéces d'or. Un guerrier qui porte
cet objet peut ignorer 1 blessure durant un combat. Une
seule utilisation, puis se brise.

« Craie. 20 piecesdor. Un guerrier qui possede de la craie peut
marquer |'itinéraire suivi et n'a donc pas besoin de lancer sur le
tableau defuite (du Livre dAventures) sil veut quitter le
donjon. Une seule utilisation.

« Verroterie. 20 piécesd'or. Si sur le chemin des guerriers,
quelqu'un leur demande de for pour une raison gquelconque,
ils peuvent essayer de donner la verroterie & la place. Lancez
1D6. Sur 1, 2 ou 3, les gensrefusent et insistent pour avoir
del'or. Sur 4, 5 ou 6, ils acceptent la verroterie ala place de
I'or. La verroterie n'est acceptée que par d'autres voyageurs,
et ne peuvent jamais étre utilisés comme paiement dans une
ville.

Chaque guerrier peut acheter un maximum d'un objet de
chaque catégorie, sauf la verroterie, qu'il est possible
d'acheter en six exemplaires.

Unefois que les guerriers ont terminé leurs achats, le camelot
disparalt dans|es bois. Maintenant, lancez 1 D6 pour chaque
objet acheté. Sur un 1, I'objet est une vulgaire copie inutilisable.
Le guerrier Sest fait avoir et doit immédiatement défausser
|'objet.

21 TORNADE

Une tornade s'abat sur le groupe des aventuriers. La tempéte
souffle avec violence sur le chemin de montagne que suivent
les guerriers, comme si elle essayait de les balayer.

Lancez 1D6 pour chaque guerrier. Celui qui a obtenu le plus
faible résultat consulte ce tableau pour déterminer ce qui lui
arrive. Si deux guerriers ou plus obtiennent le méme résultat,
relancez ces dés jusqu'a ce que la victime de la tornade soit
déterminée.

1  Latornadejette votre guerrier dansunravin ol il se
brise les jambes. |1 doit maintenant étre transporté par
lesautres guerriers, ce qui rajoute une semaine au
voyage. Dés que le groupe arrive a destination, le
guerrier doit payer 100 piécesd or pour ére soigné. S'il
n’en a pas les moyens, le médecin prend tout I’ or qu’il
possade plus un éguipement ou trésor en paiement.

2 Votreguerrier perd 5D6 x 50 pieces d' or (ou tout son or
sil enamoins).

3-6 Votreguerrier tient bon, mais son armelui échappe des
mains. Défaussez une des armes de votre
guerrier.
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23 PESTE
Les guerriers arrivent dans une ville contaminée par la peste
et toutes les routes, sauf celle par ou les guerriers sont
arrivés sont bloguées. Le voyage des guerriers est terminé, et
ils doivent maintenant soit repartir directement vers un
nouveau donjon soit sarréter et passer quelgue tempsici.
Si les guerriers restent, utilisez les régles normales pour
déterminer ce qu'ils font (voir le chapitre Villes), mais a
chaque fois que vous faites un jet sur un tableau pour votre
guerrier, lancez également 1 D6 sur le tableau suivant :
1  Votreguerrier contracte la peste. Il a-1 en Force
pour la durée du prochain donjon.
2 Votreguerrier contracte la peste. Il a-1 en
Endurance pour la durée du prochain donjon.
3-6 Votreguerrier n'est pas affecté par la peste... pour le
moment !

24 SEMAINE TRANQUILLE
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25 PRISONNIER
Alorsque les guerriers atteignent le sommet dune calline, ils
entendent des hommes en armes Sapprocher. Se mettant a
couvert, ils observent une bande de mercenaires qui
sapprochent, tralnant un homme & 1'apparence cossue.

Les guerriers peuvent combattre les mercenaires et libérer le
prisonnier ou laisser passer le groupe sansintervenir. Si les
guerriers attaquent les mercenaires, lancez 1 D6 sur le tableau
suivant :

1-2 Lesmercenairesrepoussent les guerriers et prennent
une partie deleur or. Chagque guerrier perd 1 D6 x 10
piécesdor.

3-4  Lesguerierstuent les mercenaires aprés un long
combat mais ceux-ci ont eu le temps de tuer leur
prisonnier. En fouillant les cadavres, les guerriers
récupérent chacun 1 D6 x 20 piécesd'or.

5-6 Lesguerierssurclassent lesmercenaires et libérent le
prisonnier. Ce dernier ne peut voyager trésvite et, s
les guerriersle prennent avec eux, ils doivent ajouter
une semaine a leur voyage. Unefois a destination, il
donne 100 piéces d'or a chaque guerrier pour I'avoir
sauve.

26 INVITES

Lesguerriers arrivent dans un petit hameau en plein milieu de
fedtivités, quiils sont invités a partager- On leur offre un
abondant repas bien arrosé, et ils passent une soirée trés
agréable

Au matin, ils se sentent obligés doffrir del'or pour

I'hogpitdité qu'ils ont regue. Chague guerrier lance 1 D6. Celui
qui obtient le plus petit résultat doit payer lesvillageoisd'l D6
x 20 pieces dor. Si deux guerriers ou plus obtiennent le méme
résultat, relancez les désjusgu'a ce que I'un d'entre eux soit
désigné pour payer I'addition !

31 SORCIERE

Au fond dun ravin, les guerriers apercoivent |'entrée dune
sombre caverne. C'est ici que vit une mégére qui prétend étre
une sorciére.

Chaqgue guerrier doit payer 1D6 x 10 piéces d'or pour avoir une
potion (lancez séparément pour chague potion) et doit la boire
immédiatement. Lancez 1D6 sur le tableau suivant:

1 Le guerrier tombe inconscient, tordu de douleur sous
I'effet d'un feu intérieur. Lorsqu'il séveille, il se sent
érangement faible. 11 a-1 en Endurance pour toutela
durée de la prochaine aventure.

2-4  Lapotion réchauffele ceeur de votre guerrier. |1 gagne
de fagon permanente 1 Point de Vie arajouter a son
score d'origine.

5-6  Uneénergie nouvelle enflamme les muscles de votre
guerrier qui gagne +1 en Endurance pour toute la
durée de |la prochaine aventure.

32 FAMINE

Au cours de leur voyage, les guerriers passent dans une terre

frappée par la sécheresse et la famine. N'écoutant que son

ceeur, chaque guerrier donne aux infortunés paysans une partie

de son or. Lancez 1D6 pour chaque guerrier sur le tableau

suivant :

1-2 Votreguerrier donne un trésor aux paysans

3 Votreguerrier donne 100 piécesd'or aux pauvres.
4-5 Votreguerrier donne 1D6 x 10 piéces d'or aux pauvres.
6  Touchéspar votre bonté et votre générosité, les

anciens du village vous apportent une épée
soigneusement emballée, et vous la proposent contre 1
D6 x 50 piécesdor.
Cette lame magique est une Epée Tranchante : chaque
foisqu'dle est utilisée, ele provoque +2 blessures sur
les monstres qu'elle touche.
Cependant, I'épée ne peut jamais étre vendue et toute
tentative pour se débarrasser d'ellelaraméne
mystérieusement au village.
Si plusdun joueur obtient un 6, tirez un pion de
guerrier pour déterminer celui qui récupére |'épée et
relancez pour les autres guerriers.
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34 MAUVAISE CARTE

Le voyage desguerriers est terminé maislavilleouilsse
rendaient éait mal répertoriée sur la carte, il sagit en fait dun
petit hameau. Les guerriers doivent néanmoinsy rester ety
acheter leur équipement maisils doivent lancer pour chaque
objet disponible comme pour un village.

35 ETANG DE VISION

Les guerriers se retrouvent devant un étang gelé au sommet

d'une montagne. Sa surface est comme un miroir et desimages

semblent se mouvoair sur laglace. Alors que lesguerriers

observent les eaux gelées, ils voient desimages déformées

d'eux-mémes luttant contre de hideux monstres. Lancez 1 D6

sur le tableau suivant pour chaque guerrier :

1-3 Leguerrier abeau observer ces étrangesreflets, il ny
trouve aucun sens

4-6 Leguerier réalisequ'il sagit dunevision du futur !
N'importe quand durant le prochain donjon, il - peut
ignorer un coup qui le touche. En fait, le guerrier
reconneitra le coup avant d'étre touché et I'évitera de
justesse. Notez ceci sur safiche d'aventure et rayez-le
lorsquiil I'utilise.

36 ECLAIR

Alors que les guerriers dressent leur camp au sommet d'une
calline, lecid sassombrit au-dessus d'eux et le tonnerre
gronde. Puisun éclair tombe du ciel et vient frapper un
guerrier alatéte.

Lancez 1 D6 pour chague guerrier. Celui qui ale plus petit
réaultat est frappé par I'éclair qui fait fondre son armure. 11
perd deux objets d'armure (un bouclier et un heaume, par
exemple). Si le guerrier n'a pas deux objets darmure, I'armure
qu'il porte fond, réduisant ses vétements en lambeaux. 11
arrivera dansla prochaine ville dans un état |lamentable et
devra donc acheter de nouveaux vétements et de nouvelles
bottes.

41 PERDUS

Aprés un voyage de quelques jours, les guerriers doivent
admettre qu'ils sont complétement perdus. |ls sont sur le point
d'abandonner lorsqu'ils remarquent un filet de fumée montant
danslecid un peu plusloin. Peu aprés, ils découvrent la
source de cette fumée : un petit village non indiqué sur leur
carte. La, on leur apprend quelaville laplus proche est a six
semaines de trajet. les guerriers peuvent continuer verslaville
ou terminer leur voyageici et voir ce qu'ils peuvent acheter
sur place.

42 INONDATIONS

Despluiestorrentielles se sont abattues sur le pays, transformé
en lac infranchissable sur plusieurslieues. Les guerriers
doivent soit abandonner tout espoir d'atteindre leur destination
et reprendre aussitdt une autre aventure, soit payer 20 piéces
d'or chacun pour payer un passeur qui leur permettra de
traverser |'obstacle en barque.

43 APPEL A L'AIDE

Lesguerriers arrivent dans un village touché par une tempéte.
Lesvillageois essayent de reconstruire les maisons et
apprécieraient grandement I'aide des guerriers. Les héroiques
aventuriers ne peuvent refuser et restent ici une semaine.
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45 QUELLE ROUTE?
La route se sépare en deux devant les guerriers. Un des routes
meéne vers leur destination, maisla carte ne précise paslaquelle.
Vont-ils prendre a droite ou a gauche ?
Lorsgue lesjoueurs se sont mis d'accord sur la route a prendre,
lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1-3 Lesguerriersont chois la bonne voie et peuvent
continuer leur voyage.
4-6  Lesguerriersont prisla mauvaise route et arrivent dans
un petit village, finissant prématurément leur voyage.

46 EMBUSCADE

Alors queles guerrierstraversent une forét particuliérement

sombre, ilstombent dans une embuscade tendue par des

gobelins des foréts et des araignées géantes. Surgissant des
ombres, les monstres menacent de submerger les guerriers sous
le poids du nombre. Lancez 1 D6 pour chaque guerrier sur le
tableau suivant :

1 Assommé par derriére. Lorsque votre guerrier séveille, il
constate qu'une de ses armes (déterminée al éatoirement) et
2D6 x 100 pieces d'or ont été vol ées.

2 Assommé par derriére. Lorsque votre guerrier séveille, il
constate que 2D6 x 100 piéeces d'or ont été vol ées.

3 Assommé par derriére. Lorsque votre guerrier séveille, il
constate qu'un équipement (déterminé aléatoirement) a éé
volé.

4 Au coursdun glorieux combat, votre guerrier tue de
nombreux gobelins et récupére 1 D6 x 10 pieces d'or.

5 Au coursdun glorieux combat, votre guerrier tue de
nombreux gobelins et récupére 1 D6 x 50 pieces d'or.

6 Au coursdun glorieux combat, votre guerrier tue de
nombreux gobelins et récupére 1 D6 x 100 piécesd'or.
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52 BLIZZARD

Un blizzard souffle sur cette contrée, recouvrant tout de blanc.
Lesguerrierstraversent alorsuneterre glaciale ou lavishilité
est réduite & quelques métres et ol les mouvements sont presque
impossibles dans les congéres. Les guerriers abandonnent tout
espoir d'atteindre une ville ou une cité et trouvent refuge dansle
plus proche village, mettant fin aleur voyage. |1 peuventy
acheter del'équipement. Lorsque le blizzard prend fin, ils
peuvent se rendre directement au prochain donjon.

53 RETOUR

Aprés plusieurs jours de voyage a travers d'épais sous-bois, les
guerriers émergent dans une sinistre clairiére. Face a eux, se
trouve une caverne. Aprés quel ques moments dhésitation, ils
reconnai ssent |'issue méme par laquelleils ont quitté le donjon !
Lesguerriers seretrouvent la ou ils ont commence et doivent
maintenant tout reprendre & zéro !

54 EBOULEMENT

Alors que les guerriers cheminent le long d'un ravin, un
grondement se fait entendre au-dessus d'eux. Quelques secondes
plustard, un éboulement alieu, bloquant le passage. Bien qu'ils
puissent terminer leur voyage sans perte de temps, il leur faut
employer des habitants du coin pour dégager la voie, ce qui
colte & chague guerrier 1 D6 x 20 piécesdor.

55 CONVOI

Le chariot de téte d'un convoi arrive a hauteur des guerriers. Le
cocher indique qu'il va dans la méme direction qu'eux. Si chague
guerrier paye 1D6 x 10 piéces dor, ils peuvent monter dansle
chariot, Sépargnant une semaine de voyage.
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61 MILICE

Lesguerriers voient de la fumée sélever au-dessus des arbres.
Quelques minutes plus tard, ils atteignent le sommet d'une
colline dominant une petite ville. Alors qu'ils se rapprochent, un
groupe de cavaliers armés vient a leur rencontre. C'est la milice
delaville et ils se méfient beaucoup des étrangers. lIs refusent
delaisser lesguerriersentrer dansla ville, mais ceux-ci peuvent
latraverser contre 30 piécesd'or chacun. Si lesguerriers
refusent de payer, ils doivent contourner la ville et les champs
VOisins, gjoutant une semaine a leur voyage.

62 BRIGANDS

Alorsque les guerriers atteignent les abords d'une petite ville, ils
sont abordés par des brigands leur demandant leur or. |Is sont
plus nombreux que les guerriers mais semblent se méfier devant
leurs armes et armures. Les guerriers ont le choix : combattre ou
payer.

Si les guerriers décident de payer les brigands, ils doivent
chacun abandonner 1 D6 x 20 piécesdor.

Sils combattent les brigands, chaque guerrier lance 1D6 et tous
les résultats sont additionnés. C'est le nombre de brigands que
les guerriers combattent. Puis chaque guerrier lance un autre D6
et lesréaultats sont gjoutés. C'est le nombre de brigandstués. Sil
reste des brigands vivants, ils prennent le meilleur sur les
guerriers, leur volent 1 D6 x 50 piéces d'or a chacun et
disparaissent dansles bois.

63 MENESTREL

Un ménestrel rejoint les guerriers pour le reste de leur voyage.
Lorsguiilsatteignent leur destination, il commence ajouer et
chanter, convaincu qu'ils entreront ainsi gratuitement dansla
ville. Lancez 1 D6 sur le tableau suivant Lorsque lesguerriers
atteignent leur destination :

1 | Leménestre joue horriblement et les guerriers se voient
interdire I'entrée delaville. I1s doivent commencer
directement une autre aventure.

2-5 | Leménestre joue honnétement sans plus et reoit
quelques piéces. Les guerriers peuvent entrer
normalement danslaville.

6 | Lachanson du ménestrel est s émouvante que les pieces
pleuvent sur vous. Chaque guerriers gagne 1D6 x 10
piécesd or.

64 CHUTE

Lancez 1D6 pour chaque guerrier. Celui qui obtient le plus petit
résultat glisse sur une blche et se casse la cheville. C'est trés
génant ! 11 ralentit considérablement le groupe, ajoutant deux
semaines au voyage. Lorsque les guerriers atteignent une ville, il
en conte 30 pieces d'or au guerrier blessé pour sefaire soigner la
cheville.

65 TEMPSSUPERBE

Le solel brille sur des champs de blé doré et tout est parfait dans
le meilleur des mondes. Aprés avoir parcouru dinnombrables
lieues sur des landes mornes et désolées, les guerriers
ralentissent le rythme pour jouir du paysage, ajoutant une
semaine aleur voyage.

66 TEMPETE

Une tempéte dévaste le camp des guerriers, emportant leurs
tentes et leur équipement dans des pluiestorrentielles. Chaque
guerrier perd un trésor de son choix.
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. VILLES.

Quelle que sait leur taille, les villes du monde de Warhammer sont des endroits grouillants
d'activité. Des camelots accostent les guerriers dans les rues pour leur vendre des bibelots
alors que des marchands vantent la qualité de leurs produits. Pour le voyageur fatiguée, de
tels endroits sont comme une oasis dans un désert, offrant la promesse d'un repas décent et

d'un véritable lit aprés des mais passés dans les contrées sauvages.

alheureusement, toute ville a aussi une face cachée
derriére le vernis séduisant et trompeur defacivilisation.

Les voyageurs dépenaillés et hagards feraient bien de
sen méfier.

Les aventuriers sont considérés avec une certaine suspicion dansla
plupart des villes et sont souvent évités ou ignorés. Les
commercants peuvent refuser de vendre a des étrangers vétus de
facon bizarre, fermant leurs magasins quand ils approchent. La
milice locale sintéresse sauvent de pres a de tels voyageurs, se
renseignant sur leursintentions, leur provenance et les événements
qui se sont passés dans les endroits lointains quils ont vus. Si les
réponses des guerriers sont jugées i nsuffisantes pour apaiser les
soupcons du capitaine des gardes, ils peuvent, dans le meilleur des
cas, étre conduits devant les magistrats locaux et jetéshorsdelaville
ou, dans le pire des cas, étre convaincus de sorcellerie et menés au
blcher.

Hormis I'accueil mitigé que les guerriers peuvent rencontrer,
it leur faut auss se méfier des pickpockets, des voyous et
autres bandits qui rodent dansles ruelles sombres, préts aagresser
les imprudents pour les soulager de leur argent, voire de leur vie

.DANS LA VILLE.

La premiere chose afaire quand les guerriers arrivent a leur
destination est de désigner un joueur qui noterale temps passé dans
laville. Lalongueur du s&our des guerriers détermine ce quils
peuvent obtenir et ce quils doivent dépenser pour survivre.

Chaque jour que les guerriers passent dans uneville, ils doivent
respecter la procédure suivante :

1 Chaque guerrier peut entreprendre une Activité Citadine,
qui est :
A Aller chez un commergant pour acheter et
vendre un ou plusieurs objets,
ou
B Visiter un endroit spécial, tel quele Laboratoire
de I'Alchimiste, la Guilde des Sorciers, le Temple, etc...
2. Chaque guerrier génére un Evénement Citadin.
3 Chaque guerrier doit payer ses Dépenses.

Les détail s complets de chacune de ces options sont donnés dans
les pages suivantes.

. ACHAT D'EQUIPEMENT .

Durant chaque journée de son s§our, un guerrier peut alter chez un
commercant pour tenter dacheter ou de vendre un objet ou plus. Ced
est gppelé Activité Citadine : il ne peut rien faire dautre durant cette
journée, sauf lancer pour un Evénement Citadin et payer ses dépenses.

Chague commerce peut étre visité une fois par chaque guerrier
durant un s§our. Un guerrier ne peut pas visiter le méme commerce
deux fois dans laméme ville. Un guerrier peut acheter et vendre autant
dobjets quil te désire chez un commercant pendant quiil Sy trouve.

Lestableaux déquipement alafin de ce chapitre indiquent tousles
commercants et objets disponibles. Les échoppes que les guerriers
peuvent visiter sont laforge, l'armurerie, I'archerie, lapoudrerie, I'écurie
et le bazar.

RESTRICTIONS D'EQUIPEMENT

Certains équipements et armes ne sont pas disponibles a certains
types de guerriers, étant trop érangers alanature de cesguerriers et a
leur entrainement. Les sorciers, par exemple, ne portent jamais
darmure car dlles génent les mouvements nécessaires au lancer de sorts
et ralentissent e flot dénergie magique. Les elfes, dun autre coté,
peuvent porter des armures mais nutilisent jamais certaines armes
comme les haches, préférant les épées et lesarcs.

Chague tableau d'équipement a quatre colonnes marquées B
(Barbare), N (Nain), E (Elfe) et S (Sordier) qui indiquent les types de
guerrier pouvant acheter un objet. S I'objet est disponible pour un
guerrier, lacolonne qui sapplique contient sa marque.

DETERMINER LES STOCKS DISPONIBLES

Dans chaque tableau d'équi pement, il y a une colonne notée Stock -
Le chiffre dans cette colonne est utilisé pour déterminer si 1'objet que
votre guerrier désire acheter est en stock. A chague fois que vatre
guerrier veut acheter un objet, il doit lancer les dés et seréférer ace
chiffre pour vair sil est disponible.

S votre guerrier setrouve dans un village, vous devez obtenir un
résultat supérieur ou égal ace chiffre avec 1 D6 pour que I'objet soit
disponible.

S votre guerrier setrouve dans une ville, vous devez obtenir un
résultat supérieur ou égal a ce chiffre avec 2D6 pour que I'objet soit
disponible_

S votre guerrier setrouve dans une cité, vous devez obtenir un
résultat supérieur ou égal a ce chiffre avec 3D6 pour que I'objet soit
disponible.

Par exemple, votre guerrier est al'armurerie dans une ville et essaie
dacheter un grand boudier. Le chiffre dans la colonne Stock du tableau
d'équipement de l'armurerie pour un grand boudier est 9. Vous devez
donc obtenir 9 ou plus sur 2D6 pour qu'un grand boudier soit

disponible.



Perte de Temps

Si vous lancez les dés pour voir si un objet est disponible,
qu'il le soit mais que vous décidiez que vous rien voulez pas,
le commercgant vous jette hors de son magasin car il n'a pas de
temps a perdre.

PRI X

Chaque tableau d'équipement a deux colonnes de prix, une
notée Prix (Achat) et |'autre Prix (Vente). Comme leur nom
I'indique, la colonne Prix (Achat) indique la quantité «or qu'il
en colte pour acheter I'objet, alors que la colonne Prix (Vente)
indique la quantité d'or que le commergant débourse pour
acheter un de ces objets au guerrier.

VENDRE DES TRESORS

Tout trésor que possede votre guerrier peut étre vendu
nimporte quand dans une ville, en respectant les restrictions
notées sur la carte de Trésor. Défaussez simplement le trésor,
et ajoutez sa valeur au total d'or de votre guerrier.

- ENDROITS SPECIAUX -

Comparées aux centaines de villages qui parsement le
Vieux Monde, les grandes agglomérations comme Altdorf et
Praag attirent toutes sortes de commercgants. Dans une ville ou
une cité, méme le Nain et I'Elfe peuvent trouver des membres
de leur race en train de commercer dans un quartier retiré de
laville. Le Sorcier peut constater |'existence d'une Guilde des
Sorciers et le Barbare a un choix infini de tavernes a visiter. A
I'extérieur d'une ville ou d'une cité, il peut y avoir des terrains
d'entrainement, ol résonne le bruit des épées et e son mat des
fleches senfongant dans la cible et ou les guerriers peuvent
pratiquer les arts qui leur permettront de survivre au prochain
donjon.

I1'y a dans une ville un certain nombre de ces Lieux
Spéciaux que les guerriers peuvent visiter. Ils sont répertoriés
dans les pages suivantes, en commencant par le Laboratoire de
I'Alchimiste. Si un guerrier choisit de visiter un Lieu Spécial,
il ne peut rien faire d'autre de son propre gré durant cette
journée, comme aller dans une échoppe pour acheter ou
vendre de |'équipement.

Un guerrier ne peut visiter chaque Lieu Spécial qu'une
seule fois par séjour. Il ne peut pas visiter le méme Lieu
Spécial deux fois dans la méme ville. Une fois qu'un guerrier
se trouve dans un Lieu Spécial, il peut faire tout ce qu'il est
possible d'y faire durant sa visite.

De méme que certains équipements sont plus difficiles a
trouver dans des petites villes, il est moins probable qu'elles
aient tous les Lieux Spéciaux possibles. Il y a peu de chances
de trouver un puissant sorcier dans un petit village, par
exemple. Par conséquent, les villages n'ont pas de Lieux
Spéciaux (sauf la Taverne, voir ci-dessous).

Pour voir si vous pouvez trouver un Lieu Spécial dans une
ville, vous devez obtenir 7 ou plus sur 2D6.

Pour vair si vous pouvez trouver un Lieu Spécial dans une
Cité, vous devez obtenir 7 ou plus sur 3D6.

Chaque guerrier qui désire visiter un Lieu Spécial doit
lancer les dés pour le trouver indépendamment des autres
guerriers. Si votre guerrier ne trouve pas le Lieu Spécial qu'il
recherche, il perd une journée et ne peut rien faire d'autre sauf
lancer pour un Evénement citadin et régler ses dépenses. Le
lendemain, il peut essayer de trouver le méme Lieu Spécial,
ou un autre sil e veut.

Taverne

La seule exception alaregle ci-dessus est |a Taverne. Etant
donné la fagon dont |es guerriers passent leur temps, on n'a
jamais entendu parler d'une ville ou d'un village n'ayant pas la
moindre Taverne !
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LABORATOIRE DE L'ALCHIMISTE

Le Laboratoire de I'Alchimiste est un endroit trés curieux,
ou l'air est rempli de vapeurs nauséabondes venues de cornues
bouillonnantes. Des tubes entremél és serpentent entre tous ces
récipients en verre, remplis de liquides volatiles qui
crachotent et bouillonnent. Le seul but de cet étrange
appareillage est de transformer le plomb en or, un projet
fascinant pour tout guerrier.

Qui peut rendrevisitea l'Alchimiste ?
Il n'y a aucune restriction, tout le monde peut aller chez
I'al chimiste.

Paiement et Service

L'alchimiste prend un objet ou un trésor non utilisé et tente
de le transformer en or. Défaussez |a carte d'Equipement ou de
Trésor.

Pour déterminer la nouvelle valeur en or de votre objet,
lancez autant de dés que vous le désirez et multipliez par 50.
Cependant, si un (ou plus) des dés fait 1, la transmutation a
raté et I'objet commence a bouillonner jusqu'a ce qu'il n'en
reste plus qu'un tas de boue. En cas de réussite, |'alchimiste
garde la moitié de I'or comme paiement.

TAVERNE

Apres plusieurs semaines passés dans !es terres sauvages, le
premier endroit ou se rend un guerrier quand il revient ala
civilisation a de bonnes chances d'étre la Taverne. Et pas
seulement pour y boire d'énormes quantités de biére, bien qu'il
s'agisse sans doute d'une raison majeure. Il est en fait probable
que |'objet de la visite soit de rencontrer d'autres guerriers et
entendre des récits d'aventures. Les barbares, en particulier,
sont réputés pour y rester jusque trés tard, chantant des chants
guerriers et racontant des histoires glorieuses. La plupart des
villes ont au moins une Taverne isol ée spécialement pour cela,
car !es barbares enivrés peuvent étre dévastateurs et il vaut
mieux les laisser s'occuper comme bon leur semble.

L'intérét pour un guerrier de se rendre dans de tels endroits,
en plus de la quantité et de la qualité de la biére offerte, est
que d'autres guerriers y donnent souvent des conseils utiles
pour survivre dans les profondeurs hostiles des donjons, les
ruses du métier qui permettent de surmonter des situations
délicates. Cela peut aller de bottes ou de parades secrétes a
I'épée jusqu'a I'indication des sons et odeurs qui préviennent
des dangers dans un donjon.

Qui peut aller alaTaverne ?

Tout le monde peut aller ala Taverne, bien que seuls les
nains et les barbares puissent envisager avec une certaine
confiance d'en ressortir debout !

Evénementsdela Taverne

Pour déterminer ce qui arrive a chaque guerrier qui entre dans
la Taverne, lancez le nombre de dés indiqué ci-dessous sur le
tableau des événements de Taverne.

Barbare 2D6
Nain 2D6
Elfe 2D6-4
Sorcier 2D6-3

Si le résultat est inférieur a 2, considérez-le comme 2.
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TABLEAU DES EVENEMENTS DE LA TAVERNE

Alorsque votre guerrier et tranquillement assisen train de Siroter sa
biére, un imposant barbare vétu de superbes fourruresl'inviteale
rejoindre. Le tintement de I'or et des somptueux bijoux qu'il porte
laisse clairement entendre qu'il est trésriche. 11 se présente comme
Ragnar le Terrible et boit une série de chopes.

Il confie quil et en possession du Talisman dErik, et quecest lale
secret de safortune. |1 explique qu'il vous a choisi pour vousle
transmettre, car il ne peut étre porté qu'un an et un jour avant que sa
malédiction, qui veut que I'on perde dix fois plusdor quiil n'ena
permis d'en gagner, ne prenne effet. Cet artefact fantastique ne colte
que 500 ors, et, en plusdattirer la fortune, il rend son porteur
invulnérable.

Votre guerrier donne volontiers son or, prend le talisman et le place
autour de son cou. Aprés quelques instants de bavardage, Ragnar se
léve et vous dit adieu, expliquant qu'il ne supporte pas de se trouver s
proche de l'objet de safortune, maintenant qu'il n'est plusalui.
Quelquesingtants plus tard, un marteau frappe votre guerrier derriere
latéte. Defagon éonnante, s I'on considére que vous étes mai ntenant
en possession du Talisman, le coup est trés douloureux. "Eh, toi"
grogne un nain ivre derriére vous, "Jcrois qu'tu t'esfait avoir”.
Effectivement, le Talisman est un faux. S votre guerrier nN'avait pas
500 ors, il a donné a Ragnar tout I'or qu'il possédait plus une carte de
Trésor pour fairela différence

Votre guerrier termine la soirée complétement ivre et moins
richede 1 D6 x 100 ors

Griswold le Fou, le célébre dresseur de chiens de combat, fait le pari
avotre guerrier qu'il n'est pas capable de tenir un seul round dans
|'aréne contre sa meute de bétes enragées. Si votre guerrier relévele
défi, il peut miser jusqu'a 200 piécesdor. Griswold en mettra autant
quevous, ains qu'1D3 spectateurs. Le gagnant du pari garde toute la
somme. Lancez 1 D6 pour déterminer le résultat.

1 Apreés environ dix minutes de lutte acharnée, votre
guerrier achéve les derniers molosses lorsqu'un
sinistre hurlement se fait entendre. C'est le
véritable propriétaire des chiens qui arrive et il est
bien sur furieux de voir ses bétes tuées. Il garde
donc tout I'argent en guise de dédommagement.

2 -3 Aprésquelques minutes, votre guerrier, mordu et
les vétements en lambeaux, décide de sortir de
I'aréne pour reprendre son souffle. Evidemment,
cela signifie aussi qu'il a perdu son pari...

4 -6 Votreguerrier extermine les chiens a grands coups d'épée
bien placés pendant que la taverne résonne sous les
acclamations. Vous avez gagné votre pari et pouvez
empocher tout I'argent.

Rogar le Bigleux, commer¢ant ala langue de miel, vend a votre
guerrier une potion soi-disant capable de soigner les plus terribles
blessures, de redonner la vie et d'empécher la perte des
cheveux. En paiement, il accepte 10 piéces d'ors, un trésor,
une arme ou une piéce de protection. Quand vous buvez la
potion, lancez 1D6 :

1-2 L'abominable liquide est sans doute la derniére
chose qu'ait bue Rogar, et n'a pas d'autre effet que
de donner une mystérieuse nausee.

3-5 Alors que I'étrange solution descend dans votre
gorge, vous réalisez que vous vous étes fait avoir.
Vous devenez fou de fureur et frappez
aveuglément tous vos ennemis pour le reste de ce
combat. Votre guerrier devient sujet a toutes les
régles concernant les berserks (voir la fiche du
Barbare). |1 reste berserk jusgu'a ce que tous les
monstres de la piéce soit tués. Peut-étre la potion
était-elle magique, aprés tout...

6 Votre croyance dans la force de la potion vous
fait vous sentir mieux et vous regagnez aussitét 1
D6 Points de Vie.

Il n'y a assez de potion dans la fiole que pour une gorgée.

10

11

12

Le tatoueur local dessne un magnifique dragon étripé sur le dos de
votre guerrier. Se tenant debout sur le cadavre, on peut reconnaitre
votre guerrier lui-méme, brandissant une immense épée. Sous le
dessn, dans un parchemin impressionnant, on peut lire le nom de
votre guerrier et lalégende suivante "Pissant Guerrié'.

Votre guerrier gagne a la Taverne locale une compétition de bras de
fer, arrachant plus de bras que tous les autres et finissant avec les
deux gensintacts. Celane lui apporte rien, mais 'immense pile de
bras sanguinolents a coté de sa table lui donne un sentiment de
satisfaction que seul un autre guerrier peut comprendre.
Pour quelque raison indiscernable, les commergants éprouvent une
certaine crainte envers votre guerrier pour le reste de son s§our.
Lorsqu'il sapproche de leurs échoppes, soit ils ferment boutique et
attendent son départ, soit ilslui cédent ce quil désire a moitié prix.
Lancez 1 D6 achaque fois que votre guerrier essaie d'acheter quelque
chose:
1-2 Lecommercant ferme sa boutique et refuse de servir
votre guerrier
3-6 Votreguerrier peut acheter I'objet quil désire, Sil est en
stock, pour la moaitié de son prix.

Un barbare 8gé de Norsca explique a votre guerrier la facon de
senduire de saindoux afin de devenir bien visqueux et difficile a
agripper. Votre guerrier peut maintenant utiliser cette ruse une fois
par aventure pour échapper a un coup qui sinon |'aurait blessé.

Les Petits Chanteurs de I'Abattoir, un groupe itinérant de ménestrels
dErengrad apprennent a votre guerrier "La Fille de'Empereur", une
chanson qui doit étre hurlée avec unetelle intensité qu'dle brise les
vitres aux alentours et fait saigner lesorellles

Votre guerrier peut maintenant brailler cette chanson une fois par
aventure pour sidérer ses adversaires. Choisissez un monstre dune
valeur maximum de 300 piéces dor et lancez 1D6. Sur un résultat de
5 ou 6, le monstre tombe raide mort, terrassé parla terreur.

Votre guerrier entame une véritable beuverie. 11 finit par &rela
derniére personne encore debout et peut en profiter pour soulager les
autres clientsdeleur or.

Celarapporte avotre guerrier un total de (1 D6+2) x 100 ors, apres
quoai il retourne voir sescompagnons avec un sourire béat et le
sentiment agréable du travail bien fait.

Un kideviteivre et couturé de nombreuses cicatrices apprend a votre
guerrier I'art de smuler lamort. Aprés un minimum d'entrainement,
votre guerrier apprend afaire le mort méme sans|'aide del'alcool !
En utilisant cette compétence, votre guerrier peut faire le mort une
foispar aventure. Placez safigurine a plat sur la table pour indiquer
Cet état.

Pendant qu'il fait le mort, Sil y a d'autres guerriers encore debout,
aucun monstre n'attaquera votre guerrier. Cependant, la seule action
qu'il peut entreprendre dans cet état est de boire discrétement une
potion.

Bien sur, unefoistousles autres guerriers tués, les monstres
commenceront arenifler (et généralement a dévorer) les corps et
découvriront donc que votre guerrier est toujoursvivant. llsse
jetteront aors sur lui, le touchant automatiquement.

Au début de nimporte quel tour, vous pouvez déclarer que votre
guerrier cesse defairele mort. Relevez votre figurine.

Un mercenaire musclé de Marienburg donne a votre guerrier une
démongtration pratique de |'attaque & double revers. 11 faut une grande
précision, mais les dommages infligés peuvent ére dévastateurs.
Aprésavoir repris connaissance et ramasse sesdents, votre guerrier
retourne le compliment, et bientét, il maitrise cet art. Votre guerrier a
maintenant +1 Attaque une fois par donjon.



MAITRES DE GUILDE NAINS

Dans uneville, le Nain peut visiter ses congéneres et acheter des
objetsfaits deleursmains, introuvablesailleurs. Letravail du méta
et des bijoux n'a pas de secret pour les Maitres de Guilde, qui ont
auss de vastes connai ssances en mécanique, en moteurs, en poudre
acanon et autres sciences étranges.

Qui peut aller chezles Maitres De Guilde Nains ?

Seul le Nain peut aler chez les Maitres de Guilde, car ceux-ci
refusent I'acces a tous ceux qui ne sont pas de leur race.
Paiement et Produits Nains

Pendant qu'il est chez les Maitres des Guildes, le Nain peut
acheter les objets suivants, s'ils sont en stock,

Colt
Equipement (Achat) Stock
Rossignol 200 7
1D6 Bombes 100

8
1D6 Sacsde Poudre Aveuglante 75 8
1D6 Michesde Pain de Pierre 30 2

Raossignol

Le rossignol permet d'ouvrir une serrure aussi longtemps qu'elle
n'est pas magique ou que les regles de cette serrure ne précisent pas
le contraire.

Pour voir si votre guerrier peut ouvrir une serrure, lancez 1
D6.Sur un résultat de 4, 5 ou 6 la serrure céde. Sur 2 ou 3, elle
refuse de souvrir mais le guerrier peut essayer a nouveau au
prochain tour. Sur un 1, le rossignal se casse dans la serrure et est
mai ntenant inutilisable.

Il n'y aqu'un seul rossignol disponible.

Bombes

Une bombe peut étre lancée a tout moment et affecte une zone de
2 cases sur 2. Toute figurine dans cette zone perd 1D6 Points de
Vie, sans déductions dues a I'Endurance ou l'armure.

Votre guerrier peut acheter autant de bombes quiil le désire,
jusgu'au maximum disponible.

Poudre Aveuglante

La poudre peut étre allumée a tout moment pour aveugler
I'ennemi. Aprés I'explosion, les guerriers qui n'ont pas encore
combattu obtiennent + 1 Attaque.

Votre guerrier peut acheter autant de sacs de poudre quil le
désire, jusqu'au maximum disponible.

Miche de Pain de Pierre

Le pain de pierre, sans grande surprise, ala consistance de la
pierre. Seul un nain peut imaginer manger une telle chose, car cela
donne plut6t |e sentiment de mécher une poignée de dents cassées.
Les nains tirent une grande satisfaction de ce quils sont les seuls a
pouvoir manger ce pain.

Evidemment, manger |e pain de pierre est une tache assez dure et
longue, méme pour les nains. Si un nain ne fait rien d'autre que
mécher son pain pendant ce tour, il regagne 1D6 Pointsde Vie ala
fin de la phase des guerriers.

Aprés avair lancé pour déterminer e nombre de miches de pain
disponibles, votre guerrier doit toutes les acheter. Sil n'a pas assez
dargent pour cela, voir Perte de Temps.

Maitre des Runes

Pendant qu'il se trouve chez les Maitres de Guilde, le Nain peut
également rendre une visite au Maitre des Runes pour lui faire
graver une rune sur sa hache. Ceci co(ite (1 D6+2) x 100 pieces
dor. Pour déterminer quelle rune a été gravée, lancez | D6 sur le
tableau suivant :
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1 RuneMagique. Larune brille faiblement et maintient lalame
acérée. A partir de maintenant, cette arme est considérée
comme magique.

2 RunedEcrasement. L'arme annule désormais 1 point darmure
lors de la détermination des dommages.

3  Runede Restauration. Quand il manie cette arme, |e porteur
récupére automati quement 1 Point de Vie par tour. Cependant,
si le porteur tombe & zéro Point de Vie, I'arme cesse de
fonctionner jusqu'a ce qu'il soit soigné et remis sur pieds.

4 Rune de Précision. Quand €elle est maniée par un nain, vous
pouvez relancer le dé de dommages qui a obtenu le plus petit
résultat. Plusieurs runes de ce type sur une méme arme n'ont
pas deffet cumul atif.

5 Runede Destruction. Permet au porteur de I'arme de doubler
son nombre d'Attaques une fois par aventure.

6 RunedeMort. Unefais par aventure, vous pouvez lancer 2D6
et les gjouter lorsque vous déterminez |es dommages.

Notez que ces runes ne peuvent étre gravées que sur des haches.

Si une méme arme a plus d'une rune identique, les effets sont
cumulatifs : deux runes de mort, par exemple, permettent de lancer
deux fois par aventure pour les dommages supplémentaires (ou une
fois avec un effet doublé - 4D6 - si elle sont utilisées pour le méme
coup).

Vous devez déclarer que votre guerrier utilise une rune avant de
lancer le dé pour toucher. Si vous ratez, la rune est gachée.

QUARTIER ELFE

Lorsgu'il est en ville, I'Elfe peut rendre visite a ses congénéres et
acheter des objets elfiques introuvables ailleurs. Il peut fouiller les
marchés elfes a la recherche des herbes rares et des épices dont il a
besoin pour ses potions de soins et ses baumes.

Qui peut aller dansle Quartier Elfe ?
Seuls I'Elfe peut visiter le quartier elfe, car |'acces est refusé
a tous ceux qui ne sont pas de cette race.

Paiement et Produits Elfes
Pendant quiil est dans le quartier elfe, I'Elfe peut acheter les objets
suivants, sils sont en stock..

Colt
Equipement (Achat) Stock
1D6+2 Fléches de Précision 20 8
Bottes Elfiques 100 7
Arc Elfique 2.000 10
Manteau Elfique 100 7
Heaume Elfique 1.000 8
Corde Elfique TS 2
Bouclier Elfique 700 8
1D6 Pains de Voyage Elfiques 10 2
. 1 D6 x
Herbes de Soins 100 2
Armure Elfique 3.000 10



Baliste Orque

Fléches de Précision

Lorsquil utilise ces fléches, votre guerrier peut ajouter t 1 a ses
jets pour toucher. Chaque fléche ne peut étre utilisée qu'une fois et
doit étre défaussée. Ces fléches ne peuvent étre utilisées
correctement que par les elfes. Quand elles sont utilisées par
quelqu'un d'autre, considérez-les comme des fléches normales.

Bottes Elflques

Cesbottes, |égéres et trés confortabl es, rendent le passouple. Tant
quil les porte, votre guerrier obtient + 1 en Mouvement. Les bottes
elfiques ne peuvent étre portées que par des elfes et leur
enchantement ne dure que e temps d'une aventure.

Arc Elfique

L'arc elfique est une arme remarquabl e, possédant une souplesse
supérieure animporte quel autre. Lorsqu'il utilise cet arc, votre
guerrier peut tirer autant de fléches quil a dAttaques et utiliser sa
propre Force. Ne peut étre utilisé que par un elfe.

Heaume Elfique

Comme toutes |es pieces darmure elfiques, ces heaumes sont
€légants, parfaitement forgés, |égers et treés résistants.

Quand il est porté, un heaume etfique ajoute + 1 al'Endurance de
votre guerrier. De plus, lorsque votre guerrier est touché, vous
pouvez choisir delocaliser |e coup sur satéte. Lancez alors 1 D6 sur
le tableau suivant :

1 Le heaume elfique absorbe tous les dommages infligés,
mais est détruit.

2—4  Lecoup est résolu normalement, le heaume apportant +1 a
I'Endurance de votre guerrier comme d'habitude.

5-6  Lecoup rebondit sur le heaume, annulant les dommages.

Corde Elfique
Une corde elfique est superbement tressée : apres usage, dlenese
brise que sur un 1. Seul un elfe peut I'utiliser.

Herbes de Soins

Aprés avair payé | D6 x 100 piéces dor, I'Elfe obtient assez
dingrédients pour réaliser 1D6 potions de soins, chacune permettant
de récupérer 1 D6 Pointsde Vie.

Pain de Voyage Elfique

Leselfes, quand ils partent pour de longues aventures, emportent
toujours une ration de cette nourriture délicieuse, rappelant des
gateaux. Chague gateau redonne 1 Point de Vie au guerrier qui le
mange.

A ladifférence des provisions normales, le pain elfiquen'est jetéa
lafin d'une aventure que sur un jet de 1 sur 1 D6.
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Armure Elfique

Cette armure semble délicate quand on la compare au métal
martel é des armures naines et humaines, mais elle fait en réalité
partie des protections les plus efficaces, détournant les armes et
dissipant ainsi laforce du coup, plutdt que d'absorber les
dommages comme |les autres armures.
Quand il porte une armure elfique, votre guerrier a+1 en
Endurance. De plus, si certains dés de |'attaquant donnent des
résultats de 1 ou 2, ignorez-les quand vous résolvez les dommages
du coup.

Manteau Eifique

Les manteaux elfiques sont faits d'un matériau fin ressemblant a
delasoie et, bien quiils soient trés | égers, ils sont trés résistants.
Chaque fois que votre guerrier est touché alors quil porte un
manteau elfique, il peut ignorer la premiére blessure causée par le
coup. Cependant, chaque fois que le manteau absorbe des
dommages de cette fagon, lancez 1D6. Sur un résultat de 1, le
manteau est déchiré et inutilisable. Seul un elfe peut porter un
manteau el fique.

Bouclier Elfique

Ce bouclier finement ouvragé brille d'une lueur étrange. Quand il
utilise un boudlier elfique, votre guerrier peut ignorer le premier
coup qu'il regoit a chaque tour, @ moins que le jet pour toucher n'ait
€té un 6 non modifié, auquel cas le bouclier n'a pas deffet. Seul un
elfe peut porter un bouclier elfique.

Maitres Artisans Elfes

Quand il est dansle quartier elfe, I'Elfe peut rendre visite aux
Maitres Artisans, des personnages verses dansletravail du métal et
des armes. IIs peuvent réparer des armures d'origine elfique
endommageées et brisées dans |e dernier donjon.

Le colit d'une telle réparation est de 1 D6 x 100 pieces d'or. Il faut
lancer les dés pour chaque objet (heaume, bouclier ou armure) et
payer séparément. Une fois la somme versée, lancez 1D6. De 2 a6,
I'armure est entiérement réparée et peut étre utilisée anouveau. Sur
1, elle est irrécupérable et I'argent est perdu.

TRIPOT

Qu'ils se trouvent dans les bas quartiers ou dans tes plus chics,
les tripots restent au fond tous les mémes. Ils ne cherchent qu'a
ruiner le voyageur imprudent. \Vous pouvez vous rendre au tripot si
vous le désirez, pour y jouer aux cartes ou alaroulette.

Qui peut aller au Tripot ?
Tout le monde peut aller sefaire plumer au Tripot.

A ladifférence des autres Lieux Spéciaux, votre guerrier peut se
rendre au Tripot aussi souvent que vous le voulez durant son séour
dans une ville. Chague visite au Tripot occupe toute la journée du
guerrier.

Jouer
Déclarez la somme que vous désirez jouer, jusgu'a un maximum
de 200 piéces d'or par visite, et tancez 106 sur le tableau qui suit :

1 Votre guerrier est séverement lessivé par les habitués du
lieu. Vous perdez (i D6 x somme d'origine) pieces dor.
Si vous ne pouvez payer cette somme, e tripot vous prend
votre trésor ou équipement te plus cher en guise de
paiement.

2-5 Aprésunejournée agréable, vous terminez comme vous
étes arrivé: rien de perdu, mais rien de gagné!

6 Pas de doute, la chance est avec vous aujourdhui et vous
gagnez facilement et rapidement (1 D6 x somme d'origine)
piecesdor.



TEMPLE

Entre deux aventures, les guerriers peuvent se rendre au
Temple pour offrir priéres et sacrifices en remerciement pour
I'aventure terminée, et pour demander |'aide des dieux pour le
prochain donjon.

Qui peut aller au Temple ?
Tout le monde peut se rendre au Temple.

Paiement et Priéres

Un guerrier qui se rend au Temple doit donner 50 piéces d'or
en offrande. Il aalors droit a un jet de dé sur |e tableau
suivant. Notez-en te résultat sur sa fiche d'aventure.

1-2 Lesdieux n'‘écoutent pas et ne répondent pas a la
priére du guerrier.

3 Durant un tour de la prochaine aventure, les Attaques
de votre guerrier seront doubl ées.

4 Lamain de votre guerrier est guidée par des
puissances invisibles. Lors d'une attaque de la
prochaine aventure, il pourra ajouter +3 a son jet pour
toucher.

5  Votre guerrier ignorera les dommages infligés par une
Attaque durant la prochaine aventure, |e coup étant
mystérieusement détourné a la derniére seconde.

6  Votre guerrier pourralancer | D6 supplémentaire
lorsqu'il déterminera les dommages d'une Attagque de
son choix durant la prochaine aventure.

GUILDE DES SORCIERS

En ville, tout sorcier peut décider de se rendre ala Guilde
des Sorciers ou il pourrarecevoir des conseils et peut étre une
aide magique pour ses aventures a venir.

Dans les petites localités, la guilde des sorciers n'est
souvent rien de plus qu'une piece sombre de la taverne ou de
l'auberge. Dans les grandes villes, ce peut étre un béatiment
imposant dans lequel vivent plusieurs sorciers. Quoi qu'il en
soit, les chambres de consultation des sorciers ont beaucoup
en commun. On y sent la présence de pouvoirs invisibles, et
de nombreux objets pendent du plafond ou encombrent |e sol.
Des nuages multicolores flottent dans l'air et des créatures
bizarres tout juste entr'apercues rampent et couinent parmi les
poutres.

Qui peut aller ala Guilde des Sorciers?

Seuls les sorciers peuvent sy rendre. Les barbares et les nains
n'y vont jamais car ils n'ont pas de temps a consacrer a la
magie. Quant aux elfes, ils sont peu au courant de la magie
humaine.

Jezzail Skaven
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Paiement

Les mages demandent 1 D6 x 50 piéces dor par consultation.

S un sordier n'apas assez dor pour payer la consultation, il doit
immédiatement quitter ce lieu. Ma heureusement, mémes la
consultation narien donné, le sorcier a passé un long moment &
attendre et il ne peut donc rien faire d'autre ce jour (comme visiter un
autre Lieu Spécia ou voir un commergant).

La Consultation

Lancez un dé sur le tableau suivant pour la consultation. Le chiffre
de la seconde et troisi éme colonne est e nombre de jets de dés auquel
le sorcier adroit sur le Tableau de la Guilde des Sorciers.

Réaultat Ville  Cité

12 1 2
35 2 2
6 3 3

S, par exemple, vatre guerrier consulte un sorder dansune até.
Vous obtenez 4 et vous avez donc droit a deux jets de déssur le
Tableau delaGuilde des Sorciers.

Tableau dela Guilde des Sorciers
Lancez 2D6 sur |e tableau suivant :

2-3 Rien. Lesefforts du sorcier naboutissent astrictement rien et sa
magie n'a pas deffet.

4  Trésor desDamnés. A nimporte quel moment durant la
prochaine aventure, et en une seule occasion, le Sorcier pourra
doubler le montant dor quil obtient en tuant un monstre.

5 Main Guidée. Unefaisdurant laprochaine aventure, une des
Attagues de votre Sorcier (excepté un Coup Mortel) touchera
automatiquement lacible. Aprés cela, vous devrez lancer
normalement pour toucher.

6  Guérison. Nimporte quand durant la prochaine aventure, en
une seule occasion, votre Sorcier pourrainvoquer |es puissances
magiques pour se soigner. Lancez 1 D6+2 pour déterminer le
nombre de Point de Vie quil regagne gréce a cette invocation.

7  Tranchant Mortd. Choisissez une des armes de votre Sorcier.
Une fois durant la prochaine aventure, une Attaque utilisant
cette arme (excepté un Coup Mortel) infligera 1D6 blessures
supplémentaires.

8  Force Démesurée. Nimporte quand durant la prochaine
aventure, et pour un tour seulement, votre Sorcier pourra gouter
1 D6 asaForce.

9  Endurance de Dragon. N'importe quand durant la prochaine
aventure, et pour un tour, votre Sorcier pourragouter 1 D6 &
son Endurance.

10 Vitesse. N'importe quand durant la prochaine aventure, et pour
un tour seulement, votre Sorcier pourra gouter +2 ason
Mouvement et se dégagera automatiquement de tous les
blocages.

11 Pointsde Vie Supplémentaires. Lancez 1 D6 sur le tableau
suivant pour déterminer le nombre de Points de Vie qui sont
goutés de fagon permanente aux Points de Vie dorigine de
votre Sorcier.

12 1 Point de Vie
35 2 PointsdeVie
6 3 PointsdeVie

12 TrompelaMort. Laprochaine fois que votre Sorcier devrait
atteindre 0 Point de Vie, ce sort magique détournerale coup qui
ne causera donc aucun dommeage.

Notez ces capadités sur !a fiche daventure de votre Sorcier. S elles
ne sont pas utilisées avant lafin de votre prochaine aventure, elles sont
définitivement perdues.



Potions M agiques

Quand il visite la Guilde des Sorciers, le Sorcier peut
acheter des potions magiques.

Le Sorcier doit déclarer qu'il va acheter des potions avant
de lancer les dés pour en déterminer le prix et les quantités
disponibles. Unefois qu'il s'est décidé a acheter des potions,
il ne peut pasrevenir sur sa décision en constatant leur prix!

La valeur totale des potions en stock est de 1D6 x 100
piéces d'or. Pour cette somme, |le Sorcier obtient 1D6
potions. Cela signifie qu'il peut lui arriver de dépenser 100
pieces d'or pour six potions mais qu'il est aussi possible de
dépenser 600 piéces d'or et de n'avoir qu'une seule potion...

Tout guerrier peut boire une potion. Si différentes potions
sont bues en méme temps, leurs effets sont cumulatifs. Par
contre, plusieurs potions d'un méme type n'ont pas d'effet
cumul atifs.

Pour déterminer en quoi consiste la potion, lancez 1D6
sur |e tableau suivant :

1 Potion de Force. Cette potion donne a votre guerrier +1
en Force pour un tour.*

2 Potion d'Endurance. Cette potion donne a votre guerrier
+1 en Endurance pour un tour.*

3 Potion de Combat. Cette potion donne a votre guerrier
+1 Attaque pour un tour.

4  Potion de Rapidité. Cette potion donne a votre guerrier
+1D6 en Mouvement et la capacité de se dégager
automati quement des blocages pour un tour.

5 Potion d'instabilité. Cette potion change la structure
dimensionnelle de votre guerrier, faisant
temporairement de lui une créature éthérée et sans
substance Il ne peut pas étre bloqué, effectuer d'attaque,
lancer un sort ou étre attaqué pendant un tour.

6 Potion de Vol. Cette potion permet a votre guerrier de
voler pendant un tour. Il se déplace alors de i D6+2
cases, peut voler au-dessus des obstacles et ne peut étre
bloqué. S'il est en contact avec un monstre a la fin de
son vol, il peut |'attaquer.

* Enplus, lancez 1D6. Si le résultat est 6, cette potion donne
avotre guerrier +1 en Force ou +1 en Endurance, comme
approprié, jusqu'a 'a fin de l'aventure.

Béton de Sorcier

Seul le Sorcier peut acheter ce baton, pour 500 piéces
d'or. Pour déterminer s'il y en a un de disponible quand le
Sorcier visite la Guilde, lancez 1D6. Sur un résultat de 4, 5
ou 6, il y enaun avendre. Un sorcier ne peut avoir qu'un
seul Baton de Sorcier.

Le Sorcier peut utiliser son Baton en combat a -1 sur son
jet pour toucher. Il inflige (1D6 + Force du Sorcier)
blessuresalacible. Il peut également étre utilisé en défense,
donnant +1 & I'Endurance du Sorcier tant qu'il le porte.

Le Baton du Sorcier est magique : une fois par aventure,
vous pouvez |'utiliser dans la phase de pouvoir pour relancer
le pouvoir du Sorcier (et peut-étre éviter un événement
imprévu !).

Un Baton de Sorcier a déja 1D6 points de pouvoir en lui,
que le Sorcier peut utiliser comme des pions de pouvoir.
Pour le recharger, U faut aller a la Fontaine de Pouvoir.

Fontaine de Pouvoir

Quand il visite la Guilde des Sorciers, le Sorcier peut se
rendre a la Fontaine de Pouvoir pour recharger son Béaton.

Recharger un Baton colte 1 D6 x 100 pieces d'or. Pour
cette somme, |le Béaton est rechargé de 1D6 points de
pouvoir. Ces points de pouvoir sont utilisés normalement
pour augmenter la capacité du Sorcier a lancer des sorts.

Une fois le pouvoir utilisé, il n'y a pas moyen de le
récupérer, sauf en rechargeant a nouveau le Béaton.

Un Baton de Sorcier ne peut jamais contenir plus de six
points de pouvoir en méme temps.
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Changement de Sorts

Quand il visite la Guilde des Sorciers, le Sorcier peut tenter de
changer les sorts qu'il a mémorisés en entrant dans une transe proche
du coma, durant laquelleil pourraeffacer |e savoir dont il neveut pas
pour le remplacer. Malheureusement, cest une affairerisquée. Si le
Sorcier tente d'apprendre de nouveauix sorts de cette fagon, lancez
1D6 sur le tableau suivant :

1-3 LeSorcier n'arrive pas aeffacer et remplacer ses sorts. 11 doit
donc jouer le prochain donjon normalement. Il pourraa
nouveau essayer alafin de ce donjon.

4-5 Le Sorcier réussit a effacer un sort de son esprit. Il peut
maintenant défausser une des cartes de Sort.

6 Le Sorcier parvient a effacer tous les sorts quiil veut
remplacer. || peut maintenant défausser autant de sescartesde
sort quil le veut.

Si le Sorcier parvient a effacer un sort ou plus, il peut tenter
d'apprendre des sorts en remplacement & temps pour le prochain
donjon.

Lancez 1D6 sur le tableau pour chaque "espace’ vide dans le
cerveau du Sorcier qu'il essaye de remplir avec un nouveau sort.

1-2  Le Sorcier ne parvient pas & apprendre de nouveau sort &
temps, et aura un sort de moins pour e prochain donjon. Il
peut essayer a nouveau alafin du donjon.

3-5 LeSorcier réussit dans ses études. Mélangez les cartesde Sort
restantes du méme type que celte qui est remplacée (Attague,
Défense ou Guérison) et donnez-en une au Sorcier. C'est le
nouveau sort du Sorcier et il remplace le sort défaussé.

6 Par des recherches précises et minutieuses, le Sorcier localise
et apprend précisément le sort dont il a besoin pour le
prochain donjon. Le Sorcier choisit un sort du méme type que
celui qui est défaussé.




- EVENEMENTS CITADINS -

Si voyager de ville en ville peut étre hasardeux, vivre dans une
cité grouillante du monde de Warhammer peut savérer dangereux.

Lesvilles grouillent de monde et il y a toujours une fagon ou une
autre pour des étrangers de sattirer de graves ennuis. La plupart des
habitants des villes se méfient des étrangers et, si quelque chose de
suspect se passe dans la ville pendant le sgour des guerriers, ils
seront probablement les premiers accusés. En méme temps, les
guerriers doivent se méfier des pickpockets, des bandits et des
voleurs, et doivent éviter de sefaire rouler en achetant des produits
contrefaits.

Pour déterminer ce qui arrive a chague guerrier durant son
sgjour, chaque joueur doit lancer 1D66 (2D6, le premier donne les
dizaines, le deuxiéme les unités) apres que son guerrier ait terminé
ses activités de lajournée, puis consulter le Tableau des
Evénements Citadins.

A ladifférences des hasards rencontrés pendant |e voyage, les
événements citadins sont lancés pour chaque guerrier
individuellement, plutét que pour le groupe dans son ensemble.

EVENEMENTS CATASTROPHIQUES

A lafin de la seconde semaine passée en ville, puisalafin de
chague semaine suivante, en plus de lancer sur le Tableau des
Evénements Citadins pour chagque guerrier, vous devez lancer pour
tout le groupe sur le Tableau des Evénements Catastrophiques.

Ce tableau refléte la nature du mande de Warhammer, un lieu de
luttes, de troubles et de dangers permanents, sous la menace des
hordes hurlantes du Chaos. Alors que les guerriers restent trois
mois dans une cité, demeurant dans d'excell entes auberges et
simprégnant de I'atmosphére urbaine, des armées saffrontent et des
royaumes sont mis abas. Les guerriers sont faits pour les donjons,
pour détruire les ennemis du genre humain, pas pour se la couler
douce dans les tavernes dAltdorf.

Tableau des Evénements Catastrophiques
Lancez 2D6 sur |e tableau suivant:

2  Sédentarité. Chague guerrier lance 1D6. Celui qui a obtenu
le plus petit résultat décide de sefixer en celieu. Sacarriére
d'aventurier est terminée.

3 Inondation. Le fleuve tout proche inonde laville, Tous les
commercants et les Lieux Spéciaux sont fermés jusqu'a ce
quelacrue cesse, forgant lesaventuriersaquitter lavilleet a
se mettre immédiatement en route vers |'aventure suivante.

4  Attaque. Laville est attaquée par une bande de gobellns et
d'orques en maraude. Les guerriers sont recrutés pour la
défense. Lancez 1 D6 pour chaque guerrier sur le tableau
suivant :

1 Votre guerrier tombe des remparts de la ville et est
tué par les créatures hurlantes.

2 Votre guerrier est sérieusement blessé et doit étre
retiré du combat. Ses Points de Vie dorigine sont
réduits de fagon permanente de 1D6.

3-6 Lesorques et les gobelins sont repoussés et les
guerriers entament la poursuite. Hélas, lorsque le
dernier peau verte est tué, les guerriers constatent
quils sont maintenant a six semainesdelaville. lls
peuvent y retourner ou explorer des cavernes
proches et commencer ainsi leur prochaine
aventure.

5 Inflation. Lestemps sont durs et des produits généralement
faciles a se procurer sont maintenant un vrai luxe. Tous les
prix, y compris les dépenses (voir cidessous) sont multipliés
par 4 auss longtemps que les guerriers restent dans cette
ville.
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6 -9 | Calme Plat. Aucun Evénement. La semaine se passe
tranquillement.

10 | Epidérnie. Lavilleest frappée par une maladie virulente
qui touche toute larégion. Les guerriers ont le chaix. Ils
peuvent rester dans la ville, au risque d'attraper la
maladie, ou se diriger immédiatement vers leur prochaine
aventure.

Si les guerriers décident de rester, lancez | D6 pour
chacun d'eux. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, le guerrier
tombe malade et meurt.

11 |Incendie. Un incendie se déclare et laville est bient6t
entierement en flammes. Non seulement la ville est-€lle
trées endommagée mais, en plus, les guerriers en sont
rendus responsables et expul sés.

12 | Peste. Lancez 1 D6 pour chagque guerrier. Celui qui
obtient le plus petit résultat est atteint de la peste. Sil
n'est pas soigné, au prix de 106 x 200 ors, le guerrier
subit une terrible agonie et meurt.

- DEPENSES -

A la différence de la vie dans les terres sauvages, quand les
guerriers sont en ville il leur faut payer leurs frais, appelés
dépenses. Ces dépenses couvrent la nourriture, le logement et
autresfrais que les guerriers peuvent avoir quand ils se trouvent
entre deux aventures. Le montant des dépenses dépend de la
taille de laville dans laquell e le groupe se trouve.

Lieu Dépenses

Village | 1 piece d'or par jour
Ville |2 piécesd'or par jour
Cité 3 piéces d'or par jour

Les guerriers peuvent rester dans une ville aussi longtemps
quiilsle veulent, en considérant que rien ne les presse, mais
chaque aventurier doit payer chaque soir son lit et son couvert.

Fauché ?

Si votre guerrier est incapable de régler ses dépenses, il doit
vendre de |'équipement pour couvrir sa dette. Si cela ne lui
procure pas assez d'argent, il doit immédiatement quitter laville
et attendre ses compagnons au-dehors.

Attendre Dehors

Il peut arriver qu'un ou plusieurs guerriers soient expul sés
de laville, généralement pour des actions (qu'ils les aient
réellement commises ou non) qu'ils n'auraient pas di faire.
Dans ce cas, les guerriers concernés doivent attendre en dehors
delavillejusqu'ace que les autres guerriers aient terminé leurs
affaires et les rejoignent.
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EVENEMENTS CITADINS

11 EXPUL SE

Le comportement sauvage de votre guerrier attire
I'attention des autorités et il est expulsé de laville. 11
doit attendre les autres guerriers en dehors des portes
delaville. Tant qu'il est dehors, il doit payer ses
dépenses normal ement.

De plus, lancez 1 D6. Sur un résultat de 1, votre
guerrier est passé a tabac par les gardes, qui lui volent
tout son or avant de |'expulser.

12 TIRE-LAINE

Alors que votre guerrier remonte une rue encombrée de
gens, on lui vole sa bourse. Vous perdez 1 D6 x 20
piecesdor.

13 JOURNEE TRANQUILLE

14 BONNE ACTION

Laissant prudemment I'essentiel de son or al'auberge,
votre guerrier vaen ville, n'emportant qu'l D6 x 20
pieces d'or avec lui. Alors quil traverse unerue, il
remarque une vieille femme qui hurle que des brigands
se sont introduits dans son grenier et lui volent ses
maigres possessions. Toujours prét a aider les pauvres
gens, votre guerrier se précipite, grimpant les marches
quatre a quatre. Alors qu'il entre dans une piéce
faiblement éclairée, un sac est placé sur satéte,
rapidement suivi par un bon coup de gourdin derriere la
nuque. Il seréveille quelques heures plus tard dans un
caniveau avec un bon mal de téte et, sans surprise, tout
son or adisparu.

15 INVESTISSEMENT

Dans un estaminet proche des quais, votre guerrier
rencontre un jeune entrepreneur ambitieux qui projette
d'établir un empire commercial sur le Vieux Monde. Il
persuade votre guerrier dinvestir 1 D6 x 50 piéces
d'or en échange d'un certificat de partenariat.

A partir de maintenant, ala fin de chaque donjon,
lorsque votre guerrier atteint la civilisation, il peut
aller ala Guilde des Marchands et leur montrer son
certificat. Consultant leurs livres, ils peuvent
I'informer des résultats de la compagnie. Lancez 1 D6:

1 La compagnie a fait faillite, et votre
investissement ne rapporterien. De plus, vous devez 1
D6 x 50 pieces d'or aux marchands, en réglement de
dettes.

La compagnie se débrouille bien, et les marchands
vous avancent 1 D6 x 10 piéces d'or sur votre part de
profits.

6 Les affaires tournent afond ! Aprés avoir
consulté leurs registres, les marchands vous avancent
1 D6 x 50 pieces d'or.

16 BAIN TURC

Votre guerrier passe le reste de sa journée dans les
vapeurs d'un sauna, se remettant des effets de savisite de
laveille alataverne. Quand il en sort, il se sent mieux
quil nel'ajamais été, et gjoute +1 point de facon
permanente a ses Points de Vie dorigine.

Nain du Chaos

21 BAGARRE

Votre guerrier se dispute avec un commercant qui a
essayeé de lui faire payer trés cher quel ques babioles sans
grande valeur. La dispute tourne trés vite ala bagarre.
Lancez 1 D6 sur le tableau suivant :

1 Votreguerrier est rossé et perd 200 piéeces d'or.

2 Apres une sacré bagarre contre le commercant et
ses acolytes, votre guerrier ale dessous et perd 100
piéces dor.

3 Votre guerrier sen sort avec le nez cassé et 50
piéces d'or perdues, mais |le commercant est dans un
triste état.

4 Aprés une bagarre mémorable, votre guerrier envoie
I'impudent commercgant ramasser ses dents au sol et
prend 100 piéces d'or dans la caisse en dédommagement.
5 Votre guerrier désarme rapidement le
commergant. Avec une épée dirigée sur sa gorge, ce
dernier n'a pas d'autre choix que de s'excuser et de
vous offrir 200 piéces d'or en compensation.

6 Unedemi-douzaine de sinistres individus, les
gorilles du commergant, surgissent des ombres et
attaquent votre guerrier avec des couteaux, des
matraques et des gourdins. Tranquillement, al'aide de
quelques bottes bien placées, vous les éliminez et videz
leur bourse, récupérant ainsi 300 piéces dor.

22 JOURNEE TRANQUILLE

23 ARNAQUE
Votre guerrier doit défausser un des achats qu'il afaits
dans cette ville, car il s'agit d'un faux qui ne vaut rien!

24 CIRQUE

Un cirque itinérant s'est arrété en ville et le guerrier
passe sa journée a aller d'attraction en attraction.
Apreés avoir vu la femme a barbe et la chévre a deux
tétes, il décide d'aller chez la diseuse de bonne
aventure.

L 'écriteau au-dessus de la porte devrait plutét dire
"Comment se faire voler son or", car pour un cot de
2D6 x 10 pieces d'or, votre guerrier n'apprend rien
deplus quelefait que son destin est lié a celui d'un
étranger grand et sombre d'Erengrad !
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25 RECOMPENSE

Vatre guerrier vait une affiche annongant la présence dansla
région dun crimingl bien connu et offrant une récompense
pour sacapture. Le crimingl en question est grand, porte une
cape noire et un chapeau et al'accent dErengrad. En lisant
cette description, votre guerrier réalise quielle correspond a
celle dun personnage quil vient juste de croiser. Faisant
demi-tour, il intervient au moment ol I'individu entraine un
marchant inconscient dans une ruelle sombre. Lancez 1 D6
sur le tableau suivant

1 Lecrimind rit, tranche la gorge du marchand,
jettele couteau et fuie en criant "A l'aide, un assassin I
Trésvite, votre guerrier est entouré par une foule hostile, et
sauls ses meilleurs arguments (ains que 1 D6 x 50 pieces
dor) parviennent a persuader les gens de son innocence.

2-5 Vatre guerrier sauve lavie du marchand qui lui donne
20 piecesdor en récompense, maisle crimind réussit a
prendrela  fuite dans|'obscurité.

Vatre guerrier libére le marchand et capture le crimingl. On
l'acdame et il recoit une récompense de 100 piéces dor.

26 FIANCAILLES

A lasuite dune erreur didentité, votre guerrier seretrouve
entouré par un groupe de jeunes hommes en colére qui
prétendent quiil est fiancé &leur sceur. Menacé comme il
I'est, votre guerrier le reconnalt, et le voila promisala
charmantefille dun fermier.

Lemariage est prévu pour demain. Votre guerrier doit donc
quitter lavilleimmédiatement ou se retrouver marié...

31 DROGUE

Alors quil visite une auberge plutét crasseuse, votre guerrier
avale une curieuse boisson offerte par le patron. Apres
seulement une gorgée, leliquidefait effet : il aéé drogué!
Lancez 1 D6 sur le tableau suivant :

Vatre guerrier serend dans une auberge et se retrouve
rapidement au beau milieu dune partie de carte acharnée.
Lancez 1 D6 sur le tableau suivant :

13 Vatre guerrier aété empoisonné. Il a-1en
Endurance pour ladurée du prochain donjon.

Leliquide en question n'est en fait quunetrésforte biére,
pour laguelle vatre guerrier atrés vite un penchant. Le seul
effet durable est un sacré mal de créne le lendemain matin.

32 JOURNEE TRANQUILLE

33LABEUR

Vatre guerrier est employé pour une journée par un
marchand pour transporter des balles de coton jusquala
riviere. Cetravail lui rapporte 20 pieces dor.

34 GRANDE VIE

Tout asajoie des repas plantureux et des lits confortables
gprésde s longues semaines en expédition, votre guerrier
dépense 50 pieces dor de plus dans ce luxe.

35 DUEL
Vatre guerrier est défié en duel par un dudlliste
professionnel quil ainsulté dans une taverne. Le duel est
programmé pour l'aube du lendemain. Votre guerrier peut
soit quitter laville immédiatement soit relever le défi.
S votre guerrier participe au duel, lancez 1 D6 :
1 D'unseul coup dépée bien placé, votre
adversaire transperce le ceeur de votre guerrier,
qui tombe au sol, raide mort
2-4 Lesdeux duelistes combattent pendant des
heures, sinfligeant plusieurs blessures légéres.
Finalement, le soleil se couche et le combat se
termine sur un match nul. Le dudliste félicite
votre guerrier pour son habileté et I'invite a souper
danslameilleure auberge delaville.
56 Apresquel ques minutes, votre guerrier prend
le dessus sur le dudlliste et le tue. Sur son corps, il
trouve 2D6 x 50 piéces d'or en joyauix et un trésor
(prenez une carte de Trésor).

36 JOURNEE TRANQUILLE

41JEU

Vatre guerrier serend dans une auberge et se retrouve
rapidement au beau milieu d' une partie de carte acharnée.
Lancez 1D6 sur le tableau suivant :

1  Votreguerrier perd sévérement et doit abandonner
un trésor de son choix.

2 Votreguerrier perd 1 D6 x 20 pieces d’or.

3-4 Votre guerrier seretire du jeu sansgain ni pertes.
5  Votreguerrier gagne 1 D6 x 10 piécesd’or.

6  Votreguerrier gagne 3D6 x 10 pieces d’or.

42 JOURNEE TRANQUILLE

43 ENROLEMENT

Le Capitaine du Guet pense que votre guerrier peut étre une
recrue intéressante et, comme il manque de troupes, il
I'enréle pour une semaine. Vatre guerrier peut tenter
d'échapper au guet en payant un pot de vin de 2D6 x 10
piéces dor ou Sengager dansle guet.

Si vatre guerrier sengage dans le guet, il n'a pas a payer de
dépenses pendant |a semaine et gagne 20 pieces dor de
salaire. Cependant, il N'apasletempsddler chezles
commercants ou dans des Lieux Spéciaux.

44 MALADIE

Une maladie virulente frappe la ville sans crier gare et votre
guerrier est lui auss ateint. 11 doit passer les deux prochains
joursau lit en payant 10 piéces dor par jour en médicaments
en plus de ses dépenses normales. Tant que votre guerrier est
au lit, vous n'avez pas alancer sur ce tableau pour lui.

45 CHIEN DE COMPAGNIE

Votre guerrier est adopté par un petit chien. Il le suit partout,
se cachant dans I'ombre pendant les combats puis
réapparaissant unefois l'aventure terminée pour |écher
généreusement son nouveal maitre. Mal heureusement, son
appétit est au-dela de tout ce quon pourrait imaginer chez un
S petit chien et il double les dépenses du guerrier. Vatre
guerrier peut le tuer sil le veut, mais ce serait une chose
crueleet il lui en colterait 1000 piéces dor pour fournir un
enterrement décent au petit animal !

Si votre guerrier adgaun chien, relancez les dés sur ce
tableau. Sinon, donnez-lui un nom et inscrivez-le sur lafiche
daventure de votre guerrier.
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460LE!
Alors qu'il remonte la rue principale, votre guerrier
entend des clameurs au coin de larue. Un instant
plus tard arrive un taureau écumant qui charge dans
larue, renversant les étalages et provoquant une
panique. Votre guerrier peut le laisser passer en se
cachant ou essayer de l'arréter.
Sil décide de se cacher et de laisser passer le
taureau, lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1-3 Votre guerrier se cache dans uneruelle
sombre, attendant que la situation se calme.
Alors quil jette un coup d'oeil danslarue, une
matraque vient frapper satéte. Quand il
reprend connaissance, sa bourse est plus |égere
de 100 piéces d'or.
4-6 Aprés une attente nerveuse de quelques
longues minutes dans |'obscurité, votre
guerrier voit enfin le taureau séloigner. Le
danger est passé et votre guerrier peut a
nouveau vagquer a ses occupations citadines.
Si votre guerrier décide de tenter d'arréter le taureau,
lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1-2 Votre guerrier fait signe aux passants
de sécarter et il bondit devant |le taureau,
I'épée tirée. Le taureau hésite une fraction
de seconde a peu pres, puis I'envoie dans la
poussiére avant de le piétiner en continuant
son chemin. Puis lafoule le piétine a son
tour en poursuivant le taureau et votre
guerrier reste tout seul a panser ses plaies.
3-4  Un seul coup d'épée tue net le
taureau. Alors que la carcasse est encore
secouée de spasmes, la foule hurle sajoie et
jette 100 piéces d'or au guerrier. Puisle
propriétaire du taureau arrive et lui soutire
150 piéces d'or. C'était son meilleur
reproducteur, et il voulait qu'on |'arréte, pas
qu'on le tue!
5-6 Votre guerrier lance un regard noir au
taureau qui sarréte, grogne et racle le sol.
Passant une corde autour de son cou, votre
guerrier le ramene & son étable. Lafoule
hurle et jette 150 piéces d'or au guerrier.

51 MEURTRE

Votre guerrier est accusé de meurtre et jeté en
prison. Le probléme est finalement résolu, mais pas
avant que les compagnons de votre guerrier n‘aient
payé une caution. Chaque guerrier du groupe sauf
celui qui est accusé doit payer 1D6x5 piéces d'or aux
autorités.

Si ses compagnons n'ont pas |'argent, votre guerrier
doit passer 1D6 jours en prison. Quand il est en
prison, il n'a pas a payer de dépenses ou a lancer sur
ce tableau.

2 JOURNEE TRANQUILLE

53 CONTREFACON

Alors que votre guerrier tente d'acheter de
I'équipement, e commergant remarque que son or est
contrefait et ne I'accepte pas. Regardant alors dans sa
bourse, votre guerrier découvre qu'1D6 piéces d'or
sont fausses. Défaussez-les en |e notant sur sa fiche
d'aventure.

Si votre guerrier n'a pas cette somme sur lui, et quil
en a déja dépensé dans cette ville, il doit
immédiatement la quitter pour le prochain donjon
avant que quiconque ait pu réaliser que I'or qui lui a
été donné était faux.

5 MENDIANTS
Votre guerrier est accosté par des mendiants et, ému
par leur triste sort, donne 5 piéces d'or a chacun des

2D6 +2 mendiants. Sl ne peut pas payer, il est lui-
méme un mendiant et doit lancer sur le tableau ci-
dessous.

1 Votre guerrier est expulsé de laville,
reportez-vous a |I'Evénement n°1 t.
2-6 Votre guerrier gagne la coguette somme de

1 D6 x 10 pieces d'or en mendiant.

S DETTE

Un créancier rattrape votre guerrier et demande le
remboursement d'argent emprunté des années
auparavant. La somme gqu'avait empruntée votre
guerrier n'était pas bien importante mais le taux
d'intérét est astronomique. Le montant est de 1 D6 x
20 piéces d'or. Si votre guerrier ne peut pas payer
immédiatement, le créancier prend tout son or plus
un équipement ou un trésor.

5% JOURNEE TRANQUILLE

61 DONATION

Convaincu par I'enseignement d'un prétre, votre
guerrier lui remet 1 D6 x 50 piéces d'or, vendant si
nécessaire de |'équipement pour fournir la somme.
La prochaine fois que votre guerrier participe & un
combat et ne parvient pas a toucher son adversaire, il
peut relancer |'attaque. 1l peut ne le faire qu'une fois
par donation faite (c'est-a-dire chaque fois qu'il
obtient ce résultat sur ce tableau).

62 JOURNEE TRANQUILLE

63 CHASSE

Votre guerrier est invité par un groupe d'habitants &
participer aune chasse nocturne. Juste avant le
coucher du soleil, on lui apprend que la proie de ce
soir est un grand Dahu, une béte au caractere
terrifiant et aux mauvaises dispositions. Sa tache
consiste a prendre le matériel de chasse (un filet, un
béton avec une cloche et un sac rempli dail et a
attendre au milieu des bois pendant que les autres
chasseurs vont essayer de rabattre le Dahu vers | ui.
Alors que le soleil se léve et que les chouettes
retournent vers leurs nids, votre guerrier commence
a se demander sil n'est pas le dindon de lafarce...

64 SORCELLERIE

Votre guerrier est accusé de sorcellerie et pourchassé
dans les rues par une foule furieuse. Lancez 1 D6 sur
le tableau suivant :

1-3 Votre guerrier séchappe en sautant par
dessus I'enceinte de la ville directement dans les
eaux sales de la douve- Bombardé d'oeufs et de fruits
pourris, il séloigne en titubant et n'a plus qu'a
attendre ses compagnons.

4-5 Votre guerrier plonge dans une petite ruelle
et s'échappe, mais a partir de maintenant il doit
porter un déguisement pour sortir !

6 Votre guerrier se tourne brusquement vers
lafoule, et d'un ton coléreux exige des explications.
Mouchant e meneur, il établit rapidement son
autorité sur lafoule, qui retourne peureusement

a ses occupations, non sans avoir laisse 100 piéces
d'or en guise de compensation.

65 JOURNEE TRANQUILLE

86 ACCIDENT

Alors que votre guerrier aide une vieille femme a
traverser la rue encombrée, un chariot le renverse
brutalement. La vieille dame |le dégage doucement de
sous la roue et I'emméne a l'infirmerie. Votre
guerrier ne peut rien acheter ni visiter de Lieux
Spéciaux pendant 1 D6 jours, le temps quiil

récupére. Tant quiil est al'infirmerie, vous n'avez
pas a lancer pour lui sur ce tableau.



REGLES AVANCEES * TABLEAUX D'EQUIPEMENT - page 29

.TABLEAUX D'EQUIPEMENT.

.FORGE.

Guerriers Colt Colt

Equipement |B|N |E.|S|Stock | Achat | Vente | REGLES SPECIALES

Armure de X|X|X]|-] 5 40 20 |+ 1 en Endurance. Détruite par le premier coup qui réalise un 6 naturel

cuir pour les blessuresou s e guerrier qui la porte tombe a0 Point de Vie.

Fourrures X X|X|-] 4 300 75 | +1 en Endurance. Peuvent étre portées en plus d'une cotte de mailles ou
d'une armure |égére, maisimposent alors -1 au Mouvement et -i aux jets
pour toucher.

Cotte de X[X|-]-| 6 500 | 150 |+2en Endurance; -1 en Mouvement.

Mailles

Armure X[ X| - |- 7 1000 | 350 |+2 en Endurance.

Légere

Armure X[X|-1-| 8 4000 | 1100 |+3 en Endurance, -1 en Mouvement (excepté le Nain).

Lourde

Armure de -[X|-]|-| 210 | 7000 | 2500 |+4 en Endurance; -1 en Mouvement

plates

Bouclier X|X|X]|-] 4 300 75 |+1 en Endurance. Lorsguiil utilise un bouclier, un guerrier ne peut pas
utiliser un arc ou une arme a deux mains.

Grand XIX|-1-1 9 550 | 150 |+2en Endurance, -1 en Mouvement. -1 pour toucher. Lorsgu'il utilise un

bouclier bouclier, un guerrier ne peut pas utiliser un arc ou une arme a deux
mains.

Les boucliers ne sont efficaces que contre |es attaques en corps a corps ou avec projectiles, pas contre le feu ou la magie

Casguedecuir | X | X | X |- 4 100 12 | +1 en Endurance; détruit par le premier coup qui
réalise un 6 naturel pour les blessures ou s le guerrier qui le porte tombe
a0 Pointsde Vie.

Casqueléger | X | X |[X |- 7 500 | 150 |+ 1en Endurance

Grand Heaume | X | X | - | - 9 1000| 350 |+ 2en Endurance

Guerriers Colt Colt

Equipement |B|N |E.| S| Stock | Achat | Vente | REGLES SPECIALES

Arc Court X[ -|X|X| 5 150 20 |Forcel. Autant detir par tour que le guerrier dispose d'Attaques

Arc Long X - | X]|- 8 300 40 |Force4. Untir par tour.

Fléches X|-|X|X| 3 20 - | Suffisamment de fléches pour un arc court ou long pour toute la durée du
donjon.

1D6 Fleches | X |- | X | X| 8 100 - | Si lafleche touche sacible, elle peut I'enflammer. Lancez 1 D6, sur un

Incendiaires résultat de 4, 5 ou 6 lacible prend feu et subit 1D6 blessures
supplémentaires, sans modificateur pour |'Endurance ou I'armure, a
chaque tour jusgu'a ce que le jet de dommages sait un 1 ou 2. Les
flammes séteignent, sans plus causer de blessures.

Arbaléte - X - X9 1000 | 200 |Force5. Untir par tour.

Arbaléte de - | X | X|X| 10 | 1500 | 250 |Force3. 3tirsun tour sur deux (il faut un tour pour recharger), portée 5

poing Cases.

Carreaux - XXX 3 30 - | Suffisamment de carreaux pour une arbal éte ou une arbal éte de poing
pour la durée du donjon.
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.ARMURERIE.

Guerriers Colt Colt

Equipement |B |N |E |S | Stock | Achat | Vente | REGLES SPECIALES

Dagues X[X|X|X| 4 75 20 |Force 1. Armedecorpsacorpsou dejet, peut ére récupérée une foistous
les monstres de la piéce tués.

Couteau XX | X|X]| 2 40 5 | Force 1. Peut étre caché dans une botte du guerrier.

Epée X | X|X]| - 5 200 15 | Dommages Normaux (1D6 + Force du guerrier).

Epéelongue |X |- [X|X| 7 400 20 |+1lenForce -i atouslesjets pour toucher

Epéeadeux |X|X|X] - 8 700 35 |+4 enForce -1 en Initiative, -1 Attague. Ne peut pas utiliser de bouclier

Mains en méme temps.

Epée Large X|-1-]- 7 500 25 |+3enForce. -1 atouslesjets pour toucher.

Hache X|X|-]- 4 150 15 | Dommages normaux (comme une €pée).

Hache de X | X|-]- 8 500 35 | +2enforce. Ne peut pas utiliser de bouclier en méme temps.

Guerre

Hache de X|X|-]- 7 300 35 |+1enForce. Armedejet ou de combat. Si lancée, peut étre récupérée une

Lancer fois tous les monstres de |a piéce tués.

Lance X | X|X]| - 8 200 20 | Armedejet ou de combat. +1 eninitiative le premier round de combat.
Peut attaquer sur 2 rangs (comme les lanciers gobdlins). Pas de
modificateurs aux dommages. S lancée, nécessite 4+ pour toucher, Force
égale a celle du lanceur.

Masse X|X|-]- 7 250 20 |-1atouslesjets pour toucher, mais s lerésultat pour toucher est un 6,
lancez 1 D6 supplémentaire pour les blessures.

Marteau X|X|X]|-| 10 400 | 100 |Si 6 naturel, lancez 1D6 supplémentaire pour les blessures.

Shurikens X|-]X[X]| 6 100 35 |Forcel. Armesdejet, lancéesa CT -1. Ignorez I'armure quand vous
déterminez les dommages. Le sac contient assez de shurikens pour toute
I'aventure. Le guerrier peut lancer autant de shurikens par tour qu'il a
d'Attagques.

Fléau X|[X|-]- 9 250 | 100 |+2enForce. -2 atouslesjets pour toucher.

Ceste X|X|X|X| 8 100 25 | Force4. -2 atouslesjets pour toucher.

Hallebarde X|-|X]| - 7 250 75 | +1enForce -2 en Initiative,. Ne peut pas utiliser de bouclier en méme
temps. Attague sur deux rangs (voir lanciers gobs).

Guerriers Colt Colt

Equipement |B|N |E.| S| Stock | Achat | Vente | REGLES SPECIALES

Mule X X|X|X| 6 200 | 100 |Peut transporter tout I'équipement de votre guerrier entre les donjons,
réduisant le temps de voyage d'une semaine. Augmente |es dépenses d'une
piece d'or par jour. Au moment de quitter une ville, lancez 1D6. Sur un 1,
lamule a é&é volée.

Cheval X[ -[X|X| 8 500 | 200 | Peut transporter tout |'égquipement de votre guerrier entre les donjons,
réduisant |e temps de voyage de deux semaines. Augmente les dépenses de

deux pieces d'or par jour. Au moment de quitter uneville, lancez 1D6. Sur
un 1, lecheval a é&évolé

Destrier X|-|X|-| 10 | 1000 | 400 |Peut transporter tout I'équipement de votre guerrier entre les donjons,
réduisant le temps de voyage de deux semaines. Augmente les dépenses de

trois piéces d'or par jour. Au moment de quitter uneville, lancez 1D6. Sur
un 1, lecheval aéévolé. S un hasard au cours d'un voyage occasionne un
combat, vous pouvez gjouter + 1 aux jets de dés demandés.

Attelage XIX| X | X| 7 300 | 100 |Un attelage peut étre fixé a une mule, un cheval ou un destrier et peut
transporter jusgu'a4 guerriers et tout leur équipement, réduisant le temps
de voyage du groupe d'une semaine.
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Equipement
Cordes

1D6 Bandages X

1D6 Rations

1D6 Cales

X

X

1D6 Tonnelets X

deBié&re

Gu
B
X

er
N
X
X

ri

X XMa®

S

S
X
X

Stock
5

7

Colt

Colt

Achat Vente REGLESSPECIALES

30

50

Chacun

50

Chacun

100

Chacun

50

Chacun

5

5

10

Pour sortir d'unefosse. Aprés chague utilisation, lancez 1 D6 : sur un 1 ou
2, la corde se rompt.

Chague bandage redonne 3 Points de Vie. Une utilisation puis défaussez.
A lafin de chagque aventure, lancez 1 D6 pour chaque bandage : sur 1, 2
ou 3, le bandage n'est plus bon et doit étre défaussé.

Chagueration redonne 2 Points de Vie. A lafin de chaque aventure, les
rations non utilisées doivent étre défaussées.

Chague cale garde une porte fermée pendant un tour. Pour utiliser une
cale, votre guerrier doit étre adjacent aune porte. Unefoislacalefixée, la
porte ne peut étre ouverte qu'en éant détruite. Pour détruire une porte, un
monstre doit ére adjacent ala porte. Lancez un dé et ajoutez sa Force. Sur
un 9+, la porte est détruite.

-1 en CC, -1 en Initiative, +1 en Force (+2 pour lesnains) +1 aux jets de
Peur, I'effet dure un tour. Si le Sorcier boit, il ne peut pas lancer de sorts
pendant deux tours.

Aprés avoir décidé que votre guerrier va acheter des bandages, des provisions, des cales ou destonnelets, avoir déterminé qu'ils
sont en stock et avoir lancé les dés pour la quantité disponible, vous devez les acheter (voir Perte de Temps).

Véements XX X X 6 50 20 -

Bottes X X X X 4 20 10 -

Pierre de X X X X 7 300 75 S votre guerrier nefait rien ne bouge pas pendant un tour, et quiil n'y a

Transe pas de monstre dans la section, il entre en transe et récupére 1 Point de

Vie.
Guerriers Colt Colt

Equipement |B|N |E.| S| Stock | Achat | Vente | REGLES SPECIALES

Pistolets(2) |- | X | - |X| 10 | 3000 | 600 |A besoin de poudre et de balles. Force 6. Chaque pistolet peut tirer une
fois un tour sur deux (un tour pour recharger). Portée six cases.

M ousquet X[ X | -|X| 11 | 2000 | 700 |A besoin depoudre et deballes. Force 8, -2 en CT . Peut tirer une foisun
tour sur deux (un tour pour recharger). Si letir tue un monstre, la balle
continue vers le monstre se trouvant derriére, avec une Force de -1 pour
chaque monstre supplémentaire tué.

Balles X[ X|-|X| 4 100 - | Suffisamment de balles pour toute I'aventure.

Poudre X[ X|-|X| 4 100 - | Suffisamment de poudre pour les pistolets ou le mousquet pour toute
I'aventure.

ACHATSMAJEURS

I1'y ades choses réservées aux guerriers fabuleusement riches qui ont atteint unetelle Achats Majeurs

puissance qu'ils envisagent sans doute de prendre leur retraite, peut-&re pour devenir

général d'une armée ou seigneur de terresimmenses. En eux-mémes, ces objets ne sont Tour 100 000 piéces d'or

d'aucune utilité pour Warhammer Quest, si ce n'est pour montrer a quel point votre Chateau 300 000 piéces d'or

guerrier aréussi! Palais 400 000 piéces d'or

Si vous décidez I'achat d'un de ces objets extravagants, vous pouvez lui donner un nom Eorteresse 600 000 piéces d'or

et une histoire, de fagon que votre guerrier devienne Cromm le Barbare, Seigneur de Temple 50 000 piéces d'or

Valenburg, par exemple, au lieu de smplement Cromm. Navire 50 000 piéces d'or
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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
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.PSYCHOLOGIE.

Au fond des redoutables donjons du monde de Warhammer vivent toutes sortes de mongresterrifiants dont la
seule vue peut faire frissonner le plus courageux desguerriers. Bien qu'il soit impossible de pénétrer I'esprit
des monstres et des guerrier sdans un jeu comme celui-ci, lesrégles suivantes offrent néanmoins un systéme
simple pour simuler certainesdes émotions des combattants.

créatures comme les zombies et les squel ettes,

par exemple. D'autres haissent tellement les
guerriers qu'ilsles attaquent avec une férocité sans
égale.
D'autres encore peuvent perdre aussitét que leurs
congénéres sont tués. Prendre ces réactions en compte
durant les combats ajoute une nouvelle dimension avos
parties de Warhammer Quest, et aide & donner vie aux
guerriers et aux monsres.
Lesrégles suivantes pour |a Peur, la Haine et la Fuite
sappliquent principalement aux monstres. L'exception
majeure est laréglede laHaine. 11 peut arriver qu'un
joueur trouve un objet magique ou soit lavictime d'un
sort qui lefait hair un type particulier de monstre,
comme un orgue ou un skaven. Les Tableaux des
Monstres indiquent quels monstres sont sujets a quelles
régles de psychologie.

. PEUR.

Certains monstres provoguent la Peur car ils sont
particuliérement terrifiants pour une raison ou une
autre. Les zombies par exemple, sont les corps
réanimés de guerriers qui autrefois éaient humains et
sont donc vraiment horribles & affronter en combat. Les
minotaures, d'un autre coté, causent la peur s mplement
par leur taille et leur férocité.

Tout monstre qui provoque la Peur aune Valeur de
Peur, indiquée par un chiffre dans la rubrique Peur.
Quand un événement génere des monstres quii
provoquent la Peur, lancez 1D6+1 pour chague guerrier
des que les monstres sont placés sur le plateau. Ceci est
le jet de Peur des guerriers.

Si letotal est supérieur alavaeur de Peur du monstre,
le guerrier n'est pas effrayé durant le combat et peut
combattre normal ement.

Si letotal est inférieur ou égd alavaleur de Peur du
monstre, le guerrier est effrayé pendant le combat et
subit un malus de-1 & ses jets pour toucher. Si un
Sorcier rate son jet de Peur, tous les sorts qu'il essaye
de lancer contre les monstres de ce type lui coltent 1
point de pouvoir en plus.

C ertains monstres sont terrifiants par nature, des

Chaqgue fois que les guerriersrencontrent un type de
monstre qui provogue la Peur, ils doivent faire un jet de
Peur, car un jet de Peur, qu'il soit bon ou mauvais, ne
sapplique a un type de monstre que pour ladurée dun
seul combat.

Si danslapiéce, il y aun ou plusieurs types de monstres
provoquant la Peur, faites un jet de Peur pour chaque
guerrier contre le monstre particulier quiil combat.

TERREUR

Certains monstres sont encore plus effrayants et
provoquent la Terreur plut6t que la Peur. Les monstres
qui provoquent la Terreur sont traités de laméme fagon
que ceux qui causent la Peur, sauf queles guerriers qui
ratent leur test ont -2 aleurs jets pour toucher. S un
Sorcier rate son jet deterreur, tous les sorts qu'il essaye
de lancer contre les monstres de ce type lui coltent 2
points de pouvoir en plus.

. HAINE .

Certains monstres Haissent certains types de guerriers.
Leselfesnoirs, par exemple, haissent les elfes. Si un
monstre hait un guerrier particulier, il I'attaguera avec
férocité. Le monstre gagne dors +1 Attaque lorsqu'il
combat ce guerrier car il est prisd'uneterrible frénésie.
Cependant, ses atagues sont si désordonnées qu'il subit
un malus de -1 a ses jets pour toucher.

Deméme, s un guerier hait un type particulier de
monstres, il obtient + 1 Attaque et -1 & ses jets pour
toucher.



. FUITE.

Certains monstres, comme les goules, sont trés couards, et
s le combat se déroule mal, ilstourneront lestalons et
fuiront. Ces monstres ont un Point de Rupture.

A lafin du tour durant lequel un ou plusieurs monstres
ayant la caractéristique Fuite ont é&é tués, lancez 1 D6 pour
chague type de ces monstre ayant subi des pertes. Si le
résultat est supérieur ou égal au nombre de monstres de ce
type restants, ils sont mis en fuite et disparaissent dansles
ténebres. Retirez-les du plateau.

Les guerriers ne touchent paslaValeur en Or des monstres
qui ont fui, bien qu'alafin du combat, ils pergoivent
comme d'habitude une carte de Trésor.

.ZERO POINTS DE VIE.
Jusqu'a présent, il n'y avait que deux fagons par lesquelles
un guerrier tombé a zéro Points de Vie pouvait éreramené
alavie. 11 pouvait étre soigné soit par une potion, soit par
un sort.
Maintenant, les guerriers peuvent également acheter divers
obj ets de soins au bazar, ou méme en trouver au cours de
leurs voyages. Les régles qui suivent expliguent comment
ces nouveaux objets peuvent étre utilisés.
Aussi longtemps qu'un guerrier reste valide, avec au moins
1 Point de Vie, il peut utiliser ses propres bandages,
provisions ou autre objet de soins adéquat. Le joueur les
barre simplement de sa fiche d'aventure au fur et & mesure
qu'il les utilise.
Sil nelui reste plus de Points de Vie, les ennuis
commencent ! |1 ne peut pas utiliser ses provisions ou ses
bandages. Tout ce qu'il peut faire est boire une potion sil en
aune
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Les autres guerriers peuvent essayer de le soigner en lui
donnant une potion, ou en langant un sort de guérison.

Si un guerrier est adjacent au guerrier blessé, il peut essayer
de lui appliquer des bandages ou de lui faire avaler des
rations. 11 n'y aaucune garantie de succés. Le guerrier
tentant la guérison doit utiliser un de ses propres objets &
cette fin. Chague fois qu'il essaye, il doit lancer un dé. Sur
un résultat de 4+, satentative est réussie, et I'objet de
guérison marche normalement. Sur 1, 2 ou 3, latentative
rate et |'objet est gaspillé. Le guerrier qui tente la guérison
peut essayer autant de fois qu'il veut, aussi longtemps qui'il
utilise ses précieux objets de soins.

Rappelons qu'un guerrier azéro Pointsde Viealafin du
tour meurt et est retiré du jeu.

GUERRIERS A TERRE

Parfois, grace aun sort, un talent ou une capacité spéciale,
un guerrier peut faire le mort, tombant au sol et prenant
I'attitude d'un cadavre. |1 doit rester aing aterre pour au
moins un tour. Pendant qu'il est aterre, aucun monstre ne
val'attaquer aussi longtemps quil y ad'autres guerriers
debout. 11 peut rester aterre aussi longtemps qu'il veut.
Pendant qu'il est aterre, un guerrier ne peut rien faire
d'autre que de boire discrétement une potion.

Sil n'y a pas d'autre guerrier debout, les monstres attaquent
les guerriers aterre, les touchant automatiquement, sans
avoir afairedejet de dés. Les dommages sont résolus
comme d'habitude, mais seules I'armure et I'Endurance
peuvent étre déduites du résultat. L'Elfe ne peut pas
esquiver un coup pendant quil est aterre, par exemple!
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DEVELOPPEMENT
DES GUERRIERS

Ce chapitre traite de I'un des aspects les plus
agréables du jeu de réle Warhammer Quest :
le développement des guerriers.

Alors qu'ils explorent inlassablement les donjons
du monde de Warhammer, triomphent de terribles
monstres et s'emparent de leurs trésors, les
guerriers deviennent progressivement des
Seigneurs de Guerre. Depuis leurs modestes
débuts, alors qu'ils'n'étaient qu'une petite bande
d'individus déterminés mais prudents entrant dans
un donjon pour la premiere fois, les guerriers,
grace a une expérience durement gagnée, sont
devenus des héros.

Dans les pages qui suivent, nous présentons les
regles permettant de déterminer la facon dont les
guerriers s'améliorent et nous leur fournissons
des adversaires plus puissants a affronter.
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DEVELOPPEMENT DES GUERRIERS.

Alors gu'ils explorent les cavernes des Montagnes du Bord du Monde, combattant des monstres
toujours plus puissants et gagnant or et trésors, les aventuriers deviennent d'indomptables
guerriers. A mesure gu'ils acquierent de I'expérience, ils entreprennent des quétes et des
aventures plus dangereuses, en quéte de trésors et de gloire, triomphant

la ou des hommes de moindre stature seraient rapidement éliminés par les monstres.

dans les sombres cavernes sises sous |es Montagnes du Bord
du Monde, |les guerriers se sentiront sans doute incertains
quant al'issue delalutte. Il y atant d'ennemis a combattre,
et ladisposition des tunnels rend |es combats différents de ce quils
sont en extérieur.
Alors que les guerriers remportent victoire sur victoire, ils
apprennent comment se battre dans ce milieu. Alors que leurs sens
saiguisent, ils prennent conscience de bruits et de signes de
danger, et leurs réactions deviennent aussi vives que |'éclair.
Cette acclimatation est vitale, car le moindre faux pas dans ce
dangereux monde souterrain méne & une mort certaine. Sous la
terre, il n'y a pas de régiments de soldats pour protéger les
guerriers et il n'existe pas le moindre endroit ou sabriter.

NIVEAUX.

Dans les régles avancées de Warhammer Quest, les progrés d'un
aventurier, de guerrier Novice a Seigneur, sont représentés par son
Niveau. C'est |a mesure de I'expérience des combats d'un guerrier.
Tous les guerriers commencent au niveau 1, et ce n'est qu'en allant
de donjon en donjon quiils augmenteront ce niveau, jusqu'a ce
quils deviennent des Seigneurs de niveau 10
- el

I ors de leur premier combat contre une bande de gobelins,

Bien qu'un guerrier gagne de I'expérience en combattant et en
explorant, pour augmenter son niveau, il lui faudra se rendre dans
des camps d'entrainement entre les aventures afin de mettre
véritablement a profit ce quiil a appris dans les donjon

Sous I'enseignement de maitres d'armes, chaque guerrier passera
plusieurs heures éprouvantes a appliquer e techniques quiil a
découvertes dans ses aventures.

Bien sOr, sentrainer n'est pas gratuit et, pour posséder I'or
nécessaire, il vafalloir vaincre beaucoup de monstres! Les
tableaux de niveaux des pages suivantes indiquent la quantité d'or
dont a besoin un guerrier pour Sentrainer et passer a niveau
suivant, ainsi que les bénéfices quiil en retire.

Alors que votre guerrier gagne de l'or, Sentraine et saméliore, il
peut saventurer dans des donjons plus périlleux combattant des
monstres de plus en plus puissants. A leur tour, ceux-ci rapportent
plus d'or, permettant & votre guerrier d'atteindre le niveau suivant,
et ains de suite.

Par exemple, il en colte 2000 piéces dor au Barbare pour passer
du niveau 1 au niveau 2. Pour passer du 2eme au 3émeniveau, il
lui faut 4000 autres piéeces d'or (soit un total de 6000 pieces). En
tout, pour atteindre le niveau 10, votre guerrier devra dépenser
195000 piéces dor !

Le chapitre Entrainement donne plus de détails sur cette difficile
progression.

SORCIERS.

Lafagon dont progressent les Sorciers est |égérement différente de
celle des autres guerriers, il y adonc un chapitre séparé appelé
Entrainement des Sorciers qui leur est réservé.

LA PARTIE.

Méme quand les guerriers attei gnent des niveaux supérieurs une
partie de Warhammer Quest suit toujours la méme structure de
base : consultez le Livre d'Aventures pour déterminer ce que les
guerriers doivent faire, posez les sections de donjon durant
I'exploration jusqu'a ce que l'aventure soit terminée, etc... Il y a
cependant quel ques différences mineures expliquées ci-dessous.

CARTESEVENEMENTS

Les cartes Evénements sont toujours utilisées pour générer

les monstres et les événements auxquel s les guerriers auront a
faire face, mais les détails des cartes ne sont plus applicable.

Si la carte Evénement a un "M" dans | e coin supérieur, utilisez le
tableau avancé de monstres adéquats du chapitre Bestiaire pour
déterminer quels monstres les guerriers rencontrent.
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Si lacarte aun "E" dans le coin supérieur, utilisez les
tableaux d'événements pour déterminer de quel événement il

sagit.

PIECESOBJECTIF

A ce niveau du jeu, le Tableau des Monstres des Pieces
Objectif du Livre d'Aventures ne présente plus un véritable
défi. La possibilité de rencontrer trois minotaures n'inquiétera
pas des guerriers de niveau 6, par exemple, car ils peuvent
trés bien avoir juste terminé un donjon rempli de créatures
bien plus terrifiantes.

Le tableau ci-dessous remplace le Tableau des Monstres des
Pieces Objectif du Livre d'Aventures. A partir de maintenant,
quand les guerriers atteignent la piéce objectif d'une aventure,
lancez 1 D6 sur ce tableau pour déterminer les monstres qui la
défendent. Le jet est fait durant la phase des monstres, lorsque
les guerriers entrent pour la premiére fois dans la piéce
objectif, et il remplace le tirage d'une carte Evénement.

TABLEAU AVANCE
DESMONSTRESDES PIECES OBJECTIFS

1 Lancez une fois sur le tableau des monstres de 2
niveaux supérieurs au niveau des guerriers, une
fois sur le tableau des monstres de 1 niveau
supérieur au niveau des guerriers et une fois sur
le tableau des monstres de méme niveau que le
niveau des guerriers.

2 Lancez deux fois sur |le tableau des monstres de 1
niveau supérieur au niveau des guerriers.
3 Lancez une fois sur le tableau des monstres de 1

niveau supérieur au niveau des guerriers, et deux
fois sur le tableau des monstres de méme niveau
gue le niveau des guerriers.

4-5 Lancez troisfois sur le tableau des monstres de
méme niveau que le niveau des guerriers.

6 Lancez deux fois sur le tableau des monstres :de
méme niveau que le niveau des guerriers

| est a moi, grogna Ranalf le Barbare, envahi par une
I fureur aveugle ala vue de I'ogre monstrueux qui se
trafnait vers eux. Personne ne contesta, la créature lui
était laisse avec plaigir.

Dans |'espace réduit du tunnel, les combattants avaient a
peine la place de bouger. La téte noueuse et couverte de
cro(tes del'ogre qui sSapprochait raclait le plafond. Il ne
semblait pas sen inquiéter, avangant a grands pas en
balangant son immense gourdin de droite a gauche.

Puis sans aucun autre avertissement, I'ogre renifla l'air et
poussa un terrible rugissement, révélant des crocs jaunes
dans une gueule caverneuse.

Tous les guerriers tressaillirent malgré eux et firent
quelques pas en arriere, tous sauf Ranalf qui sejetaen
avant, |'épée préte afrapper et son cri de guerre résonnant
dans|'air fétide.

"Prépare-toi a mourir, engeance des ténébres!"

Le guerrier enragé chargea |'immense béte et enfonga son
épée dans son torse, glissant I'acier froid entre ses cotes. La
créature poussa un terrible cri et recula, tout en fouettant
['air de son gourdin...

Aventur es Spécifiques

Certains donjons n'utilisent pas de Tableau des Monstres de
Piéeces Objectifs, mais ont ala place une fin spécifique ou les
guerriers doivent combattre des skavens ou des orques, par
exemple. Dans ces cas, il vous faudra un peu improviser
lorsque les guerriers atteindront |a piéce objectif, en vous
assurant que les monstres sont assez coriaces. Si vous avez un
doute, utilisez |e Tableau Avancé des Monstres des Piéces
Objectifs.

ROUTESBLOQUEES

Vous aurez remarqué que parfois les guerriers prennent une
mauvaise direction, ou terminent bloqués par une herse ou un
éboulement. Dans le jeu de base, cela importe guere car vous
pouvez toujours commencer une autre aventure avec de
nouveaux guerriers, abandonnant les autres a leur destin dans
I'obscurité !

Cependant, quand vous jouez avec les regles avancées, vous
consacrerez beaucoup de temps et d'efforts au dével oppement
de vos guerriers et vous ne pourrez pas vous résoudre a les
abandonner parce qu'ils ont pris une mauvaise direction.
Apres tout, ce sont de puissants héros, et ils sont certainement
capables de surmonter des problémes aussi mineurs.

A partir de maintenant, si vous trouvez une jonction ou
terminez dans un cul de sac, avec une herse ou un éboulement
derriere vous, pas de panique! Il vous faudra poursuivre la
route que vous avez choisie, jusqu'a ce que vous atteigniez la
fin de ce "sous- paquet”. La derniére carte conduit toujours
hors du donjon. Vous pouvez maintenant rejouer toute
|'aventure a partir de zéro, ou retourner dans le donjon déja
défini. Les guerriers se déplacent dans les passages et les
salles comme d'habitude, vérifiant pour les événements
imprévus. Lorsque vous arriverez a la fameuse jonction, vous
saurez maintenant qu'au lieu de prendre votre premieére route,
il vous faudra prendre |'autre. Cela permettra a vos guerriers
de ne pas finir leur glorieuse carriére piégés derriére une pile
de rocs effondrés.
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LE GROUPE.

L'union fait laforce dit le dicton, et ceci n'est nulle part mieux vérifié que dans les cavernes et les
catacombes des Montagnes du Bord du Monde. Cela serait pure folie que d'aler seul dans de tels endroits.
Lesguerriers le savent auss bien que n'importe qui d'autre et se lancent toujours dans une aventure en
groupe, de sorte a ce que les compétences de chacun complétent celles des autres.

niveau, un nouveau probléme se pose lors de la

composition du groupe : que se passe-t-il si un ou

plusieurs guerriers sont tués ? 11 serait suicidaire pour un
guerrier de niveau 1 de rejoindre un groupe de niveau 5, et il est
probable quil ne durerait pas cing minutes contre les monstres
rencontrés par un tel groupe. (Vous pouvez quand méme essayer
€t, s votre guerrier survit, c'est quil sagit vraiment d'un héros
parmi les héros).
La premiere, et sans doute la meilleure, solution est d'utiliser un
guerrier survivant d'un autre groupe incomplet. Si vous venez de
perdre un Nain de niveau 5, vous pouvez le remplacer par un
Barbare de niveau 5 que vous avez déja, |I'unique survivant d'une
expédition qui amal tourné.

l ' ne fois que les guerriers ont commencé a augmenter de

La seconde solution est de commencer un autre groupe de guerriers
de niveau 1, dans le but de transférer tous les guerriers qui
atteindront le niveau 5 vers le groupe dorigine. Ceci peut
cependant ne pas convenir aux autres guerriers, qui peuvent ne pas
vouloir créer un autre groupe pour accompagner votre guerrier
jusgu'a ce quil parvienne aleur niveau.

Latroisiéme solution est de créer un guerrier de niveau 1, et de
laisser le reste du groupe mener les aventures. Ce qui implique de
le protéger des monstres trop puissants pour lui, delui préter del'or
pour quil sentraine, de lui fournir des armes et armures magiques
avec lesquelles combattre, cesta-dire de l'aider jusqu'a ce quiil les
rattrape.

Laquatriéme solution (et lamoins souhaitable) est de créer tout de
suite un nouveau guerrier du niveau voulu, en modifiant les
caractéristiques de base pour tenir compte des bénéfices dont il
aurait di bénéficier. Prenons le Nain en exemple. Prenez le niveau
5 sur le Tableau de Niveau du Nain et utilisez ce profil pour votre
nouveau guerrier. Cette méthode est loin d'étre aussi satisfaisante
que de faire progresser un guerrier a partir du niveau 1, et il vaut
mieux |'éviter.

.GROUPES MIXTES.

Jusqu'a présent, chaque groupe de guerriers a toujours été compose
dun Barbare, dun Elfe, dun Nain et dun Sorcier. Cependant, il n'y
apas deraison quil en soit toujours ainsi, €t rien ne vous empéche
daligner un groupe compasé d'un Barbare, de deux Nains et dun
Sorcier, par exemple.

Si votre groupe a une compoasition différente du groupe normal,
les regles suivantes sappliquent.

1 Quel que soit le nombre de Sorciers dans le groupe, seul | D6
est lancé pour leur pouvoir, donc tous les Sorciers ont la
méme quantité de pouvoir a chaque tour. Si le résultat du dé
est 1, un événement imprévu a lieu comme d'habitude.

2 Répartissez au hasard les cartes dEquipement non attribuées
entre les guerriers supplémentaires. 11 n'y a toujours qu'un
seul exemplaire de chaque objet, donc méme sil y a quatre
Nains, il n'y atoujours qu'une seule corde.

3 Quand il y aplusieurs guerriers dun méme type dansle
groupe, le probléme peut se poser de savoir qui joue en
premier. Pour résoudre ceci, lancez 1D6 pour chagque
guerrier ayant laméme Initiative. Celui qui obtient lerésultat
le plus élevé joue en premier. A part ces guerriers dont
I'Initiative est identique, I'ordre de jeu est toujours
déterminée par ordre d'nitiative.

. MONSTRES PUISSANTS.

Pour quils puissent gagner assez dor et payer leur entrainement de
plus en plus colteux, les guerriers doivent partir en quéte de
monstres de plus en plus puissants. Ils participent a des aventures
appropriées au niveau du groupe. Des guerriers de niveau 5 par
exemple, se lancent dans des donjons de niveau 5, et les monstres
qu'il combattent sont tirés du tableau des monstres de niveau 5.
Ceci sera parfois appel € niveau de donjon.

NIVEAUX MIXTES

Parfois un groupe comprend des guerriers de différents niveaux.
Celapeut arriver si un guerrier gagne assez d'or pour augmenter
d'un niveau alors que les autres ne le peuvent pas. Dans ce cas, le
niveau du groupe est celui de la majorité de ses membres. Sil ny a
pas de majorité, tirez un pion de guerrier: le niveau du groupe est
celui du guerrier qui aététiré.

PARTIESEN SOLO

Notons au passage quiil est tout afait possible de jouer a
Warhammer Quest en solo. Vous jouez simplement le réle de tous
les guerriers ! Les monstres et les événements sont résolus

normal ement.

GROUPESPLUSIMPORTANTS

Si vous décidez de constituer un groupe comprenant plus de quatre
guerriers, il vous faudra augmenter le nombre de monstres
rencontrés dans les mémes proportions. Un guerrier de plus
formerait un groupe de cing membres, soit une augmentation de
25%. Le nombre de monstres rencontrés doit donc égalemer

étre augmenté de 25%.
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ENTRAINEMENT.

La plupart des villes et des cités du monde de Warhammer ont des terrains d'entrainement ou des
vétérans endurcis enseignent tout ce qu'ils savent aux guerriers. Ces combattants expérimentés
savent reconnaitre un éléve prometteur et entraineront un tel guerrier a I'art des combats. Bien
gue leurs services soient prisés, les compétences qu'ils enseignent sont loin d'étre gratuites.

entre deux aventures et ont atteint une grande
agglomération, comme une ville ou unecité, ol de tels
équipements sont disponibles.

I J entrainement a toujours lieu pendant que les guerriers sont

.TEMPS D'ENTRAINEMENT.

Il faut une semaine a un guerrier pour suivre l'instruction
nécessaire lui permettant de franchir un niveau. Pendant qu'il
s'entraine, un guerrier ne peut rien visiter ou acheter, car il ne
quitte pas les terrains d'entrainement. Comme les repas et le
logement sont inclus dans les frais d'entrainement, il n'a pas a
payer de dépenses pendant cette semaine. Il n'a pas non plus a
lancer chaque jour sur le tableau des événements citadins.

En fait, c'est pendant |e temps qu'il passe dans les donjons
que votre guerrier apprend de nouvelles bottes. Sur le terrain
d'entrainement, sous la tutelle d'un expert, votre guerrier
apprend a utiliser ces nouvelles compétences avec efficacité,
lui permettant ainsi dans |es mettre en application durant sa
prochaine aventure.

- COUTS D'ENTRAINEMENT -

Dans les regles avancées de Warhammer Quest, I'or
représente bien plus que les pieces que votre guerrier trouve
durant une aventure. Cela permet aussi de mesurer son degré
de réussite, car plusil a d'or, plusvite il peut progresser
jusqu'au niveau supérieur.

En gardant cela a l'esprit, vous pouvez voir I'or comme un
indicateur de succes. En tant que tel, votre guerrier peut
recevoir de I'or pour des tas de choses, pas seulement pour
avoir tué des monstres. Il peut en recevoir pour avoir résolu
un probleme particuliérement difficile, par exemple, ou pour
avoir terminé un donjon et en étre sorti vivant.

Sur le tableau de niveaux de votre guerrier, vous pouvez
voir la quantité d'or qu'il faut pour atteindre le niveau suivant.
Chaque fois qu'il monte d'un niveau, son profil saméliore
quelque part, jusqu'a ce qu'enfin il parvienne au sommet de sa
profession et devienne un Seigneur.

En observant le tableau de niveaux du Barbare, par
exemple, vous pouvez voir qu'il lui faut 2000 pieces d'or pour
payer |'entrainement et passer du 1 er au 2éme niveau. Puisil
lui faut encore 4000 piéces d'or (soit un total de 6000) pour
atteindre le 3éme niveau, etc. Si I'on rappelle que tuer 12
chauves-souris géantes rapporte 180 piéces d'or, il y aun long
chemin pour atteindre le 2éme niveau. Pour atteindre le
10éme niveau, |e Barbare devra dépenser la somme
étourdissante de 195000 pieces d'or!

Laregle d'or est que si un guerrier n'a pas suffisamment
d'or pour sentrainer, il ne peut pas Sentrainer, et, sil ne
sentraine pas, il ne peut pas changer de niveau !

- TITRES DES NIVEAUX .

Les tableaux de niveaux sont séparés en titre, liant le niveau dun
guerrier au nom que lasociété lui donne. Au début de sa carriére,
un guerrier n'a pas dettitre, il est seulement appelé Novice.
Cependant, il devient rapidement un Champion, montrant quiil est
des ce moment sensiblement supérieur aux hommes normaux. En
atteignant le 5éme niveau, il obtiendra le titre de Héros. Sil survit
assez longtemps pour atteindre le niveau 9, il a véritablement
gagné le droit d'étre appelé Seigneur.

.BENEFICES DE L'ENTRAINEMENT.

En général, I'entrainement augmente une ou plusieurs
caractéristiques de votre guerrier, changeant donc son profil. Selon
le type de guerrier que vous avez, ses caractéristiques changent
selon un ordre prédéterminé. Le Barbare, par exemple, gagne 1D6
Points de Vie, +1 en Endurance et 1 en Chance (voir Nouvelles
Caractéristiques) quand il atteint le 2éme niveau.

Deplus, en atteignant des niveaux supérieurs, votre guerrier peut
aussi gagner de nouvelles compétences. Elles sont couvertes en
détail dans |e chapitre Compétences des Guerriers.

Une fois que votre guerrier a payé son or et effectué son
entrainement, modifiez son profil en vous référant au tableau des
niveaux pour déterminer les bénéfices quiil en retire. Cesbénéfices
sont expliqués en détail s ci-dessous.

Tous les changements apportés au profil de votre guerrier sont
permanents. Ce ne sont pas des gjouts a apporter pour une seule
aventure. Une fois que votre guerrier est passé au niveau 2, par
exemple, c'est un guerrier de niveau 2, avec tous les bénéfices que
cela suppose, jusgqua ce quiil ait gagné suffisamment d'or pour
passer au niveau 3, et ainsi de suite.



POINTSDE VIE SUPPLEMENTAIRES

Quand votre guerrier atteint le niveau supérieur, il gagne parfois
1D6 Points de Vie supplémentaires. Ces Points de Vie sont des
additions permanentes ala caractéristique du guerrier et a son total
de Points de Vie d'origine, pas des ajustements temporaires ne
sappliquant qu'a une aventure.

Par exemple, prenons un Barbare de niveau 1 qui vient juste de
passer au hiveau 2. En nous référant au tableau de niveaux du
Barbare, on peut voir quen atteignant le niveau 2, il obtient ID6
Paints de Vie supplémentaires, ce qui lui donne 2D6+9 Points de
Vie. Notez cependant que vous ne lancez pas & nouveau pour les
Points de Vie, mais que vous lancez simplement le D6
supplémentaire et gjoutez le résultat aux Points de Vie quil adga.

Si vous obtenez 1 lorsgue vous lancez pour déterminer les Points
de Vie de votre guerrier vous pouvez relancer le dé, mais devez
conserver le second résultat, méme si c'est encore un 1.

DOMMAGES SUPPLEMENTAIRES

Un des bénéfices les plus importants retiré par votre guerrier
lorsquiil atteint un nouveau titre est un dé supplémentaire de
dommages. Cela ne signifie pas que votre guerrier est devenu plus
fort, mais simplement que son expérience et sacompétence rendent
ses coups plus efficaces.

Ainsi, quand un guerrier atteint le niveau 5, il gagne le droit
d'étre appelé Héros, et lance 2D6+ Force pour chaque touche quil
applique au combat.

De méme fagon, quand un guerrier atteint le niveau 9, il gagne
le droit d'étre appelé Seigneur, et lance 3D6+Force pour chague
touche quiil applique au combat.
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BLOCAGE

Quand un joueur passe & un niveau supérieur, il gagne parfois un
bonus a son jet de blocage. Cela représente la facilité accrue avec
laquelle votre guerrier peut échapper aux attagues des monstres,
gréce a son expérience supérieure.

COMPETENCES

Le tableau de niveaux de votre guerrier indique sil gagne une
compétence quand il change de niveau. Les compétences, et la
facon de les utiliser, sont couvertes dans | e chapitre Compétences,

- NOUVELLES CARACTERISTIQUES -

Dans une partie normale de Warhammer Quest, les compétences
utilisées sont celles qui gouvernent les principes de base du

jeu, les mouvements et les combats. Au fur et & mesure que les
parties se développent et que les aventures deviennent plus
difficiles, certains des challenges que les guerriers rencontrent
introduisent de nouveaux niveaux de complexité a vos parties, que
les caractéristiques de base ne peuvent résoudre.

Pour ce genre de situation, nous avons fourni aux guerriers une
nouvelle caractéristique : la Chance. Cette caractéristique aide a
mieux définir votre personnage, vous donnant une meilleure image
du genre de personne quil est exactement.

LA CARACTERISTIQUE CHANCE

Au fur et a mesure que les guerriers gagnent de I'expérience el
sendurcissent, leurs sens deviennent aussi aiguisés que des
lames, et ils apprennent & identifier chague nuance d'un
situation. Dans I'obscurité d'un donjon, ot lamort rode a chagque
coin et ot le moindre faux mouvement peut activer un piége

les guerriers dével oppent rapidement un sixiéme sens. Les plus
célébres guerriers du monde de Warhammer (ceux qui survivent
le plus longtemps!) ont soit des moyens magiques pour repérer
les dangers, soit une chance incroyable. Les guerriers qui n'ont
ni I'un ni l'autre ont une vie généralement assez courte.

Dans les régles avancées de Warhammer Quest, cet affinement
des sens est représenté par la Chance, qui permet a votre guerrier
derelancer un jet de dé. Par exemple, si votre guerrier ne parvient
pas a toucher son ennemi, vous pouvez utiliser sa Chance pour
relancer le dé. De méme, sil est touché par un ennemi, vous
pouvez utiliser sa Chance pour forcer son adversaire arelancer son
dé pour toucher, en espérant quil lerate.

Utilisation de la Caractéristique Chance

La Chance de votre guerrier indique combien de foisil peut
relancer ou faire relancer de jets de dés au coursd'une
aventure. Un guerrier avec une Chance de 3, par exemple, peut
relancer trois jets de dés par aventure.



Au début de chague aventure, prenez un nombre de pions de
chance égal ala Chance actuelle de votre guerrier. A tout moment,
durant la partie, vous pouvez défausser un des pions de chance du
guerrier et relancer un jet de dés qui vient juste d'étre effectué par
quiconque.

N'oubliez pas qu'une aventure comprend |e temps passé en ville,
celui passé a voyager entre les donjons, etc.et que la Chance peut
aussi étre utilisée dans ces instants !

Le Tableau de Chance, ci-dessous, montre la caractéristique de
Chance pour chaque guerrier atous les niveaux d'expérience.
Quand votre guerrier franchit un niveau, sa caractéristique de
Chance augmente en conséquence.

TABLEAU DE CHANCE
(Nombre derelances par aventure)
Niveau Barbare Nain  Elfe Sorcier

1 0 0 0 0
2 1 0 1 0
3 1 1 2 1
4 2 1 2 1
5 2 1 2 2
6 2 2 3 2
7 3 2 3 2
8 3 2 3 3
9 3 3 3 3
10 3 3 4 3

"dans|'alcove derriere l'autel". Les guerriers se

tenaient en alerte dans I'entrée du temple. La piece
plongée dansle noir n'éait éclairée que par lesfaibleslueurs
deleur lanterne. Un membre du groupe manquait, Umbrok
Barbepierre, le nain. Seul le bruit assourdi de l'acier contre
I'acier et les hurlements des orques blesses ou agonisants
indiquaient qu'il éait encore en vie.
Kronar le Barbare respirait bruyamment, la hampe noire
d'une fléche orque disparaissant dans |es chairs de son
épaule droite. Son bras pendant inerte de ce coté. Laou la
fleche pénétrait dansla chair, le sang refusait de coaguler et
une horrible maque rouge indiquait |a présence d'un poison.
"Fais vite, Ils ne sont pasloin, Barbepierre ne pourrapasles
retenir éernellement et je suis auss faible qu'un enfant”.
Sevariusle Sorcier ui fit signe de setaire et scruta
I'obscurité, observant dans la méme direction que I'elfe" Je
ne voisrien, rien du tout... ah , attendez. Oui, cay est, jela
VOIS maintenant".
La piece était d'une obscurité surnaturelle et |'atmosphere
était lourde et oppressante. Sevarius sentait la présence
d'énergies magiques a peine retenues qui bouillonnaient
dans|'air. A |'autre bout de la piéce, se trouvait un autel
taillé dans|'obsidienne, ayant laforme d'un énorme craneau
sommet plat. Des os éaient éparpillés a sa base et sa surface
était marqués de taches rouge sombre.
Derriére I'autel, assez haut dans le mur, setrouvait une
alcove dans laguelle brillait quel que chose.
"L'étoile del'aube", murmura Shanador. "La fin de notre
quéte".
"Vas-y mon ami", dit Sevarius. "Toi seul peut escalader une
telle surface. Pendant ce temps, je vais essayer de soigner
cette blessure”. L'dfe hochalatéte et disparut dans
I'obscurité.

11 I abas', murmura Shanador, désignant |'obscurité,
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VOS FI CHES D' AVENTURE

La boite de Warhammer Quest contient un bloc de fiches
d'aventure sur lesguelles vous aurez |a place nécessaire pour noter
tout ce qui apparait dans les Regles Avancées et qui Sapplique a
votre guerrier.

Tenez trés soigneusement a jour votre fiche d'aventure, car cest la
gue vous noterez les progrés de votre guerrier et son statut actuel.
A lafin de chaque session de jeu, notez I'équipement, I'armure, I'or
et les compétences que chaque guerrier a acquis pour étre prét a
commencer la prochaine partie.

Sevarius sortit une fiole de cristal de sarobe et en versa
quelques gouttes sur la blessure du Barbare. Une chaleur
traversa les chairs meurtries, arrachant a Kronar une
grimace de souffrance. Sevarius retiralafléche aors que la
chaleur disparaissait, ne laissant qu'une mince cicatrice
blanche. Riant devant |'expression étonnée de Kronar, le
Sorcier seretourna vers |'autel. " Comme neuf”, gloussa-t-il.

Pendant ce temps, Shanador était parvenu jusqu'al'al cove
et se préparait a se saisir de lagemme.

Kronar penchalatéte d'un coté." Le combat setermine’,
grogna-t-il. "De nombreux orques arrivent. Mais maintenant
je peux a nouveau combattre'.

L'elfe se pencha dans |'alcove et saisit lagemme. A cet
instant, un vent assourdissant siffla dans |a piéece, projetant
I'eifeen l'air et I'envoyant Sécraser sur l'autel ouil resta
immobile.

Les ombres sépaissirent au-dessus du corps brisé et une
voix gravejaillit du néant.

"Ahhh, Sevarius et Kronar, mes stupides enfants, a quoi
pens ez-vous ?'

Les mots de I'incantation d'un sort de protection que
Sevarius Sapprétait alancer restérent dans sa gorge. La
chose qui setrouvait devant eux éait immense, avec de
grandes ailes de cuir.

Derriére eux, des monstres a la peau verte firent irruption
dans la piece, hurlant de rage. Quelque chose derond et de
mou rebondit sur le sol et vint sarréter aux pieds de Kronar.
Observant la chose, celui-ci reconnut la téte d'Unbrok
Barbepierre, sestraits a jamais fixés dans une grimace de
aéfi.

"Orques’, éructale Barbare en se jetant vers eux |'épée
levée.

"Duc du Changement", hurlale sorcier en prenant lafuite,
terrifié, dans I'obscurité...
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.TABLEAU DE NIVEAUX DU BARBARE.

Niveau | Or Titre [Combat |Tir [Force| Désde |Endurance| Ptsde |Initiative|Attaques|Chance |Volonté | Compétences | Evasion
Dommages Vie Blocage
1 0 Novice 3 5| 4 1 3 1D6+9 3 1 0 3 0 6+
2 2000 | Champion 3 5| 4 1 4 2D6+9 3 1 1 3 1 6+
3 4000 [ Champion 4 4+ | 4 1 4 3D6+9 3 2 1 3 2 6+
4* 8000 | Champion 4 4+ | 4 1 4 4D6+9 4 2 2 3 3 6+
5 12000| Heéros 5 4+ | 4 2 4 5D6+9 4 3 2 4 4 5+
6 18000| Héros 5 3+| 4 2 4 6D6+9 5 3 2 4 4 5+
7 24000| Héros 5 3+| 4 2 4 7D6+9 5 3 3 4 5 5+
8* |32000( Héros 6 3+| 4 2 4 8D6+9 5 4 3 4 6 5+
9 [45000| Seigneur 6 2+ 4 3 4 9D6+9 6 4 3 4 6 5+
10 | 50000 Seigneur 6 2+| 4 3 4 10D6+9 6 4 3 4 7 5+
* Un Barbare gagne + 1 a son jet de Bersek aux niveaux 4 et 8.

.TABLEAU DE NIVEAUX DU NAIN.

Niveau | Or Titre |[Combat | Tir | Force Désde Endurance | Ptsde | Initiative | Attaques | Chance | Volonté | Compétences | Evasion
Dommages® Vie Blocage
1 0 Novice 4 5+| 3 1(+1) 4 1D6+8 2 1 0 4 0 5+
2 | 2000 | Champion| 5 5+| 3 1(+1) 4 2D6+8 2 2 0 4 1 5+
3 | 4000 |Champion| 5 5+| 3 1(+1) 5 3D6+8 3 2 1 5 2 5+
4 | 8000 |Champion| 5 |4+ 4 1(+1) 5 4D6+8 3 2 1 5 2 5+
5 12000 Heéros 6 4+ 4 2 (+1) 5 4D6+8 3 3 1 5 3 4+
6 18000 Héros 7 4+ 4 2 (+1) 5 4D6+8 3 3 2 5 3 4+
7 24000 Héros 7 3+ 4 2 (+1) 5 5D6+8 3 3 2 5 4 4+
8 32000 Héros 7 3+ 4 2 (+1) 5 5D6+8 4 4 2 5 4 4+
9 |45000| Seigneur 7 2+| 4 3(+1) 5 6D6+8 4 4 3 6 5 4+
10 |50000| Seigneur 7 2+| 4 3(+1) 5 7D6+8 5 4 3 6 6 4+
* Quel que soit son niveau, le Nain gagne 1 dé supplémentaire lors de la détermination des dommages, lorsgu'il utilise sa Grande Hache, ignorant le résultat |e plus faible pour ne retenir quele
meilleur.
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.TABLEAU DE NIVEAUX DE L'ELFE.

Niveau | Or Titre [Combat |Tir [Force| Désde |Endurance| Ptsde |Initiative|Attaques|Chance |Volonté | Compétences|Evasion
Dommages Vie Blocage
1 0 Novice 4 4+ 3 1 3 1D6+7 6 1 0 2 Esquive Auto
2 2000 | Champion 5 4+ | 3 1 3 2D6+7 6 2 1 2 1 Auto
3 4000 [ Champion 5 4+ | 4 1 3 2D6+7 7 2 2 3 1 Auto
4 8000 | Champion 5 3+| 4 1 4 3D6+7 7 2 2 3 2 Auto
5% 112000 Héros 5 3+| 4 2 4 3D6+7 8 3 2 3 2 Auto
6 18000| Héros 6 3+| 4 2 4 4D6+7 8 3 3 3 3 Auto
7 24000| Héros 6 2+ 4 2 4 4D6+7 9 3 3 3 3 Auto
8* |32000( Héros 6 2+| 4 2 4 5D6+7 9 4 3 3 4 Auto
9 [45000| Seigneur 7 2+ 4 3 4 5D6+7 9 4 3 4 5 Auto
10 |50000| Seigneur 7 1+| 4 3 4 6D6+7 9 4 4 4 6 Auto
* Un Elfedeniveau 5 et plus a un mouvement de 5.
.TABLEAU DE NIVEAUX DU SORCIER.
Niveau | Or Titre |[Combat | Tir | Force Désde Endurance | Ptsde | Initiative | Attaques | Chance | Volonté | Pouvoir | Evasion
Dommages® Vie Blocage
1 0 Novice 2 6+]| 3 1 3 1D6+6 3 1 0 3 1D6 4+
2 2000 | Champion 2 6+| 3 1 3 2D6+6 4 1 0 4 2D6 4+
3 4000 [ Champion 3 6+ 3 1 3 2D6+6 4 2 1 4 3D6 4+
4 8000 | Champion 3 5+ 3 1 3 3D6+6 4 2 1 4 4D6 4+
5 12000| Heéros 3 5] 3 2 4 3D6+6 4 2 2 4 5D6 3+
6 18000| Héros 4 5| 4 2 4 4D6+6 4 2 2 5 6D6 3+
7 24000| Héros 4 5| 4 2 4 4D6+6 4 3 2 5 7D6 3+
8 |32000| Héros 4 5| 4 2 4 5D6+6 5 3 3 5 8D6 3+
9 [45000| Seigneur 4 4+ | 4 3 4 5D6+6 5 3 3 5 9D6 3+
10 | 50000 Seigneur 4 4+ | 4 3 4 6D6+6 6 3 3 5 10D6 3+
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COMPETENCES DE GUERRIERS.

Lorsqu'ils reviennent de leurs aventures, les guerriers peuvent se rendre vers des centres
d'entrainement pour améliorer leurs compétences. L4, ils regcoivent I'enseignement des plus
puissants Seigneurs, eux-mémes guerriers de grande renommeée. Les longues heures épuisantes
d'entrainement leur permettent de maitriser I'art de I'épée, de l'arc et des redoutables sorts dont

ils ont besoin.

mesure que les guerriers augmentent de niveau, ils

ont la possibilité de prendre conseils auprés des

guerriersretirés dans |l es centres d'entrainement que

I'on trouve dans | es grandes villes du Vieux Monde.
Ces conseils prennent |la forme de compétences qui
conférent des capacités spéciales au bénéficiaire. Ces
compétences couvrent divers domaines, depuis glisser son
épée au défaut de I'armure d'un adversaire, jusqu'a détecter
une porte piégée.

A ERIR DE MPETENCE

Les compétences sont acquises en résultat de
I'entrainement normal. Si votre guerrier ne s'entraine pas, il
n'a aucune chance d'acquérir des compétences.

Quand votre guerrier franchit un niveau, référez-vous a la
colonne Compétences de son tableau de niveaux. Si le
chiffre dans cette colonne a augmenté, c'est que votre
guerrier a gagné une compétence. Par exemple, lorsqu'il
arrive au niveau 4, votre Barbare a déja 3 compétences. En
terminant son entrainement du niveau 4, il en gagne une
autre, passant son nombre total de compétences a 4.
Notez que les Sorciers n'ont pas de colonne Compétences
sur leur tableau de niveaux car ils n'en obtiennent pas.

Si votre guerrier gagne une compétence, lancez 2D6 sur le
tableau ci-dessous pour la déterminer.

COMPETENCES EN DOUBLE

Si vous obtenez sur le tableau une compétence que votre
guerrier a déja, vous devez relancer jusqu'a ce que vous
obteni ez une compétence que votre guerrier ne possede pas
encore.

COMPETENCES DE BARBARE

Les compétences suivantes deviennent disponibles au
Barbare lorsqu'il augmente de niveau. Pour déterminer la
compétence qu'il apprend lorsqu'il en al'occasion, lancez
2D6.

2 OEIL DE LYNX
Visant soigneusement, vous envoyez rapi dement une volée de
fléches vers les rangs ennemis.

Cette compétence permet a votre guerrier deffectuer a chagque
tour un nombre d'attaques avec arme de jet égal asa
caractéristique d'Attaques.

Le Barbare ne peut pas I'utiliser lorsquil est berserk.

3 DEXTERITE
Votre épée gémit en fendant fair dans un terrifiant arc
d'acier, pourfendant chairs et armures comme du beurre.
Sur un résultat de 4, 5 ou 6 sur 1 D6, cette compétence
donne a votre guerrier le double de son nombre d'Attaques
durant le premier tour ou il combat un nouveau groupe de
monstres.
Ne peut étre utilisée que durant le premier tour d'un
combat, apres qu'une carte Evénement ait révélé un groupe
de monstres.

4 RAGE
Unerage terrifiante vous consume et vous devenez berserk,
frappant vos adver saires comme un fou.

Cette compétence vous donne soit +1 Attaque par niveau, soit t
1 pour toucher par niveau, soit +2 en Force par niveau pour un
tour. Choisissez quelle caractéristique est affectée avant que le
tour ne commence.

Cette compétence ne peut étre utilisée qu'une fois par donjon.

5 VITESSE DE L'ECLAIR

Etant donné I'urgence de la situation, vous découvrez des
réserves cachées d'énergie vous permettant d'aller encore
plus vite.

Cette compétence permet a votre guerrier d'accroitre sa
vitesse. Lancez 1 D6. Si vous obtenez 5 ou 6, le
Mouvement de votre guerrier est doublé et il ne peut pas
étre bloqué ce tour.

Cette compétence ne peut étre utilisée qu'une fois par tour.
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6 RESISTANCE
Bien que la douleur de vos blessures fasse vibrer tous vos nerfs,
VOUS parvenez a rester conscient et a combattre.

Cette compétence permet a votre guerrier de rester actif méme
quand il nelui reste plus de Points de Vie. Lorsqu'un coup le fait
descendre a zéro Points de Vie ou moins, lancez 1 D6. Sur un
résultat de 1, 2, 3 ou 4, votre guerrier tombe inconscient. Si le
résultat est 5 ou 6, il est ramené a1 Point de Vie.

7 MUR DE BOUCLIER
Vous parvenez tout juste a éviter le coup qui vient vers vous, lui
opposant votre bouclier d'un mouvement du poignet.

Cette compétence permet a votre guerrier d'opposer son
bouclier a un coup, évitant tout dommage.
Si votre guerrier n'a pas de boudlier, il ne peut pas utiliser cette
compétence

Ne peut étre utilisée qu'une seule fois par donjon.

8 RETRAIT
Remarquant le danger de votre situation, vous vous retirez du
combat pour trouver une meilleure position.

Cette compétence permet a votre guerrier d'ajouter t 1 a
son dé quand il veut se dégager d'un blocage.

9 SIXIEME SENS

Vous reniflez doucement et écoutez attentivement pour repérer
des monstres éventuellement en embuscade dans la prochaine
piéce.

Apres la phase d'exploration, quand une nouvelle section de
donjon a étérévélé, le Barbare peut utiliser son sixiéme sens pour
essayer de détecter ce qui Sy trouve.

Si lanouvell e section de donjon est une piece, le Barbare lance un
dé. Sur un résultat de 1 a4, il ne détecterien. Sur un résultat de 5
ou 6, il peut révéler la prochaine carte Evénement (et lancer sur le
tableau de monstres adéquat, etc.) afin de voir ce qui se trouve
dans |la piece et davertir ses compagnons des dangers a venir.

10 COUPINSTINCTIF
Un orquejaillit des ténébres. A peine avez-vous repéré sa forme
massive que votre épée est d¢ja sortie et préte a frapper.

Cette compétence permet a votre guerrier d'effectuer une
attague contre un monstre qui vient d'étre placé sur le plateau a
coté de lui. Sil y a plus dun monstre possible, vous pouvez
choisir celui quattaque votre guerrier. Cette attaque vient en plus
de celles quiil effectue lors du combat normal. Comme cette
compétence est une réaction i nstinctive, votre guerrier ne peut pas
effectuer de Coup Mortel et il n'est pas sujet aux effets
Psychologiques causés par lacible.

11 ETREINTE
Laissant votre épée de cbté, vous saisissez votre adversaire
€t passez vos bras autour de lui avant de serrer, brisant ses
cOtes et |'étouffant.

Cette compétence permet a votre guerrier de saisir son
adversaire au lieu de I'attaquer avec une arme. Cette attaque
remplace toutes | es attaques normales. Lancez pour toucher.
Si vous réussissez, votre guerrier a saisi le monstre et lui
inflige (1D6 x son niveau) blessures sans modificateur pour
I'armure. Une étreinte ne peut pas étre esquivée.

12 FORCE BRUTE
Bandant tous vos muscles, vous foncez dans votre adversaireet le
I epOUSSEZ.

Cette compétence permet a votre guerrier de tenter de
repousser un monstre de son chemin. Lancez 1 D6 et gjoutez la
For‘e de votre guerrier. Si le total est inférieur ou égal alaForce
du monstre, celui-ci ne bouge pas et votre guerrier aéchoué. S le
total est supérieur ala Force du monstre, celui-ci est repoussé
dans I'une des trois cases derriere lui (une case vide de votre
choix). Ayant repoussé son adversaire, votre guerrier avance dans
la case que le monstre occupait et peut maintenant effectuer ses
attaques normales.

COMPETENCES DE NAIN

L es compétences suivantes deviennent disponibles au Nain
lorsqu'il augmente de niveau. Pour déterminer la
compétence qu'il apprend lorsqu'il en al'occasion, lancez
2D6.

2 COUP PUISSANT
Rassemblant toute votre force, vous expédiez un coup d'une
violence inouie dans le corps de votre adversaire.

Cette compétence permet a votre guerrier d'accroitre la Force
d'un de ses coups en échange de son nombre d'attaques. Pour
chague Attaque que votre guerrier abandonne, il peut lancer 1 D6
blessures supplémentaires pour une de ses Attaques restantes.

Vous devez déclarer que votre guerrier utilise cette compétence
avant de lancer les dés pour toucher.

Cette compétence peut étre utilisée une fois par tour.

3 BOTTE FATALE
Vous jugez parfaitement |e moment de frapper, et votre lame
pénétre I'armure de votre adversaire, répandant ses organes
vitaux.

Cette compétence permet de provoquer 2 blessures
supplémentaires lorsque le jet pour toucher est un 6 naturel.

4 FUREUR
Votre lame trace des sillons sanglants dans les rangs ennemis
alors que vous chargez avec une fureur terrifiante.

Unefois par tour, juste avant que votre guerrier n'effectue ses
attagques, vous pouvez lancer 1 D6 sur le tableau suivant :

1 Votre guerrier est si enragé que ses attaques sont
complétement désordonnées et ne touchent rien ce
tour.

2-4  Votre guerrier est trés en colére, mais cela a peu
d'effet sur ses attaques du tour. 11 combat
normal ement

5-6  Votre guerrier est complétement enragé et obtient
+ 1 D6 Attaques pour ce tour, mais avec -1 pour
toucher a chaque Attaque car son contr6le est loin
d'étre parfait !



REGLES AVANCEES « COMPETENCES DE GUERRIERS - page 48

5 VIGUEUR
L'attaque du monstre laisse une marque sanglante sur votre
poitrine, mais, faisant appe a toute votre volonté, vous serrez les
dents et ignorez |'atroce souffrance.

Cette compétence permet a votre guerrier dignorer les
blessures d'un coup qui pourrait | e tuer.

Cette compétence ne peut étre utilisée qu'une fois par donjon.

6 SCIENCE DESPIERRES
Passant vos doigts le long du mur, vous repérez 1e gond
révélateur d'une porte secréte.

Cette compétence permet avotre guerrier de repérer les portes
secrétes dans les murs du donjon.
Chaque fois que vatre guerrier examine une piece ou un couloir,
lancez 1 D6 sur le tableau suivant :

1  Effondrement. Lancez 1 D6 pour chaque guerrier sur la
section de donjon, ajoutant son Initiative au résultat. Si le
total est inférieur a7, ce guerrier subit 2D6 blessures sans
modificateur pour I'Endurance ou I'armure. Notez que cet
effondrement ne bloque pas la section de donjon.

2-4 Rien

5  Porte Secréte. Vatre guerrier trouve une porte secrete
menant a une salle de donjon dans un des murs (a votre
choix).

6  Porte Trés Secréte. VVatre guerrier trouve une porte
secréte menant a une piece objectif dans un des murs (a
votre choix).

Cette compétence peut étre utilisée une fois par section de
donjon et seulement sil n'y a pas de monstre sur |e plateau.
Chaque donjon ne peut contenir qu'une seule porte secréte et, une
foisqu'elle a été trouveée, il est inutile dutiliser cette compétence.

7 CHANT DE MORT

Avant le coup fatal, vous commencez a entonner la lamentation
qui est le chant de mort de votre famille, tirant de !a force de son
histoire et de sa signification.

Cette compétence vous permet de survivre avec moins de 0
Points de Vie, en puisant dans vos réserves de force et de volonté.
Dés que votre guerrier est a O Points de Vie ou moins, il entame
un sinistre chant : son chant de mort. Plutét que de tomber
inconscient, votre guerrier reste debout et continue le combat.
Redonnez-lui 1 Point de Vie.

Chaquefois que votre guerrier est touché alors quiil chante son
chant funéraire, lancez 1D6. De 1 a4, le coup a un effet normal,
amenant votre guerrier en dessous de zéro Points de Vie et le
plongeant dans l'inconscience, Sur un résultat de 5 ou 6, il ignore
I'effet du coup et reste a 1 Point de Vie.

Votre guerrier continue son chant de mort et reste a1 Point de
Viejusqu'a ce quil soit soigné normalement.

8 SENSDEL'OR
\Vos compagnons prétendent avoir trouvé tous les trésors de cette
piece et disent qu'il est temps de passer a fa suivante. Vous n'en
étespassi sir, et avez le sentiment qu'il faut vérifier derriere
cette pierre descellée que vous avez vue prés de la porte...

Cette compétence permet a votre guerrier d'exercer une espece
de sixiéme sens ne sappliquant qua for.

Une fois tous |es monstres d'une piéce tués, lorsque le groupe
serépartit les trésors, lancez 2D6 x 10. Si un desdésobtient un 1,
votre guerrier ne trouve rien, sinon il trouve cette quantité dor
cachée dans la piéce.

9 RANCUNE
Vous avez a peine le temps de tirer votre hache que vous réalisez avec
colére quel'un des orques est la créature démoniaque qui a braléle
village de votre frére et tué ses habitants. Sans vous préoccuper de votre
sécurité, vous le chargez directement, jurant de venger votre famille.

Votre guerier garde rancune contre pas mal dhabitants des donjons du
monde de Warhammer. Quand un groupe de mongtres est placé, vous pouvez
dédarer que votre guerrier a une rancune gpéciale contre un dentre eux. Auss
longtemps que ce mondre vit, votre guerrier a +1 & tous s jets pour toucher.
Il ataquera toujours ce mongtre précis (se dégageant dun blocage quand il le
pet, etc)) et obtiendra le double de sa Vaeur en Or sil parvient a le tuer lui-
méme.

Cette compétence peut &re utilisée unefois par donjon.

10 FIEVRE DE SANG

Vos yeux sont vitreux alors que votre hache va et vient
terriblement, répandant des fl ots de sang des corps mutilés de vos
ennemis.

Cette compétence permet avotre guerrier d'échanger toutes ses
Attagues chaque tour contre unefiévre de sang. Faites une attaque
normale. Si vous touchez la cible et que vous la tuez en un seul
coup, votre guerrier avance dune case et, Sil est en contact avec
un autre monstre, il peut faire une autre attaque. Ce procédé
continue jusgu'a ce qu'il ne parvienne pas a tuer son adversaire.

Cette compétence peut étre utilisée une fois par tour,

11 GUERRIER DESTUNNELS
Ayant grandi dans des réseaux de cavernes confinés, |'architecture
étroite d'un donjon ne vous cause aucun probléme.

Cette compétence donne +9 auix jets pour toucher de votre guerrier
lorsquil combat dans des coulairs, desjonctions, des escaliers et
autres endroits étroits similaires,

12 SENSDESAFFAIRES
Refusant d'aller voir votre fournisseur de haches habitud, vous
découvrez une petite boutique reculée qui vend des produits
similairesa un prix bien plus abordable

Cette compétence donne & vatre guerrier un oell exercé qui repére
toutes les bonnes affaires. Lorsque vous étes en ville, vous pouvez
lancer | D6 supplémentaire | orsque vous déterminez s un objet est en
stock. De plus, quand votre guerrier achéte un objet, lancez | D6. Sur
un résultat de 6, il I'obtient amoitié prix.

NAINS ET RUNES

Quand il va chez un Maitre des Runes, un nain ne peut faire graver
sur chague arme que deux runes par niveau. Dans le respect de ces
limites, une ou plusieurs des runes peuvent ére du méme type.

g
: .;_

Un nain de niveau 5, par exemple, peut avoir un maximum de 70
runes inscrites sur chacune de ses armes, mais les 10 runes dune
méme arme peuvent étre identiques.
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COMPETENCES D'ELFE

Les compétences suivantes deviennent disponibles a I'Elfe
lorsqu'il augmente de niveau. Pour déterminer la
compétence qu'il apprend lorsqu'il en al'occasion, lancez
2D6.

2 SAUT PERILLEUX

Dans un mouvement fluide, vous vous lancez dans|es airs et passez
par dessus la téte devotre adversaire sidéré, atterrissant juste
derrierelui, I'épée en main.

Cette compétence permet a votre guerrier de sauter une case dans
nimporte quelle direction au cours de son mouvement, atterrissant
une case plusloin. Tout obstacle dansla case par dessuslaguelle vous
sautez est ignoré, mais cette case compte quand méme comme une
case de mouvement.

Cette compétence peut étre utilisée unefois par tour.

3 TIRPRECIS
Visant soigneusement, vous libérez la corde del'arc et votre
fleche sSen va droit vers sa cible.

Cette compétence vous permet de relancer une attaque par
projectile qui araté.

Cette compétence peut étre utilisée une fois par tour.

4 FRAPPE MORTELLE
Réunissant toute votre force, vous envoyez un coup dune
puissance terrifiante heurter votre ennemi.

Cette compétence vous permet d'gjouter +3 atous les jets pour
toucher de votre guerrier pendant un tour.

Cette compétence peut étre utilisée une fois par aventure.

5 CONNAISSANCE DESHERBES
Vous passez un baume a I'odeur fétide sur la blessure de votre
compagnon, lui assurant que malgré son odeur, cet onguent lui
fera le plus grand bien.

Cette compétence permet a votre guerrier d'essayer de se
soigner ou de soigner un compagnon blessé. Lancez 1 D6 :

1  Leguerrier blessé est allergique au baume et subit 7

D6 blessures supplémentaires.

Rien ne se passe

Le baume agit et le guerrier blessé récupéere 1D6

Pointsde Vie.

6  Letraitement est encore meilleur que prévu et le
guerrier blessé récupére 2D6 Points de Vie.

AN
|
g w

Cette compétence peut étre utilisée une fois par tour.

6 TIR RAPIDE
A une vitesse incroyabl e, vous |achez fléche apres fléche sur tes
rangs ennemis.

Cette compétence donne +1 Attaque avec arme de jet par tour a
votre guerrier.

7 TIR PUISSANT

Vos muscles sont douloureux alors que vous tirez sur la corde de

votre arc de toute votre force pour exercer une traction extréme.
Cette compétence permet a votre guerrier dutiliser son arc

avec une force accrue, gjoutant +2 blessures aux dommages

infligés.

8 AGILITE

Sautant agilement de c6té, vous esquivez |e coup de votre ennemi
dont la hache passe en sifflant a vos oreilles et va sSenfoncer dansla
tablederriére vous.

Cette compétence donne a vatre guerrier la capacité desquiver les
coups en faisant un pas de coté. S un monstre - touche vatre guerrier,
lancez 1D6. Sur unrésultat de 1, 2, 3ou 4, il touche votre guerrier.
Sur 5 ou b, vatre guerrier parvient aesquiver le coup en se déplacant
dans une case adjacente vide. Sil ny a pasde case vide, il doit subir
normalement le coup.

En se déplacant de cbté, votre guerrier peut arriver en contact avec
un autre monstre avec lequel il N'était pas en contact al'origine. Ceci
n'a pas deffet pendant ce tour mais, au prochain tour, le monstre
pourra attaquer normalement votre guerrier.

De fagon similaire, en esquivant, votre guerrier peut neplus éreen
contact avec un monstre qui adlait I'attaquer cetour. Si ce monstre
n'est pas blogué par un autre guerrier, il poursuivravotre guerrier.

9 EMPALEMENT
La fleche siffle dans!'air et trangperce votre adversaire, | e clouant
au mur comme un vulgaire insecte.

Cette compétence permet a vatre guerrier déchanger des ataques
multiples contre un seul tir, exécutée avec prédision. S ladbleest
touchée et se trouve dans une case juste devant un mur, lancez 1D6
supplémentaire apres avoir lancé pour les dommages. Si lerésultat est
1,2, 30u4, letir cause des dommages normaux. Sur 5 ou 6, letir
cause des dommages normaux e doueladble au mur. Ladble ne
peut plusrien fairejusqualafin de ce tour, letemps qudle selibére.

10 CATALEPSE

Ralentissant de moitié votre rythme cardiague, vous plongez dans un
état semi comateux qui calme les souffrances de vos blessures et
accéléreleur guérison.

Cette compétence permet avatre guerrier dentrer dans une transe
hypnati que hétant la guérison des blessures.

Cette compétence ne peut étre utilisée que sil ny a pas de monstre
danslaméme section que I'Elfe. Entrer en transe prend un tour durant
lequel votre guerrier ne peut rien faire dautre. A lafin du tour, il
récupere 1D6 Pointsde Vie.

11 FORESTIER
Ecartant des broussailles, vous trouvez un chemin presqueinvisible
qui menedroait au village suivant et raccourcit |e voyage d'une bonne
semaine

Cette compétence permet a votre guerrier de trouver des raccourcis
presque invisibles durant les voyages entre deux donjons. Lorsquil se
rend vers une ville, cette compétence permet avotre guerrier de
réduire le temps de voyage dune semaine. De plus, pendant le
voyage, il trouve suffisamment dherbes pour fabriquer 1 D6 potions
de soins. Chaqgue pation redonne un nombre de Points de Vie égdl au
niveau de I'Elfe.

12 PARADE

Grace a une maneeuvre experte e une torsion habile du poignet, vous
déviez de votre épée la lame de votre ennemi, envoyant cette derniere
toucher le sol a votre coté.

Cette compétence permet a votre guerrier de parer un coup.
Lorsque votre guerrier est attaqué, lancez 1D6. Sur unrésultat de 1 a
5, il dait subir normalement le coup. Sur un résultat de 6, il détourne
le coup, qui ne cause aucun dommeage.
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. ENTRAINEMENT DES SORCIERS.

Bien qu'un sorcier amasse de l'or au cours des aventures que les guerriers entreprennent, il ne le dépense pas en armes ou
en armures. 11 ira plus vraisemblablement voir les seigneurs mages des plus grandes cités du Vieux Monde et passera ses
journées & apprendre des sorts toujours plus puissants, utilisant les conseils de ses maitres et sa propre soif de connaissance
pour apprendre a maitriser lesforces capricieuses dela magie.

la différences des autres guerriers, le Sorcier
Ane gagne pas beaucoup de bénéfices physiques

lorsqu'il monte en niveau. Un sorcier ne
s'intéresse pas aux entrainements martiaux et aux
prouesses guerriéres. Son esprit est plutot orienté vers
des choses plus é evées et moins matérielles.
A Altdorf, les grands sorciers des Colléges de Magie
Impériaux ont beaucoup a apprendre au Sorcier, des
incantations féroces du College Flamboyant jusqu'aux
arcanes mystérieuses du Collége Céleste. Les grands
maitres de ces colléges sont parmi les plus puissants
sorciers du Vieux Monde, surpassé seulement par les
mages elfes d'Ulthuan.

Cependant, ces puissants sorciers ne soccupent
que de leur magie, adaptée aux champs de bataille et
pouvant avoir peu d'intérét dans les espaces confinés
d'un donjon. 11 ne sert a rien de lancer un sort de
Conflagration Fatale si le résultat dévaste tout le
donjon, tuant amis et ennemis.

Pour qu'un Sorcier rejoigne les guerriers dans leur
quéte, il doit apprendre a tempérer ses sorts et a
contrbler les énergies brutales de la magie. 1l doit
aussi pouvoir lancer des sorts plus variés que ceux des
sorciers spécialistes d'Altdorf. Il lui faut donc

apprendre les différents types de magie dont il aura
besoin pour aider ses compagnons lors des combats a
venir.

Bien sOr, un sort capable de détruire les ennemis du Sorcier par
le feu ou laglace est intéressant, maisil y a des moments ot un
simple sort de guérison ou de fermeture de porte serainfiniment
plus utile. Un sorcier qui peut sonder I'inexploré ou qui peut
invoquer une corde magique pour sortir un compagnon d'un puits
est trésrecherché par ceux qui projettent de descendre dans les
donjons.

Les sorciers des Coll éges de Magie prennent souvent de
haut ces aventuriers, déclarant qu'ils sont incapables de se
consacrer a une couleur magique pour la maitriser
complétement. |ls les accusent d'étre des amateurs, prenant
un peu par ci et un peu par la. Rien, cependant, ne saurait
étre plus faux.

Un Sorcier guerrier doit embrasser tout le spectre
magique, le pliant a sa volonté selon ses besoins. Il ne
rejette aucun de ses aspects mais apprend a vivre avec
I'ensemble. 11 voit la magie dans tout ce guil fait ou
rencontre, et il doit avoir le sort précis dont les guerriers
ont besoin pour tourner la situation en leur faveur. En cela,
les Sorciers guerriers sont plus proches des mages hauts
elfes que des sorciers des Colléges de I'Empire.

Une aventure se déroulant dans | es profondeurs d'un donjon
peut demander des jours, voire des semaines pour étre menée
abien et un sorcier qui y prend part doit avoir une grande
énergie et de grandes réserves de force. L'énergie qu'il doit
développer pour survivre a un donjon n'est pas seulement
physique. 11 doit égal ement alimenter ses ressources
internes pour maintenir assez de pouvoir magique tout au
long du séjour dans I'obscurité du donjon. Il ne peut soffrir
le luxe de dépenser de grandes énergies sur le champ de
bataille pour ensuite se retirer dans sa tour et récupérer a
loisir. Il lui faut rationner son pouvoir, pour s'assurer que
lorsqu'on le lui demandeil a encore |'énergie de produire de
la lumieére, de la chaleur et du feu qui sont de si grands
avantages sous la surface de la terre.

Les Sorciers guerriers sont parmi les plus pragmatiques de tous les
sorciers, ne répugnant pas a utiliser une épée quand les autres
guerriers sont en danger. 1ls peuvent supporter des blessures qui
tueraient un homme normal et continuer & envoyer des sorts
jusgu'a ce que I'ennemi soit détruit. Aprésles combats, ils
soccupent souvent des blessures de leurs compagnons avant de
s'occuper desleurs.

Alors gu'il augmente de niveau, un Sorcier guerrier devient
de plus en plus puissant, avec une large gamme de sorts a sa
disposition. Quand il atteint le niveau de seigneur sorcier, il
est capable de rivaliser sur un champ de bataille avec les
plus puissants sorciers, alors que ces derniers serai ent
condamnés en quelques heures dans les cavernes des
donjons.
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.ENTRAINEMENT DES SORCIERS .

Comme nous |'avons vu, un sorcier ne gagne jamais|les
compétences que |l es autres guerriers apprennent a
maitriser lorsguils augmentent leur niveau. A laplace, il
apprend des sorts plus puissants et dével oppe uneréserve
de pouvoir intérieur qu'il pourraensuite utiliser.

Si on observe le Tableau des Niveaux du Sorcier (alafin
du chapitre Entrainement), vous remarquerez que bien que
son profil de combat saméliore, il n'arrive jamaisala
hauteur des autres guerriers en termes de Combat, de
Force, d'Attaques ou d'Endurance. Les principaux gains
d'un sorcier sont |'augmentation de son pouvoir et les sorts
supplémentaires qu'il apprend.

. POUVOIR SUPPLEMENTAIRE.

Quand votre sorcier passe au niveau suivant, il gagne 1 D6
pions de pouvoir supplémentaires. Ces pions de pouvoir
sont des gjouts permanents au pouvoir total de votre
sorcier, pas des ajustements temporaires ne sappliquant
gue pour une aventure.

Par exemple, votre sorcier vient de passer au niveau 2. En
observant le Tableau de Niveaux du Sorcier, on peut voir
gu'en atteignant le niveau 2 il obtient | D6 pions de
pouvoir supplémentaires, anenant son total a 2D6. Notez
cependant que vous ne relancez pas pour tous ses pions de
pouvoir. Lancez simplement le D6 supplémentaire et
gjoutez le résultat aux pionsde pouvoir quil a déga.

Si vous obtenez un 1 lorsgque vous déterminez le nombre
de pions de pouvoir supplémentaires que votre sorcier
obtient vous pouvez relancer le dé. Vous devez conserver
le second résultat, méme sil sagit encore d'un 1.

PHASE DE POUVOIR

Comme vous le savez dga, au début de chague phase de
pouvoir vous devez lancer 1 D6 pour déterminer le
pouvoir dont dispose le sorcier pour cetour. Au fur et &
mesure que votre sorcier gagne del'expérience, il puise
avec plus d'efficacité dans cette source de magie naturelle.
Pour refléter ceci, a chaque fois que votre sorcier
augmente d'un niveau, ajoutez 1 point & son jet dedé. Un
sorcier deniveau 4, par exemple, obtient 1D6+4 pions de
pouvoir chague tour plutdt que 1 D6.

Cependant, si lerésultat est un 1 naturel, un événement
imprévu survient, comme dans le jeu normal, et le Sorcier
n'a qu'un point de pouvoir. Dans ce cas, il n'gjoute pas son
bonus de niveau.

SORTSDE SOINSET OR

Pour chaque Point de Vie qu'un sorcier fait récupérer aun
autre guerrier, il gagne 5 pieces d'or. Cette somme n'est
pas déduite du total des guerriers, c'est smplement une
mesure de laréussite du Sorcier dans ses tentatives de
sorts de soins.

. NOUVEAUX SORTS.

A chague fois que le sorcier augmente d'un niveau, il peut
apprendre de nouvealx sorts. Pour déterminer les sorts
qu'il apprend, utilisez lesrégles suivantes :

Lancez un nombre de dés égal au nouveau niveau de votre
sorcier. Par exemple, s votre sorcier vient juste d'atteindre
le niveau 3, lancez 3D6 pour déterminer les sorts quiil
apprend.

Prenez les trois chiffres obtenus et combinez-les comme
vous voulez. Chaque chiffre que vous obtenez indique le
nombre de points de pouvoir (pp) nécessaire pour lancer
les sorts que votre sorcier apprend.

Par exemple, lestrois dés de notre exemple donnent 2, 4 et
5. Votre sorcier peut donc soit :

- Prendre un sort nécessitant 2 pp, un sort nécessitant 4 pp
et un sort nécessitant 5 pp, ou :

- Ajouter le 2 et e 4 et prendre un sort nécessitant 6 pp et
un sort nécessitant 5 pp, ou :

- Ajouter le4 et le 5 et prendre un sort nécessitant 9 pp et
un sort nécessitant 2 pp, ou :

- Ajouter lestrois chiffres et prendre un seul sort
nécessitant 11 pp.

La seuleredtriction est que chaque résultat de dé ne peut
pas étre divisé. Dans notre exempl e, vous ne pouvez pas
diviser le4 en deux 2, et en gjouter un au 2 et un au 5.
Une fois que vous avez déterminé | es chiffres nécessaires
pour lancer chague sort, choisissez sil sagit d'un sort de
soins, d'attagque, de défense ou spécial.

Enfin, choisissez chague sort que votre sorcier aappris
danslaliste du type de sorts voulu, en tenant compte du
nombre de pp hécessaire et notez-les sur safiche
d'aventure. Ces sorts sont des additions permanentes au
répertoire du sorcier, et ne peuvent étre changés qu'en
utilisant les régles de "La Guilde des Sorciers' du chapitre
Villes.

LISTES DE SORTS

Les listes de sorts des pages suivantes sont présentées par
nombre de pp nécessaires pour lancer, les plus faibles
ayant un chiffre de 1, et les plus puissants, un chiffre de
12.

Dans chagqueliste de sorts, les sorts sont ensuite divisés
par types : soins, attaque, défense et spécial.
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LISTES DES SORTS

L es sorts suivants deviennent disponibles au sorcier au fur et a mesure qu'il apprend & maitriser son art. |ls sont présentés

par nombre de points de pouvoir pour lancer et par type.

. POUVOIR 1.

Attaque
Lame de sang
Frelon

Défense
Toux
Maladresse

Soins
Nourriture
Soins Mineurs

Spécial
Déplacements
Ouverture

. POUVOIR 2.

Attaque
Ver de Chair
Force

Défense
Simulacre de Mort
Feux Follets
Nausée

Glissade

Soins
Mains de Guérison

Spécial
Langues
Zone de Silence

LA A 0 0

. POUVOIR 3.

Attaque

Poing de Fer
Lames de Givre
Force d'Ogre

Défense
Confusion
Robe Scintillante

Soins

Doigt de Vie
Spécial
Vitesse

. POUVOIR 4.

Attaque

Acide

Tombe de Glace
Eclair

Défense
Lévitation
Rebond

Soins
Soins Majeurs

Spécial
Dissipation Magique
Double Astral

. POUVOIRS.

Attaque

Boul e de Feu
Marteau de Feu
Gel

Puits du Désespoir

Défense
Flou
Aveuglement
Peau Blindée

Soins
Force Vitale
Apport Vital

Spécial
Invisibilité
Sommeil

. POUVOIR 6.

Attaque
Cataclysme
Epée du Destin
Maitre d’ Armes

Défense
Invulnérabilité
Bouclier

Soins
Résurrection

Spécial
Animosité

Pont

Ailes de Pouvoir

. POUVOIR 7.

Attaque
Tempéte de Feu
Foudre

Défense
Do6éme de Pouvoir
Monnaie de Singe

Soins
Afflux Sanguin

Spécial
Gloire!
Stase
Téléportation

. POUVOIR 8.

Attaque
Créature Infernale
Lance de Lumiére

Défense
Cage de Pierre
Hal o de Vengeance

Soins

Maitre du Vide
Spécial

Chceur de Bravoure

. POUVOIR 9.
Attaque

Défense

Soins
Vol de Vie

Spécial
Chiens de Grimmair
. POUVOIR 10.

Attaque
Rafale de Vent

Défense
Aura de Ptolos

Soins
Battement de Coeur

Spécial
Vents du Destin

. POUVOIR 11.
Attaque
Carnaval de Mort
Fenétre sur le Vide

Défense

Soins
Tissude Vie

Spécial
Tour d’'lsolation

. POUVOIR 12.
Attaque
Mur de Feu
Transmutation
Vortex de Destruction

Défense

Soins
Spécial
Carrosse des Damnés




.POUVOIR 1.

Tous les sorts suivants nécessitent 1 point de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD’'ATTAQUE

Lame de Sang Pouvair : 1
L'épée du Sorcier se met a luiretandis qu'un épaisliquide
rouge coagule sur la lame.

Lancez 1D6 pour chagque monstre adjacent au Sorcier. Sur un
résultat de 6, lacible subit 1 blessure, sans modificateur
d'Endurance ou d'armure.

Ce sort peut étre lancé une fois par tour.

Cible: Tousles monstres adjacents au Sorcier

Durée: Immédiat

Frdon Pouvair : 1
Avec un bourdonnement bizarre et haut perché, !e Sorcier fait
apparaitre un gros frelon dans I'armure de son adversaire.
Choisissez un monstre dans laméme section de donjon quele
Sorcier lancez 1D6. Sur un résultat de 4, 5 ou 6, le monstre
subit une blessure, sans aucune modification (Endurance,
armure, Insensibilité...).

Cible:  Un monstre dans la méme section de donjon quele
Sorcier

Durée: Immédiat

SORT DE DEFENSE

Toux Pouvair : 1
L'adversairedu Sorcier est soudain pris d'une toux s violente
qu'il en manque de lacher son arme.

Choisissez un monstre dans laméme section de donjon quele
Sorcier et lancez 1D6. Sur un résultat de5 ou 6, lacible est
prise dune terrible toux et subit un malus de -1 a sesjets pour
toucher pour le reste du tour.

Cible:  Un monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier

Durée: CeTour

Maladresse Pouvoir : 1
Le Sorcier murmure uneinvocation et pointe sa main versle
sol, et I’arme dela cible échappe a sa prise e tombe.
Choisissez un monstre dans laméme section de donjon quele
Sorcier et lancez 1D6. Sur un résultat de 6, laciblelache un
objet qu'elletient. Elle ne peut pas bouger ce tour, letemps
qu'elle récupére son objet.

Cible:  Un monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier

Durée: Immédiat

SORT DE SOINS

Nourriture Pouvoir : 1
Le Sorcier tance uneinvocation et un plat chaud et savoureux,
idéal pour recongtituer ses forces aprés un dur combat, surgit
denulle part.

Le Sorcier fait apparditre un repas. Lancez 1D6 pour e guerrier
qui le mange. Sur un résultat de 3, 4, 5ou 6, le guerrier
récupére 1Point de Vie.

Cible.  Unguerrier sur le plateau

Durée : Immédiat

SoinsMineurs Pouvoair : 1
Brandissant un symbole de vie, le Sorcier se pique le doigt avec
sa dague et fait couler un peu de sang sur letalisman avant de
I'appliquer sur la blessure la guérissant de cette facon.
Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier) et
soignez , 1 blessure. Chague guerrier ne peut bénéficier de ce
sort qu'une seule fois par tour.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: Immédiat
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SORTS SPECIAUX .

Déplacement Pouvoir : 1
Répandant un peu d'une poudre brillante sur ses bottes. le
Sorcier commence & Se mouvoir trés rapidement.

En lancant ce sort, le Sorcier obtient +i & son Mouvement pour
cetour.

Cible: Le Sorcier

Durée: CeTour

Ouverture Pouvoir : 1
Le Sorcier produit une petite clé brillante faite d'énergie pure,

capable d'ouvrir toute serrure.

Le Sorcier peut ouvrir nimporte quelle serrure non magique

dans la méme section de donjon quelui. Les pieges de la

serrure sont déclenches normaement.

Cible: Toute serrure non magique dans la méme section de
donjon quele Sorcier.

Durée: Immédiat

.POUVOIR?2.

Tous les sorts suivants nécessitent 2 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Ver de Chair Pouvoir: 2
Le Sorcier invoque un petit ver carnivore et le jette vers son
adversaire.

Choisissez un monstre dans laméme section de donjon quele
Sorcier. Il est infecté par un ver de chair et perd immédiatement
1 PV sans modificateur (ni Endurance, ni Armure, ni
Insensihilité...). Au début de chague tour suivant, lancez 106,
De 1 a4, lever meurt. Sur unrésultat de5 ou 6, il continue ase
nourrir et lavictime perd un autre PV, & nouveau sans
modificateur. Chagque monstre présent ne peut étre infecté que
par un seul ver.

Cible:  Un monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier.

Durée: Jusquace quele ver meure.

Force Pouvoir : 2
Invoquant les forces de la magie, le Sorcier utilise ce pouvoir
pour augmenter la Force delacible.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier). Il
gagne +1 en Force pour ce tour. Chaque guerrier ne peut
bénéficier de ce sort qu'une seule fois par tour.

Cible.  Unguerrier sur le plateau

Durée: CeTour

Un Doigt du Destin c'est bien
Pour tuer un Minotaure,

Un Doigt du Destin c'est bien
Pour !"envoyer ala mort
Chargé de pouvoir fatal;
Voila un bon petit sort

C'est lafacgon idéale
De tuer un Minotaure.
Yo!

Commentaire sur le sort Doigt du Destin attribué a Alaric Grise
Criniere célébre sorcier aventurier d'Altdorf




SORTS DE DEFENSE

Simulacrede Mort Pouvoir: 2
Le sorcier s'écroule brutalement au sol, apparemment mort.
Ce sort plonge le Sorcier dans un état proche de la mort. Tant
qu'il est dans cet état, le Sorcier ne peut rien faire. Aucun
monstre ne |'attaquera, a moins qu'il n'y ait plus de guerrier
debout, auquel cas le monstre touche automati quement.
Cible: Le Sorcier

Durée : Indéfini, minimum un tour complet, puis par la
suite, des tours complets.

Feux Follets Pouvair: 2
Le Sorcier envoie une lumiére faible et dansante dans les
couloirs, pour leurrer ses ennemis.

Lancez 1 D6 pour chaque monstre qui apparait ala suite d'un
événement imprévu. Sur un résultat de 1 a 4, placez ce
monstre normalement. Sur 5 ou 6, ce monstre suit |es feux
follets et séloigne. Ne le placez pas sur le plateau. Ne peut
étre lancé qu'une fois par événement.

Cible: Tousles monstres qui sont sur le point d'étre placés
sur le plateau

Durée: Immédiat

Nausée Pouvoir: 2
Le Sorcier émet un hurlement percgant qui fait chanceler et
tituber son adversaire.

Choisissez un monstre sur le plateau. Il a-1 a ses jets pour
toucher pour ce tour. Un méme monstre ne peut étre affecté
qu'une fois par tour.

Cible: Un monstre sur le plateau

Durée: Ce Tour

Glissade Pouvoir: 2
D'un mouvement de la main, le Sorcier fait trembler |e sol
sous les pieds d'un adversaire.

Choisissez un monstre sur le plateau et lancez 1 D6. De 1 & 4,
le sort n'a pas d'effet. Sur 5 ou 6, le monstre glisse et ne peut
rien faire d'autre pendant ce tour que d'essayer de récupérer
son équilibre. Un méme monstre ne peut étre affecté qu'une
fois par tour.

Cible: Un monstre sur le plateau

Durée: Ce Tour

SORTS DE SOINS

Mains de Guérison Pouvoir: 2
Murmurant des mots dans sa barbe, |e Sorcier sent un calme
bienfaisant envahir son étre et celui de ses compagnons.
Tous les guerriers sur le plateau récupérent 1 Point de Vie.
Cible: Touslesguerriers sur le plateau

Durée : Immédiat

SORTS SPECIAUX

Langues Pouvair : 2
Le Sorcier passe sa main sur ses oreilles et soudain, il
comprend chagque mot prononceé.

Ce sort permet au Sorcier de comprendre tout ce qui lui est
dit durant ce tour, quel que soit le langage utilisé. Il ne
permet cependant pas au Sorcier de parler ce langage.

Cible: Le Sorcier

Durée: Ce Tour

Zonede Silence Pouvoir: 2
Le Sorcier pose son doigt sur ses levres et un silence de mort
s'abat sur la piéce dans laquelle se trouvent les guerriers.
Choisissez une section de donjon. Pour le reste du tour,
aucun bruit ne peut étre fait par aucune figurine se trouvant
dans cette section.

Cible: Une section de donjon

Durée: CeTour
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.POUVOIR33.

Tous les sorts suivants nécesstent 3 pointsde pouvoir pour érelancés
SORTSD'ATTAQUE

Poing de Fer Pouvoir: 3
Le Sorcier invoque un énorme poing recouvert de maillesd'adier &
I'envoie contre ses adversaires.

Choisissez un mongtre distant de six cases maximum du Sorcier e
lancez 1D6. Si lerésulta est supérieur ou égal aladigance, lacble
pers 1D6+1 Pointsde Vie

Cible:  Unmongre distant de Sx cases maximum

Durée: Immédiat

Lames de Givre Pouvoir: 3
L'air autour du Sorcier est soudain rempli de morceaux de glace filé
foncant versles ennemis.

Tous les monstres adjacents au Sorcier perdent 1 Point deVie, sans
aucun modificateur possible (Endurance. Armure, Impassibilité,

etc...).

Cible:  Tousles monstres adjacents au Sorcier

Durée: immédiat

Forced'Ogre Pouvoir: 3
Invoquant lesforces delamagie, le Sorcier utilise ce pouvoir pour
accroitrefortement la Forcedela ciblé.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris le Sorcier). Le
guerrier choisi gagne +2 en Force pour ce tour pour larésolution de
dommages. Chaque guerrier ne peut bénéficier de ce sort quune seule
fois par tour.

Cible:  Unguerrier sur le plateau

Durée.  CeTour

SORTS DE DEFENSE

Confusion Pouvair: 3
Le Sorcier envoie desimages tournoyer autour dela tée del'ennemi,
le déconcentrant.

Choaisissez un monstre sur laméme section de donjon que le Sorder, il
aune Attague de moins pour ce tour.

Cible:  Unmonstre sur laméme section de donjon quele Sorcier
Durée: immédiat

Robe Scintillante Pouvoir : 3
Le Sorcier créeunerobe d'énergie magique qui brille et Iuit autour de
lui.

Ce sort crée un manteau dénergie magique autour du Sorcier peut
absorber 1 D6 blessures.

Cible: LeSorcier

Durée: Cetour

SORTSDE SOINS

Doigt de Vie Pouvair: 3
Le Sorcier désigne un de ses compagnons et un mince rayon dénergie
bleue se déverse de son doigt e revitaliseleguerrier.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris le Sorcier) et lancer 1
D6. De 1a3, lesort napas deffet. Sur 4, 50u 6, le guarrier désgné
récupére autant de Points de Vie

Cible:  Unguerrier

Durée: Immédiat



SORTS SPECIAUX

Vitesse Pouvoir : 3
Respirant profondément, le Sorcier utilise son pouvoir pour
accdérer le métabolisme et |es mouvements de sa cible.
Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris|le Sorcier). Son
Mouvement est doublé pour ce tour.

Cible: Unguerrier

Durée: CeTour

-POUVOIR 4 -

Tous les sorts suivants nécessitent 4 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Acide Pouvoir : 4+(Niveau)
Del'acide coule des doigts du Sorcier, créant uneflot corrosf

qui sedirigedroit versl'ennemi.

Ce sort permet au Sorcier de créer uneriviére deliquide corrosif

d'l case de large, qui se déplace a partir delui en ligne droite (sauf

diagonale) et continue jusqu'a ce qu'ell e touche un monstre, un

guerrier ou un autre obstacle.

Notez que le chiffre pour lancer de ce sort est 4 + le niveau du

Sorcier.

Lapremiere figurine sur le chemin de |'acide subit 2D6 + (niveau

du Sorcier) blessures. Sl celasuffit atuer lafigurine, I'acide

continue jusqua ce quil touche une autre figurine quiil blesse deta

méme facon. Ceci se poursuit jusqu'a ce qu'une cible survive ou

que I'acide touche un obstacle solide, comme un mur.

Cible: Unecasedelargeur

Durée: Immédiat

Tombe de Glace Pouvoir. 4 ou plus
Le souffle glacé du Sorcier remplit |a piéce et se concentre autour

d'un mongtre, I'enveloppant d'une véritable tombe de glace.

Choisissez un monstre dansla ligne de vue du Sorcier et lancez
1D6. Si lerésultat est inférieur ou égal al'Endurance delacible, le

sort n'a pas d'effet. Si le résultat est supérieur al'Endurance dela

cible, cele-ci est prise dans un sarcophage de glace et ne peut ni

bouger ni combattre. Quand dle est dans satombe, |a cible ne peut

étre attaquée.

A chaque fois que le Sorcier goute 2 points pour lancer ce sort,

Vous pouvez gjouter + 1 au résultat du dé déterminant si lacible

est affectée.

Lacible reste dans satombe auss longtemps que le Sorcier

dépense a chaque tour autant de points de pouvoir que I'Endurance

delacible.

Cible:  Un monstre danslaligne de vue du Sorcier

Durée: Tant quil est maintenu

Eclair Pouvair : 4
Les doigts du Sorcier semblent crépiter d'énergie et un éclair
aveuglant s'échappe de ses yeux et fonce versles ennemis.
Choisissez un monsgtre danslaligne devue du Sorcier. Lacible
subit 2D6 blessures.
Cible:  Un monstre danslaligne de vue du Sorcier
Durée: Immédiat

SORTS DE DEFENSE

L évitation Pouvoir : 4

Un crépitement résonne dansle piece lorsque le Sorcier élevela
cible jusqu'au plafond par le moyen d'une colonne d'énergie
scintillante.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier) et
placez-le en |évitation. Un guerrier en |évitation ne peut étre
attaqué que par des projectiles ou des sorts. Cependart, il ne peut
ni bouger ni combattre en corps acorps. 11 peut utiliser des armes
dejet. Sa case resteinfranchissable, comme sil sy trouvait. 11 peut
|éviter pour sortir d'une fosse.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour
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Rebond Pouvoir: 4
Alorsque le Sorcier prononce les syllabes de ce sort, un halo
d'énergie scintillante entoure la cible, la protégeant des dangers.
Choisissez un guerrier sur te plateau (y comprisle Sorcier).
Chaquefois quil est attaqué physiquement pendant ce tour, lancez
1D6. Sur un résultat de 6, toutes les blessures infligées par
I'attaque sont renvoyées a celui qui les a causées. Notez que ce
sort nerenvoie pas | es sorts.

Cible: Unguerrier sur le plateau

Durée: CeTour

SORTS DE SOINS

SoinsMajeurs Pouvair: 4
Tout en murmurant des mots apaisarrts. le Sorcier trace une
forme complexe dans|’ air avec une sphére brillante qui enveloppe
la cible dunetueur dorée.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier) et
redonnez-Iui 1D6 Points de Vie.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée Immédiat

SORTS SPECIAUX

Dissipation Magique Pouvair: 4

Le Sorcier lévelamain et hurle des mots de protection, dissipant
la magie ennemie.

Ne peut érelancé qu'une fois contre chaque sort ennemi. Lancez
1 D6 pour chacun. Si le résultat est 4, 5 ou 6, |e sort ne fonctionne
pas. Une seuletentative de dissipation peut ére faite par sort.
Cible:  Un sort ennemi

Durée: Immédiat

Double Astral Pouvoir : 4

Le Sorcier resteimmobile pendant un instant, laissant son double
astral quitter son corps pour explorer ce qui setrouve dans!a
prochaine piece.

Ce sort permet au Sorcier de déterminer ce qui se trouve dans une
salle de donjon avant d'y rentrer.

Une fois lancé, ce sort vous permet d'observer la prochaine carte
d'Evénement du paguet juste avant queles guerriers n'entrent dans
une nouvelle salle. Révélez-laet lancez sur lestableaux s
nécessaire. Si vous décidez de ne pas affronter cet événement,
défaussez-le.

Double Astral ne peut étre lancé qu'une seule fois par piéce.
Cible: -

Durée: Immédiat

. POUVOIRS.

Tous les sorts suivants nécessitent 5 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTS D'ATTAQUE

BouledeFeu Pouvoir : 5

Frongant les sourcils de concentration, le Sorcier tend les bras et
projette une boule defeu a travers la piece, envel oppant ses
ennemis.

Désignez une zone de 2 cases sur 2 d'une section de donjon dans
laligne de vue du Sorcier. Tout monstre dans cette zone subit 1

D6 + (niveau du sorcier) dommages.

Cible: Tous les monstres dans une zone de 2 cases sur 2 dansla
ligne devue du Sorcier.

Durée: Immédiat

Marteau de Feu Pouvoir: 5

Un marteau de feu apparait dans |e poing du Sorcier qui fauche
ses ennemis par de redoutabl es attaques enflammées

Choisissez un monstre adjacent au Sorcier. Ce monstre subit 3D6
blessures.

Cible: Un monstre adjacent au Sorcier

Durée: Immédiat



Gel Pouvoir: 5
Un vent glacial tourbillonne dans la piéce, gdant les monstres

jusqu'aux os tout en épargnant les guerriers.

Lancez 1 D6. Le résultat indique deux choses :

1 Le nombre de monstres affectés par ce sort pour ce tour.
2 Le nombre de blessures que chague monstre affecté
subit, sans aucun modificateur possible.

Les cibles de ce sort doivent étre dansla méme section de donjon
quele Sorcier. Le Sorcier choisit quels sont les monstres affectés.
Cible: Tout monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier

Durée: Immédiat

Puits du Désespoir Pouvoir: 5
Un flot de lumiére blanche aveuglante sécoule de la bouche du
Sorcier. La ou ceflot touche le sol, un puits sans fond souvre
dans un vacarme terrifiant.
Désignez une zone de 2 cases sur 2 sur le plateau et placez-y le
gabarit Puits du Désespoir. Lancez 1 D6 pour chague figurine se
trouvant dans les quatre cases couverte par le puits. Sur 1 ou 2, la
figurinetombe dans e puits et est tuée. De 3 a 6, dle évitele
danger. Placez-la dans une case vide de cette section de donjon ou
d'une section adjacente. Sil n'y a pas de case vide, lafigurine
tombe dans e puits.
Une fois le puits placé, aucune figurine ne peut plus entrer dans
les cases quil couvre.
Cible: Unezonede2 casessur 2 sur le plateau

Durée: Permanent

SORTS DE DEFENSE

Flou Pouvair : 5
Les contours du Sorcier deviennent indistincts et flous, changeant
continuellement de forme.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier). Pour
ce tour, toutes les attaques faites contre lui ont -1 au jet pour
toucher.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour

Aveuglement Pouvair: 5

Un écran flou énergie fonce versla cible et I'enveloppe d'une
myriade de couleurs brillantes.

Choisissez un monstre sur le plateau. Pour ce tour, toutesles
attaques de corps a corps faites contre lui ne ratent que sur un
résultat naturel de 1.

Cible:  Un monstre sur le plateau

Durée: CeTour

Peau Blindée Pouvoir: 5
Le Sorcier répand un peu de poussiere de météorite sur la cible,
la recouvrant d'une fine couche de poudre qui se transforme
rapidement en une seconde peau magique.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier). Pour
ce tour, le guerrier choisi a+2 en Endurance.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour

SORTS DE SOINS

Force Vitale Pouvoir: 5
Un flot d'énergie pure sécoule des doigts du Sorcier, redirigeant
la force vitale d'un monstre vers un guerrier, soignant ains ce
dernier.

Choisissez un guerrier sur te plateau (y comprisle Sorcier) qui n'a
pas encore effectué ses attaques. Pour chague blessure que ce
guerrier inflige pendant ce tour, aprés avoir tenu compte de
I'Endurance et del'armure dela cible, vous pouvez soigner 1
blessure d'un guerrier de votre choix, y comprisle Sorcier. Si le
guerrier choisi ninflige aucune blessure ce tour, le sort est
gaspillé.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour
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Apport Vital Pouvair: 5
Des flammes s'‘échappent des yeux du Sorcier et envel oppent les
guerriers, les baignant dans un faisceau d'énergie qui soigne leurs
blessures.

Choisissez un nombre quelconque de guerriers sur le plateau, y
compris le Sorcier. Lancez 1D6 pour chague guerrier choisi.
Chaque guerrier récupére ce nombre de Points de Vie.

Si deux dés ou plus obtiennent |e méme résultat, le sort échoue et
aucun des guerriers ne récupére de Points de Vie.

Cible: Nimporte quels guerriers sur le plateau

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Invisibilité Pouvair : 5
Dans unefaiblelueur, les contours du guerrier disparaissent
lentement jusqu'a ce qu'il devienne complétement invisible.

Ce sort vous permet de désigner un guerrier sur le plateau (y
comprisle Sorcier) et delerendreinvisible. Quand il est invisible,
un guerrier peut effectuer toute sorte d'action sauf atagquer un
adversaire : bouger, soigner, etc. sont donc des actions valides,
alorsqu'utiliser un arc, pousser un monstre dans un puits, lancer
des sorts offensifs, etc... n'en sont pas.

Cible: Unguerrier sur le plateau

Durée: CeTour

Sommeil Pouvoir: 5
Murmurant doucement, le Sorcier plonge son adversaire dans un
sommeil enchanté.

Le Sorcier peut lancer un nombre de D6 égal a son niveau. S le
résultat tota est supérieur au nombre de Points de Vie d'origine de
lacible, celle-cl tombe endormie pour un tour. Les dés peuvent
étre répartis entre plusieurs cibles. Vous devez préciser lafagon
dont les dés sont divisés avant de lancer. Si vous divisez, le tota
des dés attribués a chaque cible doit étre supérieur a ses Points de
Vie d'origine pour que le sort fonctionne contre ce monstre.
Pendant quiil est endormi, un monstre peut &re touché

automati quement.

Cible: Tout monstre dans la méme section de donjon que le
Sorcier

Durée: CeTour

.POUVOIRG6.

Tous les sorts suivants nécessitent 6 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Cataclysme Pouvoair: 6
Au milieu de son incantation, le Sorcier éend lesbras et une zone
d'obscurité prend forme autour des adversaires.

Désignez une zone de 2 cases sur 2 dans la méme section de
donjon quele Sorcier. Chague monstre dans la zone choisie subit
1 D6 blessures, sans aucun modificateur possible.

Cible: Une zone de 2 cases sur 2 dans laméme section da
donjon quele Sorcier

Durée: Immédiat

Epées du Destin Pouvair: 6
Au lieu d'une seule épée, un grand nombre de lames commencent
atourbillonner et afendrel’air devant le Sorcier.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris e sorcier). Pour
ce tour, il obtient un nombre d'Attaques supplémentaires: +1 si le
Sorcier qui jette le sort est un Novice, +2 sil est un Champion, +3
sil est un Héros et +4 sil est un Seigneur.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour



Maitred' Armes Pouvair: 6
Le Sorcier appelle les pouvoirs dela magie pour guider sa main
alorsqu'il se prépare afrapper ses ennemis.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle Sorcier). Pour ce
tour, sa CC est augmentée de +1 s le Sorcier est un Novice, de +2
sil est un Champion, det3 sil est un Héros et de +4 sil est un
Seigneur.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: CeTour

SORTS DE DEFENSE

Invulnérabilité Pouvair : 6
Le Sorcier brandit un joyau ou palpite une lumiére brillante et un
pouvoir magique protecteur descend sur |ui.

Choisissez un guerrier setrouvant sur le plateau (y comprisle
Sorcier). Le prochain coup qui touche ce guerrier, quelle que soit sa
source, n'a pas d'effet.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: Jusquace queleguerrier soit ataqué

Bouclier Pouvoir : 6
Rugissant des mots de pouvoir, le Sorcier pointe un doigt vers un
de ses compagnons, I'entourant d'un écran brillant d'énergie
magique.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y compris le Sorcier). Pour ce
tour, le guerrier chois est immunisé contretoutes | es attaques, sauf
celles qui obtiennent un résultat naturel de 6 pour toucher, et celles
qui sont de nature magique. Le guerrier peut se déplacer et
combattre normal ement.

Cible: Unguerrier sur le plateau

Durée: CeTour

SORTSDE SOINS

Résurrection Pouvoir : 6
Le Sorcier prononce une antique invocation, transmise de
génération en génération, qui peut redonner vie aux morts.

Vous pouvez choisir un guerrier mort dans lapartie et le ramener &
lavie. Placez-le sur laméme section de donjon quele Sorcier. 11
récupére tous ses Points de Vie, mais perd tous lestrésors et I'or
qu'il avait gagnes dans ce donjon. ,

Ce sort peut étre lancé méme si le guerrier est mort plusieurs tours
auparavant.

Cible:  Un guerrier mort

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Animosité Pouvair : 6
Prononcant d'éranges mots dans une langue gutturale, le Sorcier
brandit son épée d'une fagon complexe et agressive.

Lancez 1D6 pour chaque groupe de monstres dans la piéce (un
groupe étant défini comme étant tous les monstres du méme type
sur lasection de donjon). De 1 a 3, le sort n'a pas deffet sur ces
monstres. De 4 a 6, ce groupe de monstres attaque un autre groupe
de monstres pour ce tour (déterminé al éatoirement) au lieu des
guerriers.

Cible: Touslesmonstres sur le plateau

Durée: Immédiat

Pont Pouvoir : 6
Des rochers se forment devant les doigts tendus du Sorcier,
formant un pont a travers la piéce.

Ce sort permet au Sorcier de créer un pont magique d'1 case de
large au-dessus d'un puits, d'un abime ou d'un trou.

Le pont reste en place auss |ongtemps que le sorcier dépense 2
points de pouvoir par tour pour le garder actif.

Cible: Unezone d1 case de large au-dessus d'un puits, d'un
abime ou dun trou.

Durée: Tant quil est maintenu
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Pouvair : 6
Des ailes de cuir naissent dans !e dos de la cible, |a soulevant
danslesairs.

Ce sort permet au Sorcier de choisir un guerrier sur le plateau
(y compris lui-méme) et de le faire voler. Pendant qu'il vole, un
guerrier ne peut pas faire d'attaque et est immunisé contre les
attaques, sauf celles avec armes de jet ou de nature magique. Un
sorcier en vol peut encore lancer des sorts. Pendant qu'il est en
Iair, un guerrier qui se déplace peut ignorer les obstacles au
sol, comme les abimes ou les puits.

Cible: Un guerrier sur le plateau

Durée: Un tour complet

.POUVOIRT.

Ailes de Pouvoir

Tous les sorts suivants nécessitent 7 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Tempétede Feu Pouvair : 7
Des flammes bondissent des mains tendues du Sorcier et une
colonne de flammes dévorantes envel oppe !a cible.

Choisissez un monstre sur le plateau et lancez (le niveau du
Sorcier) D6. Pour chaque dé qui obtient 4, 5 ou 6, la cible subit
autant de blessures, sans aucun modificateur possible.

Cible: Un monstre sur le plateau

Durée: Immédiat

Foudre Pouvair : 7
Un éclair s'‘échappe des doigts du Sorcier, frappant le plus
proche monstre du pouvoir terrifiant de la foudre.

Le monstre le plus proche du Sorcier subit 1 D6 + (niveau du
Sorcier) dommages.

Aprés avoir déterminé les dommages contre la cible, lancez un
autre D6. Sur 1, 2 ou 3 I'éclair disparait dans !e sol et le sort est
perdu. Sur 4, 5 ou 6, I'éclair bondit vers le prochain monstre et
|'attaque. Ce processus continue jusqu'a ce que |'éclair
disparaisse dans e sol.

Un monstre ne peut pas étre atteint une seconde fois ou plus
avant que tous les autres monstres n'aient également été
touchés.

Sil y adeux monstres ou plus a distance égale de I'éclair, vous
pouvez choisir celui qui est frappé.

Cible: Lemonstrele plus proche du Sorcier

Durée: Immédiat



SORTS DE DEFENSE

Dome de Pouvoir Pouvoir : 7
Une énergie blanche sécoule des yeux du Sorcier, formant un

dome protecteur autour des guerriers.

Ce sort permet au Sorcier de protéger une case de plateau par

niveau dun boudier impénétrable. Les cases doivent ére rdiées

entre elles. mais le ddéme peut avoir nimporte quelle forme. Les

figurines al'intérieur du dome ne peuvent pas bouger, combattre ou

lancer de magie offensive, mais elles sont immunisées contre toute

forme dataque.

Cible:  Unezonedu plateau égdle a1 case pour chagque niveau

du Sorcier.

Durée: CeTour

Monnaie de Singe Pouvair : 7
LeSorcier lance unepiéceen I air, et dle simmohilise au-dessus
des monstres avant de laisser pleuvoir une quartité d'or sur eux.
Lancez 1D6 pour chague monstre sur laméme section de donjon
queleSorder. Dela3, le sort n'apas deffet. De 4 a6, ce monstre
est éloui par tant d'or et detrésors et il ne peut rientaredautre ce
tour, pris du désir deramasser cette fortune. Les monstres affectés
ne bloquent pas, n'attaquent pas mai's se défendent normalement.
Cible:  Tousles monstres danslaméme section de donjon que
le Sorcier

Durée: CeTour

SORTSDE SOINS

Afflux Sanguin Pouvair : 7
Un battement sourd résonne dans la piéce bient6t envahie dune
lueur rouge.

Choisissez un guerrier sur le plateau (y comprisle sorcier). 11
regagne immédiatement un nombre de Points de Vie éga au
niveau du sorcier.

Cible:  Unguerrier sur le plateau

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Gloire! Pouvoir : 7
LeSorcier envoie des vrillesd'énergie qui pénétrent te coeur des
guerriers, leur donnant un courage au-dda detoute mesure.

Tous les guerriers sont soudain emplis dune grande bravoure et
chacun gagne + t Attague pour cetour.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: UnTour
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Stase Pouvoir: 7
La main du Sorcier disparait en entrant dansle Warp, e
retient ensuite le temps dans une stase surnaturele.

Des quiils ont terminé leurs actions durant |a phase des
guerriers, les guerriers peuvent tenter d'entreprendre aussitot
une phase des guerriers supplémentaire, se déplacant et
attaquant a nouveau avant que les monstres aent, une chance
derendreles coups. Lancez 1D6. Sur unrésultat de 1 ou 2, le
sort échoue. De 3 a6, le sort fonctionne et les guerriers peuvent
agir a nouveau.

Stase ne peut ére lancé qu'une seule fois par tour.

Cible: Touslesguerrierssur le plateau

Durée: Immédiat

Téléportation Pouvair: 7
Les guerriers disparaissent dans un éclair aveuglant, laissant
des craquements d'énergie, des volutes defumée bleu noir et
une odeur entétante d'ozone dansfa piéce.

En lancant ce sort, le Sorcier et tousles guerriers qui lui sont
adjacents sont transportés dans un autre endroit déa exploré du
donjon (au choix du Sorcier). Ils réapparai ssent dans la
formation quiils avaient au moment de leur disparition.

Si un des guerriers passant dans le Warp porte la seule source
delumiére, les guerriers restés derriére dans e donjon sont
immediatement perdus dans'obscurité et doivent lancer sur le
Tableau de Fuite du Livre dAventures. De fagon similaire, si
des guerriers sont tél éportés sans lumiére, ils sont
immeédiatement perdus en atteignant leur destination.

Cible: Le Sorcier et les guerriers qui lui sont adjacents
Durée: Immédiat

.POUVOIRS.

Tous les sorts stiivants nécessitent 8 point; de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Créaturelnfernale Pouvair : 8
Le Sorcier prend I'aspect d'une abominable créature
démoniaque.

Pour ce tour, le Sorcier obtient +1 Attagque, +1 pour toucher et
provoque +2 blessures a ses jets de dommages. |1 ne peut pas
utiliser darmes et et immunisé atous les effets
psychologiques.

Cible: LeSorcier

Durée: CeTour

LancedeLumiéere Pouvoir : 8
Le Sorcier jette avec force unelance d'énergie pureversla
victime Choisie.

Un monstre danslaligne de vue du Sorcier perd
immeédiatement 1 D6 Points de Vie pour chaque niveau du
Sorcier,

Cible:  Un monstre danslaligne de vue du Sorcier

Durée: Immédiat

SORTS DE DEFENSE

CagedePierre Pouvoir: 8
Le Sorcier hurle une invocation de confinement et des piliers
de pierre descendent du plafond et montent du sol pour
emprisonner la cible.

Ce sort permet au Sorcier de piéger dans une prison de pierres
magiques un monstre qui |'attaque.

Tant quelle est enfermée, la victime ne peut ni bouger ni
combattre (mais peut lancer des sorts) et toutes les attaques
contre elle sont effectuées a +1 aux jets pour toucher.

Au début de la phase des monstres (y compris le tour dans
lequel le sort a été lancé), lancez 2D6. 5i lerésultat est inférieur
alaForce du monstre piégé, celui-ci selibére et le sort prend
fin.

Cible:  Un monstre attaquant le Sorcier

Durée: Jusquace quelesort sait brisé



Halo de Vengeance Pouvoair : 8
Le Sorcier envoie un halo brillant autour dela cible.

Ce sort entoure la cible d'un bouclier protecteur. Lancez
1D6 au début de chaque tour. Pour ce tour, le nombre
d'attaques ainsi défini peut étre absorbé par le halo et étre
ignoré.

Le halo reste intact jusqu'a ce que la cible se déplace au
que vous obteniez 1 au dé lorsque vous déterminez te
nombre d'attaques absorbées.

Cible: Unguerrier sur le plateau

Durée : Jusqu'a ce que la cible se déplace ou que vous
obteniez un résultat naturel de 1 au dé.

SORTS DE SOINS

Maitre du Vide Pouvoair : 8
Le Sorcier quitte temporairement |le monde physique pour
les profondeurs froides du vide, ou if peut rassembler ses
forces.

Ce sort permet au Sorcier de manipuler son pouvoir pour
apaiser les souffrances de ses blessures. En langant ce sort,
le Sorcier disparait du plateau. Un tour complet plus tard,
il réapparait nimporte ou sur la méme section de donjon
en ayant récupéré tous ses Points de Vie.

Cible: Le Sorcier

Durée; Un Tour Complet

SORTS SPECIAUX

Choeur de Bravoure Pouvoir : 8
L'étrange mélopée du Sorcier remplit de courage le coeur
des guerriers.

Pour le reste de ce tour, tous les guerriers sont immunisés
contre | es effets de la Peur et de la Terreur.

Cible: Touslesguerriers sur le plateau

Durée: CeTour

.POUVOIRY.

Tous les sorts suivants nécessitent 9 points de pouvoir
pour étre lancés.

Vol deVie Pouvair: 9
Avec un sifflement aigu, !e sorcier touche Iégerement son
adversaire, volant son énergie.

Ce sort permet au Sorcier de voler les Points de Vie des
monstres proches et de les utiliser pour se soigner, lui ou
ses compagnons.

Chaque monstre adjacent au Sorcier perd 7D6 Points de
Vie, sans aucun modificateur possible (Endurance,
Armure, Insensihilité, etc).

Ces Points de Vie peuvent étre redistribués au Sorcier et
aux autres guerriers comme vous le désirez.

Cible: Tousles monstres adjacents au Sorcier

Durée : Immédiat
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SORTS SPECIAUX

Chiensde Grimnair Pouvair: 9
L'air est rempli de hurlements étranges, et des ombres a peine
visbles sejettent sur les ennemisdu Sorcier.

Ce sort permet au Sorcier dinvoquer 1 Chien de Grimnair pour
chacun de ses niveaux. Le Sorcier peut choisir quel monstre
chaque chien attaque. sansredriction pour lapostion delacble. 11
n'est méme pas nécessaire davair une caselibre acoté deladble,
car les chiens sont des créaturesimmatérielles.

A partir de ce tour, chaque chien touche sacible sur unréaulta de 5
ou 6 sur t D6 et provoque 1D6 bl essures, sans aucun modificateur
possible. Cependant, S vous obtenez 1 ou 2 pour |'attague, le chien
disparait, retournant dou il vient. Desque le dernier monstre du
plateau et tué, les chiens disparai ssent tous.

Tant quil y ades chiensactifs, ce sort ne peut pas étre relance.
Cible:  Tout monstre sur le plateau

Durée: Variable

. POUVOIR 10 .

Tous les sorts suivants nécesstent 10 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Rafale de Vent Pouvoir: 10
Unerafale de vent passe en hurlant danstout le donjon, cinglant
lesguerriers e percutant les monstres.

Choisissez un monstre sur le plateau. 11 est immédiatement soulevé
et jetéau sol par unerafae magique de vent, et perd 1D6 Points de
Vie par niveau du Sorcier, sans aucun modificateur possible. La
cible ne peut rien faire dautre pendant le reste du tour que de se
relever.

Cible:  Unmongtre sur le plateau

Durée: Immédiat

SORTS DE DEFENSE

AuradePtolos Pouvoir : 10
LeSorcier fermelesfeux. Au moment ou il rouvre ses paupieres,
unelumiérerouge en jaillit e baigneles guerriers dans uneaura
sanglante.

Pour |e reste de ce tour, chaquefois qu'un des guerriersest ataque,
lancez 1D6. De 1 a3, le sort n'a pas deffet. De 4 a6, |'attagque est
retournée al'envoyeur.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: CeTour

SORTSDE SOINS

Battement de Ceeur Pouvair : 10
Alors que e Sorcier récite son incantation, I'énergie déferle dans
le corpsdela cible dont le coeur bat alors avec une vigueur
renouveée

Le Sorcier peut utiliser ce sort pour redonner a un seul guerrier 1
D6 Points de Vie par niveau du Sorder. |1 est impossible de
dépasser le niveau des Points de Viedorigine.

Cible:  UnGuerrier

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Ventsdu Destin Pouvair : 10
Letemps devient flou et incertain alorsquele Sorcier altérele
coursdelaréalité.

Ce sort permet aux joueurs de ne pas tenir compte dun jet dedéde
chacun des guerriers pour ce tour et dele relancer.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: CeTour



.POUVOIR 11,

Tous les sorts suivants nécesstent 11 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Carnaval deMort Pouvoir: 11
Envahis par unefolie meurtriere, lesmonstres se ruent lesuns
versles autre dans une frénésie de massacre, ignorant les
gueriers.

Lancez 1 D6 pour chaque monstre sur laméme section de donjon
quele Sorder. Sur unrésultat de 1, le sort n'a pas deffet sur ce
monstre. Sur un résultat de 2 ou plus |e monstre se déplace vers
son plus proche compagnon et pour ce tour, l'attaque au lieu des
guerriers Sil y a confusion a propos des monstres qui sont
attagués, le Sorcier décide.

Quand ils sont affectés par ce sort, les monstres ne sont pas sujets a
larégle de blocage.

Cible:  Tousles monstres sur laméme section de donjon quele
Sorcier.

Durée: CeTour

Fenétresur leVide Pouvoir: 11
Le Sorcier créeun portail aux lueurs sombres qui attire
irrésstiblement les monstres.

Ce sort permet au Sorcier de créer versles Royaumes du Chaos un
passage qui aspire les monstres proches.

Le passage est créé dans une case vide danslaligne devue du
Sordier. Unefois e passage activé, lancez 1 D6 pour chague
monstre qui |ui es adjacent. De 1 a4, ce monstre ne bouge. pas e
ignore le passage. Sur 5 ou 6, le mongtre est attiré versle passage, y
pénetre e disparait. A lafin du tour, le passage sévanouit dansun
craguement

Les guerriers ne sont pas &ttirés par le passage maisils ne peuvent
pas entrer dans |a case affectée.

Cible:  Une casevide danslaligne devue du Sorcier

Durée: CeTour

SORTS DE SOINS

Tissu de Vie Pouvoir: 11
Le Sorcier canalise unevague d'énergiea travers son corps, € la
redirige sousforme d'éclairs brillants qui pénétrent ses
compagnons & guérissent leursblessures

Lancez 1D6 pour chague guerrier sur le plateau (y comprisle
Sorcier). Surunrésultat del. 2 ou 3, le sort n'a pas deffet sur ce
guerrier. Sur unrésultat de4, 5 ou 6, ce guerrier récuperetous ses
Pointsde Vie.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Tour d'isolation Pouvoir: 11
Le Sorcier disparait soudainement, ramené a son laboratoirea
plusieurslieues de distance du donjon.

Ce sort permet au sorcier de quitter ledonjon et deserendreala
plus procheville (et d'en revenir) animporte quel moment.

Cible: LeSorcier

Durée: Immédiat
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.POUVOIR 12.
Tous les sorts suivants nécesstent 12 points de pouvoir pour étre
lancés.

SORTSD'ATTAQUE

Mur deFeu Pouvoir: 12
Un mur defeu sééve, noyant !'a zone de flammes ardentes.
Désignez une zone de 2 cases sur 2 dans laligne de vue du Sorcier.
Tous les monstres se trouvant dans la zone visée subissent 6D6
blessures (lancez une seule fois pour tous les monstres), sans aucun
modificateur possible,

Cible:  Tousles monstres dans une zone de 2 cases sur 2 dansla
ligne de vue du Sorcier

Durée: immédiat

Transmutation Pouvoir: 12
LeSorcier sourit alorsqu'il touche son ennemi, invoquant le
pouwvoir delaterre

Ce sort pemet de transformer en pierre un monsire se trouvant
dans une case adjacente en réussissant un jet pour toucher, tuant le
monstre. Du fait du pouvoir de ce sort, S la cible possede
Résistance Magique ou Dissipation Magique, |ejet requis pour
ignorer lesort sefaita-1 -

Cible:  Un saul monstre adjacent au Sorcier

Durée: Immédiat

Vortex de Destruction Pouvoir: 12
Le Sorcier créeuntourbillon hurlant de destruction dansla piece.
Lancez 2D6 pour chague monstre dans la méme section de donjon
queleSorder. S lerésulta est inférieur ou égal au niveau du
Sorcier, ce monstre est aspiré danslevide et retiré du plateau. Si le
résultat est supérieur au niveau du Sorcier, lacible n'est pas
affectée.

Cible:  Tousles monstres danslaméme section de donjon que
le Sorcier.

Durée: Immédiat

SORTS SPECIAUX

Carrosse des Damnés Pouvair : 12
Le Sorcier invoque un carrosse spectral qui permet aux
aventuriers de quitter le donjon.

Ce sort permet au Sorcier detransporter tous les guerriers horsdu
donjon jusquala plus proche ville (et derevenir) animporte que
moment.

Cependant, dors quele Sorcier |ui-méme ne court aucun risgue,
vous devez lancer 1D6 pour chacun des autres guerriers pour
chaque vayage effectué. Sur un résultat de 1, le guerrier est aspiré
dans le Warp et son ame écartel ée entre les dimensions, entrainant
une degtruction totale.

Cible:  Touslesguerrierssur le plateau

Durée: Imrnédiat
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EVENEMENTS DE DONJON

A ce stade, plutét que d'utiliser les cartes d'Evénements pour déterminer ce que les

guerriers rencontrent, vous pouvez utiliser le Tableau des Evénements de Donjon qui suit.
Quand vous tirez une carte d'Evénement avec un "E" dans les coins supérieurs, au lieu de

suivre les instructions de la carte, lancez un D66 sur ce Tableau des Evénements et

appliquez-en le résultat. Notez que les guerriers n'obtiennent pas de cartes de Trésors

lorsqu'ils achévent un de ces événements.

11 EBOULEMENT

Alors que les guerriers entrent dans cette partie du donjon, le
sol tremble, les murs vacillent et d'énormes blocs de pierre
tombent du plafond. Le donjon sécroule!

Placez le gabarit Eboulement sur cette section de donjon pour
indiquer que toutes lesissues sauf celle par laquelle les guerriers
sont entrés sont maintenant bloquées par lesrocs.

Les guerriers encore présents dans cette section de donjon ala
fin du prochain tour sont écrasés par les décombres et tués.

Lesguerrierstentant de séchapper ne sont pas sujets aux
régles de blocage dans cette piéce.
La piéce est désormais infranchissable et il n'est pas possibledy
pénétrer & nouveal.

Si cet événement alieu dansla premiére piéce, ignorez-le et
tirez immédiatement une autre carte Evénement.

12 CADAVRE

Les guerrierstrouvent un Barbare mort au milieu d'une flague de
sang. |1 serre encore un sac contre lui. Lancez 1 D6 pour chaque
guerrier. Celui qui obtient le plusfaible résultat doit prendrele
sac et I'ouvrir. Lancez 1D6 sur le tableau suivant :

1 Gaz empoisonné! Vous avez déclenché un piege.
Toutes les figurines dans cette section de donjon perdent 1D6
Points de Vie sans modificateurs pour I'Endurance ou I'armure.
Lesac est vide.

2-3 Piege! Unelancejaillit du mur et inflige 2D6
blessures au guerrier qui a prisle sac. De plus, le sac savére ére
vide!

4-6 Trésor. Le sac contient 1D6 x 100 piéces d'or qui
reviennent au guerrier qui aprisle sac.

Tirezimmédiatement une autre carte Evénement.

13 RENCONTRE - NAIN AGONISANT
Assis contre un mur, les guerriers trouvent un prospecteur nain
agonisant, criblé de fléches orques. Alors qu'ils Sapprochent, il
grogne et les menace d'une énorme hache. Quand il constate
qu'ils ne sont ni des orquesni des créatures maléfiques, il se
calmeet leur donne une clé. Dansun souffle, il leur dit :

-"Ceci et laclédelaherse. Sanselle, vousn'irez pasloin."
Notez sur une des fiches d'aventure des guerriers que vous
possédez désormaisladé dela herse.

14 RENCONTRE - GUERRIER

Les guerriers rencontrent un mercenaire solitaire, le seul
survivant d'un autre groupe qui sest aventuré dans ce périlleux
donjon. |1 parvient a serappeler de la disposition du donjon et la
décrit rapidement aux guerriers avant de serepartir versla
sortie.

Vous pouvez prendre les trois prochaines cartes du paquet de
Donjon et les disposer comme vous |'entendez.

Lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, tirez immédiatement
une autre carte Evénement.

15 RENCONTRE - CASSE-PIEDS
Une petite silhouette sort des ténebres et se révél e rapidement
ére un snotling. 11 suit les guerriers, dansI'espoir de leur voler
un peu d'or. Ce petit morveux sournois pousse un cri a chagque
foisque les guerriers entrent dans une salle, pour avertir
quelqu'un sans doute, mais qui ?
Tant que le snotling accompagne les guerriers, ils peuvent se
déplacer d'une case supplémentaire par tour car il les guide dans
lestunnels. De plus, quand un événement imprévu révélant des
mongtresalieu, lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1-3 Le snotling avertit les mongtres de
I'arrivée des guerriers. Les monstres attaquent
immédiatement, au lieu d'attendre la phase des
monstres
4-6 Le snotling avertit les guerriers qu'ils sont
sur le point de tomber dans une embuscade. Les
guerriers ont +1 Attaque chacun durant le premier
round de combat.
Si lesguerrierstuent le snotling, son cri d'agonie se répercute
dans les piéces et vous devez lancer deux fois sur le Tableau des
Monstres un niveau plus élevé que le niveau du groupe pour
déterminer quels monstres arrivent, attirés par le bruit.
A lafin de chaque tour, lancez 2D6. Sur un doublede 1 ou 2, le
snotling disparait a jamais dans les ténébres.

16 RENCONTRE - FANTOME
Une faible lueur vacille devant les guerriers, prenant laforme
fantomatique d'un homme. |1 sourit dun air sinistre et leur fait
signe. Les guerriers ne peuvent résister et le suivent. Lancez 1
D6 sur le tableau suivant :
1 Le fantdme méne les guerriersdansun
puits. Chaque guerrier subit 2D6 blessures, sans
modificateur pour I'Endurance ou I'armure. 11 faut
trois tours pour sortir du puits sans corde, et
seulement un tour avec une corde.
2-3 Lancez 1 D6 pour chaque guerrier. Celui
qui obtient le plus bas résultat déclenche un piége qui
envoie un dard empoisonné dans sa jambe, causant 1
D6 blessures, sans modificateur pour I'Endurance ou
I'armure.
4-6 Le fantéme méne les guerriersjusqu'aun
tas d'or dissmulé dans une alcbve du mur.
Déterminez la quantité d'or que trouve chague
guerrier en utilisant le Tableau des Trésorsdu
chapitre Trésors.
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21 RENCONTRE - PRISONNIERS
Trois prisonniers émergent des ombres et se précipitent vers les
guerriers, venant d'échapper a leurs gardes. |ls paraissent
désespérés, hagards et torturés et implorent protection, expliquant
qu'ils sont de riches marchands et qu'ils donneront une forte
récompense une fois libres.
Si les aventuriers les laissent rejoindre leur groupe, notez-le sur la
fiche d'aventure du leader.
Durant les combats, les prisonniers se cachent dans les ombres et
ne sont pas repérés pendant que les guerriers combattent les
monstres. Si les guerriers sont tués, les prisonniers sont
recapturés.
Si les guerriers survivent au donjon, ils peuvent escorter les
prisonniers jusqu'a la plus proche ville. Une fois |a-bas, lancez 1
D6 sur le tableau suivant :
1 Lesprisonniers sont des crapules qui accusent les
guerriers de les avoir kidnappés, demandant |eur
arrestation et une compensation pour leurs trésors
perdus. Chaque guerrier doit payer 1D6 x 100 piéces
d'or pour échapper aux griffes de la milice.
2-6 Lesprisonniers sont des marchands et, fidéles a
leur parole, ils donnent a chaque guerrier 2D6 x 100
piécesdor.
Lancez 1 D6. Sur 1, 2 ou 3, tirez immédiatement une autre carte
Evénement.

22 RENCONTRE -ETRANGER
Les guerriers rencontrent un mystérieux éranger encapuchonné qui leur
demande ce qui |es améne dans ce sombre donjon.
Si les guerriers I'attaquent, lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1-3 L'épéedel'étranger va de droite et de gauche a une
vitesse hallucinante, infligeant 2D6 blessures a chaque
guerrier. Aprés quoi il bondit par dessus les aventuriers
et disparait dans les ténébres.
4-6 Sous les attaques combinées des guerriers,
I'étranger est repoussé. || semble surpris de |'attaque des
guerriers et fuit dans un couloir, laissant dans sa hate un
sac de toile sur le sol. Si un des guerrierstente de le
prendre, lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1 Lesac explose au moment ou il est
touché, infligeant 2D6 blessures a tous les
guerriers, sans modificateur pour I'Endurance
ou l'armure.
2-6 Lesac contient des herbes médicinales
suffisantes pour soigner 4D6 blessures a un
seul guerrier, 2D6 blessures a deux guerriers
ou toute autre combinaison similaire.
Si lesguerriers n'attaquent pas|'étranger, celui-ci les prévient que le mal
sassemble dans cette région et quiils doivent étre sur leurs gardes. Puisil
leur dit adieu et séloigne dans I'obscurité. Lancez 1D6 pour chaque
guerrier. Sur un résultat de 1, I'étranger lui avolé un trésor (déterminé
aléatoi rement) comme paiement pour ses conseils.
Les guerriers n'obtiennent pas de carte de Trésor quand ils
terminent cet événement.

23 RENCONTRE - CHERCHEUR D'OR

Les guerriers rencontrent un nain agé qui se traine sous le poids

d'un sac aussi volumineux que lui. Il observe les guerriers d'un

oeil suspicieux, convaincu qu'ils veulent voler son sac. |l explique

qu'il est le seigneur du donjon et qu'ils ne peuvent aller plusloin a

moins de lui laisser 100 pieces d'or.

Les seules fagons de se débarrasser du vieux nain sont de lui

donner son or ou de letuer. Si les guerriersle tuent, il les maudit

abondamment chacun leur tour. Lancez 1 D6 pour chaque guerrier
1 Choisissez une des caractéristiques du guerrier sauf
les Points de Vie et réduisez-la de 1 point de fagon
permanente.
2-6 Lamalédiction n'a pas d'effet, maisla mort d'un
vieux prospecteur fou sera a jamais sur la conscience
des guerriers.

Lancez 1 D6. Sur un réaultat de 1, 2 ou 3, tirez immédiatement une autre

carte Evénement.

24 RENCONTRE - POURRITURE DE NURGLE

Les guerriers se trouvent devant une silhouette tassée et
encapuchonnée qui rampe vers eux, implorant leur aide d'une
faible voix. Lancez 1 D6 pour chaque guerrier. Celui qui obtient le
plus bas résultat se précipite pour aider I'étranger. Si plus d'un
guerrier obtient le méme résultat, ilsy vont ensemble.

Cependant, en atteignant |'étranger, ils réalisent que leur offre
n'était pas une bonne idée. L'étranger tombe dans leurs bras, mort,
sa capuche se rabat, révélant le visage d'un pestiféré. Des
furoncles et des pustules couvrent les joues du cadavre et un
liquide jaunatre coule de ses yeux.

Lancez 1D6 pour chaque guerrier, gjoutant son Endurance (pas
I'armure) au résultat. Si celui-ci est supérieur ou égal a7, le
guerrier n'apas attrapé I'infection. S'il est inférieur a7, le guerrier
a contracté la Pourriture de Nurgle. L'Endurance du guerrier est
immeédiatement réduite de 1 point. De plus, si un événement
imprévu a lieu durant la phase de pouvoir, une des autres
caractéristiques (avotre choix) du guerrier (mais pas les Points de
Vie) est réduite de 1 point. Si une des caractéristiques du guerrier
est réduite a zéro, il meurt.

Le guerrier souffre de la Pourriture de Nurgle jusqu'a ce qu'il
meure, qu'il recoive 3 potions de soins ou (Sil parvient a une ville)
qu'il donne 2000 piéces d'or pour étre soigné. Au moment ou il est
soigné, le profil du guerrier redevient normal.

Tirez immédiatement une autre carte Evénement.

25 NUEE DE SCORPIONS

Une masse grouillante de scorpions menagants émerge de |'obscurité et
recouvre un des guerriers.

Une nuée de scorpions est une forme spéciale de monstre et son
attaque est résolue immédiatement. Déterminez al éatoirement le
guerrier attaqué par la nuée.

11 y a douze scorpions dans la nuée maisils sont trés petits et ne sont pas
représentés par des figurines.

Lancez normalement pour les dommages que votre guerrier inflige
(1D6 + Force) pour déterminer le nombre de scorpions tués par
cette attaque. Le chiffre obtenu est le nombre de scorpions tués.
Chague scorpion tué rapporte S piéces d'or.

Les scorpions survivants infligent 1 blessure chacun, sans
modificateur pour I'Endurance ou I'armure.

Puisla nuée de scorpions détale et disparait.

Lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, tirez immédiatement une
autre carte Evénement.

26 SERPENTS

Sans avertissement, des centaines de serpents tombent soudain du

plafond par des trous soigneusement dissimulés. Chaque guerrier

est rapidement recouvert par une masse grouillante de serpents

venimeux. Lancez 106 pour chaque guerrier sur le tableau suivant:
1-2 Les serpents parviennent & mordre votre guerrier,
par les défauts de son armure. Il perd 1D6 Points de
Vie, sans modificateur pour I'Endurance ou I'armure. |1
ne peut rien faire pour le reste du tour, . et tout monstre
qui I'attaque a+ 1 & son jet pour toucher. Au début de la
prochaine phase des monstres, lancez a nouveau sur ce
tableau.
3-4  Les serpents parviennent & mordre votre guerrier.
I perd 1D6 Points de Vie, sans modificateur pour
I'Endurance ou I'armure. Puisil parvient a selibérer de
la masse grouillante et détruit les horribles créatures.
5-6 Votre guerrier évite adroitement |es serpents
tombant du plafond, et les tue alors qu'ils tombent & ses
pieds. L'attaque n'a pas d'effet.

Tirezimmédiatement une autre carte Evénement.



31 PIEGE
Lancez 1D6 pour chaque guerrier. Celui qui obtient le plus bas résultat
adéclenche un piege. Lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1 Ilyauneforte explosion, et la piece est envahie par
lesflammes et la fumée. Chaque figurine dans cette section
de donjon perd i D6 Points de Vie, sans modificateur pour
I'Endurance ou |'armure.
2-5 Un puits souvre dansle sol, et votre guerrier Sécrase
sur lesrocsen contrebas. |1 perd 2D6 Pointsde Vie et ne
peut séchapper que s le groupe a une corde ou un sort de
Lévitation.
6 Unepiereglissedu mur, révdant I'éclat de gemmes et
dor. Tirez une carte de Trésor.
Lancez 1 D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, tirez une autre carte
Evénement.

32 PIEGE - FOSSE

Lancez 1D6 pour chaque guerrier. Celui qui obtient le plusfaible
résultat tombe dans une fosse remplie de lances dressées. |1 perd 4D6
Points de Vie en touchant le sol, sempalant sur les pieux effilésquiil y a
au fond. |1 ne peut séchapper de lafosse que sil ala corde ou accésau
sort Lévitation, sansquoi il doit passer le reste de savie au fond de ce
trou trés sombre.

Lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, tirez immédiatement une
autre carte Evénement.

33 PIEGE - FLECHE EM POISONNEE

Lancez 1D6 pour chaque guerrier. Celui qui obtient le plusfaible
résultat a déclenché une fléche empoisonnée qui vient senfoncer dans
son bras. Il perd 1 D6 Points de Vie, sans modificateur pour I'armure.
Une fois déterminés|es dommages de la fléche, lancez un autre D6. Si
lerésultat et 1, 2 ou 3, le poison sest infiltré danstout le systéme du
guerrier, réduisant sa Force de -1 pour le reste de l'aventure, ou jusgu'a
ce qu'il boive une potion de soins.

Lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, tirez immédiatement une
autre carte Evénement.

34 PIEGE - BLOC DE PIERRE
Lancez 1 D6 pour chagque guerrier. Celui qui obtient le plusfaible
résultat a déclenché un piege. Lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1-3  Un énorme bloc de pierre sécrase sur votre guerrier,
le piégeant et lui infligeant 5D6 blessures.
4-6 Leguerrier évite dejustesse|'énorme bloc qui vient
de tomber du plafond. Le piége n'a pas deffet.
La seule fagon de dégager un guerrier piégé par un bloc est de
déplacer ce bloc. Lancez 1D6 pour chagque guerrier non piégé au début
de chaque tour, ajoutant leurs Forces au résultat total. Si le résultat
combiné atteint 20 ou plus, ils parviennent & déplacer le bloc et a
libérer leur compagnon.

35 PIEGE - SORT DE PARALYSIE

Lancez 1D6 pour chaque guerrier. Celui qui obtient le plusfaibleré
réaultat a déclenché un piege, et un éclair d'énergiejaillit du mur le
plus proche et le paralyse pour 1D6 tours.

Pendant qu'il est paralysé, un guerrier ne peut rien faire et aucun
monstre nel'attaquera. |1 est considéré exactement comme une statue.
Tirezimmédiatement une autre carte Evénement.
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36 PIEGE - GAZ EXPLOSIFS
Lancez 1D6 pour chaque guerrier. Celui qui obtient le plusfaible
résultat a déclenché un piege et la piéce se remplit soudain de gaz.
Lancez 1D6 pour chaque guerrier. Sur un résultat de4, 50u 6, le
guerrier parvient a retenir sarespiration jusqu'ace que le gaz sedissipe
sans subir deffets négatifs. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, le guerrier et
affecté par le gaz. Lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1  L'Enduranceet la Force de votre guerrier sont réduitesd' 1 point
pour les 2D6 prochains tours.
2 Lesjetspour toucher de votre guerrier sont réduitsd'l point pour
lereste del'aventure.
3 L'Endurance et la Force de votre guerrier sont réduites d'l point
pour les D6 prochains tours.
4 LaForcedevotre guerrier est réduited' | point pour lesD6
prochains tours.
5  L'Endurance de votre guerrier est réduite d'1 point pour lesD6
prochains tours.
6  Votreguerrier subit 1D6 blessures, sans modificateur pour
I'Endurance ou |'armure.
Lancez 1D6. Sur 1, 2 ou 3, tirezimmédiatement une autre carte
Evénement.

41 PIEGE - ARC ELECTRIQUE

Lancez 1D6 pour chaque guerrier. Celui qui obtient le plusfaible
réaultat a déclenché un piege, et un éclair aveuglant jaillit du plafond
et l'atteint alatéte, lui infligeant 2D6 blessures, sans modificateur
pour I'armure.

Aprésavoir résolu les dommages du guerrier qui a déclenchéle piége,
lancez un autre D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, I'arc se dirige versle
plus proche guerrier (Sil y adispute, déterminez al éatoirement) et le
touche, provoquant |es mémes dommages.

Cela continue jusgu'a ce que tous les guerriers aient éé touchés ou
quelerésultat soit 4, Sou 6, I'éclair étant alors absorbé par laterre.

42 OSSEMENTS

Le sol de cette piéce est couvert d'os et de cranes, et del'or brille sous

ces ossements. Lancez 1D6:
1 Piége! Un rire moqueur résonne dans la piéce et un
édair jaillit. Déterminez al éatoirement le guerrier dans
cette section de donjon qui est touché par cet éclair
magique. Celui-ci inflige 1D6 blessures, sans modificateur
pour I'Endurance ou I'armure.
2-3  llluson. Dansun éclair delumiére, les ossements et
I'or digparaissent. Tirez immédiatement une autre carte
Evénement.
4-5 Chagque guerrier dans cette section de donjon trouve 1
D6 x 10 piécesdor. Tirezimmédiatement une autre carte
Evénement.

Chaqgue guerrier dans cette section de donjon trouve 2D6 x 10 piéces

door. De plus, tirez une carte de Trésor.

43 PORTE VERROUILLEE

La prochaine porte que trouvent les guerriers est verrouillée par une
énorme serrure. Si un desguerriersaun rossignal, il peut tenter de
I'ouvrir. Lancez 1 D6 pour chague tour qu'il passe & essayer. Sur un 6,
la serrure cede. Pendant qu'il tente de forcer la serrure, un guerrier ne
peut rien faire d'autre. Si la serrure ne peut éreforcée, lesguerriers
doivent faire demi-tour.

Tirezimmédiatement une autre carte Evénement.

44 HERSE

Une fois que tous les guerriers sont entrés dans cette section de
donjon, une herse sabat derriére eux, leur coupant laretraite. Laseule
fagon pour eux de revenir sur leurs pas est de posséder la clé (voir
Evénement 15).

Placez le pion de herse sur la porte par laquelle sont passésles
guerriers pour montrer qu'elle est bloquée.

Tirezimmédiatement une autre carte Evénement.



45 PERDUS

Aprésavoir erré dans le donjon pendant ce qui semble étre des heures
sansavoir rien vu dintéressant, les guerriers réalisent qu'ils sont
perdus.

Prenez 1D6 autres cartes de Donjon parmi celles qua vous avez
remises dans la boite au début du jeu, en vous assurant qu'dles ne
contiennent pas de piéce objectif. Posez ces cartes sur le paguet de
donjon. Pour retrouver leur chemin, les guerriers doivent traverser
toutes ces sections.

46 LESFLAMMESDE KHAZLA

Dés que tous les guerriers sont entrés dans cette section de donjon,
d'énormes dalles coulissent et bloquent les portes de fagon hermétique,
emprisonnant les guerriers. Cherchant un moyen de senfuir, ils
trouvent de petites alcdves dans les murs, chacune contenant un petit
brasier qui brlle sans aucune alimentation visble.

LeNain et le sorcier reconnaissent danciens artefacts nains, utilisés
jadis pour lesjugements par épreuve. Pour prouver son honneur,
I'accusé devait plonger ses bras dansles flammes magiques. Si celles-
ci neleblessaient pas, il était déclaréinnocent et lesdalleslibéraient
lesportes. Si non, lesflammes|e brilaient terriblement et lesdalles
restaient fermées pour 72 heures. Aprésceddai, il y avait peu de
chances pour que I'accuse ait survécu, mais sil était toujoursen vie, le
jugement reprenait...

Pour que les dalleslibérent les portes, permettant au groupe de passer,
un des guerriers doit plonger ses bras dans les deux brasiers, et lancer
1 D6 pour chacun. Si lesdeux résultats sont 3, 4, 5 ou 6, lesdalles
disparaissent et les guerriers peuvent passer. Si un desrésultatsest 1
ou 2, le guerrier subit 1D6+1 blessure, sans modificateur pour
I'Endurance ou I'armure, et les dall es restent en place.

Chaqgue guerrier ne peut essayer |'épreuve gu'une seulefais. Si tousles
guerriers échouent, le groupe est blogué pour les 72 prochaines heures
et périt éouffé.

51 EMPREINTES DE PAS

Les guerriers repérent des empreintes de pas dans |a poussiére qui
meénent jusgu'aun mur et disparaissent.

Si lesguerriersfont des recherches, lancez 1 D6 sur le tableau suivant:

1 Lancez 1 D6 pour chaque guerrier. Celui qui obtient le
plus faible résultat est touché a la téte par une boule de
métal §ectée depuis un trou caché dans le plafond. 1l subit
2D6 blessures, sans modificateur pour l'armure, sauf le
heaume. S plusieurs guerriers obtiennent le méme résultat,

ils sont tous touchés.
2 Lesguerriersnetrouvent rien.

3-6 Les gueriers trouvent une porte cachée. Placez une
porte sur un des deux murs vierges. Prenez 1D6 cartes de
Donjon supplémentaires parmi celles remises dans la boite,
en vous assurant qu'aucune ne soit une piece objectif et
posez cette pile face cachée a coté de la nouvelle porte.
Prenez aléatoirement une des pieces objectif et placez-la au

bas de cette nouvelle pile.

Si les guerriers explorent ce "sous-donjon”, lancez deux
foissur le Tableau des Monstres de la Piéce Objectif pour
déterminer ce que contient la piéce objectif supplémentaire.
Si les guerrierstuent tous les monstres de cette piéce
objectif supplémentaire, chacun d'eux gagne 1000 pieces
dor!
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52 ESCLAVES

Les guerriers découvrent 2D6 esclaves enchalnes aux murs. |Is sont

dans un triste état et donnent I'impression de ne pas avoir éé nourris

depuis pluseursjours. llsimplorent lesguerriersdeleslibérer.

11 n'y apas de récompense a gagner en libérant les esclaves maisla

compassion exige que vous leslibériez ! 11 faut 1 D6 tours aux

guerriers pour libérer les esclaves. Pour chaque tour passé a briser les

chalnes, un événement imprévu alieu sur un résultat de 1 ou 2, au lieu

de 1, car cette action est assez bruyante.

Si lesguerriers décident de ne pas libérer les esclaves, ceci doit étre

noté sur les fiches d'aventure. Maintenant, a chague fois qu'un guerrier

veut sentrainer, lancez 1 D6 sur le tableau suivant :
1-3 Lepropriétaire du terrain reconnait votre guerrier
d'aprésla description faite par un des esclaves survivants.
Cet infortuné avait réuss a séchapper par lui-mémemais
est mort peu aprés en maudissant les guerriers de du
prochain donjon, vair sil peut Sentralner dans la prochaine
ville et lancer & nouveau sur ce tableau.
4-5 Votreguerrier est identifié par le propriétaire du
terrain d'entrainement comme étant le méprisable guerrier
qui arefusé daider son fils, récemment libéré, afuir les
orques. |1 accepte de I'entralner mais au double du tarif
normal. Vous pouvez ou non refuser I'offre.
6 Personne nereconnait votre guerrier ou ne serappelle
sacouardise. |l peut sentrainer ici normalement, maisle
destin des esclaves abandonnes doit sirement peser sur sa
conscience. Lancez a nouveau la prochaine fois qu'il
Sentralne.

53 ORQUE AGONISANT

Les guerrierstrouvent un orque agonisant sur le sol, victime dun
combat entre clans. Bien qu'il ait au moins une douzaine de blessures
fatales, il parvient encore a grogner aux guerriers deficher le camp. 1
semble protéger une lourde clé de fer qu'il serre dans samain.

Les guerriers peuvent |'attaquer ou attendre qu'il meure pour lui
prendrelaclé.

Silsl'attaquent, il combat désespérément malgré ses blessures. Lancez
1D6 pour chaque guerrier. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, ceguerrier
subit 1 D6+2 blessuresinfligées par I'orque. A la fin de ce combat
sauvage et déséquilibré, I'orque est tué et la clé est en la possession
desguerriers.

Si les guerriers attendent, I'orque met 1D6 tours & mourir, pendant
lesquelsil fait beaucoup de bruit. S un événement imprévu alieu
pendant ce temps, au lieu de prendre une carte Evénement, faites deux
jetssur le Tableau des Mongtre pour voir qui arrive. Ces monstres
doivent étre tués avant que la clé ne puisse étre prise.

Lacléest celedelasarure defer qui fermela porte de l'événement
43.



54 CHANGEMENT DE PLAN
Une sl houette voQtée, portant un grand manteau, appairait furtivement,
restant dans I'ombre et se déplagant dans un silenceiirréel. L'homme
sapproche des guerriers et, aprés un coup d'oeil théétral pour sassurer
de 'absence d'ennemis, leur dit dans un murmure :
"Mes amis, j'apporte dimportantes nouvelles. VVous devez abandonner
votre quéte car le danger est plus grand que vous ne l'imaginiez.
Abandonnez cette tache et retournez d'oll vous venez. Vous recevrez
chacun 750 piéces d'or en compensation.”
Sur ce, il disparait, se fondant une fois de plus dans les ténébres.
Si les guerriers abandonnent leur quéte, ils doivent retracer leur chemin
jusqu'al'entrée, lancant normalement pour les événementsimprévus. Si
le chemin est bloqué par un éboulement ou un autre obstacle, ils n'ont
pas d'autre choix que de continuer.
En fonction de ce qu'ils font, lorsque les guerriers sortent du donjon ou
atteignent la piéce objectif, lancez 1 D6 sur le tableau ci-dessous :
1-3 L'étranger amenti et vous n'étes pas attendu !
Si les guerriers ont quitté le donjon, abandonnant leur quéte,
chacun d'eux perd 7 D6 x 100 piéces d'or en essayant de
samender pour la honte de leur échec!
Si lesguerriersont continué, ils peuvent maintenant finir
I'aventure normalement.
4-6 L'éranger adit lavérité!
Si les guerriers ont abandonné leur quéte, ils peuvent
récupérer la somme promise.
Si lesguerriers ont continué et terminent leur quéte, lancez
deux fois sur le Tableau des Monstres de la Piéce Objectif
pour déterminer ce que la piéce objectif contient.
Lancez 1D6, sur un résultat de 1, 2 ou 3, tirez une autre carte
Evénement.

55 PORTE SECRETE

Lesyeux percants d'un guerrier remarquent que les pierres du mur
dissmulent habilement une porte secréte.

Placez une porte sur un mur libre de cette section de donjon et prenez
une section de piéce objectif : c'est la piéce qui setrouve derriére cette
porte.

Si lesguerriersle désirent, ils peuvent ne pas entrer dans cette piéce.
Silsy entrent, lancez unefois sur le Tableau des Monstres des Piéces
Objectifs pour déterminer ce qu'elle contient.

Une fois que tous les monstres de la piéce sont tués, en plus du trésor
normal, un des guerriers (déterminé al éatoirement) obtient un trésor
déterminé sur le Tableau des Trésors de la Piéce Objectif.
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56 OR PERDU

Lancez 1 D6 pour chagque guerrier. Celui qui obtient le plusfaible
résultat remarque que son sac est percé et quil aperdu i D6 x 200 piéces
dor!

Tirezimmédiatement une autre carte Evénement.

61 LUMIERE DU JOUR

Les guerriers remarquent une lumiére venant d'une fente au plafond, et
apres examen, découvrent |'entrée d'une cheminée.

Pour voir s lesguerriers peuvent forcer I'entrée, lancez 1D6. De 1 a 4. il
est impossible del'ouvrir. Sur 5 ou 6, le bois céde et la trappe souvre.
Chaque guerrier peut tenter d'ouvrir la trappe une fois par tour.

Le passage méne vers|'extérieur et laliberté! Notez lelieu dece
passage sur la fiche d'aventure du leader. Les guerriers peuvent quitter le
donjon maintenant ou sortir par ici plustard.

Lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, tirez immédiatement une autre
carte Evénement.

62 FAUX-PAS

Un desguerriers fait malencontreusement un faux pas sur le sol humide
du donjon et glisse, tombant lourdement et se foulant la cheville. Pour le
reste du donjon, il a-1 en Mouvement. Tirez immédiatement une autre
carte d'Evénement.

63 RUNESORQUES

Les guerriers remarquent des douzaines de runes orques grossiérement
gravées sur le mur de cette piéce. Lancez 1 D6 pour chaque guerrier. Sur
un résultat de 5 ou 6, le guerrier comprend cesrunes et révéle qu'elles
expliquent comment ouvrir une alcove secréte dans le mur.

L'alcOve contient un trésor. Faites un jet de dé sur le Tableau des Trésors
des Salles de Donjon pour chaque guerrier.

Alors queles guerriers semparent des trésors, ils entendent des
hurlements de monstres enragés qui foncent vers eux. Faites deux jets
sur le Tableau des Monstres du niveau du groupe pour déterminer a qui
les trésors trouvés appartiennent et qui arrive pour les défendre !

64 LA LANTERNE SETEINT

Un coup de vent glacial éteint soudain lalanterne! A moins qu'ils
n'aient une autre source de lumiére, les guerriers doivent rester immobile
et nerien faire. Pour voir s lalanterne peut étre rallumée, lancez 1 D6
durant la phase desguerriers. Sur 4, Sou 6, lalanterne est rallumée.

S un événement imprévu a lieu pendant que la lanterne est éeinte, les
mongtres qui arrivent doivent ére combattus dans 'obscurité. Chaque
guerrier a-2 a sesjets pour toucher tant que la lanterne est éeinte.

65 CHEVALIER IMPERIAL

Les guerriers rencontrent un Chevalier Panthére impérial 1ancé dans une
quéte personndlle. |1 les avertit que certains mongtres rodent a proximité.
Avertis, les guerriers sont préts au combat et prennent les monstres par
surprise.

Durant le premier round du prochain combat, chaque guerrier a un bonus
de +2 Attaques.

66 MALEDICTION D'HASHAKK

Alorsqueledernier guerrier entre dans la piéce, une voix désincarnée
sééve et annonce froidement que les guerriers sont entrés dans les salles
interdites et qu'ils doivent affronter la malédiction de Hashakk.

Un des guerriers (déterminé al éatoirement) et soudain assailli detous
les cotés par les esprits des seigneurs de ce royaume, morts depuis
longtemps.

Lancez 1 D6 pour ce guerrier, ajoutant sa Force au résultat. Si celui-ci
est supérieur ou égal a7, il subit 1 D6 blessures, sans modificateur pour
I'Endurance ou I'armure. Si le résultat est inférieur ou égal a7, il subit 1
D6 blessures, sans modificateur pour I'Endurance ou I'armure et a-1 en
Force et en Endurance pour le reste du donjon.

Lancez immédiatement pour un autre événement.



REGLES AVANCEES . TRESORS - page 66

. TRESORS .

Mémesi les guerriers prétendent souvent partir en aventure juste pour la gloire ou pour combattre les forces du mal, une de
leurs vraies motivations reste I'idée de trouver d'immenses trésors. Les cavernes et les grottes des Montagnes du Bord du
Monde sont réputées contenir des richesses fabul euses au-del a de toute imagination...

guerriers terminent un événement, ils gagnent un trésor.
Pour déterminer celui-ci, la procédure normale est de
tirer une carte de Trésor.
Les pages suivantes introduisent un systeme légérement
différent de détermination des trésors.
Plutét que de prendre une carte de Trésor quand c'est indiqué
dans les regles, faites un jet de dé sur les Tableaux des Trésors.
Ceux-ci contiennent de nouveaux objets et trésors que les
guerriers peuvent trouver durant leurs aventures. Cestrésors sont
répartis entre le Tableau des Trésors des Salles de Donjon et le
Tableau des Trésors des Pieces Objectifs, pour refléter lesdivers
types d'objets que I'on trouve dans les différentes parties du
donjon.

D ans une partie normale de Warhammer Quest, lorsque les

TRESORS DES SALLES DE DONJON

Lestrésors de salles de donjon sont ces objets que les
guerriers peuvent trouver dans la plupart des sections, a
I'exception des plus grandes et des mieux protégées. Quand les
guerriers sont dans une salle de donjon ou dans un couloir et
quils recoivent I'instruction de tirer une carte de Trésor, vous
pouvez ala place lancer sur le Tableau des Trésors des Salles de
Donjon.

TRESORS DES PIECES OBJECTIFS

Les trésors des piéces objectif sont de trés puissants artefacts
et objets magiques. Quand les guerriers sont dans une piéece
objectif et quils regoivent l'instruction de tirer une carte de
Trésor, vous pouvez ala place lancer les dés sur le Tableau des
Trésors de Piece Objectif.

- TABLEAUX DE TRESORS -

Les deux tableaux de trésors nécessitent un lancer de D66
pour déterminer |'objet exact trouvé par les guerriers. Rappelons
qu'un D66 est un jet de 2D6, | e premier représentant les dizaines
et le second les unités.

QUAND LANCER LESDES

Quand les guerriers terminent un événement qui aimpliqué
des monstres, ils prennent une carte de Trésor. Au lieu de
prendre une carte de Trésor, faites un jet sur le Tableau des
Trésors.

Un événement est considéré étre un unique jet dedésur le
Tableau des Evénements de Donjon ou un tableau de monstres.
Si, pendant que vous étes en train de vous occuper des résultats
dun jet de dé, il vous faut effectuer un autre jet sur un des deux
tableaux, il sagit d'un nouvel événement séparé.

Ainsi, les guerriers regoivent normalement un lancer sur le
tableau des trésors pour chague jet effectué sur un tableau des
monstres. Notez que les jets de dés sur les tableaux de trésors ne
sont effectués qu'une fois le plateau vide de tout monstre.

QUI PEUT UTILISER LES TRESORS

Chague trésor des tableaux de trésor a un code entre parenthéses,
comme (ES) aprés chaque rubrique qui indique quels guerriers
peuvent I 'utiliser. Les quatre | ettres représentent 6e Barbare, I'Elfe, le
Nain et le Sorcier, et seulslesguerriers dont linitide est donnée
entre parenthéses peuvent utiliser cet objet.

VALEUR EN OR DESTRESORS

Chague objet des tableaux de trésor aune Vaeur en Or. Cest la
quantité dor quil rapporte sil est vendu. Laouil y adeux vaeurs
pour un méme objet, séparé par une barre oblique, le premier
nombreindique lavaleur del'objet sil n'est pas utilisé, le second sa
valeur sil est utilisé.

Notez que lavaleur dun objet n'est pas savaeur rédle, maisce
quion peut en retirer sur marché. Les objets magiques sont souvent
considérés avec mefiance : des gens moins au courant peuvent
méme penser quils sont maudits. Par conséquent, laValeur en Or ne
représente pas leur véritable valeur. Les objets magiques sont
virtuellement introuvables et un guerrier doit &tre vraiment
désespéré pour finir par en vendre un.

DOMMAGESMULTIPLES

Certaines armes causent des "dommages doubles, "dommeages
triples’ ou méme "dommages quadruples'. Celasignifie que
lorsguiil lance pour déterminer |es blessures causées, votre guerrier
multiplie lejet de dommages initid par le multiplicateur de
dommages de l'arme : 2 pour une arme qui provoque des dommages
doubles, 3 pour une arme qui provoque des dommeagestriples, etc...
Notez cependant que tous les multiplicateurs pour I'arme elle-méme
sont appliqués avant que les autres bonus dautres sources soient
appliqués. La procédure complete pour déterminer |es dommeages
causss par un coup est désormais la suivante:

1 Lancez vosdés normaux de dommeages et multipliez le résultat
par le multiplicateur de l'arme.

2 Ajoutez laForce de votre guerrier au total

3 Ajoutez les bonus supplémentaires, comme les effets dun sort.

4  Soudrayez, sil y alieu, I'Endurance et I'armure du mongtre au
total pour déterminer le nombre find de blessures infligées.

DISTRIBUTION DES TRESORS

Tous les objets obtenus sur les tableaux destrésors sont répartis
parmi les membres du groupe selon les régles normales, trouvées
dans"Or et Trésors' du chapitre Combat du ' Livre de Régles.

Certains objets ne peuvent étre utilisés que par un type de guerrier
(danslaplupart descas, le Sordier). S ce guerrier a d§ason quota
detrésors, un des autres guerriers doit prendre I'objet quand bien
méme celui-a est inutilisable pour Iui. Celui-ci peut ensuite
immédiatement le vendre au guerrier capable de l'utiliser, selon un
prix convenu entre eux. |l et égdement possible, alafin de
|'aventure, de le vendre a des marchands contre sa Vaeur en Or.
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. TRESORS DES SALLES DE DONJON.

Au lieu detirer une carte de Trésor dans une salle de donjon ou
un coulair, lancez 1D6 sur le tableau suivant pour déterminer la
nature précise du trésor que les guerriers ont trouve.

1 Or (voir chapitre Or, ci-dessous).

2-3  Prendre normalement une carte de Trésor.
4-5 Lancez sur le tableau des Armes et Armures.

6 Lancez sur |e tableau des Objets Magiques.

. OR.

Chaque joueur peut lancer autant de D6 quiil le désire, gjoutant
lesrésultats et multipliant ensuite par 10 pour déterminer lasomme
trouvée. Cependant, si un ou plusieurs dés obtiennent 1, e guerrier
ne trouve rien.

- ARMES ET ARMURES

Votre guerrier atrouvé une arme ou une armure magique. Lancez
un D66 sur le tableau suivant pour déterminer I'objet trouveé :

11 Perce-Coeur (BENS) 500 P.O
Cette épée a 'a capacité de distordre le temps, guidant sa propre
destinée pour le bénéfice de celui qui la manie.

Unefois par tour, tant que votre guerrier utilise cette épée, vous
pouvez relancer une de ses attagques ratée.

12 Epée Berserk (B) 250 P.O
Cette arme de fer semble avoir été fagonnée grossiérement, des
runes d'aspect sinistre sont gravées sur sa garde.

Lorsgu'elle est utilisée par |e Barbare, cette épée gjoute +1 au dé
qui détermine sil devient berserk.

Quand elle est utilisée par les autres guerriers, cette épée n'a pas
deffet magique.

13 Epée Runique de Bronze (BIENS) 100 P.O
Lesrunes gravées sur cette épée brillent dans la lumiere. Elle est
exceptionnellement | égére et bien équilibrée.

Lorsque votre guerrier utilise cette arme, il a+2 en Initiative.

14 Bottes de Quargskin (BENS) 0P.O
Ces bottes sont faites d'un cuir étrange et |éger, couvert de motifs
colorées.

Pendant un tour par aventure, le guerrier portant ces bottes a +2
en Mouvement.

Si votre guerrier tente de les revendre, aucun commercant ne te
prendra au sérieux et tous refuseront de lui acheter ces bottes.

15 Epée de Fer Ensorcelé (BENS) 150 P.O
Cette épée de fer noir est enveloppée dune aura d'énergie
frémissante.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il obtient +1 atous ses
jets pour toucher.

16 Lame de Morsure (BENS) 150 P.O
Cette épée, aiguisée par magie, est si tranchante qu'dletaille
I'acier comme Sil Sagissait de papier.

Lorsgue votre guerrier utilise cette épée, chague attague quil
effectue ignore le premier point darmure de I'adversaire.

21 EpéedePierre (BIENS) - 500 P.O
Aussitot que votre guerrier se saisit de cette épée, il sent sa peau
devenir dure comme de la pierre, tout en restant aussi souple et
chaude qu'a I'accoutumée.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+2 en Endurance.

22 Lamede Cuivre Vif (BENS) 300P.O
Cette épée semble avoir unevie propre, frappant dans un arc flou
de métal tranchant.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+1 Attaque.

23 Lame de Couronne (BIENS) 200P.0
Cette lame a été forgée par les maitres forgerons de Bretonnie
pour vaincre unroi licheil y a de cela plusieurs siecles.

Lorsgu'il utilise cette épée, chagque monstre mort vivant dans une
case adjacente a votre guerrier subit automatiquement 1 blessure a
lafin de chaque tour, aprés les Régénérations (voir Bestiaire), sans
modificateurs pour I'Endurance ou |'armure.

24 Epée M agique (BIENS) 25P0O

Cette lame émet une lueur jaune et est [égérement tieéde au toucher.
Quand votre guerrier utilise cette épée, il peut attaquer des

monstres qui ne sont affectés que par des armes magiques.

25 Epée Sacrée (BIENS) 400P.0
Cette lame sacrée est un artefact d'une grande importance
religieuse dans I'Empire et est réputée avoir été utilisée par les
plus grands héros impériaux dans nombre de batailles.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+1 atous sesjets pour
toucher.

26 Lame Taille-Fer (BENS) 300P.0
Lorsqu'on la sort de son fourreau, cette épée gémit doucement
d'excitation a I'idée derépandre le sang.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il provoque +2 blessures
a chaque attaque réussie.

31 Dagues deVif-Acier (BIENS) 350P.0
Ces dagues guident la main du porteur et sont réputées nejamais
manquer leur cible.

Quand votre guerrier utilise ces dagues, il a+1 Attaque et vous
n'‘avez pas a lancer pour voir sil touche ses adversaires. Chague
attaque touche automati quement.

Cependant, chague touche réalisée par ces dagues ninflige
qu'lD6 blessures, sans modificateur pour la Force.



32 Carquois M agique (BE) 25P.0
Cecarquois est fait de cuir souple sur lequel ont été gravées des
runes magiques.

Lesfléches et les carreaux placés dans ce carquois sont
immédiatement enchantés et peuvent donc affecter des monstres ne
pouvant étre touchés que par des armes magiques.

33 Lamed'Os (BENS) 400 P.O
Cette lame magique est faite d'une étrange substance blanche
semblable a del'os mais aussi tranchante quel'acier.

Une fois par aventure, votre guerrier peut échanger toutes ses
attaques et utiliser cette épée pour effectuer une seule attaque qui
inflige des dommages normaux + (1 D6 x son niveau) blessures
supplémentaires.

34 Arcd'Eltharion (BE) 200 P.O
Cet arc est enchanté par la magie efique qui le rend beaucoup plus
précis que les autres.

Quand votre guerrier utilise cet arc, il a+ 1 pour toucher.

35 Epée de Puissance (BENS) 150P.O
Cette épée est imprégnée de la force d'un minotaure et les coups
qu'ele délivre bénéficient de la puissance de cette terrible
créature.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+ 1 en Force.

36 Manteau Anguille(BENS) 100P.O
Ce manteau est fait d'un étrange matériau glissant au toucher.

Unefois par aventure, lorsgue votre guerrier porte ce manteau, il
peut automati quement se dégager d'un blocage.

41 L amed'Obsdienne (BENS) 450 P.O
On dit que cette épée est faite del'obscurité du vide, ce qui
explique qu'dle détruit toutes les armures qu'ell e touche.

Apres que votre guerrier ait réussi une attaque avec cette épée,
lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, I'épée provogue des
dommages normaux. Sur un résultat de 4, 5 ou 6, I'épée ignore et
détruit 'armure delacible.

42 Tueuse de Géant (BEN) 250 PO
Cette épée massive ne peut étre utilisée qu'a deux mains et, méme
ainsi, il faut étreun puissant guerrier pour I'utiliser avec efficacité.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+3 en Force. Cette
€épée ne peut pas étre utilisée en méme temps qu'un bouclier.

43-44 Epée de Résistance (BENS) 200P.0
Cette épée envel oppe son porteur d'un halo de pouvoir le
protégeant des coups de ses ennemis.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il a+ 1 en Endurance.

45 Heaume de Vision (BEN) 800P.O
Ce heaume noir n'a pas de visiére mais donne pourtant a son
porteur la possibilité de voir parfaitement, méme dans les ténebres
du donjon.

Lorsgu'il porte ce heaume, votre guerrier ale +1 habituel en
Endurance pour la protection du heaume. De plus, celui-ci lui
permet de se déplacer et de vair dans |'obscurité comme sil avait
une lanterne.
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46 LameBouclier (BENS) 400 PO
Cette épée semble aller d'dleeméme a la rencontre dela lame
adverse, empéchant celle-ci de toucher sa cible.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il peut tenter de parer une
attagque par phase. Lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, votre
lame n'empéche rien et |'attaque touche sa cible. Sur un résultat de
4, 5 pu 6, |'attaque est détournée et n'a pas d'effet.

51 EpéedeMort (BENS) 400 P.O
Le pouvoir de cette épée est tel qu'elle ne peut étre réelement
contr6lée et que des utilisations trop fréguentes tueraient son
porteur.

Unefois par aventure, votre guerrier peut utiliser cette épée pour
faire passer sa Force a 10 pour un tour.

52 Heaume de Dragon (BE) 300P.0
Cet antique heaume efe est gravé de runes de feu scintillantes.

Quand votre guerrier utilise ce heaume, il a+2 en Endurance
contre toutes | es attaques basées sur |e feu.

53-54 Lamed'Or Marin (BENS) 150P.O
Forgée dans un or tiré dés profondeurs marines alors quele
monde était encore jeune, cette lame est couverte de runes si
antiques et érodées qu'elles ne sont plus qu'a peine visibles.
Quand votre guerrier utilise cette épée, chaque attaque qu'il
effectue ignore le premier point de I'armure de I'adversaire.

55-56 Tueused'Ogre (BN) 400P.0
Cette hache massive e imposante est une arme terrifiante, presque
certainement d'origine naine.

Quand votre guerrier utilise cette hache, il a+2 en Force (+3 s
cest un Nain).

61 Epée Sanctifiée (BENS) 300P.O
Baignée dans les eaux du temple d'Ulric, cette épée est une
puissante arme de pureté.

Quand votre guerrier utilise cette épée, il ne peut manquer ses
adversaires que sur des résultats de 1 ou 2.

62 Armure Grise d'Eshkalon (BN) 400/0P.O
Cette armure d'un gris terne est faite d'une substance minérale
extrémement résistante.

Quand votre guerrier porte cette armure, lancez 1D6 pour chagque
attaque subie. Sur un résultat de 1, I'armure se brise et est
inutilisable. Sur un résultat de 2 a 6, |'armure absorbe ce nombre de
blessures.

63-64 Armur e de Bonne Fortune (BEN) 500/0P.O
Les plaques de métal brillant de cette armure reflétent toutes les
batailles qu'dle a vécues dans un kaléidoscope incessant de
carnage et de guerre.

Cette armure absorbe et stocke |es dommages. Lorsque votre
guerrier latrouve, elle est complétement déchargée, sans aucun
dommage stocké. Une fois mise, elle ne peut plus étre retirée
jusqu'alafin de l'aventure. Elle peut absorber 30 blessures apres
quoai elle explose, faisant tomber le guerrier a0 Points de Vie (et
I'éliminant sil n'a ni potion ni sort souslamain!).

65-66 Epée de Bannissement (BENS) 200PO
Cette épée, forgée a I'époque de Nagash, e Roi-Liche, est une
puissante arme contre les hordes de mort vivants.

Lorsgue votre guerrier utilise cette épée, les attaques effectuées:
contre les morts vivants infligent 1 D6 blessures supplémentaires.



Votre guerrier atrouvé un objet magique. Lancez un D66 sur le
tableau suivant pour déterminer I'objet quil atrouve :

11 Parchemin Anti-Magie (S) 150/ 0 P.O
Ce parchemin est racorni par I'age, et les symboles et les runes qui
le recouvrent sont a peinelisibles.

Ce parchemin permet au Sorcier dannuler un seul sort lancé
contre lui-méme ou ses compagnons, quelle qu'en soit la source.
Ce parchemin ne peut étre utilisé que par un Sorcier.

12 Joyau d'Energie, (S) 200/0P.O
Cejoyau fixé sur une agrafe d'argent, stocke une puissante
magie.

Ce joyau contient 1D6 points de pouvoir que le Sorcier peut
utiliser pour augmenter sa capacité a lancer des sorts.
Une fois épuisé, le joyau est inutilisable et n'a plus aucune valeur.

13 Amulette Sorciére (BENS) 200/0P.O
Au coeur de cette amulette de cristal brile un feu magique.

L'Amulette de Fureur permet aun guerrier sans pouvoir magique
delancer un sort. Lorsque votre guerrier trouve cette amulette, tirez
aléatoirement une carte de Sort: clest e sort quelle contient.

Le porteur peut tenter delancer le sort unefois par tour. 1 réussit
en obtenant sur 1D6 un chiffre supérieur ou égal au pouvoir du
sort. Apres une utilisation réussie, I'amul ette tombe en poussiére.

14 Fléche Tueuse (BE) 500/0P.0
Une épaisse lumiére noire coule de la pointe de cette fléche,
dévorant I'énergie et glagant |'air. Le venin magique qui impregne
cette arme peut abattre les monstres !es plus puissants.

Si votre guerrier touche un monstre avec cette fleche, lancez
1D6. Sur 1, 2 ou 3, lafléche occasionne des dommages normaux.
Sur un résultat de 4, 5 ou 6, le monstre est immédiatement tué.
Une seule utilisation, puis défaussez.

15 Couronnede Nuit  (S) 300P.0
Cette couronne est faite de bandes de fer sur lesquelles sont
gravées de puissantes runes, enveloppées d'une lumiére bleue
incandescente.

Quand il porte cette couronne, votre guerrier peut tenter, une
fois par tour, de résister & un sort lancé contre lui, comme sil avait
la Résistance Magique que possedent certains monstres. Lancez
1D6. Sur un résultat de 1-5, la couronne n'arréte pas le sort, qui
affecte normalement votre guerrier. Sur un résultat de 6, la
couronne fonctionne et le sort ne I'affecte pas.
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16 Talisman de Jais (S) 600 P.O
Cejoyau noir luisant, tiéde au toucher, semble prendre vie
lorsgu'on sen saisit.

Ce talisman permet au Sorcier d'échanger les sorts qu'il a appris
contre des nouveavx.

Au début de la partie, vous pouvez lancer 1D6 pour voir si votre
Sorcier peut échanger un de ses sorts contre un autre. Sur un 1,
I'échange rate, le pouvoir du talisman est épuisé et il tombe en
poussiére. Sur un résultat de 2 ou plus, vous pouvez échanger un
des sorts du Sorcier contre un sort de méme pouvoir.

Unefois draing, le talisman est inutilisable et sans valeur.

21 Anneau de Sort (BENS) 500 P.O
Tout sorcier reconnait en cet objet un puissant anneau capable de
stocker des connaissances magiques pour lancer des sorts.

Des que votre guerrier trouve I'anneau, tirez aléatoirement une
carte de sort: clest |e sort qui est stocké dans I'anneau en ce
moment.

Le porteur de I'anneau peut automati quement lancer le sort
stocké a nimporte quel moment. Aprés I'utilisation, I'anneau est
épuisé jusqu'au début du prochain donjon, ou vous tirez une
nouvelle carte de sort. etc.

Une seule utilisation par aventure.

22 Parchemin Tueur de Sort (S) 350/ 0P.O
Ce parchemin blanc émet des craquements et des crissements
lorsqu'il est tenu en main et ses lettres d'argent semblent se
mouvoir lorsgu'on essaye de leslire.

Ce parchemin permet au sorcier de dissiper et de détruire un sort
lancé contre lui ou ses compagnons. En détruisant le sort, le Sorcier
empéche définitivement la cible de le relancer. Si vous obtenez un
sort détruit lorsque vous lancez sur le tableau des sorts de monstres,
refaites un jet.

Une seule utilisation, puis défaussez.

23 Manteau d'Invisibilité (BENS) 200 P.O
Ce manteau attire la lumiére d'une fagon trés étrange et devient
transparent par endroit, comme sil était troué.

Lorsquil porte ce manteau, votre guerrier devient invisible et ne
peut donc pas étre attaqué. 1l peut combattre normal ement.

Le manteau contient suffisamment de pouvoir pour 1 tour par
aventure.

Une seule utilisation par aventure.

24 Fléches Per cantes (BES) 300 P.O
Ces fléches blanches ont des pointes aigui sées magiquement et sont
réputées pour étre capable de percer I'armurela plus épaisse a
cent pas de distance.

A chaque fois que votre guerrier parvient a toucher une cible
avec une de ces fléches, lancez 1D6 supplémentaire. De 1 a4, la
fléche n'a pas d'effet supplémentaire et vous devez déterminer
normal ement les dommages. Sur un résultat de 5 ou 6, (si I'armure
est magique), lafléche traverse I'armure comme si elle n'existait
pas. Déterminez |es dommages sans tenir compte de I'armure.

11'y a suffissmment de fléches pour toute |'aventure.



S5L'Anneau de Dadaan (BENS) 200/ 0P.O
Cet anneau est étonnamment lourd pour sa taille et crépite
d'énergie.

L'Anneau de Dadaan permet a votre guerrier de lancer un sort
une fois par aventure. Dés que votre guerrier trouve |'anneau, tirez
aléatoirement une carte de Sort : Clest |e sort stocké dans I'anneaul.
Le porteur del'anneau peut automati quement lancer le sort stockéa
tout moment. Aprés utilisation, I'anneau est drainé de toute magie
et devient sans valeur.

Une seule utilisation avant défausse.

26 Bottes de Saut (BENS) 400P.O

Ces bottes ont été faconnées dans e cuir des ailes d'une wyvern.
Ces bottes permettent a votre guerrier de sauter d'une case dans

nimporte quelle direction durant son mouvement, atterrissant dans

lacase au-dela. Les obstacles dans la case sautée sont ignorés, mais

€lle compte encore comme une case de mouvement.

Ces bottes ne peuvent étre utilisées qu'une fois par tour.

31 Bottes de Rapidité (BENS) 200 P.O
Des quel'on porte ces bottes, |e reste du monde semble se mouvoir
avec lenteur.

Lorsquil porte ces bottes, votre guerrier a+1 en Mouvement.

X Bottes de Vol (BENS) 750/ 10 P.O
Ces bottes élégantes flottent a quelques centimétres du sol, leurs
contours brillant d'une énergie magique.

Lorsquil porte ces bottes, votre guerrier se déplace a quelques
centimetres du sol. Il peut donc passer au-dessus des abimes,
fosses, etc. sans danger et tous ceux qui I'attaquent ont -1 aleurs
jets pour toucher.

Dure une aventure, puis défaussez.

B Bottes de Bataille (BENS 250 P.0
Ces bottes solides aux semelles defer sadaptent magiquement aux
pieds de celui qui les porte.

Lorsquil porte ces bottes, votre guerrier peut sen servir pour
faire une attaque supplémentaire, a-1 pour toucher mais + 1 en
Force.

A Potion de Vol (BENS) 250P.0
Le contenu de cette bouteille bouillonne, fume, et brile la gorge
et la langue quand on le boit.

Aprés avair bu cette potion, votre guerrier |évite a quelques
centimeétres du sol. Il peut donc passer au-dessus des abimes,
fosses, etc. sans danger et tous ceux qui I'attaquent ont -1 aleurs

jets pour toucher.

Dure un tour.

FH Potion de Soins (BENS) 200 P.O
Cette bouteille verte contient un liquide a I'odeur douceatreet ala

consistance épaisse.

En buvant cette potion, votre guerrier récupére 1 D6 Points de
Vie.

3 Potion d'Invisibilité (BENS) 200 P.O

Cettefiole contient un liquide multicol ore qui semble tourbillonner

lentement et libére des vapeurs entétantes lorsgu'elle est ouverte.
Aprésavoir bu cette pation, votre guerrier devient invisible et ne

peut donc pas étre attaqué. Il peut combattre normalement, mais ne

peut pas lancer de sorts sil a cette capacité.

Dure un tour.
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41 Potion de Force (BENS) 100 P.O
Leliquide grisant contenu dans cette bouteille donne une sensation
de puissance et de pouvoir a celui qui le boit.

Aprés avair bu cette potion, votre guerrier gagne + 1D6 en
Force.

Dure un tour.

42 Pationde Déguisement (BENS) 100 P.O
Celiquide noir n'a pas de go(it et ne laisse pas d'’humidité sur les
[évres.

Aprés avair bu cette potion, votre guerrier ne peut pas étre
attaqué ou bloqué tant qu'il n'engage pas de combat. Dés qu'il
attaque une cible d'une fagon quelconque, les effets de la potion
disparai ssent.

43 Potion de Flatement (BENS) 100 P.O

Celiquide effervescent a un godt salé, rappelant celui dela mer.
Apres avair bu cette potion, le guerrier peut marcher sur I'eau au

rythme de 3 x (Mouvement normal) cases par tour.

Dure un tour.

44 Pdion dEndurance (BENS) 100 P.O
En buvant ce liquide aux reflets rouges, vous sentez vos muscles
vibrer d'une énergie nouvelle.
Aprés avair bu cette potion, votre guerrier a +3 en Endurance.
Dure en tour.

45 Anneau de Praettion (BENS) 300 PO
L'image d'un bouclier est gravé a la surface de ce petit anneau.
Lorsquil porte cet anneau, votre guerrier a+1 en Endurance.

46 Anneau d'invisibilité (BENS) 200 PO
Des que vous glissez cet anneau a votre doigt, vous disparaissez a
la vue de tout le monde.

Lorsquil porte cet anneau, votre guerrier est invisible et ne peut
donc pas étre attaqué. 1l peut combattre normalement.

Une utilisation par aventure. Dure un tour.

51 Anneau de Pouvoir (BENS) 500 P.O
Cesimple objet de pierre se glisse facilement a votre doigt, puis se
resserrejusqu'a tenir parfaitement.

Lorsquil porte cet anneau, une des caractéristiques de votre
guerrier est augmentée de + 1. Choisissez |a caractéristique lorsque
votre guerrier passe I'anneau pour la premiere fois.

52 PoudredArkal (BENS) 100 P.O
Cette poussi ére d'argent tourbillonne dans son coffret, commesi un
doigt invisible la maintenait en mouvement.

Apres que vatre guerrier ait utilisé cette poudre, ses mouvement
saccélérent et il peut immédiatement se déplacer de 3D6 cases
supplémentaires, en ignorant les blocages. La poudre d'Arkal peut
étre utilisée & tout moment.

Une seule utilisation, puis défaussez.

53 Charme de Compréhension (BENS) 100 P.O
Des que vous activez ce charme, les choses semblent simples et
logiques.

Ce charme permet avotre guerrier d'assimiler tres rapidement
I'enseignement des centres d'entrainement. 11 lui coltera 300 piéces
dor de moins que d'habitude pour passer au niveau suivant.

Une seule utilisation, puis défaussez.




54 Anneau deVision (BENS) 200P.0
Une grosse gemme enchassée dans cet anneau montre, lorsque des
dangers menacent, une image de ce qui va arriver.

Cet anneau vous permet de relancer un Hasard ou un Evénement
Citadin pour votre guerrier. Vous devez accepter |e second jet de
dé.

Une seule utilisation, puis défaussez.

55 Gemmesde Vie (BENS) 700P.0
Ces petites gemmes brillent d'une étrange énergie.

Ces gemmes vont par deux. Une doit étre portée et I'autre lai ssée
dans un endroit sOr, loin du donjon. Si le porteur est tué, peu aprés
samort son corps commence arétrécir jusqua ce quil ne soit plus
gu'un point de lumiére contenu dans la gemme. Les seules choses
qui restent derriere lui sont des objets banals comme la corde, la
lanterne, les bandages, etc.

Si les autres guerriers survivent au reste du donjon et
rassemblent les deux gemmes, leur pouvoir rappelle le guerrier
mort alavie: il seretrouve dans laforme quil avait avant que
I'aventure ne commence.

Une seule utilisation, puis défaussez.

56 Bracelet de Transformation (BENS) 350 PO
Ce bracelet de bronze tout simple a une rune gravée a sa surface.

Lorsquil passe ce bracelet., votre guerrier peut prendre
|'apparence (et seulement |'apparence) d'une autre créature. Quand
il est transformé, un guerrier ne peut étre attaqué ou bloqué aussi
longtemps quiil n'engage pas le combat. Dés que votre guerrier
attaque une cible, les effets du bracelet disparai ssent.

Une seule utilisation par aventure.

61 PierredeVie (BENS) 500 PO
La Pierrede Viea!e pouvoir d'aspirer I'énergie vitale d'une autre
zone et de ta transférer jusqu'au porteur.

En invoguant la Pierre de Vie, choisissez un autre guerrier dans
le groupe. Votre guerrier a maintenant te méme nombre de Points
de Vie que ce guerrier, alors que les siens sont équivalents a ceux
gue votre guerrier avait. Ce qui revient adire quils échangent leurs
Points de Vie. Ce sort ne peut jamais donner plus de Points de Vie
aun guerrier que ses Points de Vie dorigine, qui restent les mémes.
Une seule utilisation par aventure.

62 Bracdet d'Ashain (BENS) 350P.0
Cette fine bande dorée se place parfaitement autour du poignet du
porteur, méme par dessus une armure.

Lorsquil porte ce bracelet, votre guerrier obtient +3 Points de Vie
dorigine.

63 Bandeau de Colére (BENS) 400P.O
Cette bande de métal d'argent luminescent, portée autour du
front, brille d'une lumiére surnaturelle.

Ce bandeau permet a son porteur d'entrer a volonté dans une
colére dévastatrice. Lorsquiil entre dans cet état, lancez 1D6. Sur un
résultat de 2 ou plus, vatre guerrier double ses attaques. Sur un
résultat de 1, votre guerrier double ses attaques mais doit se
déplacer vers le plus proche guerrier et doit le combattre ala place
d'un monstre.

De plus, dans cet état, votre guerrier ne peut pas étre bloqué.
Une seule utilisation par aventure. Dure un tour.
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64 Ceinture de Gagron (BENS) 500 P.O
Cette épaisse ceinture de cuir a appartenu au nain Gagron le
tueur de géants. Elle possede la propriété magique de refermer
les blessures et de soigner les chairs meurtries.

Chague fois que votre guerrier tombe & 0 Points de Vie adors
quil porte la ceinture, lancez 1D6 alafin du tour (seulement s
votre guerrier n'a pas utilisé dautre forme de soins durant ce
tour).

Sur un résultat de 1 ou 2, la ceinture n'a pas d'effet et votre
guerrier reste inconscient. Sur un résultat de 3, 4 ou 5, la ceinture
redonne 1D6 Points de Vie a votre guerrier. Sur un résultat de 6,
ellelui redonne 2D6 Points de Vie.

La ceinture de Gagron ne peut étre retirée.

65 Pierre de Transmutation (BENS) 200/ 0P.O
Cette petite pierre est suspendue a une délicate chaine de cuivre.
Cet objet peut étre utilisé pour transformer un monstre en
pierre, le tuant. Pour déterminer si la pierre fonctionne, lancez
1D6 et gjoutez le niveau de votre guerrier. Si le total est supérieur
aux Points de Vie actuels du monstre, celui-ci est transformé en
statue. Si le total est inférieur ou égal aux Points de Vie actuels
du monstre, le sort échoue.
Une seule utilisation, puis défaussez.

66 Gantelet de Demzhar (BENS) 500 P.O
Cet épais gantelet de fer est couvert de clous ayant |a forme de
runes naines.
Le gantelet de Damzhar donne + 1 Attaque a-1 pour toucher et +
1 en Force.

Si votre guerrier porte deux gantelets de Damzhar, leur pouvoir
combiné donne une troisiéme Attague supplémentaire & +1 pour
toucher et qui cause 4D6 blessures.
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. TRESORS DES PIECES OBJECTIFES.

A lafin de chaque aventure se trouve la piéce objectif, le but
final qui représente le plus grand challenge des guerriers.

Lorsquils en ont fini avec la piece objectif, les guerriers
obtiennent généralement une carte de Trésor. Maintenant que
vous utilisez les tableaux de trésors, il vous faut lancer un D66
sur le tableau suivant pour chaque guerrier survivant afin de
déterminer la nature précise du trésor qu'il atrouvé. Les objets
seront répartis entre les guerriers de la fagon la plus appropriée.

11 Anneau d'Avertissement (BENS) 500 P:O
Cet anneau luisant est fait d'un matériau semblable au vif-argent.
Unefois passé au doigt, I'anneau se modifie t, tout en gardant
sa forme, devient liquide et brillant.

Cet anneau permet a votre guerrier de tenter d'éviter un piege
qu'il vient de déclencher. Lancez 1D6. Sur un résultat de1 a3,
I'anneau ne fonctionne pas et |e piége se déroule normalement.
De 4 a6, le piége est désactivé magiquement et ne fonctionne
pas.

12 CalicedeSor cellerie (5) 700P:0
Ce calice de métal terne se trouve dans une petite alcove dansle
mur, couvert de vert-de-gris et de toiles d'araignées. En éliminant
ces dépdts, le Sorcier reconnait le Calice de Sorcellerie.

Le Calice de Sorcellerie est une source de pouvoir permettant
au Sorcier de continuer a lancer des sorts lorsque son pouvoir est
épuisé.

Le Sorcier peut essayer de tirer autant de points de pouvoir du
Calice quil le veut. Pour chaque point de pouvoir quil tire pour
lancer des sorts, lancer 1D6. Tout le pouvoir supplémentaire doit
étre tiré en une fois de fagon que tous les dés soient lancés en
méme temps. Pour chaque dé qui obtient un1, le Sorcier perd 1
D6 Points de Vie sans modificateur pour I'Endurance ou I'armure.

13 Amulette de Jade Enchanté (BENS) 600 PO
L'Amul ette de Jade Enchanté ressemble a un simple galet, rendu
parfaitement lisse par I'érosion de la mer.

L'Amulette de Jade Enchanté permet avotre guerrier de tenter de
régénérer (1 x son niveau) blessures par tour, sans dépasser ses
Points de Vie dorigine. Chaque fois que votre guerrier utilise
I'Amulette, lancez 1 D6 sur |e tableau suivant :

1 L'’Amulette tombe en poussiére, faisant perdre 1D6 Points de
Vie avotre guerrier, sans modificateur dEndurance ou
darmure.

2 L'Amulette n'a pas d'effet pour ce tour.

3-6 L'Amulette fonctionne normalement.

Une seule utilisation par tour.

14 LivredesArcanes (S) 1000-P.O
Celivre a une couverture de cuir usée et craquelée, avec une
serrure de métal rouillé. Lorsgu'on I'ouvre, les pages bruissent
d'unevie propre.

Le Livre des Arcanes contient des sorts que le Sorcier peut
lancer. Lancez 4D6 lorsque le livre est trouvé. Ces dés sont utilisés
pour acheter les sorts du livre de la méme fagon que le Sorcier
gagne des sorts lorsquiil change de niveau, comme décrit dans le
paragraphe «Nouveaux Sorts» du chapitre Entrainement des
Sorciers.

Chague sort du [ivre peut étre lancé une fois automati quement
sans dépense de pouvoir. Une fois qu'un sort a été lancé, sa page
dans le livre tombe en poussiére.

15 Broche de Pouvoir (S) 1000 P.O
Cette broche est trop brillante pour pouvoir étre regardée, comme
si ele contenait un soleil miniature.

A lafin de chaque tour, le Sorcier peut utiliser la broche pour
stocker le pouvoair inutilisé qui lui reste, jusqu'a un maximum de
(6+ son niveau). Ce pouvoir stocké peut ensuite étre utilisé a
nimporte quel moment pour augmenter sa possibilité de lancer des
sorts.

De plus, I'aura aveuglante jetée par la broche distrait les
monstres attaguant le Sorcier, augmentant son Endurance de + 1.

16 Baton de Jade (S) 600 P.O
Cebaton dela taille d'une canne est fait d'un seul morceau dejade
fin, D'étranges icones gravées sur sa surface resplendissent
d'énergie.

Ce béaton augmente les effets dun sort exigeant de lancer un ou
plusieurs dés pour ses effets, comme Soins Majeurs ou Eclair, en
gjoutant +2 au total. Notez que le baton n'augmente en aucune
facon les chances de succes du sort.

Par exemple, si le Sorcier utilise ce baton pour augmenter les
effetsde Doigt de Vie, il lui faut toujours obtenir 4, 5 ou 6 pour
réussir, maisil guérit maintenant 6, 7 ou 8 blessures (selon le
résultat du dé).

Lorsgu'il est trouvé, labaton a 2D6 charges. Chague utilisation du
béaton consomme 1 charge.

21 Pierredel'Aube (BENS) 500 P.O

Cette pierre semblable a du cristal est montée sur une broche

noire et dégage une lumiére aussi pale que celle del'aube.
LaPierre de I'Aube peut étre utilisée pour redonner aun guerrier

tous ses Points de vie, méme sil a 0 Points de Vie ou est mort.
Une seule utilisation, puis défaussez.



22 RunedeMort (BENS) 500 P.O
Cette pierre, qui est tiede au toucher, a une rune naine gravée a sa
surface.

Lorsgqu'on lamet en contact avec lalame dune arme, lapierre
inscrit une rune de mort sur lalame et disparait. Larune de mort est
elle permanente.

Si lejet pour toucher de cette arme est un 6 naturel, larune de mort
provoque 2D6 blessures supplémentaires alacible.

23 Couronnede Sorcellerie (BES) 1000P.O
Desqu'il posela couronne sur sa téte, le porteur est plongé dansle
monde étrange et sombre des pouvoirs magiques si familiers aux
sorciers.

La Couronne de Sorcellerie permet aun guerrier qui n'est pas
Sorcier de lancer des sorts et d'utiliser des objets réservés aux
sorciers. Le guerrier portant la couronne peut encore porter une
armure. Dés que votre guerrier trouve la couronne, prenez
aléatoirement deux cartes de Sort de chaque paguet : ce sont lessorts
quil peut lancer.

A chaquetour, il obtient |a méme quantité de pouvoir gquun sorcier
de niveau 1 (lancez 1 D6+1 dans la phase de pouvair), qu'il peut
utiliser pour lancer un ou plusieurs de ses sorts selon les régles
normales.

Cependant, a chaquefois que votre guerrier lance un de ses sorts,
lancez 1D6. Si votre résultat est 1, le sort rate et votre guerrier est
immobilisé par une vague de pouvoir magique et ne peut rien faire
pour lereste du tour. Pendant qu'il est immobilisé, les attaques
effectuées contre lui réussissent sur tous les résultats sauf un 1.

24 Talisman d'Obsidienne (BENS) 500 P.O
Cetalisman noir pal pitelentement d'unefagon sinistreet I'air
semble sépaissir aux alentours.

Ce talisman annule les pouvoairs dun sorcier ou dun lanceur de
sorts adjacent au porteur. Tout sort lancé par unetellefigurinerate
sur 4, 50u 6 sur 1 D6 et le pouvoair utilisé pour lelancer est redirigé
pour soigner 106 Points de Vie au porteur du talisman.

Si le porteur tente lui-méme de lancer un sort, lancez 1D6. Sur un
résultat de 1, le sort échoue.

25 Tabletted'Adain (S) 1000P.O
Cette tabl ette de pierre étonnamment |égeére est couverte de
mar ques incompr éhensibl es.

Lorsqu'elle est utilisée par un Sorcier, la tablette vous permet de
relancer un nombre quel conque dé "dés de détermination de sorts"
lorsque vous franchissez un niveau (voir "Nouveaux Sorts' au
chapitre Entrainement des Sorciers). Vous ne pouvez rel ancer chague
dé quune fois et devez accepter le résultat du second jet, méme sil
est pire.

26 ArmuredeTaakan (BN) 1500 P.O
Cettearmured'un noir mat, avec desrunes de bronze gravées sur sa
surface est réputée avoir sa proprevie. qui la fait attaquer I'ennemi
quelle que soit la volonté du porteur.

Quand il porte I'armure de Taakan, votre guerrier obtient les
bénéfices dune armure lourde et d'un heaume lourd (+5 en
Endurance et -1 en Mouvement).

Chaquefois qu'un ennemi blesse votre guerrier, I'armureréplique
directement et force son porteur a contre-attaquer immeédiatement.
Votre guerrier doit effectuer une attaque contre I'ennemi qui vient
justede le frapper, en plus de ses attaques normales de ce tour. Notez
quesi cette attaque est réussie, elle ne peut pas se poursuivre en Coup
Mortel.

31 Baton de Diabolum () 500 P.O
Cebaton est d'un blanc étincelant, parsemé de diabolum, une
substance rouge capabl e de controler |'énergie magique.
Lorsque votre Sorcier utilise ce baton, tous ses sorts lui coltent 1
point de pouvoir en moins.
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3 Anneaude Cheshnakk (BENS) 1000 P.O
Cheshnakk était un grand sorcier d'Arabie qui excellait dansla
création de magnifiques tapis volant. La plus réussie de ses
créations fut pourtant les Anneaux de Cheshnakk. Sur un ordre, un
de ces anneaux peut ramener le porteur chez lui, que ce soit dans
un chateau, une clairiére ou une humble chaumiére.

Lorsquil porte cet anneau, votre guerrier peut a tout moment
quitter le donjon et retourner chez lui, al'abri. Il abandonne cette
aventure et retrouvera les guerriers ala prochaine ville.

3B Marteau de Sigmar (BN) 2000 P.O
Ceci est peut-étre la plus ancienne et |a plus révérée de toutes tes
armes magiques de I'Empire, forgée par les Maitres des Runes
nains pour sceller une alliance entre les nains et les hommes.

Le Marteau de Sigmar ignore toutes les armures non magiques
lorsgue vous lancez pour les dommages. De plus, si le résultat pour
toucher est un résultat naturel de 6, il inflige 4 x dommages
normatix.

Il ne peut y avoir qu'un seul Marteau de Sigmar dans |e groupe.

34 Lamed'Or Vif (BENS) 1 000 PO
Cette épée est superbement équilibrée et trace un arc doré presque
sansle moindre effort dela part du porteur, décimant les rangs
ennemis avec une grande facilité.

Lorsquil utilise cette arme, votre guerrier obtient +3 Attaques.

35 Lamede Givre (BENS) 750 P.O
Cette arme au métal bleu pale dégage une aura glaciale et salame
brille comme la glace.

Lorsquil utilisela Lame de Givre, votre guerrier ne peut
effectuer qu'une Attaque par tour.

Si votre guerrier réussit une attaque avec la Lame de Givre qui
provoque au moins 1 blessure (aprés avoir pris en compte
I'Endurance, I'armure, les Capacités Spécial es comme Impassibilité.
etc.), lacible est automatiquement tuée. Un coup de la Lame de
Givre peut se poursuivre en Coup Mortel.

LaLame de Givre ne peut étre utilisée qu'une fois par aventure.

36 Epée de Lacération (BENS) 1200 P.O
Le bord tranchant en dents de scie de cette épée émet d'étranges
grincements et déchire avec facilité armures, chairs et os.

Cette épéeretire 2D6 Points de Vie supplémentaires sur une
toucheréussie. De plus, |e coup ignore 2 points darmure si le jet
pour toucher était un 5 ou 6 naturel.

41 Epée de Destruction (BENS) 750 P.O
Cette épée émet un bourdonnement grave et projette une lueur
hésitante.

Lorsgu'elle est tirée de son fourreau, cette épée annule toute
magie dans un rayon d' | case du porteur. Aussi longtemps que
I'épée reste tirée, le porteur et toutes les figurines dans les cases
adjacentes ne peuvent pas utiliser ou bénéficier d'objets magiques
ou de sorts. De plus, I'épéeinflige + 1 blessure et donne au porteur
la capacité spécial e Résistance Magique 6+ (voir Bestiaire).

42 Epée Fléau (BENS) 500 P.O
Des qu'dleest tirée en la présence de son ennemi juré, cette lame
grogne et gémit, avide de répandre le sang.

Dés que votre guerrier trouve cette épée, lancez 1 D66 sur le
Tableau des Monstres de méme niveau que votre guerrier. Cette
épéeinflige des dommages doubl e contre tous les monstres de cette
race (S vous obtenez Assassins Skavens, par exemple, I'Epée Fléau
affecte tous les skavens).



43 EpéeDragon (BENS) 1200 P.O
Cette épée, ancienne au-dela de toute mesure, a été trempéedansle
venin d'un Grand Dragon de Feu.

Cette épée inflige des dommages doubles sur un résultat naturel
de 5 ou 6. Cependant, |'épée est partiellement intelligente et refuse
détre utilisée par un guerrier de niveau inférieur a4.

44 Epéedu Feu del'Enfer (BENS) 1500 P.O
Des flammes courent le long de la lame de cette épée venue d'un
autre monde. Quand éle siffle dans I'air, elle laisse un sillage de
magma derrieredle.

Si votre guerrier touche son adversaire avec un jet pour toucher
naturel de 6, en plus de causer des dommages normaux. la cible et
toutes les figurines adjacentes (y compris votre guerrier) sont
plongées dans | es flammes et subissent 1 D6 blessures pour chacun
des niveaux du guerrier, sans modificateur pour I'Endurance ou
I'armure.

45 Hachede Gromril (BN) 1200 P.O
Cette redoutable hache a deux mains est un artefact nain, capable
de découper presgue toutes les armures existantes.

Cette hache ignore toutes les armures non magiques et inflige des
dommages doubles sur une touche réussie. Cependant, cette hache
est partiellement intelligente et refuse d'étre maniée par un guerrier
de niveau inférieur & 3.

La hache de gromril ne peut pas étre utilisée avec un bouclier.

46 Epée Hydre (BENS) 850 P.O
Trempée dans le sang d'une hydre lorsqu'ell e a été forgée, cette
lame a acquis certaines des propriétés de ces terribles créatures.
Sur une touche réussie, la lameinflige 6D6 blessures
supplémentaires.

L'Epée Hydre ne peut étre utilisée qu'une fois par aventure.

51 Epéede Vengeance (BS) 1000 P.O
Lalame de cette épée brille intensément e ne seternit jamais.

Cette épée ignore I'Endurance du monstre et toutes les armures
non magiques lors de la détermination des dommages. De plus, le
porteur peut relancer un jet pour toucher par tour.

2 Hache Tueuse (N) 500 P.O
Cette hache a été autrefois portée par le tueur de géant Umgrul
Grunnson lors de ta derniere bataille de Karak Azgal.

Cette hache touche automati quement sa cible. Le porteur n'apasa
lancer pour toucher. De plus, au lieu d'un jet normal de dommages
pour déterminer les dommages effectués par la hache, lancez 1D6 :
si lerésultat est un 1, la hache inflige 1D6 + (Force) blessures. Si
cest un 2, lahache inflige 206 + (Force) blessures, et ainsi de suite.
Ne peut étre utilisée qu'un tour par aventure.

53 EpéedesHéros (BENS) 900 P.O
Cette épée brille d'un feu toujours égal : le Feu dela Droiture. Elle
écrase le Mal partout ou i! peut étre trouvé.

Cette épée inflige 3D6 blessures supplémentaires lorsqu'elle est
utilisée contre des monstres ayant une Endurance de 6 ou plus.

54 LamedeBronze Vif (BENS) 950 P.O
Aussitot qu'elle est tirée de son fourreau, cette lame frappe avec une
vitesse incroyable.

Cette épée donne +2 Attaques a son porteur.

% ArcdeLoren (E) 2000P.O
Cet arc exceptionnd a été fabriqué par !es efes sylvains de Loren.

Cet arc inflige 1D6 blessures par niveau du porteur. Si cela suffit
atuer directement lacible et quil y aun autre monstre derriére elle
danslaméme direction que celle prise par lafléche, celle-ci poursuit
saroute., touchant également ce monstre. Celacontinue ainsi jusqua
ce quil n'y ait plus de monstres dans laligne de tir, ou qu'un des
monstres survive.
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56 Arcde Précision (BENS) 900 P.O
Sur cet arc se trouve unerune de précision. De vieilles histoires
parlent d'un arc qui n'aurait jamais manqué sa cible, et ce pourrait
étreceui-ci.

Cet arc aune Force de 4 et gjoute +2 aux jets pour toucher du
porteur.

61 Bouclier Enchanté (BNE) 800 P:O
La surface de ce bouclier est aussi brillante qu'un miroir. Des
nuages roulent a sa surface, et des éclats de lumiére zébrent I'air
autour delui.

Ce bouclier donne a son porteur +3 en Endurance maisil ne peut
pas étre utilisé avec une armure, sauf un heaume, jusqu'a ce que le
porteur atteigne au moins le niveau 4.

Un guerrier ne peut manipuler une arme a deux mains lorsquiil
utilise le Boudlier Enchanté.

62 Armurede Fer Météorique (BN) 1000 P.O
Cette armure terne est piquée de points derouille, mais une étrange
aurarévéle sa véritable nature.

Cette armure donne +3 en Endurance a son porteur, sans
déductions pour e Mouvement. Cependant, une fois passée, elle se
colle alachair et ne peut étre retirée. Maheureusement, elle est si
lourde quelle ne peut étre transportée. |1 faut la passer
immédiatement ou lalaisser sur place.

63 Bouclier de Ptolos (BNE) 250 P.O
Cebouclier enveloppe son porteur d'une brume luisante, ce qui en
fait une cible difficile a toucher au combat.

Ce bouclier donne +2 en Endurance a son porteur. De plus, quand
vous tirez des pions de guerriers pour déterminer qui a été touché
par destirs de projectiles, la premiére foi s que le pion du porteur est
tiré, vous pouvez |le remettre et refaire un tirage. Les fois suivantes
ol le pion est tiré, le guerrier est touché normalement.

64 Armurede Dargan (BN) 1 000 P.O
La brillance de cette armure d'un rouge profond illumine le donjon.

Cette armure rend le porteur plus dur a toucher : il a+4 en
Endurance et les monstres qui |'attaguent ont -1 pour toucher a
moins d'utiliser une arme magique.

65 Rune Mange-Sort (BENS) 800 P.O
Cette rune contient de puissants sorts de négation. La magie des
alentours setord alors que la rune essaye de I'attirer et de
I'absorber.

Lorsgqu'on lamet en contact avec une arme, larune sintégre ala
lame ou elle reste gravée de facon permanente.

Un sort lancé contre le porteur de cette arme magique échoue
désormais sur un résultat de 5 ou 6 sur 1D6.

66 Baton de Commandement (S) 900 P.O
Cebaton porte des runes de commandement, qui y ont été gravéesil
y aplusieurs siecles.

Unefois par événement, le Sorcier peut utiliser ce baton pour
tenter de contréler nimporte quel monstre sur le plateau. La
tentative doit étre faite dés que les monstres apparaissent. Lancez
1D6. Sur 1, 2, 3 ou 4, lamagie échoue. Sur 5 ou 6, le Sorcier peut
choisir un monstre et lui faire faire ce quil veut, aussi longtemps
que I'action ne lui inflige pas de blessure. Le monstre combat durant
la phase des guerriers e, sil tue un autre monstre, personne n'en

gagne l'or.
A lafin du tour, le monstre contrdl é redevient normal.
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BESTIAIRE

Jusgu'a present, les guerriers ont eu a
affronter des monstres assez feroces qui
cherchaient a les tuer par tous les
moyens. Cependant, le monde de
Warhammer grouillant de créatures
malfaisantes, le pire reste encore a
venir.

Ce chapitre des regles avancees vous
donne tous les détails sur les nombreux
monstres du monde de Warhammer. Il y
a des dragons et des demons, des
monstres si puissants gu'ils peuvent
tuer les guerriers d'un seul coup,
faisant passer les rats ogres et les
minotaures pour d'innocents agneaux.
D'autres, tels que les assassins
skavens, sont des creatures vicieuses
qui preferent frapper les guerriers dans
le dos avec des lames empoisonneées.
Les morts vivants infestent les
souterrains du Vieux Monde, les
vampires et les momies sement la
terreur chez tous les mortels. Sorciers
maléfiques et nécromanciens se mettent
sur les rangs pour combattre les
guerriers et faire triompher les ténebres.




BESTIAIRE

LE BESTIAIRE

Utilisation des Tableaux de Monstres
Niveau des Groupes
Monstres des Piéces Objectifs
Tableaux de Monstres
Monstres Multiples
Lignes des Tableaux de Monstres
Déplacement des Monstres
Taille des Socles
Régles Spéciales
Trésor
Tour Complet

REGLES SPECIALES DES MONSTRES

Anneau de Protection (+n E)

Arme Magique

Armure Magique

Assassinat n+

Attaques Groupées

Aura Démoniaque -n

Combat en Rangs

Dard (dommages)

Démon Majeur n

Dissipation n+

Dommages Critiques

Drain Magique n+

Embuscade n+

Embuscade-Magie n+

Epée Suintante

Equipé de Arme (F n)

Equipé de [a-b] Arme 1 ou
[c-d] Arme Z

Esquive n+

Frénésie n+

Fuite

Gardes (monstre)

Gel n

Grand Monstre

Haine race

Hypnose n+

Immatérialité -n

Impassibilité n+

Insensibilité n

Jamais Bloqué

Lancer objet (F n)

Magie Type n

Objet Magique

Parade n

Paralysie

Peste

Pétrification

Peur n

Poison

Pourriture Sépulcrale (1 Dn)

Régénération n

Résistance Magique n+

Souffle Enflammé n

Tatouages n+

Terreur n

Toile (1 Dn)

Vol

Vomi

78

78
7$
78
78
78
78
79
79
79
79
79

80

80
80
80
81
81
81
81
81
81
81
81
81
82
82
82
82

82
82
82
82
82
83
83
83
83
83
83
83
$3
$3
83
84
84
84
84
84
84
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CHAOS 86
Hommes Bétes 86

Chamanes Hommes Bétes 86
Magie des Hommes Bétes 86
Guerriers du Chaos 87
Sorciers du Chaos 87
Magie du Chaos 87
Chiens du Chaos 88
Démons de Khorne
Sanguinaires 88
Juggemauts 88
Lame d'Enfer 88
Buveurs de Sang 88
Hache de Khorne 88
Fouet Démon 88
Drain de Pouvoir 88
Démons de Slaanesh
Démonettes 89
Bétes de Slaanesh 89
Aura de Slaanesh 89
Gardien des Secrets 89
Démons de Nurgle
Portepeste 90
Bétes de Nurgle 90
Nurglings 90
Trainée de Bave 90
Grand Immonde 90
Flot de Corruption 90
Démons de Tzeentch
Incendiaires de Tzeentch 92
Horreurs de Tzeentch 92
Attague des incendiaires de Tzeentch 92
Mort --> Horreurs Bleues 92
Duc du Changement 92
Pouvoir de Tzeentch 92
Source Magique 92
NAINS DU CHAQOS 93
Nains du Chaos 93
Tromblons Nains du Chaos 93
Sorciers Nains du Chaos 94
Magie des Nains du Chaos 94
ELFES NOIRS 95
Elfes Noirs 95
Assassins Elfes Noirs 95
Maitres de Meute Elfes Noirs 95
Conduite de Meute 95
Sorciers Elfes Noirs 96
Magie des Elfes Noirs 96
Gardes Noirs de Naggaroth 97
Furies 97

84
84
85
85
85
85
85
85
85
85




GEANTS
MONSTRES

Centaures Taureaux
Squigs

Attaque des Squigs Sauvages
Centaures
Chimére
Cockatrice
Dragons Ogres
Dragons

Souffle de Dragon
Trésor
Chauve-Souris Géantes
Rats Géants
Attaque Suicidaire
Scorpions Géants
Araignées Géantes
Gorgones

Grand Taurus
Griffons
Hippogriffes
Hydre

Lammasu

Souffle Sorcier
Manticores

Dard de Manticore
Minotaures

Ogres

Rats Ogres

Trolls

Trolls de Pierre
Chiens de Guerre
Wyverns

98

99

99

99

99

100
100
100
100
101
101
101
102
102
102
102
102
103
103
103
103
103
104
104
104
104
104
104
105
105
105
105
105

ORQUESET GOBELINS

Gobelins

Filet

Gobelins Fanatiques
Boulet

Chasseurs de Squigs
Troupeau de Squigs
Chamane Gobelin
Magie des Gobelins
Hobgobelins
Orques

Orques Noirs
Orques Sauvages
Chamane Orque
Magie Orque
Snotlings

106

106
106
106
107
107
107
107
107
108
108
108
108
109
109
109
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SKAVENS

Guerriers des Clans Skavens
Assassins Skavens
Lance-Feu Skavens
Lance-Feu
Jezzails Skavens
Jezzail
Verminarque Skaven
Vouge Maléfique
Attaque Suicidaire
Vermines de Choc Skavens
Encenseurs a Peste Skavens
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. BESTIAIRE.

Ce chapitre contient des tableaux de monstres complets ainsi que des regles
spéciales pour pouvoir employer I'immense gamme des figurines fantastiques
Citadel dans vos parties de Warhammer Quest.

comme celui du chapitre Autres Monstres (en fait ce tableau
était une copie intégral e du tabl eau des monstres de niveau 1
de ce chapitre).
Bien que les régles suivantes puissent sembler comparables, elles
sont un peu différentes. Si vous utilisez les tableaux avancés,
assurez-vous que vous avez bien lu les regles des pages suivantes.
En cas de contradiction entre ces regles et celles du chapitre Autres
Monstres, ce sont celles donnéesici qui Sappliquent.

I es tableaux avancés des monstres de ce chapitre fonctionnent

UTILISATION DESTABLEAUX DE MONSTRES

Avant de démarrer une nouvelle aventure avec des guerriers de
niveau 1, vous devez décider si vous utilisez les monstres des cartes
Evénements, ceux du tableau des autres monstres ou ceux des
tableaux avancés de ce chapitre. Bien entendu, dans les donjons de
haut niveau, les guerriers seront obligés davoir recours aux tabl eaux
avances.

Si vous décidez dutiliser les tableaux avancés, voici comment
vous devez procéder pour déterminer |es monstres que les guerriers
vont rencontrer.

Continuez a utiliser les cartes Evénement mais au lieu de vous
reporter aux caractéristiques de la carte, consultez simplement ses
coins supérieurs. Si elle porte un M, faitesun jet de dé classique sur
le tableau des monstres, en tenant compte du niveau de la partie en
cours. Si elle porte un E, lancez un dé et reportez-vous au tableau
des événements de donjon pour déterminer ce qui se produit.

NIVEAU DES GROUPES

Le systeme des niveaux de groupe est expliqué plus en
détail aux paragraphes Niveaux Mixtes et Puissants
Monstres situés dans le chapitre Le Groupe.

MONSTRESDESPIECES OBJECTIFS

Si vous utilisez les tableaux avancés, vous devez faire un
jet sur le tableau avancé des monstres des piéeces objectifs
(p39), afin de déterminer |es monstres dans la piece objectif
finale.

Gardez a l'esprit que certains des donjons du Livre
d'Aventures sont congus spécial ement pour certains types de
monstres il donc vaut mieux les traiter de la fagon prévue.
Si vous doutez, ayez recours au bon sens.

TABLEAUX DE MONSTRES.

Les tableaux avancés des monstres sont prévus pour des jets de
D66, et fonctionnent comme ceux du chapitre Autres Monstres. En
résumé, pour lancer 1 D66, jetez 2D6 et, au lieu de les ajouter,
attribuez un dé aux dizaines et un aux unités. Si vous obtenez 4 et 2,
le résultat est donc 42 (pas 6).

Ensuite, reportez-vous au tableau correspondant pour déterminer
quels monstres les guerriers devront affronter : un groupe de niveau
1 se reporte au tableau des monstres de niveau 1, un groupe de
niveau Z au tableau des monstres de niveau Z et ainsi de suite.
Ensuite, lancez un nouveau dé pour déterminer |e nombre des
monstres, indiqué dans la colonne Nombres (Nbre) de leur ligne
dans le tableau.

Chaque fois qu'un monstre est cité dans un tableau, on retrouve
ses caractéristiques, comme sur la carte d'Evénement, sa valeur en
or, son armure, toutes ses regles spéciales, sil y alieu, ains que le
nombre de monstres présents dans la piéce.

En général, les monstres issus des tableaux sont traités comme
silsavaient été générés par des cartes Evénements. Ils sont placés et
combattent selon les regles classiques, rapportant chacun une
somme en pieces d'or lorsquils sont abattus. Lorsqu'ils sont tous
morts, |es guerriers obtiennent une carte de Trésor.

V/ous aurez noté que certains monstres ont des capacités spéciales,
Embuscade 5+ et Epidémie ou d'autres régles spéciales. Ces
derniéres sont reprises sur les tableaux et expliquées plus en détail
dans | e chapitre Regles Spéciales des Monstres.

MONSTRESMULTIPLES

Certaines lignes du tableau indiquent que les guerriers ont
rencontré plus d'une sorte de monstres. La ligne 42 du tableau des
monstres de niveau 2, par exemple, indique que les guerriers
rencontrent une force combinée d' 1 D6 coureurs d'égouts, d' 1 D6
encenseurs a peste et d' 1 D6 globadiers. Dans ce genre de situation
les monstres sont placés sur le plateau dans I'ordre des tableaux.

De laméme facon, certaines lignes des tableaux nécessitent un
second jet de dé pour déterminer précisément le monstre rencontré.
Laligne 36 du tableau des monstres de niveau 1 demande que vous
lanciez 1 D6 pour déterminer si vous rencontrez des squigs sauvages
(de 1 a3) ou s vous rencontrez des conducteurs de squigs (de 4 a
6).

LIGNESDESTABLEAUX DE MONSTRES
Chague ligne des tableaux de monstres comporte:

Race et Type

La race du monstre. Dans certaines occasions, un autre D6
est nécessaire pour déterminer le type de monstre de cette
race qui apparait.

Profil

Le profil du monstre : Mouvement (M), Caractéristique de
Combat (CC), Caractéristique de Tir (CT), Force (F),
Endurance (E), Points de Vie (PV), Initiative (I), Attaques

(A).



Lorsgu'une caractéristique est remplacée par un 5, reportez aux
régles spéciaes en fin de ligne.
Un A dans la colonne Caractéristique de Tir (CT), indique
que les cibles sont touchées automati quement, lorsque les
monstres utilisent des armes de jet.

Or
LaValeur en pieces d'or de chaque monstre, qui est percue lorsquil
est tué.

Armure (Ar.)

La valeur de I'armure portée par |e monstre. Elle doit étre
ajoutée ala caractéristique d'Endurance du monstre. Dans un
souci pratique, lorsqu'un monstre porte une armure, son
Endurance modifiée est donnée entre parentheses apres sa
caractéristique normale d'Endurance.

Un S dans cette colonne indique que le monstre posséde des régles
spéciales relatives a son armure, reportez-vous en fin de ligne pour
plus de détails.

Dommages (Dom.)

Les dommages sont les blessures infligées aux guerriers par
e monstre lors des attaques réussies.

Pour déterminer les dommages provoqués consultez le tableau, un
chiffre simple est e nombre de D6 quiil faut lancer avant d'ajouter la
Force du monstre. Un 2, par exemple, indique quele monstreinflige
(2D6 + F) blessures, pour chagque touche réussie.

Certains monstres font des dommages supplémentaires si leur jet
pour toucher est supérieur a une certaine valeur. Un ogre, par
exemple, provogque normalement (1 D6 + Force) blessures, mais si
son jet pour toucher est supérieur ou égal a5, le coup atteint une
zone particulierement sensible et provoque 2D6 + Force) blessures.
Cela est représenté sur le tableau ci-dessous :

Nombre total de D6
blessures infligées sur
un jet pour toucher
réuss inférieur ala
valeur requise

T 1f/2 (5+) &

Valeur requise au jet
pour toucher pour
obtenir un dé de
dommages
supplémentaire

Nombre total de D6 blessures infligéesen
cas dejet pour toucher réuss supérieur ou
égal alavaleur requise.

Un S dans cette colonne indique que le monstre possede des régles
spéciales rel atives aux dommages, reportez-vous en fin de ligne
pour plus de détails.

Nombre (Nbre)
Le nombre de monstres de ce type rencontrés, déterminé par le jet
de dé sur le tableau des monstres.

Reégles Spéciales

Concerne toutes les capacités du monstre ou toutes les regles
spéciales qui sy appliquent. Elles seront expliquées plus en détall
dans |e chapitre Régles Spécia es des Monstres ou dans|es chapitres
consacrés aux monstres du Bestiaire.

DEPLACEMENT DESMONSTRES

Déplacer tel ou tel monstre en premier fait généralement peu de
différence, ainsi ne vous limitez pas a une procédure rigide.
Toutefais, il y aura des moments ou cela sera nécessaire. En detels
cas, les monstres sont déplacés par ordre décroissant dInitiative. Au
cas ou leurs Initiatives seraient égales, lancez un dé pour chacun, le
plus fort résultat agit le premier.
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TAILLE DESSOCLES

Certaines figurines Citadel sont fournies avec des socles plus
grands que ceux contenus dans la boite. IIs dépassent lataille des
cases des sections de Warhammer Quest. Ces monstres sont censés
occuper la place définie par leur socle. 11 est cependant plus simple
dansla plupart des cas de résoudre ce type de problémes en utilisant
le bon sens: il est possible de mettre deux ogres cote a cote dansun
couloir si vous faites se chevaucher leurs socles. Lors des
déplacements, faites comme si le socle était de taille normale. Tant
que vous utiliserez votre bon sens et que vos partenaires seront
d'accord, vous ne devriez pas avoir trop de problemes.

Pour plus de détails sur lafagon dont fonctionnent les gros

monstres, reportez vous au paragraphe Gros Monstres des
Reégles Spéciales du Bestiaire.

REGLES SPECIALES.

Tout ce qui suit est applicable aux monstres et aux regles spéciaes
du chapitre suivant :

TRESORS

Une fois que les guerriers sont venus a bout dun monstre, ils
regoivent de I'or, comme d'habitude. Mais comme a présent vous
utilisez les tableaux avancés de monstres, vous devez également
utiliser les tableaux complets de trésors.

Si les guerriers sont dans une salle ou dans un couloir, lancez un
dé et consultez le tableau des trésors de donjons. Sils sont dans une
piéce objectif, lancez un dé et reportez-vous au tableau des trésors
des piéces objectifs. Sauf mention contraire, chaque guerrier regoit
un objet de la piéce objectif, tandis que les trésors de donjons sont
partagés entre tous.

TOUR COMPLET

Certaines aptitudes des monstres (et certains événements ou sorts)
durent un «tour complet» ou durent «un tour». Bien que lanotion de
tour complet soit évidente, il peut étre utile de larappeler ici.

Un tour complet est |e temps écoul é entre le moment o un
événement, |'aptitude d'un monstre ou un sort prend effet et |le méme
moment au tour suivant.

Ainsi, si par exemple, un guerrier est hypnotisé par un vampire au
début de la phase des monstres, il est incapable d'entreprendre quoi
que ce soit avant le début de la phase des monstres du tour suivant.
Dans la plupart des cas, ladurée dun tour est évidente maissi un
doute subsiste, faites appel avotre bon sens pour résoudre la
situation.

Notez que cela est trés différent d'une action qui «dure jusqualafin
du tour» : les effets d'une telle action ne durent que jusguala fin du
tour, quel que soit le moment du tour ou cette action a commenceée.
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. REGLES SPECIALES DES MONSTRES .

Notez que les rubriques de ce chapitre sont classées par ordre alphabétique, aussi si la colonne Régles
Spéciales d'un tableau de monstre indique qu'un monstre posséde la capacité Embuscade et qu'il provoque la
Peur, vous devrez vérifier les régles dans les rubriques correspondantes. Les rubriques ci-dessous sont
génériques et s'appliquent a plusieurs types de monstres. Les aptitudes spécifiques qui ne s'appliquent qu'a un

seul type de monstre se trouvent dans la rubrique particuliere de ce monstre.

Il n'est pasnécessaire de lire entiérement ce chapitre. 11
est plus pratique de le consulter en cas de besoin, en cours
de partie, ce qui vous permettra d'apprendre lesregles
spéciales plus efficacement.

ANNEAU DE PROTECTION (+n E)

Certains monstres possedent des anneaux magiques qui leur
donnent un bonus de +n en Endurance : n est le chiffre entre
parentheses situé a coté du titre Anneau de Protection.

ARME MAGIQUE

Certains monstres possedent des Armes Magiques, comparables
acelles des guerriers. Cependant, dans le cas des monstres, ces
armes sont maudites et maléfiques : elles détruiraient nimporte quel
guerrier tentant de les utiliser.
Si laligne du monstre indique qu'il porte une Arme Magique, lancez
1 D6 pour déterminer sa nature. Un groupe de monstres du méme
type est équipé du méme type dArmes Magiques, vous devez donc
faire un seul jet pour tout le groupe.

1 Epée Acérée. Cette épée provoque (+ 1 blessure x le niveau du
porteur). Un monstre choisi dans le tableau des monstres de niveau
3, par exempleinfligera + 3 blessures supplémentaires.

2 Epéede Distorsion. Epée de Distorsion. Cette épée estompe la
silhouette de son porteur, le rendant plus difficile a toucher. Tout
guerrier essayant d'attaguer un monstre muni de cette arme doit
déduire -1 de ses jets pour toucher. De plus, la nature distordante de
cette épée réduit les effets des coups qui atteignent le monstre, lui
donnant +1 en Endurance.

3 Epéede Douleur. Cette épée annule les effets des armures qui
ne sont pas magiques et annule également jusqu’ a 3 points sur les
armures magiques au moment de la détermination des dommages.

4 Epée Noire. Epée Noaire. Cette épée modifie e déroulement du
temps dans ses parages. Unefois par tour, vous pouvez relancer la
premiére Attaque manquée du porteur de |I'épée. En plus, cette épée
provoque +1D6 blessures.

5 Epéede Falie. Cette épée donne a son porteur une Valeur de
Peur égale au double du niveau du guerrier quil combat. Si le
monstre qui manie cette épée provoque déjala Peur, il regoit une
Valeur de Terreur égale a sa Valeur de Peur dorigine.

6 Lame des Damnés. Cette |ame provoque des dommages doubles
achaque fois qu'ell e frappe (déterminez |es bl essures normalement,
multipliez le résultat par 2, puis ajoutez la force du porteur de

'épée).

ARMURE MAGIQUE

Certains monstres portent une Armure Magique qui confére des
protections spécial es, comme une armure magique possédée par un
guerrier. Dans le cas des monstres, ces objets sont des artefacts
maléfiques qui détruiraient tout guerrier essayant de seles
approprier.

Si laligne du monstre indique qu'il possede une armure
magique, lancez 1 D6 et reportez-vous au tableau suivant. Un
groupe de monstre du méme type, est équipé des mémes armures.
Vous devez donc faire un seul jet pour tout |e groupe.

1  Armuredu Chaos. Lorsque le porteur est touché, lancez 1D6.
Sur un résultat de 4,5 ou 6 le coup ne provoque aucun dommage. De
plus le porteur bénéficie d' une Résistance Magique de 5+.

2 Armurede Fer Maudit. Armure de Fer Maudit. Cette armure
gjoute lavaleur de Force de I'attaquant & I'Endurance de son porteur.
Si, par exemple, |'attaquant possede une Force de 5, |e porteur de
I'armure bénéficie d'un bonus de +5 en Endurance.

3 ArmureMaudite. Le halo magique qui entoure cette armure et
son porteur ralentit les attaquants. N'importe quel guerrier attaquant
un monstre doté d'une armure maudite subit un malus de -1 pour
toucher et -1 Attague.

4  Armure Mystique de Destruction. Les puissantes énergies
mal éfiques qui parcourent cette armure se retournent contre
I'attaquant. Chaque fois qu'un guerrier attaque un monstre portant
cette armure et provoque des dommages, lancez 1 D6. Sur un
résultat de 1, le coup revient vers |'attaquant sous forme d'un éclair
d'énergie magique et celui-ci subit les dommages quil aurait
infligés, modifiés par son Endurance et son Armure.

5 Armure Serpent A lafin de chaque tour pendant lequel un
guerrier reste dans une case adjacente au porteur de cette armure, il
y aune chance qu'il soit empoisonné par le venin qui parcourt
I'armure. Lancez 1D6. Sur 1, 2 ou 3, votre guerrier subit 1D6
blessures, sans modificateurs dus al'’Armure ou al'Endurance. Cette
attague provoque des Dommages Critiques.

Armure de Carnage. Cette armure confére au porteur +2 en
Endurance. De plus, elle possede une volonté propre, avide de sang,
elle pousse donc celui qui la porte a combattre, méme aprés sa mort.
Tant que le porteur est en vie, il bénéficie de +1 Attaque. A lamort
du porteur de I'armure, lancez 1 D6 au début de chague tour suivant.
Sur un résultat de 1 ou 2, I'armure s'effondre, vide. Sur un résultat
de 3, 4, 5 ou 6, I'armure continue a combattre grace al'énergie
magique qui I'anime. L'armure ale méme profil que son porteur
mais ne possede qu'une seule Attaque. Toutes les blessures infligées
par la suite al'armure n'ont aucun effet.

Notez que les armes des guerriers qui annulent les armures
nignorent que les bonus dEndurance que confére une armure, pas
les autres qualités magiques qu'elle peut posséder. Un centaure
taureau, par exemple, possede une caractéristique dArmure de 2 et
une armure magique. Cela signifie qu'en plus de profiter d'un bonus
de +2 en Endurance due a son armure, il bénéficie du caractére
magique de celle-ci. Si un guerrier possédant une arme qui annule
les armures touche le centaure taureau, le bonus d'Endurance du
monstre est ignoré mais |es propriétés magiques de I'armure
sappliquent malgré tout.



ASSASSINAT n+

Certains monstres peuvent perpétrer des assassinats. Cette action est
trai tée comme une attaque de corps a corps normale, sauf en ce qui
concerne la résolution des dommages, oul les coups annulent
I'Endurance de lacible. De plus, si lejet pour toucher est un résultat
naturel de n+, (n+ étant le chiffre suivant «Assassinat», sil en existe
un), le coup ignore également I'armure de la cible. Par exemple,
"Assassinat 6+", signifie que les jets pour toucher de 6 permettent
de ne tenir compte ni de I'Endurance ni de I'Armure de la victime.

ATTAQUES GROUPEES

Certains monstres peuvent se mettre a plusieurs pour se battre,
espérant utiliser le poids du nombre pour vaincre.

Plutét que de répartir uniformément ces monstres entre les
différents guerriers lorsque vous les placez sur le plateau, tirez un
pion de guerrier et placez autant de monstres que vous le pouvez
autour de ce guerrier. Répétez |'opération jusgu'a ce que tous les
monstres soient placés sur le plateau.

Chaque groupe de monstres entourant un des guerriers effectue une
attague combinée pour chagque Attaque du profil des monstres :
chague groupe de nurglings peut par exemple, délivrer deux
attaques combinées. Pour cela, comptez le nombre de monstres
attaquant le guerrier. Pour chague monstre a partir du deuxieme en
contact avec le guerrier, ajoutez +1 au jet pour toucher et +1 ala
Force de I'attaque.

Si, par exemple, 4 snotlings font une attaque groupée, ils ont une
Attagque de Force 4 avec un bonus de +3 pour toucher.

Une fois |'attaque déclenchée, les monstres en groupe ne peuvent
pas arréter, ils attaquent jusqua ce quils soient tous morts ou que le
guerrier soit tué.

Lorsgu'ils se défendent, chaque monstre du groupe combat
individuellement, voir la caractéristique Combat de son profil.

AURA DEMONIAQUE —n

Certains monstres sont d'essence démoniaque, ce qui les
rend difficiles a tuer. Si vous attaquez une de ces créatures
avec une arme non magique, votre guerrier voit ses jets pour
toucher réduits de n, n étant le chiffre rappelé a coté de la
caractéristique Aura Démoniaque. Les armes magiques
attaquent normal ement.

Un monstre avec une Aura Démoniaque de -Z, réduit les jets
pour toucher de son adversaire de 2.

COMBAT EN RANGS
Certains monstres,
comme les gobelins
armés de lances, sont
équipés d'armes leur
permettant de se battre
en rangs et donc
d'engager en corps a
corps des adversaires
situés a deux cases de
distance, a condition que
les cases intermédiaires
soient vides ou occupées
par des alliés. Le schéma ci-contre illustre plus clairement
le propos.

4 Gobelins contre un Barbare

DARD (dommages)

Certains monstres peuvent piquer leurs adversaires, mais
seulement si toutes leurs Attaques normal es atteignent leur
cible dans un méme tour. Le dard inflige le nombre de
dommages indiqué entre parenthéses. Ces Attaques
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exploitent également les régles sur le Poison expliquées a
cette rubrique.

DEMON MAJEUR n

Certains monstres sont désignés sous I'appellation Démon Majeur
car ce sont les plus puissantes des créatures d'origine démoniague.
Lors d'une attaque avec une arme non-magique contre une telle
créature, les jets pour toucher de votre guerrier sont réduits de -2.
Les attagues avec armes magiques ne subissent qu'un malus de -1.
Chaque Démon Majeur possede une Valeur de Terreur
Démoniague, indiquée par un n aprés «Démon Majeur». Au début
d'un combat ou un Démon Majeur se trouve en jeu, lancez 1D6 + (le
niveau de votre guerrier) pour chague guerrier présent : ceci est le
test de Terreur Démoniague de votre guerrier. Si son résultat est
supérieur alavaleur de terreur démoniague du démon, votre
guerrier n'est pas effrayé et peut combattre normal ement.

Si letotal est inférieur ou égal alavaleur de terreur démoniague du
démon et n'est pas un résultat naturel de 1, ce guerrier est terrifié
pendant le combat et se bat avec un malus de -2 pour toucher. Si un
sorcier échoue & son test de terreur démoniague, tous les sorts quiil
tente de lancer voient leur points de pouvoir pour lancer augmentés
de +2.

Si lerésultat de votre guerrier est un 1 naturel, il est si terrifié quil
ne peut rien faire du tout et peut étre touché automati quement.
Dans le cas ot un Démon Majeur est aussi magicien, il obtient un
bonus de + 1 pour lesjets sur son tableau de magie. Notez que les
démons majeurs utilisent généralement le tableau de la magie du
Chaos : pour plus de détails, voir larubrique sur les sorciers du
Chaos dans le bestiaire de ce livre.

DISSIPATION n+

Certains monstres ont |a capacité de Dissiper |la Magie aux
alentours. Cela est différent de I’ aptitude spécial e Résistance
magique dans la mesure ol le monstre peut de fagon active annuler
I"application de tous les sorts, et pas seulement de ceux lancés
contre lui.

Un monstre doté de cette aptitude possede une Valeur de
Dissipation (n+), qui est le résultat requis sur 1D6 pour que
I"aptitude fonctionne. Le jet de dé est fait aussi rapidement que
possible aprés qu’'un sort ait été lancé. Si le résultat est supérieur ou
égal alavaleur de dissipation du monstre, le sort n’ a finalement
aucun effet et tout le pouvoair utilisé pour le lancer est perdu.

DOMMAGESCRITIQUES

Certaines attagues de monstres ou dobjets magiques, comme
I'Armure serpent ou la Pourriture Sépulcrale, infligent des
dommages particuliers, appelés Dommages Critiques. lIs
fonctionnent exactement de la méme facon que les dommages
normaux mais sont calculés a la fin de chague tour et apres que les
soins pour ce tour aient été donnés. Cela signifie qu'un guerrier qui
subit suffissmment de dommages critiques pour I'amener & 0 Points
de Vie ou en dessous n'a aucune chance détre soigné et meurt
automati quement.

DRAIN MAGIQUE n+

Certains monstres peuvent absorber ou Drainer |a Magie ambiante,
neutralisant ainsi toute paossibilité de lancer des sorts tant quils sont
envie.

Un monstre avec cette aptitude possede une Valeur de Drain
magique (n+), qui est le résultat requis sur 1D6 pour que lamagie
soit drainée. Les effets couvrent tout le plateau. Lancez un dé par
tour au cours de la phase de pouvoir, aprés avoir déterminé les
points de pouvoir du sorcier. En cas de succes, |le Sorcier perd tout
SON pouvoir pour ce tour.



EMBUSCADE n+

Certains monstres sont capables de tendre des embuscades
aux guerriers, jaillissant des ténebres pour les attaquer
avant qu'ils ne puissent réagir.

Chaque type de monstre doté de cette capacité possede une
Valeur d'Embuscade (n) qui indique le résultat a obtenir sur
1 D6 pour réussir I'embuscade. Les démonettes de Slaanesh,
par exemple, ont une valeur d'embuscade de 5 + et doivent
donc obtenir 5 ou 6 avec 1 D6 pour tendre avec succes une
embuscade. Une valeur d'embuscade A indique que le
monstre réussit automati quement son embuscade et n'a pas a
lancer le dé.

Les monstres qui réussissent leur embuscade ne sont pas
soumis alarégle qui oblige les monstres a attendre la phase
des monstres suivante pour attaquer. Si le monstre apparait
lors de la phase de pouvoir, par exemple, il peut faire une
série d'attaques durant cette phase et attaquer de nouveau
lors de la phase des monstres. Une fois que |es monstres ont
tendu leur embuscade, ils ne peuvent plus combattre que
lors de la phase des monstres.

Notez que toutes sortes d'attaques peuvent étre faites au
cours des embuscades, |es aptitudes spécial es qui peuvent
étre ainsi utilisées sont indiquées par la présence du mot
Embuscade dans |la case correspondante des tableaux de
monstres.

Une hydre, par exemple, possede |'aptitude spéciale Souffle
Enflammé 4 (Embuscade A), une fois placée sur le plateau
elle réussit automati quement ses embuscades avec les 4D6
dommages de son attaque de souffle enflammé

EMBUSCADE MAGIQUE n+

Certains monstres portent leurs attaques a une vitesse incroyable et
peuvent tendre des embuscades magiques. Une embuscade magique
fonctionne de la méme facon qu'une classique, ala différence que s
le monstre laréussit, il est impassible, méme pour le sorcier (ou
autre jeteur de sort), de jeter un sort avant que l'attaque n'ait
commence !

Deplus, si le monstre qui tend I'embuscade magique est un jeteur de
sort, il peut jeter ses sorts des quil est quil est placé sur le plateau
puis a nouveau, lors de la phase des monstres.

EPEE SUINTANTE
Les épées suintantes sont des armes empoisonnées. Voir larubrique
Poison.

EQUIPE DE ARME (F N)

Certains monstres sont Equipés d'/Armes spéciales. Les regles pour
ces objets sont généralement disponibles dans |a description des
monstres ou sur les tableaux d'équipement dans les chapitres
correspondants. Dans la plupart des cas, de telles armes remplacent
simplement la Force du monstre par |e chiffre (n) donné entre
parentheses.

EQUIPE DE

[a-b] arme 1 ou [c-d] arme 2

Certains monstres peuvent étre équipés de combinai sons darmes.
Cette mention indique que sur un jet de D6, pour un résultat dansla
fourchette a-b le monstre possede I'arme 1 et pour un résultat dans
lafourchette c-d il possede I'arme 2.

Par exemple, laligne 43 sur |e tableau des monstres de niveau 2
pour les gobelins : Equipés de [1-3] arc (F1) ou [4-6] lance (Combat
en Rangs). Cela signifie que sur un résultat compris entre 1 et 3 (sur
lejet d'| D6) tous les gobelins du groupe seront armé darcs de
Force 1 et que sur un résultat compris entre 4 et 6, ils seront armés
de lances.
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ESQUIVE n+

Certains monstres sont capables, al'instar des guerriers elfes,
d'esquiver. Chague monstre muni de cette aptitude est doté dune
valeur dEsqguive (n+), qui représente le résultat a obtenir sur 1 D6
pour esguiver un coup.

Un monstre avec une valeur dEsquive de 5+, évite une attaque
adverse sur un résultat de 5 ou 6 sur 1D6.

FRENESIE n +

Certains monstres sont sujets ala Frénésie. Chague tour, avant
les combats, de tels monstres entrent dans un état de rage démentiel.
Lancez 1D6. Si le résultat est supérieur ou égal an, n étant l'indice
de frénésie (indiqué apres la caractéristique Frénésie), les monstres
voient leur nombres d’ Attaques multiplié par deux pour le reste du
combat.

FUITE

Certains monstres ont une couardise innée et, lorsque le
combat tourne mal, ils tournent les talons et s'enfuient. Ces
monstres possedent un Point de Rupture.

A lafin de chaque tour durant lequel, un ou plusieurs
monstres dotés d'un point de rupture ont été tués, lancez iD6
pour chaque groupe de monstres du méme type ayant subi
des pertes. Si le résultat est supérieur ou égal au nombre de
monstres survivants dans e groupe, ils sont mis en fuite et
disparaissent dans les ténebres. Retirez-les du plateau.

Les guerriers ne touchent pas la Valeur en Or de ces
monstres en fuite, bien qu'a la fin du combat ils percgoivent,
comme d'habitude, une carte de Trésor.

GARDES (monstre)

Dans certaines occasions des monstres sont annoncés comme Gardes
et, comme leur nom l'indique, leur tache est de garder un ou
plusieurs autres monstres avec lesquelsils se trouvent. Ils doivent
étre placés de fagon a cerner e monstre dont ils doivent assurer la
protection (donné entre parenthéses).

Unefois placés, les gardes tiennent leurs positions, ils ne doivent
pas savancer vers les guerriers, a moins que la créature quiils
protégeaient n'ait été tuée. Ils peuvent utiliser normalement leurs
armes de jet sils en possedent.

Si la créature que les gardes protégent est tuée, ils sont si enragés
quiils obtiennent +1 Attaque pour le reste du combat.



GEL (n)

Certains monstres peuvent faire une attaque de Gel au lieu de
livrer un corps a corps. Ils font un jet pour toucher normal mais
au lieu de déterminer les dommages, ils infligent nD6 blessures,
sans modificateurs d'Endurance ou d'’Armure (n étant le chiffre
situé a coté de la caractéristique Gel). Par exemple, Gel 4
signifie que le monstre inflige 4D6 blessures.

De plus si le nombre de Points de Vie de la cible est réduit a 0,
elle est immédiatement tuée et ne peut étre ranimée que grace a
des sorts ou des objets magiques permettant de ressusciter les
morts, comme |e sort de Résurrection.

GRAND MONSTRE

Certains monstres sont si imposants qu'ils ont regu |'appellation
Grands Monstres. Les exemples les plus flagrants sont les
géants et les dragons. Lorsque vous placez un de ces monstres
sur le plateau, tirez un pion de guerrier. Le joueur désigné place
la figurine n'importe ou sur le plateau, tournée dans n'importe
quelle direction, en déplacgant les autres monstres et les
guerriers si nécessaire. Tirez un second pion de guerrier pour
déterminer qui le monstre attaque.

N'importe quel sort offensif lancé contre un Grand Monstre
nécessite un nombre de points de pouvoir supplémentaires égal
au niveau du tableau d'ou est tiré le monstre.

Si un Grand Monstre réussit a tuer un guerrier et que certaines
de ses Attaques sont inutilisées, il peut alors chaisir une autre
cible et finir ses Attaques sur elle.

HAINE race

Certains monstres détestent certains types de guerriers (indiqué
comme ci-dessus a coté de la caractéristique). Les elfes noirs,
par exemple, haissent les elfes. Si un monstre Hait un guerrier,
il I'attaquera avec une férocité sans bornes. Le monstre gagne
+1 Attaque lorsqu'il combat ce guerrier et il frappe en proie a
une folie meurtriére. Ses Attaques sont si féroces et
incontrdlées qu'elles subissent un malus de -1 pour toucher.

De méme, si un guerrier est affecté par la Haine envers un
monstre, il a+ 1 Attaque mais -1 pour toucher ce monstre.

HYPNOSE n+

Certains monstres peuvent Hypnotiser leurs ennemis et ainsi les
immobiliser pendant qu'ils les attaquent. Chagque monstre doté
de cette aptitude posséde un Indice d'Hypnose (n+), qui est le
résultat requis sur 1 D6 pour réussir cette attaque. Un guerrier
hypnotisé peut combattre normalement mais ne peut pas se
libérer d'un blocage (y compris I'elfel).

IMMATERIALITE -n

Certains monstres, comme |es spectres, sont Immatériels. lls ne
peuvent pas étre bloqués et peuvent se déplacer librement au travers
des autres monstres ou des obstacles. De plus, pour attaquer cette
Ccréature avec une arme non magique, le jet pour toucher de votre
guerrier est réduit de n, n éant le nombre situé a coté dela
caractéristique dimmatérialité. Les attaques faites avec armes
magiques sont effectuées normal ement.

IMPASSIBILITE n+

Certains monstres sont tellement grands et puissants, qu'ils
ignorent des coups qui tueraient des monstres moins forts.
Chaque fois qu'un guerrier touche un tel monstre en corps a
corps ou sur un tir, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur ou
égal al'Indice dImpassibilité (n+) du monstre, le coup rebondit
sans le moindre dommage.
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INSENSIBILITE n

Certains monstres sont tellement coriaces qu'ils ignorent la
douleur des coups, al'exception des plus terribles. Chaque fois
qu'un guerrier touche un tel monstre en corps a corps ou sur un
tir déduisez I'Indice d'Insensibilité du nombre de blessures
infligées (il est en plus possible de déduire I'Endurance et
I'Armure du monstre sil y alieu).

JAMAISBLOQUE

Certains monstres ne sont Jamais Bloqués et peuvent combattre
commeilsle désirent.

Si les monstres en question sont équipés d'armes de jet, ils
peuvent se déplacer a chague tour pour se mettre en position de
tir. Tirez un pion de guerrier pour chaque monstre afin de
déterminer quel guerrier est sa cible.

Si les monstres sont armés d'armes de corps a corps, tirez un
pion de guerrier par tour pour chaque monstre pour déterminer
quel guerrier il attaque.

LANCER objet (F n)

Certains monstres sont équipés d'armes qu'ils peuvent Lancer,
des lances par exemple.

Dés que ces monstres sont placés sur le plateau et avant que les
guerriers ne puissent faire quoi que ce soit, ils peuvent lancer
leurs armes en une seule et unique Attaque. Lancez un dé et
comparez avec leur caractéristique Tir pour voir si la cible est
touchée, comme avec n'importe quelle arme de jet. L'arme
lancée possede une force de n, n étant la valeur inscrite entre
parentheses a coté de la caractéristique Lancer. L'arme cause
donc (dés de dommages du monstre) + n blessures, modifiées
par I'Endurance et I'Armure de la cible, comme dans les régles
sur les tirs avec armes de jet. Un seigneur homme béte avec une
lance de force 10, par exemple provoque 3D6 + 10 blessures,
modifiées par I'Endurance et |'Armure de la cible.

Aprés avoir lancé leurs armes spéciales, | es monstres
combattent en corps a corps au cours de la phase des monstres,
comme d'habitude.

MAGIE Type de magien

Certains monstres peuvent utiliser la magie. Les descriptions du
bestiaire relatives a ces monstres contiennent la gamme de sorts
qui leur est accessible.

Les monstres avec cette aptitude possedent un Niveau de Magie
(n) qui indique le nombre de sorts qu'ils peuvent lancer par

tour. Un sorcier nain du Chaos avec un niveau de magie de 3
peut lancer 3 sorts déterminés dans la liste de ceux disponibles,
a chaque tour. Contrairement au Sorcier, les monstres jeteurs de
sorts n'utilisent pas de points de pouvair.

Les monstres utilisant la magie sont placés sur le plateau
comme sils utilisaient des armes de jet et, sauf mention
contraire, sont toujours placés en premier.

De plus, tous les monstres utilisateurs de magie sont défendus
par des sorts mineurs qui les protégent des projectiles. Tous les
tirs contre des monstres utilisant la magie subissent un malus de
-1 aux jets pour toucher.



OBJET MAGIQUE

Certains monstres peuvent porter des objets magiques, comme les
guerriers. Appartenant a des monstres, ces objets sont mal éfiques et
inutilisables pour les guerriers.

Si le monstre a un objet magique, lancez 1 D6 et reportezvous au
tableau suivant pour en déterminer les effets. Un groupe de
monstres du méme type est équipé des mémes objets magiques.
Vous devez donc faire un seul jet pour tout le groupe. Si un type de
monstres possede plusieurs objets, chacun des monstres du groupe
recoit la méme combinaison, en relancant si vous obtenez le méme
objet plusieursfais.

Si un objet possede des capacités offensives, cela donne au monstre
une Attaque de plus durant la phase des monstres. Les effets des
objets suivants ne peuvent pas étre dissipés.

1 Anneau de Résistance Cet anneau donne a son porteur
une Résistance Magique de 6+. Si ce dernier possede dga
I'aptitude Résistance Magique, celle-ci est augmentée de +1.
2 CapedesTénébres. Touslesguerriers qui tentent de
toucher le porteur subissent un malus de - 1 aleurs jets pour
toucher.

3 Talisman de Malepierre. Lorsgu’ un guerrier obtient un
jet de 1 pour toucher le porteur de ce talisman, |e coup
rebondit et touche son auteur a pleine puissance.

4  Anneau de Feu Maudit. Le porteur peut lancer un
éclair d'énergie par tour sur les guerriers. Tirez un
pion de guerrier pour déterminer la cible. Faites
ensuite un jet pour toucher avec une caractéristique de
Tir de 4+. Si I'attaque réussit, la cible subit 2D6 +(2 x
le niveau de donjon) blessures, sans modificateur pour
['armure

5 Masgue de Kadon. Avec ce masque, le porteur provoque
la Peur (niveau de donjon +3). Si son porteur provoquait la
Peur, il provogque a présent la Terreur (équivalente a sa valeur
de Peur).

6 Cdllier de Vengeance. N'importe quel guerrier se
trouvant dans une case adjacente a celle du porteur subit 1D6
dommages, sans modificateurs pour I'Endurance et I'Armure.
Provogue des Dommages Critiques.

PARADE n

Certains monstres peuvent tenter de parer les attaques en corps a
corps afin de ne pas subir de dommages. Chaque fois qu'un monstre
de ce type est attaqué, lancez 1 D6. Si |e résultat est supérieur ou
égal an, n étant lavaleur de Parade indiquée a coté de la
caractéristique, le monstre détourne le coup sans subir de
dommages.

PARALYSIE

En plus des dommages quiils peuvent causer dans leurs conditions
normal es d'attague, certains monstres peuvent provoquer la
Paralysie. A lafin de chagque tour au cours duquel un guerrier est
blessé par un tel monstre, déduisez 1 de son Mouvement. Si le
Mouvement d'un guerrier est réduit a0, il est tué et retiré du jeu. Au
départ du tour suivant celui durant lequel le joueur a été touché,
lancez 1 D6 et gjoutez saForce. Si le résultat est supérieur ou égal a
8, laparalysie sestompe et le guerrier retrouve son Mouvement
normal. Si le guerrier survit au combat, et une fois quil nereste plus
de monstres sur e plateau, la paralysie sévanouit et son Mouvement
revient a son niveau de départ. La paralysie peut étre soignée par
des sorts ou des potions de soins, mais pas par des bandages, des
rations et autres choses du méme genre.

PESTE

Certains monstres sont atteints dune maladie qui les déforme
horriblement et peuvent contaminer leurs ennemis lors des combats.
Si votre guerrier voit ses Points de Vie réduits a0 par un monstre
ainsi atteint, son Endurance est réduite de -1 de fagon permanente,
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méme sil est soigné. Si I'Endurance d'un guerrier est réduite a0, il
est tué et retiré du jeu.

PETRIFICATION

Certains monstres peuvent pétrifier leurs ennemis, les transformant
en pierre dun seul regard. N'importe quel guerrier qui attaque un tel
monstre subit un malus de -2 a ses jets pour toucher, car il est trop
occupé a éviter son regard. De plus, si un guerrier attaquant un tel
monstre obtient un résultat naturel de 1 & son jet pour toucher, il est
pris par le regard de la créature et se transforme en pierre. 1l subit
immédiatement 3D6 blessures, sans modificateurs pour I'Endurance
et I'Armure et subit un malus de -i en Mouvement pour le reste de
I'aventure. Si, pour une raison ou pour une autre, son Mouvement
est par lasuite réduit a0 pendant quil est encore dans le donjon, il
est immédiatement changeé en pierre, sans espoir de rémission,
magigue ou non.

Tous les monstres avec attaque pétrifiante possedent une Résistance
Magique de 4+ et, s ce jet est un 6 naturel, ils peuvent
immédiatement lancer une attague pétrifiante contre le jeteur de sort
et lui infliger les effets décrits ci-dessus.

PEUR n

Certains monstres provoquent la Peur, souvent a cause de
leur apparence. Les zombies, par exemple, sont les cadavres
ressuscités d'anciens guerriers humains et sont horribles a
regarder. Les minotaures, eux, provoquent la peur par leur
stature et leur férocité.

Chaque monstre qui provoque la peur possede un Indice de
Peur, indiqué par un chiffre. Lorsqu'un Evénement génére
des monstres provoquant la peur, lancez immédiatement 1
D6 + (le niveau du guerrier) pour chaque guerrier qui veut
affronter un monstre provocant la peur. Cela s'appelle le test
de peur du guerrier.

Si le résultat est supérieur al'Indice de Peur du monstre, le
guerrier n'est pas effrayé et continu a se battre normal ement.
Si le résultat est inférieur ou égal al'Indice de Peur du
monstre, le guerrier est effrayé et combat avec un malus de -
1 a ses jets pour toucher. Si un sorcier rate son test de peur,
les sorts qu'il tente de lancer contre ce monstre voient leurs
points de pouvoir nécessaires augmenter de +1. Chaque fois
que les guerriers rencontrent de nouveaux types de monstres
provoquant la peur, vous devez faire un test de peur et les
effets bénéfiques ou négatifs ne s'appliquent qu'a ce type de
monstre et pendant ce seul combat.

S'il existe deux types de monstres qui provoquent |a peur
dans |la piéce, faites un jet par guerrier pour le monstre qu'il
combat. Notez que dans les niveaux élevés des tableaux de
monstres, certains d'entre-eux comme les minotaures ne
provoquent plus la peur car la plupart des autres monstres
de ces niveaux sont plus gros, plus horribles et plus
redoutabl es qu'eux.

POISON

Certains monstres ont des attaques empoisonnées. Si les Points de
Vie d'un guerrier sont réduits & 0 par une attague empoisonneée, sa
Force est réduite de —1 de fagon permanente, lorsqu’il revient a1
Point de Vie ou plus. Si un guerrier voit son Endurance réduite a0,
il est tué et retiré de la partie.

POURRITURE SEPULCRALE ( 1Dn)

Certains monstres transmettent la Pourriture Sépulcrale, leur
présence suffit afaire pourrir les créatures alentour. Nimporte quel
guerrier se trouvant dans une case adjacente a celle du monstre subit
1 Dn blessures (n étant le chiffre situé a coté), sans modificateurs
pour I'Endurance et I'Armure. La Pourriture Sépulcrale inflige des
Dommages Critiques.

Un guerrier qui setient prés de deux momies, par exemple, subit
2D3 blessures alafin de chaque tour.



REGENERATION

Certains monstres peuvent régénérer leurs blessures tant qu'ils sont
envie, ce qui lesrend plus difficiles a tuer. Chaque monstre avec
cette aptitude, posséde une Valeur de Régénération (n), qui est le
nombre de D6 Points de Vie que le monstre récupére alafin de
chague tour.

Un monstre avec une valeur de régénération de 2, par exemple,
récupére 2D6 Points de Vie alafin de chaque tour.

Un monstre ne peut pas se régénérer si ses Points de Vie sont a0 ou
moins. A part le vampire, aucun monstre ne peut récupérer plus de
PV que son total de départ.

RESISTANCE MAGIQUE

Certains monstres sont naturellement capables de repousser les
effets des sorts lancés contre eux. On parle pour ces monstres de
Résistance Magi que.
Un monstre avec cette aptitude, possede une Valeur de Résistance
Magique (n+), qui est le résultat requis sur 1 D6 pour que la
protection fonctionne. Ce jet sappelle le Jet de Résistance. Un jet de
résistance séparé doit étre fait pour chaque sort lancé contre le
monstre. Si lejet est réussi, les effets du sort peuvent étre ignorés
par ce monstre. Si plus d'un monstre avec cette aptitude peut étre
affecté par le sort, faites un jet par monstre concerné. La résistance
magique protege les monstres des sorts mais pas des coups darmes
magiques ou autres phénomenes magiques.
Notez que pour certains monstres, la résistance magique n'est pas

une aptitude innée mais est due a un objet. Lorsque c'est le cas,
I'objet magique est donné entre parenthéses aprés la valeur de
résistance magique.

SOUFFLE ENFLAMME n

Certains monstres peuvent cracher des flammes. Chaque type de
monstre qui possede |'aptitude Souffle Enflammé, possede une
valeur de souffle (n), qui indique les dommages infligés. Lancez 1
D6 au début de chague tour, Le résultat obtenu indique |e nombre
de guerriers noyés dans les flammes. Si le résultat est supérieur au
nombre de guerriers présents, ils sont tous touchés. Sils ne sont pas
tous touchés, tirez des pions de guerriers pour déterminer qui sest
échappé.

Chaque guerrier atteint par le feu subit nD6 blessures, sans
modificateurs pour I'Armure et I'Endurance. Une hydre, par
exemple, provogue 4D6 dommages.

TATOUAGESn+

Certains monstres arborent des tatouages protecteurs qui agissent
comme une armure. On ne sait s cela est d( au pouvoir des
tatouages, ou juste alafoi de leurs porteurs.

Chaque fois qu'un monstre portant des tatouages de ce genre est
touché, lancez 1D6. Si le résultat est supérieur ou égal an, n étant
le chiffre situé a coté de |a caractéristique Tatouages, |e coup est
sans effet.

Un monstre avec Tatouages 5+, par exemple, ignore un coup sil
obtient 5 ou 6 sur 1D6.
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TERREUR

Certains monstres provoquent la Terreur. Cela fonctionne comme la
Peur, mais en pire.

Chaque monstre qui provoque la Terreur possede une Valeur de
Terreur, indiquée par I'indice n situé a coté de la caractéristique
Terreur. Lorsqu'un événement génére un monstre qui provoque la
Terreur, lancez 11D6 + (le niveau de votre guerrier) par guerrier,
des que le monstre est placé sur le plateau. C'est le Test de Terreur
du guerrier. Si le résultat est supérieur alaValeur de Terreur du
monstre, le guerrier n'est pas effrayé pendant la durée du combat et
peut combattre normal ement.

Si lerésultat est inférieur ou égal alaVaeur de Terreur du
monstre, le guerrier est terrifié et subit un malus de -2 a sesjets
pour toucher. Si un sorcier rate son test, tous les sorts quil tente de
jeter contre ce monstre voient les points de pouvoir nécessaires pour
étre lancés augmenter de +2.

Chaque fois qu'un guerrier rencontre un type de monstre particulier
provoquant la Terreur, il doit faire un test de Terreur car les effets,
bons ou mauvais, ne sappliquent qu'a ce type de monstre et pour ce
combat seulement.

TOILE (1Dn)

Certains monstres (principal ement |es araignées), tentent
d'emprisonner leurs proies dans une Toaile, ils peuvent ainsi les
achever aleur rythme. A chaque tour, le monstre peut tenter
d'emprisonner autant de victimes quil possede d'Attaques.

Si le monstre touche votre guerrier, il est happé par latoile, placez
un pion Entoilé prés du guerrier. Pendant quil est entailé, le
guerrier ne peut plusrien fare.

Une fois entailé, le guerrier peut étre mordu avec le reste des
Attagues du monstre (pas besoin de jets pour toucher) et subir 1 Dn
blessures (n étant le chiffre entre parentheses a coté de la
caractéristique Toile), sans modificateurs pour I'Endurance et
I'Armure. Un monstre ne peut pas utiliser ses Attaques par morsures
si le guerrier n'est pas entoilé. Un monstre sans |la capacité Toile
mais qui est impliqué dans un combat avec un guerrier entoilé
bénéficie d'un bonus de +2 pour toucher ce dernier. ,

Au début de chagque phase des guerriers, lancez 11D6 par guerrier
entoilé puis gjoutez sa Force. Si lerésultat est 7 ou plus, il selibére
et peut agir normalement.

VOL

Certains monstres sont capables de VVoler et donc de se déplacer
plus facilement dans les donjons. Un monstre capable de voler peut
se poser dans nimporte quelle case vide dans son rayon d'action,
quels que soient les obstacles sur le chemin.

Les monstres capables de voler ne peuvent pas étre blogqués et
peuvent changer d'adversaire a chaque tour. Tirez un pion de
guerrier au début de chaque phase de monstre pour chague monstre
volant afin de déterminer sacible. (Sil n'y a pas de case vide a coté
du guerrier désigné, tirez un autre pion).

VOMI

Certains monstres (plus particuliérement les trolls) ont des attaques
spéciales consistant a vomir |e contenu de leur estomac sous forme
dun liquide corrosif quils peuvent cracher sur leurs ennemis.

En plus des Attaques classiques, lancez 1D6. Si le résultat est 5 ou
6, le monstre a vomi sur son ennemi. Si la victime possede une
armure (y compris bouclier et heaume), elle en perd une piece,
rongée par |'acide. Le joueur concerné doit décider quelle partie est
perdue. Sil n'en posséde pas (ou plus), il perd 1D6 Points de Vie,
sans déduction pour I'Endurance.
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e CHAQS -

Au nord du Vieux Monde se trouve une région peuplée de créatures cauchemardesques connue
sous le nom de Royaumes du Chaos. La résident les forces du Chaos, les armées de Khorne, le
dieu du sang, celles de Slaanesh, le maitre du plaisir, de Nurgle, le seigneur de la déchéance et
de Tzeentch, I'architecte du changement, se livrant sans fin des guerres éternelles.
Occasionnellement, elles déferlent sur le monde civilisé pour établir des tétes de pont dans les
ténébres d'endroits oubliés, comme les vieilles cités naines.

- page 86

-HOMMES BETES -

Les hommes bétes combattent en hardes, menées par de 9
féroces guerriers qui ont depuis longtemps prouvé leur
aptitude a commander. Ce sont des guerriers puissants et tres
résistants, qui possedent des tétes bestiales, munies dénormes
cornes, et des sabots capable de défoncer une cage thoracique.

Régles Spéciales (Homme Béte): Lancer Lances (F3)

10

Régles Spéciales: (Champion Homme Béte):
Arme Magique, Lancer Lances (F8).

Régles Spéciales (Héros Homme Béte):
Arme Magique, Objet Magique, Lancer Lances (F9).

Régles Spéciales (Seigneur Homme Béte):
Armure Magique, 2 x Objet Magique, Arme Magique; Lancer Lances 11
(F10).

Régles Spéciales (Chamane Homme Béte):
Magie Hommes Bétes 1, Arme Magique.

Régles Spéciales (Champion Chamane Homme Béte):
Magie Hommes Bétes 2, Objet Magique, Arme Magique. 12

CHAMANES HOMMES BETES

Les chamanes Hommes Bétes sont révérés par le reste de leurs
congénéres a cause de leur capacité a invoquer les pouvoirs du Chaos
et ajeter des sorts rudimentaires mais puissants.

MAGIE DES HOMMES BETES

Un chamane homme béte peut lancer des sorts au début de chaque
Phase des Monstres. Lancez 2D6 et reportez-vous au tableau ci-

Vent de Mort. Le chamane invoque une tempéte dun vent s violent
qu'il coupe comme une lame. Déterminez le guerrier touché en tirant un
pion. Ce guerrier subit (niveau du donjon) D6 blessures, modifiées
comme d'habitude, par I'Endurance et I'Armure.

Drain Mental. Le chamane crée une tempéte de magie maléfique.
Lancez 1D6 par guerrier et gjoutez son Endurance au résultat. Si le
résultat est supérieur ou égal au niveau de donjon, il ne subit aucun des
effets négatifs du sort. Si le réultat est inférieur, le guerrier subit (1D6 +
niveau du donjon) blessures, le chamane lui gagne I'équivalent en Points
de Vie. Ce dernier ne peut cependant pas gagner des Points de Vie au
dela de son total de départ, les Points de Vie supplémentaires sont
perdus.

Si un guerrier tombe a O Points de Vie, a cause de ce sort, il est tué
immédiatement et ne peut pas étre réanimé, excepté par des sorts ou des
objets magiques qui ressuscitent les morts.

Horreur Noired'Arnizipal. Un nuage noir séchappe de la bouche du
chamane, engloutissant les guerriers dans les ténébres. Lancez 1 D6 par
guerrier, puis ajoutez sa Force au résultat. Si ce dernier est supérieur ou
égal a7, aucun effet négatif. S le résultat est inférieur ou égal a6, le
guerrier subit ( niveau du donjon) D6 blessures, sans modificateurs
d'Armure ou d'Endurance.

M alédiction de Nagash. Le chamane lance un sort qui fait se crevasser
le corps des guerriers. Tirez un pion pour déterminer le guerrier affecté.
Pendant un tour le guerrier est incapable de se déplacer, detirer et subit
un malus de -2 & tous ses jets pour toucher en corps a corps.

A partir de ce moment et au départ de chaque tour suivant, le méme
guerrier subit (1 x niveau du donjon) blessures, sans modificateur pour
I'Endurance et I'Armure, et ce jusqu'a ce que le chamane soit mort.

dessous pour les effets. Champion Héros SeigneurChamane :
Homme Champion
A Homme Homme Homme Homme
2-5  Echec. Le chamane rate son lancer de sort. Béte A A A A Chamane
6 Fiévre des combats. Le chamarre donne (1x le niveau de Bete Bete Bete Bete
donjon) Attagues supplémentaires aux monstres en combat Points de 6 30 34 47 26 34
avec les guerriers, en répartissant les touches auss équita- Mouvement 4 4 4 4 4 4
blement que possible. Combat : 4 5 6 7 4 4
7 Eclair Maudit. Un éclair d'énergie jaillit de la main du Tir : 4+ 3+ 2+ 1+ 5+ 4+
chamane. Tirez un pion pour déerminer le guerrier touché. Force: 3 4 4 4 3 4
L'éclair maudit inflige (Z x niveau du donjon), sans Endurance: 4 4 5(7) 5(7) 5 5
modificateurs pour I'Endurance ou I'Armure. Initiative : 3 4 5 6 4 4
8 Main de Poussiér e. Le chamane peut attaquer un guerrier Attagues: 1 2 3 4 1 1
adjacent. Au cas ou plusieurs cibles sont possibles, tirez un Or: 100 610 1300 2000 680 1340
pion pour déterminer la cible du chamane. Lancez 1D6 Armure : _ _ 2 2 _ _
pour le guerrier chois et ajoutez sa Force au résultat. Dommages 1D6 1D6/2D6/5 2D6 3D6 1D6 2D6
Lancez 2D6 pour le chamane et ajoutez sa Force au
réaultat. Lerésultat le plus éevé['emporte. Si le guerrier
gagne, le sort échoue.
Si le chamane gagne, le guerrier subit 2 x le niveau de CC ADVERSE 1 2 345 6 7 8 9 10
donjon) blessures, sans modificateurs pour I'Endurance ou
I'Armure. HOMME BETE 2 3 3 4 4 4 4 4 55
Si le chamane nest pas en corps & corps, ignorez le résultat CHAMPIONHOMMEBETE 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
et refaites un jet sur ce tableau. HEROS HOMME BETE 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
SEIGNEURHOMMEBETE 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4
CHAMANEHOMMEBETE 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
CHAMPION CHAMANE 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5




-GUERRIERS DU CHAOQOS -

Lesguerriers du Chaos sont de rudes combattants. Au fil du temps, ils

acquiérent des mutations comme des crocs, des cornes, des griffes et
autres innombrables difformités qui les rendent extraordinairement
forts et résistants. De nombreux guerriers du Chaos sont engoncés
dans dimposantes armures qui cachent leur vraie nature.

Avec letemps, certains guerriers du Chaos se font remarquer par leurs

dieux versatiles, devenant a cette occasion des champions ou des
seigneurs du Chaos, ceux qui conduisent les armées.

-SORCIERS DU CHAOQOS -

Les sorciers du Chaos sont parmi les plus craints de tous les serviteurs

desténébres. |Is manient une magie puissante auss bien sur les
champsde bataillequ'au pl us profond des souterrains du Vieux
Monde.

Reégles Spéciales (Guerrier du Chaos): Aucune

Régles Spéciales: (Champion du Chaos):
Armure Magique, Arme Magique.

Régles Spéciales (Hér os du Chaos):
Armure Magique, 2 x Objet Magique, Arme Magique.

Régles Spéciales (Seigneur du Chaos):
Armure Magique, 3 x Objet Magique, Arme Magique.

Régles Spéciales (Sor cier du Chaos):
Magie du Chaos 1, Résistance Magique 4+, Armure Magique, Objet
Magique, Arme Magique, Parade 5+.

Régles Spéciales (M aitre sorcier du Chaos):
Magie du Chaos 3, Disspation 4+, Résstance Magique 4+, Armure
Magique, 3x Objet Magique, Arme Magique, Parade 5+.

MAGIE DU CHAOS

Au début de chaque phase des monstres, un sorcier du Chaos peut
lancerunou plus dessortssuivants. Lancez le nombre de D6
adéquat et déterminez les sorts qui ont étélancés:

2-4  Echec. Le Sorcier du Chaos rate son lancer de sort.

5 Fiévre des combats. Le Sorcier donne (1 x le niveau de
donjon) Attaques supplémentaires aux monstres en combat
avec les guerriers, en répartissant les touches auss équita-
blement que possible.

6 Eclair Maudit. Un éclair dénergie jaillit de la main du
Sorcier. Tirez un pion pour déterminer le guerrier touché.
L'éclair maudit inflige (2 x niveau du donjon), sans
modificateurs pour I'Endurance ou I'Armure.

7 Main de Poussiére. Le Sorcier peut attaquer un guerrier
adjacent. Au cas ou plusieurs cibles sont possibles, tirez un
pion pour déterminer la cible du Sorcier. Lancez 1D6 pour
le guerrier chois et ajoutez sa Force au résultat. Lancez
2D6 pour le Sorcier et gjoutez sa Force au résultat. Le
réaultat le plus élevé ['emporte. Si le guerrier gagne, le sort
échoue.

Si le Sorcier gagne, le guerrier subit 2 x le niveau de
donjon) blessures, sans modificateurs pour I'Endurance ou
I'Armure.

Si le Sorcier n'est pas en corpsa corps, ignorez le réaultat et
refaitesun jet sur cetableau.
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8 Vent de Mort. Le Sorcier invoque une tempéte d'un vent s violent qu'il
coupe comme une lame. Déterminez le guerrier touché en tirant un pion.
Ce guerrier subit (niveau du donjon) D6 blessures, modifiées comme
d'habitude, par I'Endurance et I'Armure.

9 Drain Mental. Le Sorcier crée une tempéte de magie maléfique. Lancez
1 D6 par guerrier et ajoutez son Endurance au résultat. Si le résultat est
supérieur ou égal au niveau de donjon, il ne subit aucun des effets
négatifs du sort. Si le réaultat est inférieur, le guerrier subit (1D6 +
niveau du donjon) blessures, le Sorcier lui gagne I'éguivalent en Points
de Vie. Ce dernier ne peut cependant pas gagner des Points de Vie au
dela de son total de départ, les Points de Vie supplémentaires sont
perdus.

Si un guerrier tombe & O Points de Vie, a cause de ce sort, il et tué
immédiatement et ne peut pas étre réanimé, excepté par des sorts ou des
objets magiques qui ressuscitent les morts.

10 Horreur Noired'Arnizipal. Un nuage noir séchappe de la bouche du
Sorcier, engloutissant les guerriers dans les ténébres. Lancez 1 D6 par
guerrier, puis ajoutez sa Force au résultat. Si ce dernier est supérieur ou
égal a7, aucun effet négatif. S le résultat est inférieur ou égal a6, le
guerrier subit ( niveau du donjon) D6 blessures, sans modificateurs
d'Armure ou d'Endurance.

11  Malédiction de Nagash. Le Sorcier lance un sort qui fait secrevasser le
corps des guerriers. Tirez un pion pour déterminer le guerrier affecté.
Pendant un tour le guerrier est incapable de se déplacer, detirer et subit
un malus de -2 & tous ses jets pour toucher en corps a corps.

A partir de ce moment et au départ de chaque tour suivant, le méme
guerrier subit (1 x niveau du donjon) blessures, sans modificateur pour
I'Endurance et I'Armure, et ce jusqu'a ce que le Sorcier soit mort.
12 Transformation de Kadon. Le sorcier setransforme en un des
mongtres suivants. Lancez 1D6 :

1-2 Wyvern.

3-4 Chimere.

5 Marnticore.

6 Hydre.

Si le sorcier se transforme en un monstre de valeur inférieure ala sienne,
refaiteslejet dedé.
Reportez-vous au chapitre du bestiaire sur les mongtres, pour plus de
détails sur leurs profils.
Le sorcier reste transformé jusqu'a ce que lui ou les guerriers soient tués.
11 ne peut pas lancer de sortstant qu'il est transformé..

GuerrierCham ion Héros Seigneur Sorcier  Maitre
du Chp du  du du Sorcier
Chaos %Y aos Chaos Chaos Chaos du Chaos
Points de 12 15 30 35 15 31
Mouvement 4 4 4 4 4 4
Combat : 6 7 8 9 6 6
Tir : 1+ Autc Auto Auto 1+ 1+
Force : 4 5 5 5 4 5
Endurance: 4 (6) 4(6) 5(11) 5(11) 56 5(6)
Initiative : 6 7 8 9 6 8
Attagues: 2 3 4 5 2 3
Or: 240 910 1930 3050 840 2400
Armure : 2 2 6 6 1 1

Dommages 1D6 1D6  3D6  4D6  1D6  4D6

CC ADVERSE

1
GUERRIER DU CHAOS 2
CHAMPION DU CHAQOS 2
HEROS DU CHAQOS 2
SEIGNEUR DU CHAQOS 2
SORCIER DU CHAOS 2
MAITRE SORCIER DU CHAQOS 2
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. CHIENS D HA

Certains guerriers du Chaos menent des meutes de
féroces chiens, mutés a la suite de trop longues
expositions au Chaos, ces bétes ont des visages
squelettiques, des tétes et des membres
supplémentaires, ainsi que des queues hérissées de
pointes.
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. BUVEURS DE SANG.

DEMON MAJEUR DE KHORNE

Les Buveur de Sang , monstres démesurés et terrifiants, sont
les plus redoutables des démons de Khorne. Leur maitre, le
dieu du sang, en afait les meilleurs combattants de tous les
étres d'essence démoniaque. Ce sont des créatures féroces
avec des tétes de chiens et des crocs menacants. Leur fourrure
rouge et noire est tachée de sang et leur armure est un aliage
de fer noir et de bronze rougeoyant.

Un Buveur de Sang porte deux armes : une hache de Khorne
et un long fouet hérissé de pointes. La hache est une arme-
démon assoiffée de sang. Bien que les Buveurs de Sang
n'aient aucun pouvoir magique, ils ont une résistance hors du
commun et une puissance qui en fait des guerriers capable de
combattre une armée entiére de mortels.

Point devie 8
M ouvement 6
Combat 4
Tir -
Force 4
Endurance 4 (6)
Armure 2
Initiative 4
Attaques 2
Dommages 1D6
Or 160
CC ADVERSE 1 2 3 45 6 7 8 9 10
POUR 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
TOUCHER
Regles Spéciales. Embuscade 5+, Attaques Groupées.
. DEMON DE KHORNE .
SANGUINAIRES
Les Sanguinaires possedent une peau écaill euse
rouge sang et des griffes noires luisantes. Ces
créatures démoniaques sont de féroces
combattants avec des bras et des serres d'une
rare puissance. Mais leurs armes les plus
terribles sont les Lames d'Enfer. Ces armes
brillent d'un mortel enchantement et
provoquent de terribles blessures qui peuvent
terrasser méme les plus braves des héros.
JUGGERNAUTS
Les juggernauts sont d'énormes créatures
démoniaques dont la peau est faite d'airain et
le sang de métal en fusion. Ce sont des
créatures bestiales d'une violence aveugle.
Sanguinaire  Jugger naut
Point devie 7 35
M ouvement 4 7
Combat 5 3
Tir 2+ -
Force 4 5
Endurance 3 5(7)
Initiative 6 2
Attaques 2 2
Or 200 700
Armure: - 2
Dommages 1D6 2D6
CC ADVERSE 1 2 3 45 6 7 8 9 10
SANGHINAIRE 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
JUGGERNAUT 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Reégles Spéciales (Sanguinaire)
Armés d'Une Lame d'Enfer, Démoniaque -1, Peur 5.

Reégles Spéciales (Jugger naut)
Aura Démoniaque -1, Peur 7, Résistance Magique 5+,
Jamais Bloqué.

Lame d'Enfer

Une lame d'Enfer provoque 1D3 blessures
supplémentaires a la cible, sans modificateur pour
I'Endurance ou I'Armure.

Point devie 125 Attaques 10

M ouvement 6 Or 8000
Combat 10 Armure 6

Tir A Dommages 8D6

Force 8

Endurance 7

Initiative 8

CC ADVERSE 1 2 3 45 6 7 8 9 10
POUR 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4
TOUCHER

Regles Spéciales:

Armé d'une Hache de Khorne et d'un Fouet Démon, Drain de
Pouvair, Vol, Démon Majeur 14, Impassibilité 3+,
Insensibilité 12, Grand Monstre, Drain Magique 5+.

Hache de Khorne

Provoque la perte de +2 Points de Vie. En plus, si un
jet pour toucher effectué avec une Hache de Khorne
est un 6 naturel, le coup provoque double dommages.

Fouet Démon

Au début de chaque tour, tirez un pion de guerrier
pour déterminer qui le Buveur de Sang emprisonne
avec son fouet. Cette figurine est immeédiatement
déplacée vers une case adjacente a celle du Buveur de
Sang en écartant des figurines si nécessaire.

Si le Buveur de Sang réussit a tuer un guerrier et qu'il
lui reste des attaques, il peut les utiliser sur une autre
cible.

Drain de Pouvoir

En tant que serviteur de Khorne, un Buveur de Sang
déteste la magie et possede |'aptitude de la drainer
hors du sorcier le plus proche. Au départ de chaque
phase des monstres, lancez 3D6. Le résultat est le
nombre de points de pouvoir immédiatement perdus
par le sorcier. Tous les points en plus du résultat
nécessaire pour drainer la totalité des points de
pouvoir du sorcier infligent a celui-ci 1 blessure sans
modificateur pour I'Armure et |'Endurance

Le Sorcier peut, s'il le veut, abandonner des
pions de pouvoir pour éviter des blessures.



.DEMONS DE SLAANESH.

DEMONETTES

Les Démonettes sont les plus communs des démons de
Slaanesh. Elles ont une beauté perverse, dénaturée et
inquiétante, mais elle n'en sont pas moins des monstres
redoutabl es.

BETES DE SLAANESH

La béte de Slaanesh est un étrange mélange de
scorpion, de reptile et d’humain. Avec sa longue queue
hérissée de pointes, elle peut frapper ses ennemis par
dessus sa téte.

Démonette Béte de
deSlaanesh  Slaanesh
Point devie 15
M ouvement
Combat
Tir 2+
Force 4
Endurance 3
Initiative 6
Attaques 3
00

(o) F
o

Or 3
Armure
Dommages 1D6 1D6

CC ADVERSE

[N N
o1 oo
(S~ [(e]

1 2 3 4
Démonette 2 2 3 3
BétedeSlaanesh 2 3 4 4

[N

Régles Spéciales: (Démonette)
Embuscade 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 6,
Résistance Magique 6+.

Regles Spéciales: (Bétes de Slaanesh)
Aura de Slaanesh, Aura Démoniaque -1, Peur 6.

Aurade Slaanesh

Une Béte de Slaanesh posséde une Aura qu'elle peut
utiliser pour immobiliser et hypnotiser ses ennemis
pendant gu'elle les attaque. Une fois qu'il combat une
Béte de Slaanesh, un guerrier ne peut pas se dégager
du blocage (méme I'elfe!) et subit un malus de -1 a ses
jets pour toucher.

Démonettes
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. GARDIEN DES SECRETS .

DEMON MAJEUR DE SLAANESH
Le Gardien des Secrets est un monstre
gigantesque doté de deux paires de bras dont
I'une se termine par une paire de pinces
démesurées. Son corps puissant et musculeux
est recouvert de joyaux et de soieries et
ses redoutables pinces sont décorées de
peinture laquée.

Point devie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or

Armure:
Dommages
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POUR TOUCHER 2 2
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Régles Spéciales

Embuscade-Magie 2+, Aura de Slaanesh, Démon Magjeur 13,
Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre, Magie du
Chaos 4, Dissipation 4+, Résistance magique 4+, Jamais
Blogué.



. DEMONS DE NURGLE.

PORTEPESTE

Les Portepeste sont générés a partir de toutes les
victimes de cette terrible maladie qu'est la Pourriturede
Nurgle. Ce mal incurable est une des créations les plus
raffinées de Nurgle

Les Portepeste ont une peau verte et putréfiée, crevassée
et rance al'image de Nurgle. Ils ne possedent qu'un oeil
et une cornejaillit de leur front.

BETESDE NURGLE

Les Bétes de Nurgle sont de gigantesques créatures
semblables a des limaces. Leurs tétes sont surmontées de gros
tentacules d'ou suinte une bave paralysante. Ces ignobles
créatures lai ssent également, comme les escargots et les
limaces, une trainée de bave corrosive derriére eux.

NURGLINGS

Les Nurglings, de minuscules démons copies conformes de
Nurgle lui-méme, se nourrissent de la bave et du pus qui
suinte des Grands Immondes.

Bien que minuscules, ils sont tellement nombreux quils se
déplacent en véritables marées, ce qui leur permet de
submerger I'ennemi pour le couvrir de morsures infectées.

Portepeste  Bétede  Nurtling
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. GRAND IMMONDE .

DEMON MAJEUR DE NURGLE
Les Grands Immondes ressemblent trait pour trait a Nurgle :
verts, immenses et boursouflés de maladies. Du pus et de la
sanie ne cessent de couler de crevasses de leur peau |épreuse.
Un Grand Immonde peut vomir un flot de sang, de glaires,
dasticots et autres immondices pour engloutir ses ennemis.

Nurgle
Point devie 9 25 2
M ouvement 4 3 4
Combat 5 3 3
Tir 2+ - 4+
Force 4 3 3
Endurance 3 5 3
Initiative 6 3 4
Attaques 2 1D6 2
Or 200 750 50
Armure - - -
Dommages 1D6 2D6 Spécia
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Portepeste 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
Béte de Nurgle 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
Nurgling 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Regles Spéciales: (Portepeste)

Aura Démoniaque -1, Peur 5, Peste.

Regles Spéciales: (Bétes de Nurgle)
Aura Démoniaque -1, Paralysie, Peste, Trainée de
bave.

Regles Spéciales: (Nurgling)
Embuscade A, Aura Démoniaque -1, Peur 4, Attaques
Groupée, Peste.

Trainée de bave

Les Bétes de Nurgle sécrétent une trainée de bave. Un guerrier
qui termine son tour dans une case adjacente a celle dune
Béte de Nurgle perd 1 Point de Vie, sans modificateurs pour
I'Endurance ou I'Armure car le poison attaque les chairs.

Point devie 100
M ouvement 4
Combat 7
Tir A
Force 7
Endurance 8 (12)
Initiative 4
Attaques 7
Or 5500
Armure: 4
Dommages 6D6
CC ADVERSE 1 2 3 45 6 7 8 9 10
POURTOUCHER 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4

Regles Spéciales

Embuscade-Magie 5+, Magie du Chaos 4, Démon
Majeur 13, Impassibilité 5+, Insensibilité 10, Grand
Monstre, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Pesté,
Flot de Corruption.

Flot de Corruption

Les Grands Immondes ont une attaque spéciale qui leur
permet de vomir un flot de pus et de putréfaction sur leurs
ennemis. Cette attague spéciale sappelle le Flot de
Corruption. Un Grand Immonde peut utiliser cette attaque une
fois par tour, au début de la phase des monstres.

Nimporte quel guerrier qui se trouve sur la méme section de
donjon que le Grand Immonde peut étre attaqué par le Flot de
Corruption. Tirez un pion de guerrier pour déterminer quel
guerrier est touché

Tracez une ligne depuis e centre de la case du Grand
Immonde : chaque case se trouvant sur le trgjet de cette ligne
est affectée par le Flot de Corruption (voir le schémaci-
dessous). Lancez 2D6 par guerrier se trouvant dans une de ces
cases. Si le résultat est inférieur ou égal ason Initiative, le
guerrier réussit a esquiver le Flot de Corruption et ne subit
aucun effet. S le résultat est supérieur a son Initiative, le
guerrier subit alors 3D6 blessures, sans modificateurs pour
I'Endurance et I'Armure. Si les Points de Vie d'un guerrier sont
réduits a0 par le Flot de Corruption, son Endurance est
réduite de -1 point de fagon permanente. Si cette Endurance
tombe a0, il est tué et retiré de la partie.

Les zones claires indiquent quelles cases sont affectées par le
Flot de Corruption. Alors que c'est le Barbare qui est visg, le
Nain est également affecté car il setrouve dans|'aire d'effet de
I'attaque du Grand Immonde de Nurgle
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. DEMONS DE TZEENTCH.

INCENDIAIRESDE TZEENTCH

Les Incendiaires sont parmi les plus étranges de tous les démons. La
partie inférieure de leur corps ressemble a un champignon inversé
muni de deux bras crachant des flammes. Ils n'ont pas a proprement
parler detétes mais leurs yeux et leur gueule béante sont situés entre
leurs bras.

HORREURSDE TZEENTCH

Les Horreurs sont des créatures faites de magie pure. Elles sont
imprégnées d'énergie et ne cessent de sauter et de tourbillonner.
Lorsqu'une Horreur Rose est tuée, elle se transforme en deux
Horreurs Bleues qui continuent & combattre.

Incendiaire  Horreur Horreur

rose bleue
Point devie 17 8 4
M ouvement 9 5 4
Combat 3 5 3
Tir 2+ 2+ 4+
Force 5 4 3
Endurance 4 3 3
Initiative 4 6 7
Attaques Spécial 2 1
Or 300 200 100
Armure - - -
Dommages Spécial 1D6 1D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Incendiaire 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
Horreur rose 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
Horreur bleue 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Regles Spéciales: (Incendiaire de Tzeentch)
Embuscade-Magie 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 7, Attaque des
Incendiaires de Tzeentch, Résistance Magique 6+.

Regles Spéciales: (Horreur rose)
Aura Démoniaque -1, Peur 6, Résistance Magique 6+, Mort =>
Horreurs Bleues.

Reégles Spéciales: (Horreur bleue)
Aura Démoniague -1, Peur 4, Résistance Magique 6+..

Attaques des Incendiaires de Tzeentch

Les Incendiaires ne font pas d'attaques de corps a corps classiques.
Au lieu de cela, ils embrasent nimporte quelle section de donjon ou
se trouvent les guerriers, les baignant dans |e Feu Rose de tzeentch.
Lancez 1D6 par Incendiaire pour chaque figurine sur le plateau afin
de déterminer combien de Points de Vie elle perd (les modificateurs
normaux dArmure et dEndurance sappliquent). Si cinq
Incendiaires attaguent, lancez 5D6 pour chaque figurine se trouvant
sur le plateau.

Chaque Incendiaire ne peut effectuer son attague qu'une fois par tour
(@moins quiil n'ait réussi avec succés une Embuscade) et est
immunisé contre les effets du feu rose de Tzeentch.

Mort -> Horreurs Bleues

Chaque fois qu'une Horreur Rose est tuée, deux Horreurs
Bleues se relévent a sa place. Les Horreurs Bleues sont
placées a c6té du guerrier qui atué |'Horreur Rose qui les a
générées. Si cela est impossible, placez-les dans la case vide la
plus proche. Aussitot que les Horreurs Bleues
apparaissent, effectuez un jet de Peur pour chaque
guerrier.
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. DUC DU CHANGEMENT .

DEMON MAJEUR DE TZEENTCH

Le Duc du Changement posséde une apparence terrifiante avec ses
vastes ailes multicolores et emplumées. Sa téte celle d'un
monstrueux oiseau de proie et ses jambes écailleuses portent des
serres redoutables.

Point devie 75
M ouvement 8
Combat 9
Tir A
Force 7
Endurance 7 (1)
Initiative 10
Attaques 6
Or 5000
Armure: 4
Dommages 6D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POURTOUCHER 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4

Regles Spéciales

Embuscade-Magie A, Démon Majeur 13, Magie du Chaos 5, Val,
Impassibilité 5+, insensibilité 7, Grand Monstre, Source Magique,
3 x Objets Magiques, Pouvoir de Tzeentch.

Pouvoir de Tzeentch

Un Duc du Changement posséde le pouvoir de dissiper la magie
environnante, comme certains autres monstres, mais a un degré
supérieur. Cette aptitude fonctionne exactement comme une
dissipation normale, dans la mesure ou le Duc peut intervenir
activement et neutraliser n'importe quel sort lancé sur le plateau et
pas seulement ceux lancés contre lui.

Pour dissiper la magie lancée contre les séides du Duc du
Changement, vous devez réussir 4 ou 5 sur 1 D6 et un résultat de 6
renvoie le sort vers celui qui I'alancé. De plus, lorsque lesguerriers
se lancent eux-mémes un sort bénéfique, ce dernier est dissipé sur 4
ou 5 sur 1 D6 et affecte le Duc sur un 6.

Un Duc du Changement posséde également une Résistance
Magique, comme certains autres monstres mais a un niveau bien
Supérieur.

Le Duc du Changement possede une Résistance Magique de 4+. De
plus, si le jet derésistance est un 5 ou un 6, le sort est repoussé au
lieu d'étre simplement annulé et il affecte le joueur qui I'alancé.
Notez que la résistance magique ne protége le Duc du Changement
que contre les sorts, pas contre les coups portés par une arme
magique ou autres effets magiques.

Sour ce Magique

Un Duc du Changement est un sorcier extrémement puissant et il
agit inconsciemment comme source de pouvoir pour les autres
jeteurs de sorts. Quand un Duc du Changement est sur le plateau, le
Sorcier double a chague tour les résultats de ses jets de pouvoir
pour tout autre résultat qu'un 1. Si lesorcier obtient 1, il adroit aun
seul point de pouvair.
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e NAIN DU CHAQOS -

Les Nains du Chaos ont été altérés par des forces démoniaques, jusqu’a ce qu’ils ne soient plus qu’une
parodie de leurs congéneres les nains. Gouvernés par de puissants sorciers, les Nains du Chaos
utilisent les pouvoirs de la lave et du feu pour leurs funestesréalisations. |Is utilisent de puissants sort
et des machines de destruction pour atteindre leur but, a savoir découvrir les secrets que les nains ont
enfouis sous les Montagnesdu Bord du Monde.

Résistance Magique 6+.

= NAINS D HA

Régles Spéciales: (Nain du Chaos avec tromblon)

Les Nains du Chaos sont des créatures égoistes, mal éfiques et Equipés de tromblon, Résistance Magique 6+.

consacrant tout leur labeur a la construction de leur grande

capitale, latour de Zharr-Naggrund. Regles Spéciales: (Champion Nain du Chaos)

Nain du Tromblon  Champion  Seigneur '\Rﬂeﬂgance Magique 6+, Armure Magique, Objet Magique, Arme

Chaos agique.
Point devie 8 8 16 33
M ouvement 3 3 3 3 Regles Spéciales. (Seigneur Nain du Chaos)
Combat 4 4 5 7 Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Tir 4+ 4+ 3+ 1+ Arme M wique_
Force 3 3 4 4
Endurance 4(6) 4(5) 4(6) 5(8) TROMBLON DESNAINS DU CHAOS
| nitiative 2 2 3 5 Certains Nains du Chaos utilisent un immense tromblon pour
Altaques L L 2 4 cribler I'ennemi de mitraille. Les Nains du Chaos armés de
Or 140 140 480 1600 " e R
Armure > 1 5 3 f[romblons sont placés comme des figurines équipées d’ armes de
Dommages  1D6/2D6 (6) 1D6 2D6/3D6(5+) 3D6 Jet.

Notez qu'a la différence des autres nains du Chaos, ceux qui sont

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 équipés de tromblons ne bénéficient pas du bonus d'1D6 dommages
Nain du Chaos 2 3 4 4 4 4 5 5 5 §5 sur un 6 naturel pour toucher, ils ne possedent en outre qu'un point
Champion 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4 dArmure.
Seigneur 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4 Une attague de tromblon est différente des attaques d’ armes de jet

classiques: elle tire une volée de projectiles dans une méme
Régles Spéciales: (Nain du Chaos) direction, faites un jet pour toucher afin de déterminer si aucune ou
toutes les cibles de la zone sont touchées. Chague décharge
provoque pour chacun des guerriers de la zone 1D6 Dommages,
modifiés par I’ endurance et I’ armure. Notez quelesalliés des Nains
du Chaos ne sont pas affectés par les tirs, ils semblent pouvoir les
éviter. Peut-étre un signal magique les prévient-il ...

Dans I’ attaque ci-dessus, le pion du Barbare a été tiré, indiquant
que tout les Nains du Chaos tirent sur lui. La zone en clair indique
les cases affectées par les tromblons des Nains du Chaos. Notez
que I'Elfe est hors de la zone d effet car tous les Nains du Chaos
doivent tirer dans |a méme direction (en direction du Barbare).




.SORCIER NAIN DU CHAQOS.

Sorcier Nain du Maitre Seigneur
Chaos Sorcier Sorcier

Point devie 8 26 40
M ouvement 3 3 3
Combat 4 4 4
Tir 4+ 4+ 4+
Force 3 4 4
Endurance 5+1* (8) 5(8) 5(8)
Initiative 3 4 5
Attaques 1 2 3
Or 590 2190 3280
Armure 2 3 3
Dommages  1D6/2D6 (6) 2D6 3D6/4D6 (5)
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Sorcier 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Maitre Sorcier 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Seigneur Sorcier 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5

Sorcier Nain du Chaos
Magie Nain du Chaos 1 ; Dissipation Magique 4+ ; Résistance Magique
4+ ; Anneau de Protection (+1 E*).

Champion Sorcier Nain du Chaos
Magie Nain du Chaos 2 ; Dissipation Magique 4+ ; Résistance Magique
4+ ; Armure Magique ; Objet Magique ; Arme Magique.

Maitre Sorcier Nain du Chaos
Magie Nain du Chaos 3 ; Dissipation Magique 4+ ; Résistance Magique
4+ ; Armure Magique ; Objet Magique X2 ; Arme Magique.

Seigneur Sorcier Nain du Chaos
Magie Nain du Chaos 3 ; Dissipation Magique 4+ ; Résistance Magique
3+ ; Armure Magique ; Objet Magique x3 ; Arme Magique.

MAGIE DESNAINSDU CHAQOS

Au début de chaque phase des monstres, un sorcier nain du
Chaos peut lancer un ou plus des sorts suivants, suivant son
niveau de magie. Lancez le nombre de D6 correspondant au
tableau afin de déterminer quels sorts sont lancés.

1 Rugissement Maléfique. Le sorcier prend laforme
d'Hashut, |e dieu taureau et, aprés avoir vigoureusement secoué
satéte cornue, il lance un terrifiant rugissement qui pousse ses
serviteurs & l'attaque. Pour ce tour, tous les monstres ont un
bonus de +1 Attaque.

2 Eruption. Une éruption de magma se produit juste
sous les pieds d'un guerrier. Tirez un pion pour déterminer quel
guerrier est affecté. 1l subit 5D6 Dommages, modifiés comme
d'habitude par I'Armure et I'Endurance.

3 Nuage de Cendres. Le souterrain est envahi par des
nuages de cendres. Tous les guerriers subissent un malus de -2
pour toucher au cours de la phase des guerriers suivante.
Malédiction du Sorcier. Avec une voix terrible, le sorcier
prononce une mal édiction contre un des guerriers. Tirez un pion
pour déterminer lequel est affecté. A moins quil ne soit
immeédiatement soigné par un sort de soin, le guerrier maudit est
immediatement changé en pierre et retiré du jeu. Sil recoit le
traitement, lancez 1D6. Sur un résultat de 1 a4, le guerrier subit
un malus de -7 en Mouvement, -1 en Initiative et -1 pour toucher
jusgua ce que le sorcier soit tué, moment oul le guerrier
redevient normal. Sur un résultat de 5 ou 6, e sort n'a aucun
effet.

5 Tempéte de Lave. D'un majestueux revers de bras, le
sorcier nain du Chaos lance des boules de feu. Il y a 2D6 boules
réparties e mieux possible entre les guerriers. Chague boule
provoque 2D6 blessures, sans aucun modificateur dArmure.

6 Flammes d'Azgor h. Le sorcier expire des tourbillons
de flammes. Tirez un pion de guerrier pour déterminer quel
guerrier est attaqué. La cible et chacune des figurines adjacente
A cette derniére, amie ou non, subissent 2D6 blessures sans
modificateurs pour I'Endurance ou I'Armure. Notez que les
sorciers du Chaos sont les seules figurines a étre immunisées
contre | es effets de ce sort.
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azzhrak Gargan triturait sa barbe en observant
le brasero qui se trouvait au sommet de
I'autel de pierre naoire.

"Regarde, ils approchent. Oui, ils arrivent.” Il frotta
ses mains I'une contre I'autre et se tourna vers
ses serviteurs. Les nains du Chaos et les
hobgobelins leverent les yeux vers lui sachant ce
qui allait arriver et ils commenceérent & fourbir
leurs armes pour le combat a venir.

La caverne était vaste et ses murs se perdalent
dans les ténébres. Le sorcier se tenait sur une
estrade, un brasero illuminait son visage et le
plafond d'une intense lueur rouge. L’air etait
chaud et sec. Les ombres dansaient autour de lui
tandis que des bétes aux alles de cuir planalent
au-dessus. Son regard fixe etait brague sur la
porte de bronze ornementée qui s'ouvrait dans le
mur opposé. Un par un, ses serviteurs se
tournerent dans la méme direction pour regarder.
Les centaures taureaux se frayaient un chemin a
travers la foule et un groupe de nains du Chaos
équipés de tromblons fit face a la porte.

"Mon piége est en place, les idiots arrivent. Tout le
monde en position !" Gargan fit un signe de téte et
ses serviteurs s’évanouirent dans I'ombre.

Un moment apreés, les double portes s'ouvrirent a
la volée. Quatre guerriers chargérent dans la
piéce, leur lanterne éclairait les ténebres.

"Gargan,” cria le sorcler gris et un éclair de lumiére
Jjaillit de ses doigts.

Gargan rit bruyamment en renvoyant I'éclair de
lumiére au moyen d'un bouclier de ténébres qu'll
avalt fait jaillir du néant puis une horde de
monstre jaillit du noir.

Le piége avait fonctionneé...
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e ELFES NOIRS -

Les elfes noirs sont des cousins dégénérés des hauts elfes. Ce sont des maitres de la magie noire et
sans conteste la race la plus cruelle du Monde de Warhammer. 11 y a bien longtemps, ils préterent
I’oreille aux dieux du Chaos et s'engagerent sur le chemin des ténébres. Depuis leur sombre
royaume de Naggaroth, ilsenvoient leursguerriers, leurs sorciers et leurs assassins afin derépandre
leur doctrine maléfique dansle M onde de Warhammer.

= ELFESNOIR =

Les guerriers elfes noirs sont farouches et cruels. Comme les hauts elfes, ils sont
fins, racés et dotés de réactions d' une rapidité hors du commun tant au niveau
physique que mental.

Guerrier  Champion Héro  Seigneur Assassin

Point devie 6 14 25 34 12
M ouvement 5 5 5 5 5
Combat 4 5 6 7 9
Tir 3+ 5 1+ A A
Force 3 4 4 4 4
Endurance 3(4) 3(5) 4(8) 4(8) 4
Initiative 6 7 8 9 10
Attaques 1 2 3 4 2
Or 100 480 1040 1600 410
Armure 1 2 4 4 -
Dommages 1D6 2D6 2D6 3D6 1D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Guerrier 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Champion 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
Héros 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
Seigneur 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4
Assassin 2 2 2 2 3 3 3 3 4 4

Regles Spéciales: Guerrier Elfe Noir
Equipés d'Arbal étes (F4), Esquive 6+ ;, Haine des Hauts Elfes.

Reégles Spéciales. (Champion Elfe Nair)
Esquive 6+ ; Haine des Hauts Elfes ; Arme Magique.

Régles Spéciales: (Héros Elfe Noir)
Esquive 4+ ; Haine des Hauts Elfes ; Résistance Magique 5+,
Armure Magique ; Arme Magique ;.

Regles Spéciales: Seigneur Elfe Noir
Esquive 4+ ; Haine des Hauts Elfes ; Résistance Magique 5+;
Armure Magique ; 2 Objets Magiques, Arme Magique.

Regles Spéciales. Assassin Elfe Noir
Embuscade; Magie 5+; Assassinat 6+; Esquive 5+; Haine des
Hauts Elfes; Epée suintante.

= MAITRE DE MEUTE ELFES NOIRS =

Les maitres de meutes sont des guerriers elfes noirs qui contrélent
des meutes de chiens du Chaos ou des chiens de combat, les
dirigeant vers les guerriers ennemis au moyen de fouets.

M aitre de Chiendu Chien de
Meute Chaos Combat

Point devie 15 8 6
M ouvement 5 6 5
Combat 5 4 4
Tir 2+ - -
Force 4 4 3
Endurance 3(5) 4 (6) 3
Initiative 7 4 6
Attaques 2 2 1
Or 150 160 130
Armure 2 2 -
Dommages 1D6 1D6 1D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
MaitredeMeute 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
Chien du Chaos 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
ChiendeCombat 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5

Reégles Spéciales. (Maitre des Meute Elfe Noir)
Equipé d'une Arbaléte (F 5) ; Conduite de Meute ; Haine des
Hauts Elfes.

Reégles Spéciales: (Chien du Chaos)
Embuscade 5+ ; Attaques Groupées.

Regles Spéciales: (Chien de Combat)
Embuscade 5+ ; Attaques Groupées.

Conduite de Meute

Les maitres des Meute elfes noirs contrélent des meutes de chiens
lors des combats. Lancez 1D6 pour déterminer la composition de
chague meute. Sur un résultat de 1 a 3, il sagit d'1D6 Chiens du
Chaos. Sur un résultat de 4 a6, il sagit d'1D6 chiens de Combat
Lorsgue vous décidez de faire entrer un maitre de meute en jeu,
placez d'abord ses animaux.



- RCIERS ELFES NOIRS =
Sorcier Champion  Maitre  Seigneur Sorcier

Point devie 12 20 30 41

M ouvement 5 5 5 5
Combat 4 4 4 4
Tir 3+ 3+ 3+ 3+
Force 3 4 4 4
Endurance 4 4(5) 4 (6) 4(7)
Initiative 7 7 8 9
Attaques 1 1 2 3
Or 590 1210 2190 3280
Armure - 1 2 3
Dommages 1D6 1D6 2D6 3D6
CC ADVERSE 1 2 3 45 6 7 8 9 10
Sor cier 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Champion 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Sor cier 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Seigneur Sorcier 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5

Régles Spéciales: (Sordier Elfe Noir)

Magie Noire 1 ; Haine des Hauts Elfes;, Résistance Magique 6+;

Objet Magique.

Reégles Spéciales: (Champion Sorcier Elfe Noir)

Magie Noire 2; Haine des Hauts Elfes; Résistance Magique 5+;

Objet Magique; Arme Magique.

Regles Spéciales: (Maitre Sorcier Elfe Nair)

Magie Noire 3; Haine des Hauts Elfes; Dissipation Magique 4+ ;

Résistance Magique 4+ ; 2 Objets Magiques; Arme Magique.

Regles Spéciales: (Seigneur Sorcier Elfe Noir)

Embuscade Magie A ; Magie Noire 4 ; Haine des Hauts Elfes;
Dissipation Magique 4+; Résistance Magique 3+; 3 Objets
Magiques; Arme Magique.
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MAGIE ELFE NOIRE

Au début de chague phase des monstres, un sorcier elfe noir peut
lancer un ou plusieurs des sorts suivants. Lancez 2D6 et reportez-
vous au tableau suivant :

2-4 Echec. Le sorcier ne réussit pas alancer son sort.

5 Fiévredescombats. Le sorcier donne (1x le niveau de
donjon) Attaques supplémentaires aux monstres en combat avec
les guerriers, en répartissant les touches aussi équitablement que
possible.

6 Eclair Maudit. Un éclair dénergiejaillit delamain du
sorcier. Tirez un pion pour déterminer le guerrier touché. L'éclair
inflige (2 x niveau du donjon) blessures, sans modificateurs pour
I'Endurance ou I'Armure.

7 Main de Poussiére. Le sorcier peut attaquer un guerrier
adjacent. Au cas ou plusieurs cibles sont possibles, tirez un pion
pour déterminer sacible. Lancez 1 D6 pour le guerrier choisi et
gjoutez sa Force au résultat. Lancez 2D6 pour le sorcier et gjoutez
sa Force au résultat. Le résultat le plus élevé I'emporte. Si le
guerrier gagne, le sort échoue.

Si le sorcier gagne, le guerrier subit (2 x le niveau de donjon)
blessures, sans modificateurs pour I'Endurance ou I'Armure.

Si le sorcier n'est pas en corps a corps, ignorez le résultat et
refaites un jet sur ce tableau.

8 Vent deMort. Le sorcier invoque une tempéte d'un vent si
violent quiil coupe comme une lame. Déterminez le guerrier
touché en tirant un pion. Ce guerrier subit (niveau du donjon) D6
blessures, modifiées par I'Endurance et I'Armure.

9 Drain Mental. Le sorcier créé une tempéte de magie
maléfique. Lancez 1D6 par guerrier et gjoutez son Endurance au
résultat. Si le résultat est supérieur ou égal au niveau de donjon, il
ne subit aucun des effets négatifs du sort. Si le résultat est
inférieur, le guerrier subit (1D6 + niveau du donjon) blessures, le
sorcier lui gagne I'équivalent en Points de Vie. Ce dernier ne peut
cependant pas gagner des Points de Vie au dela de son total de
départ, les Points de Vie supplémentaires sont perdus.

Si un guerrier tombe & 0 Points de Vie, a cause de ce sort, il est
tué immeédiatement et ne peut pas étre réanimé, excepte par des
sorts ou des objets magiques qui ressuscitent les morts.

10 Horreur Noired'Arnizipal. Un nuage noir séchappe de la
bouche du sorcier, engloutissant les guerriers dans les ténébres.
Lancez 1 D6 par guerrier, puis goutez sa Force au résultat. S ce
dernier est supérieur ou égal a7, aucun effet négatif. Si le résultat
est inférieur ou égal a6, le guerrier subit ( niveau du donjon) D6
blessures, sans modificateurs d'’Armure ou d'Endurance.

11 Malédiction de Nagash. Le sorcier lance un sort qui fait se
crevasser le corps des guerriers. Tirez un pion pour déterminer le
guerrier affecté. Pendant un tour le guerrier est incapable de se
déplacer, de tirer et subit un malus de - 2 atous ses jets pour
toucher en corps a corps.

A partir de ce moment et au départ de chaque tour suivant, le
méme guerrier subit (1 x niveau du donjon) blessures, sans
modificateur pour I'Endurance et I'Armure, €t ce jusqu'a ce que le
sorcier soit mort.

12 Transformation de Kadon. Le sorcier se transforme en un
des monstres suivants. Lancez 1 D6 :

1-2  Wyvern

3—-4 Chimére
5 Manticore
6 Hydre

Si le sorcier se transforme en un monstre de valeur inférieure ala
sienne, refaites le jet de dé. Reportez-vous au chapitre du bestiaire
sur les monstres, pour plus de détails sur leurs profils.

Le sorcier reste transformé jusqua ce que lui ou les guerriers
soient tués. |l ne peut pas lancer de sorts tant quiil est transformé.
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= GARDE NOIR DE NAGGAROTH = < FURIE ELFE NOIRE =
Les gardes noirs sont célébres parmi les elfes noirs pour les Les furies sont cruelles et sauvages. Elles ne portent pas de
attagues sauvages qu’infligent leurs hallebardes. bouclier, n’attachant que peut d'importance aleur protection.
Garde Noir de Elles sont armées d’ épées effilées et de longs couteaux.
Naggar oth

Point devie 6 Furie Championne Furie

M ouvement 5 Point devie 11 13

Combat 5 ‘ Mouvement 5 5

Tir 3+ Combat 4 5

Force 4 Tir 3+ 2+

Endurance 3(5 Force 3 4

Initiative 7 Endurance 3 3

Attaques 1 Initiative 6 7

Or 150 Attaques 1 2

Armure 2 Or 140 600

Dommages 1D6 Armure - -
Dommages 1D6 1D6

CCADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Garde Noir 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4 CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Furie 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Championne 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4

Regles Spéciales: (Garde Noir de Naggaroth)
Equipés de Hallebardes (combat en rang) ; Haine des Hauts Elfes. Reégles Spéciales: (Furie Elfe Noire)
Frénésie 4+; Haine des Hauts Elfes.

Régles Spéciales: (Championne Furie)
Frénésie 3+ ; Haine des Hauts Elfes.
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- GEANTS »

Les géants se font rares dans les régions civilisées du Vieux Monde, car depuis longtemps ils ont été
traqués et exterminés par la chevalerie bretonnienne ou par ces héros que sont les nains tueurs de
géants. Dans les pays du nord, ils sont plus nombreux car ces terres sont sauvages, inhospitaliéres et

pleines de grottes ou peuvent habiter géants et trolls.

Les géants sont, comme leur nom l'indique, trés grands. En
revanche, ils ne sont pas trés futés et on peut méme dire qu'une
bonne partie d'entre-eux sont dirrécupérables crétins. Ce sont des
ivrognes notoires qui considerent tout ce qui est plus petit qu'eux
comme de la nourriture potentielle.

Point devie 64 Initiative 3

M ouvement 6 Attaques Spécial
Combat 3 Or 2000
Tir 4+ Armure 5
Force 7 Dommages 5D6

Endurance 6 (11)

CC ADVERSE 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
POUR TOUCHER 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
Regles Spéciales:
Peur 11, Attaques de géant, Insensibilité 10, Impassibilité 5+,

Grand Monstre, Jamais Bloqué

Attaques de Géants
Les géants sont des créatures démesurées et imprévisibles, on ne
sait jamais aquoi varessembler leur attaque. Au début de chaque
phase des monstres, lancez 1 D6 et reportez-vous au tableau
suivant pour chaque géant du plateau afin de déterminer
précisément ce qui arrive.
1 Coup de Massue. Gréce a son envergure, un géant peut frapper
des figurines se trouvant jusqu'a deux cases de distance. Tirez un
pion de guerrier pour déterminer quel guerrier est attaqué. Le géant
fait 1 D6 Attaques contre sa cible, faites des jets pour toucher
normaux. Calculez les Dommages normalement mais ignorez les
modificateurs d'armure de lacible.
2 Balayage. Un géant peut grace a son envergure, frapper tous
les guerriers se trouvant jusqu'a deux cases de distance. Lancez
3D6 par cible potentielle. Chaque résultat de 4, 5 ou 6, provoque le
nombre obtenu de blessures, sans modificateurs pour I'armure. Sur
un résultat de 1, 2 ou 3, le coup est raté et les guerriers ont pu
esquiver.
3 Coup de Pied. Le géant |éve sa gigantesque botte ferrée et
donne un coup de pied terrible au guerrier se trouvant dans une
case adjacente, le projetant dans | es ténebres. Sil y aplus d'une
cible possible, tirez un pion de guerrier pour déterminer la victime.
Le guerrier est propulsé jusqua 7 cases tout droit en arriere. Sil
percute un mur en route, il subit 1 D6 blessures, sans modification
d'armure, pour chague case en moins des 7 prévues, en plus de la
Force de 7 du géant.
Par exemple, si un guerrier atteint par le Coup de Pied touche le
mur apres 2 cases, il subit (7-2 = 5D6 blessures) + la Force du
géant (7), sans modification d'armure, le résultat final sera donc
5D6+7 blessures.
4 Ramassage. Un géant peut gréce a sataille attraper un guerrier
se trouvant jusqu'a 2 cases de distance. Tirez un pion de guerrier
pour savoir qui est ramassé. Placez la figurine sur le socle du géant,
lancez 1 D6 et consultez le tableau ci-dessous :
1 Ecrasement. Le géant écrase le guerrier danssamain. Le
guerrier subit 7D6 blessures. Refaites un jet sur ce sous-
tableau.
2 Jet sur lesennemis. Le géant lance le guerrier sur ses
compagnons. Tirez un pion de guerrier pour savoir qui est la
cible. Lancez 7D6, séparez les dés pairs et impairs. Le guerrier

lancé subit autant de blessures que la somme des dés pairs,
tandis que la cible subit autant de blessures que la somme des
désimpairs. Aucun des deux guerriers ne bénéficie des
modifications dues a l'armure ou al'Endurance. Le guerrier
lancé est placé aterre sur la case ol se trouvait
précédemment le guerrier cible, qui est [ui-méme poussé vers
une case adjacente, repoussant si besoin est son occupant.
3 Colléau plafond. Le géant saisit un guerrier par les pieds
et le tape joyeusement contre le plafond de la caverne. Cela
ne réussit pas trés bien au guerrier. Le géant tape le guerrier
1D6 fais, infligeant a chaque fois une perte de 7 Points de
Vie, sans modifications dues a I'Endurance ou al'armure. Puis
relancez le dé et consultez & nouveau ce sous-tableau.
4 Méchouillage. Le géant commence a machouiller un des
guerriers avec des dents de la taille de pierres tombales. Le
guerrier subit 1D6 blessures, non modifiées par I'Endurance
ou l'armure. Si le résultat est 2, 3, 4, 5 ou 6, le géant continue
amastiquer le guerrier au tour suivant, méme si ce dernier est
descendu a 0 Points de Vie ou moins. Lancez un autre D6
pour les Dommages. Vous devrez continuer afaire ces jets
jusgu'a ce que vous obteniez t et que le géant arréte de
mastiquer le guerrier et le lache, désintéressé. Placez le
guerrier aterre.
Si les Points de Vie du guerrier tombent a-50, le géant l'avale
tout rond, le retirant de fagon définitive de la partie.
5 En-Cas. Le géant attrape un guerrier et le fourre dans son
sac, afin de le garder pour plus tard. Lintérieur du sac est
sombre, malodorant et peuplé de choses sordides. Dans un
coin un vieux prospecteur nain lui donne a grand peine une
clé en [ui murmurant dune voix éteinte et éraillée "Cest la
clédelaherse..".
Tant que le géant trouve des ennemis a combattre le guerrier
nerisquerien. Si le géant tue tous les autres guerriers, celui
du sac sera dégusté al'occasion. Unefois le géant tué, le
guerrier peut séchapper du sac, placez-le alors sur une case
adjacente. Une fois libéré du sac, il reste choqué et ne peut
rien entreprendre pendant un tour.
6 Cueillette. Le géant fourre tout bonnement et simplement
le guerrier dans son sac. Et comme celafait longtemps qu'une
pareille aubaine ne sétait pas présentée, |e géant cherche
immédiatement a se saisir dun autre guerrier. Lancez 1 D6 et
consultez & nouveau ce sous-tabl eau.
5 Saut a Pieds Joints. En expédiant des bouts de rochers
partout a cause de ses bottes ferrées, le géant saute a pieds joints
sur un guerrier se trouvant dans une des cases adjacentes. Si plus
d'un guerrier peut étre pris pour cible, tirez un pion de guerrier
pour désigner lavictime. Le guerrier choisi subit t D6 touches, les
dommages sont comme d'habitude déterminés pour chaque touche.
Si les Points de Vie de la victime sont réduits & 0, le géant fait
anouveau 1 D6 sauts sur un autre guerrier dans une case
adjacente. Cela continue jusqu'a ce que le géant ne réussisse pas a
tuer un guerrier ou jusgu'a ce que tous les guerriers dans des cases
adjacentes soient réduits a 0 Points de Vie.
6 Hurlement. Sentant monter en lui une pulsion incontrolable,
le géant se penche jusqu'au niveau des guerriers, puis se met a
hurler aussi fort quil peut.
Lancez 2D6 par guerrier. Si le résultat est supérieur ou égal ala
somme de I'Endurance et de la Force du guerrier, il est jeté aterre
par I'onde de choc. 11 ne subit aucun dommage.
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« MONSTRES -

Dans les sinueux tunnels s'étendant sous les montagnes du monde de Warhammer,
d'innombrables créatures maléfiques rédent dans les ténébres. Certaines sont
petites et sournoises, remplies d'une malveillance haineuse, d'autres sont des
monstruosités rugissantes d'une telle puissance qu'elles sement la terreur dans le

coeur des infortunés qui les contemplent.

= CENTAURE TAUREAU -

Les centaures taureaux sont des créatures issues du Chaos. Ils
ont le torse d'un nain du Chaos et le corps d’ un taureau furieux.
Ce sont des créatures rusées et des combattants redoutabl es

o IG DES CAVERNES =

Moitié champignon, moitié chair, ces créatures féroces sont
presque entierement composées d'une machoire capable de
sectionner la jambe d’'un homme d’un simple coup de dent.

Centaure Champion Héros Seigneur
Taureau
Point devie 12 23 32 42
M ouvement 8 8 8 8
Combat 4 5 6 7
Tir 4+ 3+ 2+ 1+
Force 4 5 5 5
Endurance 4(6) 4(6) 5(8) 5(8)
Initiative 3 4 5 6
Attaques 2 3 4 5
Or 410 1060 2320 3680
Armure 2 2 3 3
Dommages 1D6/2D6 2D6 3D6/4D6 4D6/5D6
(5+) (5+) (5+)
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Centaure 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Champion 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
Héros 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
Seigneurs 2 2 2 3 3 344 4 4 4

Regles Spéciales (Centaure Taureau)
Peur 5 ; Résistance Magique 6+.

Reégles Spéciales (Champion Centaure Taureau)
Peur 7 ; Résistance Magique 5+ ; Armure Magique; Objet
Magique; Arme Magique.

Regles Spéciales 'Héros Centaure Taureau)

Peur 7 ; Résistance Magique 5+ ; Armure Magique ; 2 Objets
Magiques,

Arme Magique.

Reégles Spéciales’ Seigneur Centaure Taureau)

Peur 7 ; Résistance Magique 4+; Armure Magique ; 3 Objets
Magiques,

Arme Magique.

Squig Sauvage Squig Dressé
Point devie 3
M ouvement Spécial Spécial
Combat 4 4
Tir - -
Force 5 5
Endurance 3 3
Initiative 5 5
Attaques 2 2
Or 200 200
Armure - -
Dommages 1D6 1D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Squig Sauvage 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Squig Dressé 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Regles Spéciales (Squig Sauvage)
Jamais Blogué ; Attaque de Squig Sauvage.
Regles Spéciales (Squig Dressé)
Jamais Blogué.

Attaque de Squig Sauvage

Au début de la phase au cours de laquelle il s apparai ssent, et dans
chague phase des monstres suivante, lancez 1D6 par squig sauvage.
Sur un résultat de 1, le squig s'endort et ne fait plus rien pour le
tour. Sur un résultat de 2, 3 ou 4, il attaque immédiatement un
guerrier. Sur un résultat de 5 ou 6, le squig, le squig se jette sur le
premier monstre a portée. Si plusieurs monstres sont dans ce cas,
utiliser un dé pour déterminer lequel.




e CENTAURES -

Les centaures vivent souvent dans les Désolations
Nordiques ol leur brutalité est Iégendaire. 11s descendent
parfois vers le sud en compagnie d'hommes bétes ou de
guerriers du Chaos pour assiéger une cité naine. Leur
tempérament violent |es poussent aux extrémitésles plus
sanglantes.

Centaure Champion Héros
Point devie 12 27 40
M ouvement 8 8 8
Combat 3 4 5
Tir 3+ 2+ 1+
Force 4 5 5
Endurance 3 3(5) 4(8)
Initiative 3 4 5
Attaques 2 3 4
Or 300 1000 2200
Armure 6 2 4

Dommages 2D6 2D6/3D6 (5+) 3D6
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» COCKATRICE =

La cockatrice est un monstre redoutable dont e corps trapu est
couvert d'écailles et de plumes. De puissantes ailes de cuir lui
permettent de voler et de piquer sur ses proies pour les déchirer
gréce a ses griffes acérées. Latéte de la cockatrice est munie d'un
bec monstrueux et couverte de barbillons rouges, ce qui larend
hideuse et étrange. La cockatrice peut pétrifier ses ennemisen les
regardant, clest cette capacité qui larend tres difficile a combattre.

Point devie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or

Armure -
Dommages 3D6/4D6 (5+)

N
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CC ADVERSE 0

CC ADVERSE 1 2 3 45 6 7 8 9 10
Centaure 2 3 4 4 4 4 4 5 5 6
Champion 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Héros 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
Reégles Spéciales (Centaure)

Equipés d'Arcs (F4), Peur 4.

Regles Spéciales (Champion Centaure)
Equipé d'un Arc (F7), Peur 8, Armure Magique,
Arme Magique.

Regles Spéciales (Héros Centaure)
Equipé d'un Arc (F8), Peur 9, Armure Magique,
Objet Magique, Arme Magique.

e CHIMERE =

La chimére est un monstre énorme et féroce qui compte parmi
les plus redoutabl es prédateurs du Vieux Monde. Cette créature
terrible possede trois tétes, une de lion, une de bélier et une de
dragon. Son corps imposant est puissant et vif, tandis qu'elle
dispose de griffes longues et redoutabl es. La chimere possede
également une longue queue munie d'aiguillons empoisonnés.

Point devie 60
M ouvement 6
Combat 4
Tir -
Force 7
Endurance 6 (9)
Initiative 4
Attaques 6
Or 2500
Armure 3

Dommages 3D6/4D6 (5+)

CC ADVERSE 0

1 2 3 45 6 7 8 9 1
Cockatrice 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Regles Spéciales. Peur 10, Vol, Pétrification.

= DRAGON RES

Les dragons ogres sont d'anti ques créatures reptiliennes qui vivent
au plus profond des montagnes, n'émergeant qu'au plus fort des
tempétes pour saffronter au sommet des montagnes.

Dragon Ogre Champion Héros

1 2 3 45 6 7 8 9 1
Chimere 2 3 4 4 4 4 4 5 5 6
Regles Spéciales
Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+,
Insensibilité 7, Grand Monstre, Dard (3D6), Terreur 11

Point devie 40 44 53

M ouvement 6 6 6

Combat 4 5 6

Tir 5+ 4+ 3+

Force 5 6 6
Endurance 5(7) 5(7) 6 (8)

Initiative 2 3 4
Attaques 3 4 5

Or 870 1550 3300
Armure 2 2 2
Dommages 2D6 2D6 3D6

CC ADVERSE 1 2 3 45 6 7 8 9 10
Dragons Ogres 2 3 3 4 4 4 4 4 5 6
Champion 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
Héros 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
Regles Spéciales (Dragons Ogres)

Peur 8.

Reégles Spéciales (Champion Dragons Ogres)
Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.

Regles Spéciales (Héras Dragons Ogres)
Peur 9, Armure Magique, Objet Magique, Arme
Magique.



= DRAGONS -

Les dragons somnolent dans des grottes enfouies au coeur méme
du Vieux Monde, couchés sur leur trésor. Malheur aux guerriers
assez imprudents pour tenter de les voler, car rares sont les
créatures capables de rivaliser avec un dragon en colére

Dragon Grand Dragon
Dragon Empereur

Point devie 74 84 94
M ouvement 6 6 6
Combat 6 7 8
Tir - - -
Force 6 7 8
Endurance  6(12) 7(11) 8 (13)
Initiative 8 7 6
Attaques 7 8 9
Or 4500 6000 7500
Armure 6 7 8
Dommages 6D6 6D6/7D6(5+) 8D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Dragon 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
Champion 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4
Héros 2 2 2 3 3 3 3 4 4 4
Regles Spéciales (Dragon)

Souffle du Dragon (Embuscade-Magie A), Vo, Impassibilité
5+, Insensibilité 7, Grand Monstre, Terreur 12, Trésor +1.

Regles Spéciales (Grand Dragon)

Souffle du Dragon (Embuscade-Magie A), Vo, Impassibilité
4+, Insensibilité 7, Grand Monstre, Magie du Chaos 1, Terreur
13, Trésor + 1.

Reégles Spéciales ( Dragon Empereur)

Souffle du Dragon (Embuscade-Magie A), Vo, Impassibilité
4+, Insensibilité 3D6, Grand Monstre, Magie du Chaos 2,
Terreur 14, Trésor + 2.

SOUFFLE DU DRAGON

Dans les innombrables cavernes et tunnels du Vieux Monde on
peut trouver plusieurs sortes de dragons, chacun possédant un
souffle différent (tous les dragons ne possédent pas le souffle
enflammé traditionnel).

Pour déterminer |e type de dragon rencontré par les guerriers,
et par conséquent le souffle qui lui sert darme, lancez 1 D6 et
reportez-vous au tableau ci-dessous:

1-2 Dragon de Feu - Souffle Enflammé. Au début de
chague tour, lancez 1D6. Le résultat indique combien de
guerriers sont engloutis par les flammes. Si le résultat est
supérieur au nombre de guerrier présents, tous ont été touchés.
Sinon, pour déterminer |es guerriers touchés, ayez recours aux
pions de guerriers.

Chaque guerrier touché par e feu subit 3D6 blessures, sans
prendre en compte |'armure.

3  Dragon Noair - Souffle de Fumée. Au début de chague
tour, lancez 1D6. Le résultat indique combien de guerriers sont
engloutis par lafumée nocive. Si lerésultat est supérieur au
nombre de guerrier présents, tous ont été touchés. Sinon, pour
déterminer les guerriers touchés, ayez recours aux pions de
guerriers.

Lancez 1 D6 pour chaque guerrier touché par la fumée,
soustrayez son Endurance et multipliez le résultat par 2. Letotal
est le nombre de D6 blessures subies par e guerrier, sans
prendre en compte I'armure ou I'Endurance.

Par exemple, Vous obtenez un 6 pour un guerrier d'une
Endurance de 4. 11 subit {(6-4) x 2} = 4D6, sans prendre en
compte |'Endurance ou |'armure.
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4 Dragon Vert - Souffle Corrosif. Lancez 1 D6 par
guerrier et ajoutez son Endurance. Si le résultat est supérieur ou
égal a7, le guerrier n'est pas affecté. Si le résultat est inférieur ou
égal a6, il subit 3D6 blessures, sans prendre en compte I'Endurance
ou l'armure.

5 Dragon Bleu - Souffle Electrique. Les dragons bleus
générent de I'électricité quiils libérent par la bouche sous forme
darcs électriques de grande puissance. Tirez un pion de guerrier
pour savoir qui est touché. La victime subit 2D6 blessures sans
prendre en compte l'armure.

Apres avoir résolu cette attague, lancez un autre D6. Sur un résul tat
de 3, 4, 50u 6, les éclairs se répercutent jusque sur un autre
guerrier. Tirez un autre pion de guerrier pour déterminer lequel. 11
subit également 2D6 blessures, sans prendre en compte lI'armure. Et
ainsi de suite jusqu'a ce que l'arc électrique échoue atoucher un
guerrier.

6 Dragon Blanc - Souffle Glacial. Lancez 1D6 au début
de chaque tour. Le nombre indique combien de guerriers sont
touchés par le souffle. Si le résultat est supérieur ou égal au nombre
de guerriers présent alors tous sont touchés. Pour déterminer quels
guerriers sont touchés, ayez recours aux pions de guerriers.
Chaque guerrier subit 1D6 blessures, sans prendre en compte
I'Endurance ou I'armure. De plus, il est gelé pour un tour : son
Mouvement baisse d'1 point, il peut étre touché automati quement et
un jet de dé pour nimporte quelle action doit obligatoirement étre
un 6 pour réussir.

Lorsgu'un dragon utilise son souffle, il peut également effectuer
toutes ses attaques normales.

TRESOR DE DRAGON +n

Les dragons possédent des trésors bien plus riches que tout ce que
I'on trouve normal ement.

Lorsgu'un dragon est tué, lancez 1D6+n, n étant le nombre
indiqué, et reportez-vous au tabl eau ci-dessous pour déterminer la
composition du trésor :

1 Or. Chague joueur jette autant de D6 qu'il veut, ajoute
les résultats et multiplie le total par 10 pour obtenir e montant de
I'or quiil découvre. Si un des dés donne un 1, le guerrier ne gagne
rien du tout.

2-3 Trésor de Salle de Donjon. Lancez un dé pour chague
guerrier et reportez-vous au tableau des trésors des
salles de donjon, afin de déterminer ses gains.

4-5 Trésor de Salle de Donjon et Or. Lancez un dé pour

chague guerrier et reportez-vous au tableau des trésors des salles

de donjon, afin de déterminer ses gains.

De plus, chaque joueur jette autant de D6 quiil veut, gjoute les

résultat et multiplie le total par 10 pour obtenir e montant de |'or

quil adécouvert. Si un des dés donne un 1, le guerrier ne gagne
pasdor.

6+ Trésor de Piece Objectif. Lancez un dé et consultez le

tableau des trésors des piéces objectif pour chaque guerrier afin

de déterminer ce qu'il trouve.




Au coeur des grottes les plus sombres volent les chauve-souris
géantes. Ces créatures munies de terribles crocs volent grace a
de grandes ail es de cuir et se tapissent dans I'ombre pour pouvoir
planer en silence et fondre sur leurs proies toutes griffes dehors.

Points de vie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques

Or

Armure
Dommages 1D6
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1 2 3 6 7
POURTOUCHER 3 4 4 5 6

Reégle Spéciale: Embuscade A, Val.

« RATS GEANTS

Les rats géants sont de loin les plus dangereux et les plus grands
des rongeurs qui rodent dans les coins sombres du Vieux
Monde. IIs sont bouffis a force de manger n’importe quoi.

Lorsqu’ils sont acculés, ils se précipitent sur leurs adversaires
en proie aune frénésie suicidaire, cherchant laveine jugulaire de
I"ennemi sans penser aleur propre sécurité.

Points de vie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or

Armure
Dommages
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o RPIONS GEANTS

Les souterrains les plus obscurs des Montagnes du Bord du Monde
servent de refuge a une foule de monstres terribles et maléfiques.
IIs croissent et grossissent en se nourrissant des choses
innommables qui grouillent sous la terre.

Le scorpion géant a une carapace brillante qui lui sert darmure et
ses pinces chitineuses sont aussi tranchantes que des rasoirs. Mais
son arme la plus terribl e reste son dard empoisonné.

N
o

Points de vie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or

Armure
Dommages
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POUR TOUCHER 2

Régle Spéciale: Dard (2D6).

Sous les Montagnes du
Bord du Monde au plus
profond de cavernes
sombres et humides rodent
les araignées géantes. Leurs
corps sont couverts dépaisses
plagues chitineuses et leurs
crocs ruissellent dun poison
innervant. Tapiesdansles
ténébres, dles attendent,
tissant leurstoiles pour
prendre au piége leurs
victimes inconscientes.
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POUR TOUCHER 3 4
Régle Spéciale: Suicidaire

Suicidaire

Les rats géants font une attaque spéciale, appelée suicidaire.
Effectuez les attagues normales du rat mais lancez 2D6+2 pour
les dommages. Une fois que le rat géant a attaqué votre guerrier,
lancez 1D6. Sur un résultat de 3,4,5 ou 6, |’ attague suicidaire du
rat alaissé une ouverture a votre guerrier qui en profite pour le
tuer automati quement, reportez ceci sur votre fiche d'aventure.

Araignéegéantes Meredesaraignées

Point devie 1 20
M ouvement 6 5
Combat 2 3
Tir - -
Force Spécial Spécia
Endurance 2 4
Initiative - 1
Attaques 1 2
Or 15 450
Armure - -
Dommages 1 2D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Araignée géante 3 4 4 4 5 5 6 6 6 6
Méredesaraignées 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Regles Spéciales (Araignée géante): Toile (1D3)

Regles Spéciales (Mére des araignées): Toile (1D6)



* GORGONE -

Lagorgone est une vision horrible, il sagit dune créature
femelle dont la chevelure est faite de serpents. Ses dentsfines et
acérées laissent parfois échapper un sifflement ophidien.
Comme la cockatrice, €lle ale pouvoir de transformer ses
ennemis en pierre. Les gorgones tiennent parfois des armes dans
leurs mains mal formées et shabillent avec des défroques de
cadavres.

Point devie 35
M ouvement 4
Combat 2
Tir 4+
Force 3
Endurance 3
Initiative 5
Attaques 1
Or 1100
Armure -
Dommages 2D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POURTOUCHER 3 4 4 4 5 5 6 6 6 6

Regle Spéciale: Peur 9, Pétrification

= GRAND TAURUS -

Le grand Taurus est le plus redoutable de tous les serviteurs
Nains du Chaos. C’est un gigantesque taureau ailé crachant des
flammes. Ses sabots font des étincelles lorsqu’ils frappent le sol
et la béte est environnée de flammes et de fumée.
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* HIPPOGRIFFES -

L'hippogriffe est un animal extrémement féroce. Sa téte est
couverte de plumes comme celles des oiseaux de proie et il peut
déchirer les ennemis de son redoutable bec.

La partie antérieure du corps est celle d'un félin, couverte de
fourrure et possédant de terribles griffes. La partie postérieure,
semblable a celle dun cheval est munie de sabots et dune queue en
panache.

Point devie

M ouvement

Combat

Tir

Force

Endurance

Initiative

Attaques

Or 1
Armure -
Dommages 3D6/4D6 (5+)

wouo ' o

&
S

CC ADVERSE 10

Point devie 50
M ouvement 6
Combat 6
Tir -
Force 6
Endurance 6(9)
Initiative 7
Attaques 4
Or 2250
Armure 3
Dommages 4D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POURTOUCHER 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4

Regles Spéciales. Souffle Enflammé ; Val ; Terreur 10.

2 GRIFFONS -

Les griffons possedent une téte farouche, au bec crochu. Leurs
membres antérieurs sont couverts de plumes et terminés par des
serres écailleuses et tranchantes. Leurs ailes sont immenses et
couvertes de plumes et leur queue est semblable a celle des
grands félins. Certains griffons ont un pelage doré comme celui
des lions des montagnes, d'autres sont zébrés, mouchetés ou d'un
noir dejais.

Point devie

M ouvement

Combat

Tir

Force

Endurance

Initiative

Attaques

Or 1
Armure

Dommages 4D6

O%b\ltﬂ@' o

1 2 3 45 6 7 8 9
POURTOUCHER 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4

Regle Spéciale: Vd ; Terreur 10.

e HYDRE =

L'hydre est un monstre reptilien dont la peau est écailleuse et qui
possede de nombreuses tétes serpentines. Ces derniéres crachent
des flammes mais peuvent également attaquer en mordant I'ennemi
ou le broyant dans leurs anneaux. Le corps est trapu, puissamment
musclé et couvert d'écailles aussi dures que I'acier

CC ADVERSE 1 2 3 4
POURTOUCHER 2 2 3 3
Reégle Spéciale: Vol ; Terreur 10.

Point devie 70
M ouvement 6
Combat 3
Tir -
Force 5
Endurance 6 (9)
Initiative 3
Attaques 5
Or 2250
Armure 3
Dommages 4D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POURTOUCHER 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Regles Spéciales. Souffle Enflammé 4 (Embuscade A),
Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre, Résistance
Magique 5+, Jamais Bloqué, Terreur 11.




 LAMMASU -

On pense que le Lammasu est une mutation particuliére du
grand Taurus. C’est une créature ailée avec un corps de taureau
et une téte monstrueuse. Il ' expire pasde I’ air mais son souffle
empoisonné est connu sous le nom de souffle sorcier.

Point devie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or 2000
Armure -
Dommages 4D6

woNo o0

CC ADVERSE 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
POURTOUCHER 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
Regles Spéciales:

Vol ; Résistance Magique 4+ ; Souffle Sorcier ; Terreur 10.

Souffle Sorcier

Le Lammasu expire des tourbillons d’ énergie qui ui fournissent
une protection contre les attaques magiques. Toutes les attaques
faites avec une arme magique contre le Lammasu subissent un
modificateur de —2 pour toucher.

* MANTICORE =

Lamanticore est une créature ressemblant & un monstrueux lion
doté diailes et d'une queue hérissée de pointes. Clest un
combattant d'une farouche détermination, qui attaque avec une
fureur dévastatrice grace a ses griffes longues et acérées.

Point devie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or 2000
Armure -
Dommages 4D6

ARV~ 00

CC ADVERSE 10
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* MINOTAURES =

Les minotaures sont d'énormes créatures possédant un torse
d'humain puissamment musclé surmonté d'une téte de taureau
sauvage. Leur téte est large, tassée et repoussante a cause de leurs
yeux injectés de sang et de leurs crocs menagants.

Minotaure Champion Héros
Point devie 15 34 48
Mouvement 6 6 6
Combat 4 5 6
Tir 4+ 3+ 2+
Force 4 5 5
Endurance 4 4 5
Initiative 3 4 5
Attaques 2 3 4
Or 440 1100 2400
Armure - 1 2
Dommages 2D6 3D6 3D6/4D6(5+)
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Minotaure 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
Champion 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
Héros 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4

Regles Spéciales (Minotaure); Peur 5.

Reégles Spéciales (Champion Minotaure)
Peur 6, Arme magique.

Reégles Spéciales (Héros Minotaure )
Peur 9, 2 Objets magiques, Arme magique.

* OGRES =

Un ogre fait deux foisla
taille dun homme et est
puissamment musclé. Il a
des crocs proéminents et un
front épais. Une fois qu'un
ogre adécidé dagir, il est
quasiment impaossible a

arréter

Point devie 13
M ouvement 6
Combat 3
Tir 5+
Force 4
Endurance 5
Initiative 3
Attaques 2
Or 400
Armure

Dommages 1D6/2D6(5+)

CC ADVERSE

1 2 3 45 6 7 8 9
POURTOUCHER 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
Regles Spéciales:

Vol, Dard de Manticore (Embuscade Magie A), Terreur 11.

Dard de Manticore

Durant la phase des monstres, en plus de ses attaques normales et
aprés sétre déplacée, lamanti core peut faire une attaque spéciae
empoisonnée gréce a son dard. Chague guerrier Stué dans une case

adjacente alamanticore est touché et subit 3D6 blessures, modifiées

par I'armure et I'Endurance. Cette attaque étant empoisonnée, les
regles de I'aptitude Poison sappliquent.
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1 3
POUR TOUCHER 2 4

Regle Spéciale: Peur 5.



 RATS OGRES =

Les rats ogres sont les plus redoutées de toutes les créations du
clan Moulder. Leur petit cerveau est entierement voué au
carnage. Un rat ogre est une véritable machine a tuer,
puissamment musclé mais aussi rapide et féroce qu’ un skaven.

N
o

Points de vie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques

Or

Armure
Dommages 2D6

a1
! 8[\)010101' O

CC ADVERSE
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= CHIENS DE COMBAT -

Les guerriers du Chaos et les elfes noirs peuvent mener des meutes
de chiens de combat, plutdt que des chiens du Chaos.

Points de vie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques

Or

Armure
Dommages 1D6

WFROWW ' OO
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CC ADVERSE 10

2 3 4
3 3 4
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1
POUR TOUCHER 2

Regle Spéciale: Peur 5.

* TROLLS -

Lestrolls sont des créatures énormes et hideuses avec de
grandes jambes dégingandées et une peau froide et humide.
Réputés pour leur force et leur férocité imbeécile, ils sont
capables de mettre un homme en piéces a mains nues.

Lestrolls peuvent régénérer leurs blessures et sont donc presque
impossibles atuer. En plus de cela, ils possedent |a capacité de
vomir un liquide acide sur leurs victimes, faisant fondre du
méme coup les armures et la chair.

TROLLSDE PIERRE

Une des plus dangereuses races de trolls est le troll de pierre,
dont la peau est aussi dure que du roc et qui possede la
particularité d'absorber |'énergie magique des environs.

Troll Troll depierre

N
a1

Point devie 30
M ouvement 6
3

6+

w o

Combat

Tir

Force 5

Endurance 4

Initiative 1

Attaques 3
50

(o]
F

Or 6
Armure
Dommages  2D6 2D6

P Qwe s o

CC ADVERSE 1

2 3 5 6 7 8 9
3 3 4 4 4 4 5 5

R

1
POUR TOUCHER 2

Regles Spéciales. Embuscade 5+, Attaque groupée.

 WYVERN -

Les wyverns ressemblent a des dragons bien que moins grandes et
sans pattes avant. Elles possedent une peau écailleuse et des
plaques de corne qui les couvrent de la téte aux pieds.

Les wyverns possedent un long cou sinueux, qui leur permet de
mouvoir leur téte avec une rapidité incroyable. Leur gueule est
garnie de crocs acérés et est toujours ouverte pour pousser des
hurlements terrifiants. Leur queue est hérissée de pointes et
terminée par un dard

Point devie 46
M ouvement 6
Combat 5
Tir -
Force 5
Endurance 6 (9)
Initiative 4
Attaques 3
Or 1800
Armure 3

Dommages  3D6/4D6 (5+)

CC ADVERSE 10

Troll
Troll de pierre
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Régles Spéciales (Troll): Peur 6, Régénération 2, \omi.

Regles Spéciales (Troll de pierre): Peur 6, Drain Magique,
Régénération 2.

1 2 3 45 6 7 8 9
POURTOUCHER 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4

Regles Spéciales:
Capture, Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 6, Grand Monstre,
Jamais Blogué, Dard (3D6), Terreur 10.

Capture

Au début de chague tour, tirez un pion de guerrier pour déterminer
quel guerrier est attaqué par lawyvern. Elle étire alors son long cou
pour tenter d'emprisonner savictime et ['amener aelle.

Lawyvern fait un jet pour toucher normal. Sil est réuss, il ne
provoque aucun dommage mais le guerrier est saisi. Lafigurine est
immeédiatement attirée vers une case adjacente a celle delawyvern,
en déplacant les autres figurines si nécessaire. Toutes | es attaques
de lawyvern sont alors portées normalement contre le guerrier
capturé. Si 2 ou plus de ces attaques atteignent leur cible le guerrier
est touché par le dard.

Notez que le guerrier ne peut tenter d'esquiver que lasaisieinitiale,
pas les autres attaques.
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= ORQUES & GOBELINS »

C'est la race orque qui la premiére chassa les nains de leurs antiques demeures pour transformer
ces cités autrefois fieres en cloaques. Les orques, les gobelins et leurs petits cousins les snotlings sont
tous, pour employer terme humain, des peaux-vertes. Ce sont de féroces pillards et des guerriers
infatigables dont les attaques constantes menacent de submerger le Vieux Monde. Tous les orques
viennent au monde pour combattre et c'est ce qui lesrend s dangereux. C’est cet amour démesuré
du combat qui est auss leur plus grande faiblesse car ils ne peuvent pas s empécher de se battre
entre eux. Les gobelins sont un peu plus malins que les orques mais tout auss belliqueux. lls
privilégient juste la ruse a la force brute et comptent beaucoup sur leurs cousins les orques lorsque

le moment de cogner est arrive.

e GOBELINS -

Comme leurs grands cousins les orques, les gobelins sont de taille
variable bien qu'ils restent plus petits que les orques et les
humains. Ils ont des doigts agiles et rapides, de petits yeux
percants et des dents minuscules mais pointues. Comparés aux
orques, les gobelins ont I air chétif avec leurs bras malingres. Leur
voix est plus perchée que celle des orques et ils sont extrémement
bavards, tandis que les orques sont plutdt enclins a parler
lentement ou a se taire (considérant généralement qu’'un regard
mauvais est souvent un moyen de communiquer suffisamment
éloquent).

Gobdin Chef Grand Rétiaire
Gobdin Chef Gobdlin

Point devie 2 6 12 2

M ouvement 4 4 4 4
Combat 2 3 4 2
Tir 5+ 3+ 2+ 5+
Force 3 4 4 3
Endurance 3 3(5) 4 (6) 3
Initiative 2 3 4 2
Attaques 1 2 3 1
Or 20 150 330 35
Armures - 2 2 -
Dommages 1D6 1D6 1D6 Spécia
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
GOBELINS 3 4 4 4 5 5 6 6 6 6
CHEFGOBELIN 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
GRAND CHEF 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
RETIAIRE 3 4 4 4 5 5 6 6 6 6

Reégles Spéciales: (Gobelins)
Equipéde[1 a3] Arcs (F 1) ou [4 a6] Lances (Combat en rangs).

Reégles Spéciales: (Chef Gobelin)
Arme Magique.

Reégles Spéciales: (Grand Chef Gobelin)

Arme Magique, Résistance Magique 5+ (Anneau).
Régles Spéciales: (Rétiaires).

Equipé de Filets.

Filet

Faites un jet pour toucher normal. N'importe quel guerrier atteint
par lefilet est rapidement empétré. Une foisle guerrier
immobilisé, en cas de réussite du jet pour toucher, lancez 1 D6 par
rétiaire qui alait attaquer le guerrier mais qui ne |'a pas encore
fait. Sur un résultat de 1, 2 ou 3, le guerrier est a nouveau pris par
le filet du gobelin. Sur unrésultat de 4, 5 ou 6 le gobélin agresse
le guerrier avec un gourdin,

infligeant (1D6 + F) blessures en cas de succes. Une fais pris dans
lefilet, un guerrier ne peut faire aucune attaque, y compris
rrmagique.

Au début de chague tour, lancez 1 D6 pour chaque guerrier
immobilisé, ajoutez sa Force au résultat et déduisez |le nombre de
filets qui I'emprisonnent. Si le résultat est supérieur ou égal a7, il
se libére de tous les filets et peut combattre normal ement.

= GOBELINS FANATIQUES =

Les gobelins de la nuit cultivent, dans leurs cavernes froides et
humides, de nombreuses variétés de champignons toxiques. Une
des variétés, connue sous le nom de Bonnet de Fou est
particulierement prisée pour ses propriétés hallucinogénes. Au
cours des combats, les fanatiques gobelins en avalent de pleines
poignées afin  de devenir des
machines de destruction
tourbillonnantes. Les fanatiques
deviennent alors imperméables a la
douleur, puissant et  presque
totalement inconscients des réaités
du monde extérieur.

Fanatique
Gobdin
Point devie 2
M ouvement 4
Combat 2
Tir 5+
Force 3
Endurance 3
Initiative 2
Attaques 1
Or 300
Armures -
Dommages Spécial
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
FANATIQUE 3 4 4 4 5 5 6 6 6 6

Fanatique Gobelin de la Nuit
Equipé d' un Boulet, Jamais Bloqué.



Boulet

Cette arme tourbillonnante au-dessus de la téte des fanatiques
gobelins est un danger pour tous les guerriers qui se tiennent aux
alentours et méme malheureusement, pour le gobelin [ui-méme.
Un fanatique gobelin tente toujours de se rapprocher d’ autant de
guerriers que possible. A la fin de chague phase des monstres,
tous les guerriers situés dans des cases adjacentes au fanatique
gobelin subissent 1D6+3 blessures, sans modificateur pour
I"armure. Toutefois, s un résultat est un 1 naturel, le fanatique
s étrangle tout seul avec son propre boulet.

= CHASSEUR DE IG -

Les gobelins qui vivent sous les Montagnes du Bord du Monde
traquent les squigs sauvages qui vivent dans ces cavernes.
Lorsqu’ils sont dressés, les squigs sont utilisés pour monter la
garde ou en troupeau pour la guerre.

Point devie 2
M ouvement 4
Combat 2
Tir 5+
Force 3
Endurance

Initiative 2
Attaques 1
Or 25
Armures -
Dommages 1D6

CC ADVERSE

1 2 3 45 6 7 8 9 10
POURTOUCHER 3 4 4 4 5 5 6 6
Regles Spéciales: Troupeau de Squig.

Troupeau de Squig

Etant des créatures plut6t sauvages, il faut deux chasseurs par squigs
pour pouvair le contréler en le poussant avec une longue fourche
appelée Aiguillon aSquig.

Lorsgue vous placez les chasseurs et les squigs sur e plateau, placez
d' abord un squig puis deux chasseurs et recommencez autant de fois
que nécessaire.

Chague chasseur de |’ équipe est un gobelin normd, maisils doivent
sedéplacer par paire et rester dans des cases adjacentes les unes aux
autres. Pour controler leur animal, les deux membres de I’ équipe
doivent se trouver sur laméme section de donjon que le squig. Auss
longtemps qu'il y adeux chasseurs par squig, ces derniersne

S endorment pas et n' attaquent les autres squigs, sauf en casde 6
nature (vair larubrique sur les squigs). Si les chasseurs de squig ne
sont pas assez nombreux, ceux-ci redeviennent sauvage.

Si lesdeux chasseurs de squig sont présents et qu'ils attaguent un
guerrier avec leur aiguillon, ilsinfligent 1D6 blessures
supplémentaires en plus de leur jet de dommage normal.
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 CHAMANE GOBELIN =

Bien qu'ils ne soient pas aussi puissants que | es chamanes orques,
les chamanes gobelins pratiquent une forme de magie orque
rudimentaire, inspirée de la puissance de la Waaagh !, générée par
les gobelins des alentours

Point devie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or 280
Armures

Dommages 1D6

PwbsrwdNvrw

CC ADVERSE 10

1 2 3 45 6 7 8 9
POURTOUCHER 3 4 4 4 5 5 6 6 6 6
Regles Spéciales:

Magie Gobeline 1, Résistance Magique 5+ (Anneau).

MAGIE GOBELINE
Au début de chague phase des monstres, un chamane gobelin peut
jeter un des sorts suivants. Lancez 1 D6 et consultez le tableau
suivant pour déterminer lequel.
2-4 Echec. Le chamane ne réussit pas a jeter son sort.
5 OnY Va! Lechamane baigne ses alliés de pouvoir. Tous les
orques et gobelins du plateau regoivent un bonus de +1 en
Attagues et de +1 en Endurance.
6 Waaagh ! Lancez 2D6 pour chague guerrier jeteur de sort sur
le plateau. Si le résultat est supérieur ou égal au niveau du
guerrier, celui-ci est envoyé au tapis pendant 1 tour, temps durant
lequel il ne peut rien faire.
7 Kass Tét'. Unédair jaillit de latéte du chamane, tirez un
pion de guerrier pour déterminer qui est la victime. Lancez 2D6,
si lerésultat est supérieur ou égal au niveau de lacible, le guerrier
est touché, lancez un autre D6 :

1 Satéteexploseetil est tuéinstantanément.

2-5 Le guerrier subit (2 x le niveau de donjon) blessures, sans

prendre en compte I'Endurance ou I'armure.

6 Leguerier subit 1 D6 blessures, sans prendre en compte

I'Endurance et I'armure.
8 Main de Gork. Ce sort déplace le chamane ainsi que les
monstres alliés qui utilisent des armes de jet, aqui il permet de
quitter les corps a corps. Déplacez |es monstres pour quils ne se
trouvent plus dans des cases adjacentes a celles des guerriers, en
déplacant les autres figurines si besoin est. Si le chamane n'est pas
en corps a corps refaites le jet de dé.
9 Poing de Gork. Les bras du chamane se mettent aluire dune
énergie surnaturelle. Tirez un pion de guerrier pour déterminer la
victime. Le guerrier subit alors 1 D6 touches avec la Force du
chamane + 4.
10 Krunch ! Undes guerriers est écrasé parle terrible pied de
Gork. Tirez un pion de guerrier pour déterminer lavictime. Cette
derniére subit 1D6 +10 blessures.
11 AuscoursMork ! Lancez 1 D6 par guerrier jeteur de sorts.
Sur un résultat de 4, 5 ou 6 tous |es points de pouvoirs du guerrier
concerné sont perdus. Ce sort n'affecte pas ses pions de
pouvoir.
12 Coup d'Boule. Le chamane donne un coup de boule
mental aun guerrier jeteur de sorts. Sil y en a plus d'un, tirez
un pion de guerrier pour déterminer lavictime. Lancez (1D6 +
niveau du donjon) pour le chamane et (1D6 + niveau du
guerrier) pour lacible. Si le chamane I'emporte ou qu'il
obtient un nul, additionnez les deux dés, la cible subit
I'équivalent du résultat en blessures, sans prendre en compte
I'Endurance ou I'armure et elle ne peut pas jeter de sorts au
tour suivant. Si le guerrier gagne, le sort n'a aucun effet.



* HOBGOBELINS =

Les hobgobelins sont de proches parents des autres peaux vertes, a
la fois plus grand que les gobelins et moins costaud que les
orques. lls sont laches et fourbes, préférant écraser leurs
adversaires sous le nombre. Ils sont souvent employés par les
nains du chaos.

Point devie 4
M ouvement 4
Combat 3
Tir 4+
Force 3
Endurance 3(4)
Initiative 2
Attaques 1
Or 50
Armures 1

Dommages 1D6

CC ADVERSE

1 10
POUR TOUCHER 2

9
5 6

2 4
3 4

8
5

3 5 6 7
4 4 4 5

Regles Spéciales: Embuscade Magie A, Fuite.

e ORQUES -

Les orques varient plus en taille que les humains, certains sont de
taille humaine mais la plupart sont largement plus grand. Il's sont
plus trapus que les humains car ils possedent de volumineuses
cages thoraciques, de larges épaules et des bras musclés. Les
orques ont de grosses tétes munies d’ énormes crocs mais avec des
fronts ridiculement petits derriere lesquels se cache un crane
sacrement épais mais peu d’intelligence.

Orqu Chef Grand Seigneur de
e Orque Chef guerre

Point devie 3 18 25 33
M ouvement 4 4 4 4
Combat 3 4 5 6
Tir 4+ 3+ 2+ 1+
Force 3 4 4 4
Endurance 4 4 (6) 5(8) 5(8)
Initiative 2 3 4 5
Attaques 1 2 3 4
Or 55 330 720 1100
Armures - 2 3 3
Dommages 1D6 2D6 2D6 2D6/3D6 (5+)
CC ADVERSE 1 2 3 45 6 7 8 9 10
ORQUE 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
CHEF ORQUE 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
GRAND CHEF 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
SEIGNEUR 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4

Reégles Spéciales: (Orque)
Equipésde [1 a3] Arcs ou [4 a6] Epées.

Regles Spéciales: (Chef Orque) Arme Magique.

Regles Spéciales: (Grand Chef Orque)
Impassibilité 6+, Armure Magique, Arme Magique.

Regles Spéciales. (Seigneur de Guerre Orque)
Impassibilité 5+ , Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
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e ORQUES NOIRS =

Les orques noirs sont les plus forts et les plus gros des orques. Ce
sont des guerriers puissants et disciplinés qui considérent les
autres orques et |es gobelins comme des mauviettes.

Orque Champion Chef Grand

Noir Chef
Point devie 7 10 20 23
M ouvement 4 4 4 4
Combat 4 4 5 6
Tir 4+ 4+ 3+ 2+
Force 4 4 5 5
Endurance 4(5) 4(6) 4(6) 5(8)
Initiative 2 2 3 4
Attaques 1 2 2 3
Or 90 140 420 910
Armures 1 2 2 3
Dommages 1D6 1D6/206(5+) 2D6 2D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
ORQUE NOIR 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
CHAMPION 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
CHEF 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
GRAND CHEF 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4

Reégles Spéciales (Orque Noir): aucune

Regles Spéciales (Champion Orque Noir):
Equipésde[1 a3] Arcs ou [4 a6] Epées..

Regles Spéciales (Chef Orque Nair):
Arme Magique.

Regles Spéciales ( Grand Chef Orque Noir):
Armure Magique, Arme Magique.

* ORQUES SAUVAGES -

Il'y a de nombreuses tribus orques qui sans cesse se brisent et se
reforment sous la conduite de seigneurs de guerre ambitieux. Les
orques sauvages ont un style de vie plus primitif que les autres
orques. lls shabillent avec des peaux et des fourrures, ils se
couvrent également le corps de tatouages. Comme ils sont plus
proches de la nature, les orques sauvages font généralement de
bons chamanes.

Point devie 5
M ouvement 4
Combat 3
Tir 4+
Force 3
Endurance 4*
Initiative 2
Attaques 1
Or 65

Armures Spécia
|
Dommages 1D6

CC ADVERSE

2 4
3 4
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1 3
POUR TOUCHER 2 4
Regles Spéciales
Equipés d'Arcs (F 4), Tatouages 6+.



 CHAMANE ORQUE -

Les chamanes orques sont plus puissants que leurs cousins
gobelins, ils absorbent I’ énergie psychique produite par les peaux
vertes des aentours pour créer la magie Waaagh ! Et la déversent
sur leurs ennemis.

Chamane Champion Seigneur Chamane
Orque Chamane Orque
Sauvage
Point devie 16 20 42 16
M ouvement 4 4 4 4
Combat 3 3 3 3
Tir 4+ 4+ 5+ 4+
Force 3 4 4 3
Endurance 5 5(7) 5(7) 5*
Initiative 3 3 5 3
Attaques 1 1 3 1
Or 590 1180 2870 590
Armures - 2 2 *Spécial
Dommages 1D6 1D6/2D6  2D6/3D6 1D6
(5+) (5+)
CC ADVERSE 12345678910
CHAMANE ORQUE 2344445556
CHAMPION 2344445556
SEIGNEUR 2344445556
CHAMANEORQSAUV 2 3 4 4 445556

Regles Spéciales (Chamane Or que)
Magie Orque 1, Résistance Magique 6+ ; Arme Magique.

Reégles Spéciales (Champion Chamane Or que)
Magie Orque 3, Résistance Magique 5+ ; Arme Magique.

Regles Spéciales (Seigneur Chamane Or que)
Magie Orque 3, Dissipation Magique 5+, Résistance Magique 4+,
Objet Magique, Arme Magique.

Regles Spéciales (Chamane Or que Sauvage)
Magie Orque 1, Résistance Magique 6+, Arme Magique,
Tatouages 5+.

Orque sauvage
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MAGIE ORQUE

Un chamane orque peut lancer des sorts au début de chaque phase
des monstres. Lancez 2D6 et reportez-vous au tableau suivant
pour les résultats :

2 Echec. Le chamane ne réussit pas a jeter son sort.

3 OnY Va! Lechamane baigne ses alliés de pouvoir. Tous les
orques et gobelins du plateau regoivent un bonus de +1 en
Attagues et de +1 en Endurance.

4  Waaagh ! Lancez 2D6 pour chague guerrier jeteur de sort sur
le plateau. Si le résultat est supérieur ou égal au niveau du
guerrier, celui-ci est envoyé au tapis pendant 1 tour, temps durant
lequel il ne peut rien faire.

5 Kass Tét'. Unédairjaillit de latéte du chamane, tirez un
pion de guerrier pour déterminer qui est la victime. Lancez 2D6,
si lerésultat est supérieur ou égal au niveau de lacible, le guerrier
est touché, lancez un autre D6 :

1 Satéteexploseetil est tuéinstantanément.

2-5 Le guerrier subit (2 x le niveau de donjon) blessures, sans
prendre en compte |'Endurance ou 'armure.

6 Leguerier subit 1 D6 blessures, sans prendre en compte
I'Endurance et I'armure.

6 Main de Gork. Ce sort déplace le chamane ainsi que les
monstres alliés qui utilisent des armes de jet, aqui il permet de
quitter les corps a corps. Déplacez |es monstres pour quils ne se
trouvent plus dans des cases adjacentes a celles des guerriers, en
déplacant les autres figurines si besoin est. Si le chamane n'est pas
en corps a corps refaites le jet de dé.

Poing de Gork. Les bras du chamane se mettent aluire d'une
énergie surnaturelle. Tirez un pion de guerrier pour déterminer la
victime. Le guerrier subit alors 1 D6 touches avec la Force du
chamane + 4.

8 Krunch ! Undesguerriers est écrase parle terrible pied de
Gork. Tirez un pion de guerrier pour déterminer lavictime. Cette
derniére subit 1D6 +10 blessures.

9 AuscoursMork ! Lancez 1 D6 par guerrier jeteur de sorts.
Sur un résultat de 4, 5 ou 6 tous |es points de pouvoirs du guerrier
concerné sont perdus. Ce sort n'affecte pas ses pions de
pouvoir.

10-12 Coup d'Boule. Le chamane donne un coup de boule
mental aun guerrier jeteur de sorts. Sil y en a plus d'un, tirez
un pion de guerrier pour déterminer lavictime. Lancez (1D6 +
niveau du donjon) pour le chamane et (1D6 + niveau du
guerrier) pour lacible. Si le chamane I'emporte ou qu'il
obtient un nul, additionnez les deux dés, la cible subit
I'équivalent du résultat en blessures, sans prendre en compte
I'Endurance ou I'armure et elle ne peut pas jeter de sorts au

tour suivant. Si le guerrier gagne, le sort n'a aucun effet.

* SNOTLING -

Les snotlings sont les plus petits des peaux vertes. Ils ne sont pas
trés intelligents et se comportent plutét comme de jeunes chiats.
Ils peuvent ramasser et porter des choses pour les orques et les
gobelins ou effectuer d'autres petites taches mais ils sont de peu
d utilité dés qu'il s agit devrai travail.

Point devie 1 Initiative 1

M ouvement 4 Attaques 1

Combat 1 Or 10

Tir - Armures -
Force 1 Dommages Spécial
Endurance 1

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POURTOUCHER 4 4 5 6 6 6 6 6 6 6

Regle Spéciale
Embuscade-Magie A, Attaques Groupées.
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e SKAVENS -

Dans un lointain passé, des rats infestant une ville en ruines se nourrirent d’une
puissante source de pouvoir magique. Cette substance était la malepierre, des
fragments de sorcellerie brute solidifiée. Sous son influence, la vermine muta,
grandit en taille et en intelligence pour devenir I'infame engeance du Chaos

connue sous le nom de Skavens.

Lamalepierre est vitale pour |es skavens, ils en dépendent pour
maintenir leur civilisation et est nécessaire a leursrituels pour
I'adoration de leur dieu maléfique, le Rat Cornu.

Lamajorité de leur arsenal, depuis les redoutables et mortels
lance-feu, jusqu'aux fumées | étal es des encensoirs a peste utilisent
la malepierre comme source d'énergie.

Les quatre principaux clans skavens sont les clans Moulder,
Eshin, Skryre et Pestilens. Ces quatre clans majeurs commandent
les skavens et dirigent I'empire souterrain appelé le Cloaque, ils
exercent en outre une domination totale sur la masse grouillante
des clans guerriers mineurs.

» GUERRIERS DES CLANS =

Individuellement les guerriers skavens sont féroces mais couards,
ne se sentant rassurés qu’ en tres grand nombre. Le guerrier le plus
puissant emmene ses congéneres au combat et un champion
skaven n'hésitera pas une seconde avant de poignarder son chef
dans le but de prendre sa place.

Guerrier des Champion Chef de clan
Clans Skaven Skaven
Point devie 3 11 20
M ouvement 5 5 5
Combat 3 4 5
Tir 4+ 3+ 2+
Force 3 4 4
Endurance 3 3(5) 4(6)
Initiative 4 5 6
Attaques 1 2 3
Or 40 270 590
Armure - 2 2
Dommages 1D6 2D6 2D6
CC ADVERSE 123456789 10
GUERRIERDESCLANS 2 3 4 4 4 4 5556
CHAMPION 2334444455
CHEF DE CLAN 22334444144

Regles Spéciales (Guerrier des Clans): Aucune

Reégles Spéciales (Champion Skaven):
Arme Magique, Jamais Bloqué.

Regles Spéciales (Chef de Clan Skaven):
Esquive 5+, Jamais Bloqué, Epée Suintante.

= ASSASSINS SKAVENS

Tous ceux qui ont eu affaire avec les assassins vétus de noir du
clan Eshin les craignent et non sans raisons. lls sont entrainés
depuis leur naissance pour devenir des tueurs rapides, furtifs et
implacables. Ce sont des experts du garrot, du poison, des
shurikens et autres armes exotiques. Depuis le coureur nocturne
jusgu’ au maltre assassin, tous sont craints et respectés.

Coureur  Assassin Maitre
d’Egout Skaven Assassin
Point devie 5 7 32
M ouvement 6 6 6
Combat 4 5 8
Tir 3+ 3+ 1+
Force 4 4 4
Endurance 3 3 4
Initiative 5 5 10
Attaques 1 2 5
Or 120 300 2300
Armure - - -
Dommages 1D6 1D6 4D6
CC ADVERSE 123456789 10
COUREURSDEGOUT 2 334 4 4 4455
ASSASSIN SKAVEN 223344441424
MAITRE ASSASSIN 22233334424

Regles Spéciales Coureur d’'Egout): Embuscade 4+.

Reégles Spéciales (Assassin Skaven):
Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epée Suintante.

Reégles Spéciales (M aitre Assassin Skaven):
Embuscade Magie A, Assassinat 4+, Résistance Magique 5+,
Esquive 4+ , Arme Magique, Epée Suintante.




e LANCE-FE KAVEN e
Point devie 3
M ouvement 4
Combat 3
Tir 5+
Force 3
Endurance 3(4)
Initiative 4
Attaques 1
Or 700
Armure 1
Dommages Special

CC ADVERSE 12345678910
POURTOUCHER 2 3 4 4 4 4 555 6
Regles Spéciales

Equipés de Lance-Feu, (Armes de jets.)

Lance-Feu Skaven

Les équipes de lance-feu sont placées comme des troupes équipées
d armes de jet. Le lance-feu qu’ elles transportent se compose d'un
réservoir de malepierre chauffée a blanc, connecté a un
mécanisme qui permet de propulser les flammes sur une grande
surface. Chaque lance-feu nécessite une équipe de deux skavens
pour le manceuvrer. Si un skaven est tué, I'autre ne peut pas
utiliser le lance-feu seul maisil peut continuer a attaquer au corps

acorps.

Au début de la phase des monstres, tirez un pion pour déterminer
quel guerrier est pris pour cible. Si plus d'une équipe est engagée
en combat, distribuez les touches en fonction de laregle du Un
Contre Un.

Chaque fois qu'un lance-feu tire, les flammes forment un couloir
de flammes d'une case qui traverse la piéce en droite ligne versla
cible, atteignant tout ce qui se trouve sur le chemin.

Si une figurine est touchée par un lance-feu, elle subit 3D6
blessures. Si dans le résultat vous obtenez deux ou trois 1
naturels, le lance-feu connalt un incident de tir, reportez-vous au
tableau suivant :

1-4 Baoum ! le lance-feu explose infligeant 4D6 blessures a
chacune des figurines de la section. Lancez 1D6 pour
chague lance-feu supplémentaire dans la piéce. Sur un
résultat de 1,2 ou 3 il explose égaement et ainsi de
suite.

5-6 Vrouff ! Il se produit un retour de flammes, provoquant
3D6 blessures aux membres de |’ équi page.

De plus, lancez 1D6 par objet magique que transporte la victime.
Sur un résultat de 1, I’ objet est détruit et inutilisable jusqu’alafin
du donjon. Au début du second donjon, I’ objet peut-étre utilisé a
nouveau normal ement.
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» JEZZAILS SKAVENS -

Les jezzails du clan Skyre sont de puissantes armes a longue
portée qui tirent des charges de malepierre capables de traverser
les armures les plus solides.

Point devie 6
M ouvement 5
Combat 3
Tir 4+
Force 3
Endurance 34
Initiative 4
Attaques 1
Or 300
Armure 1
Dommages 1D6
CC ADVERSE 123456789 10
POURTOUCHER 2 3 4 4 4 4 555 6

Regles Spéciales
Equipés de jezzails, F 5, Ignore 3 Points dArmure).

Jezzail Skaven

Les jezzails skavens sont des armes de jet et les skavens peuvent
donc les porter comme telles. Le jezzail posséde une force de 5 ce
qui lui permet dignorer jusgu'a 3 points d'armure chez
I" adversaire au moment ot les dommages sont déterminés.

* VERMINARQUE =

Un Verminarque est une des formes démoniagques du Rat Cornu
en personne, une incarnation du dieu des skavens. Il possede une
Vouge maléfique et détient de grands pouvairs, ce qui en fait un
ennemi que seuls les plus puissants guerriers peuvent affronter.

Point devie 75
M ouvement 8
Combat 8
Tir Auto
Force 8
Endurance 7(13)
Initiative 10
Attaques 8
Or 6000
Armure 6
Dommages 6D6
CC ADVERSE 123456789 10
POURTOUCHER 2 2 2 3 33 3 4 4 4

Regles Spéciales

Embuscade Magie A, Equipé d'une Vouge Maléfique, Esquive
3+, Frénésie 5+, Démon Maeur 14, Insensibilité 6, Grand
Monstre, Magie Skaven 4*, Dissipation Magique 4+ , Résistance
Magique 4+, Téléportation.

* Notez que e tableau de magie skaven n'alant quede 1 46, le Verminarque
n'obtient pas le bonus de +1 pour lefait d'é&re un démon majeur.

Vouge M aléfique
Un guerrier touché par la vouge maléfique subit 2 blessures
supplémentaires, sans modificateur d’ endurance ou d’' armure.

Téléportation

Ce pouvoir permet au Verminarque de disparditre puis, aprés
s étre transporté dans le Warp, de se rematérialiser prés de sa
victime. Lorsqu’il se déplace de cette facon, il ne peut pas étre
bloqué et il peut traverser les obstacles comme s'il n’éait pas la
Si le Verminarque réussit a tuer I'un des guerriers et quil lui reste
des attaques, il peut les utiliser sur une autre cible.



= VERMINES DE CHOC -

Les plus grands, les plus forts et les plus féroces des guerriers
skavens sont organisés en unités d'élite, connues sous le nom de
vermines de choc. Ces guerriers sont trés craints parmi les
guerriers des clans et généralement les meilleurs d’'entre eux
deviennent des chefs pour les guerriers inférieurs.

Vermine  Champion Seigneur de
de Choc Guerre
Point devie 5 10 30
M ouvement 5 5 5
Combat 4 4 6
Tir 4+ 4+ 1+
Force 4 4 4
Endurance 3(4) 3(4) A7)
Initiative 5 5 7
Attaques 1 1 4
Or 95 110 900
Armure 1 1 3
Dommages 1D6 1D6 2D6
CC ADVERSE 123456789 10
VERMINE DE CHOC 2334444455
CHAMPIONVERMINE 2 3 3 4 4 4 4 455
SEIGNEURDEGUERRE 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4

Regles Spéciales (Ver mine de Choc): Aucune

Regles Spéciales (Champion Vermine de Choc) :
Armé d’ une Hallebarde (combat en rang).

Regles Spéciales (Seigneur de Guerre Skaven):
Esquive 5+, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet
Magique, Arme Magique.

* ENCENSEUR A PESTE =

Les membres les plus fanatiques du clan Pestilens regoivent le
singulier honneur de porter des encensoirs a peste. A I intérieur de
la boule de I’ encensoir qu'ils font tourner au-dessus de leurs tétes,
brlle de la malepierre qui émet des vapeurs toxiques atroces. La
chair exposée a ses terribles vapeurs se recouvre rapidement de
bubons et de plaies purulentes.

Point devie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or 1
Armure
Dommages

aORrADMDT NOA

o

&
8
o)

CC ADVERSE

1 10
POUR TOUCHER 2

56 789
4 44455

2 34
334

Regles Spéciales. Armés dEncensoir a Peste.

REGLESAVANCEES. BESTIAIRE - page 112

Encensoir a Peste

Un encensoir a peste est une lourde boule liée a une chaine elle-
méme fixée a une barre de fer. Faites un jet pour toucher normal
contre la cible pour déterminer si elle est touchée. S la cible est
touchée, I’encensoir provoque 1D6+F blessures comme
d habitude mais la victime doit en plus lancer 1D6 plus son
endurance. Si le résultat est supérieur ou égal a 7, elle n'est pas
affectée par les vapeurs qui entourent I’ encensoir. Si le résultat est
inférieur a7, la victime subit 1D3 blessures sans tenir compte de
I”endurance et I'armure.

» MOINES DE LA PESTE =

Les moines de la peste du clan Pestilens forment un ordre
religieux totalement dévoué a la propagation des épidémies, pour
la plus grande gloire du Rat Cornu. lls sont initiés aux arcanes de
la maladie qu'ils répandent gréce a leurs agents dispersés dans
tout le Vieux Monde. Les résultats de leurs ignobles expériences
sont regroupés dans un volume maléfique, connu sous le nom de
Livre des Contagions, qui contient une description de toutes les
maladies. Les moines de la peste sont conduits par les prétres de
la peste ou par un puissant seigneur de la peste, qu'ils suivront
avec une méme ferveur mystique.

Moinede Prétrede  Seigneur de
La Peste la Peste |la Peste
Point devie 5 23 30
M ouvement 5 5 5
Combat 3 5 6
Tir 4+ 2+ 2+
Force 3 4 4
Endurance 4 5 5
Initiative 4 6 7
Attaques 1 3 4
Or 60 730 2250
Armure - - -
Dommages 1D6 1D6 3D6
CC ADVERSE 123456789 10
MOINE DE LA PESTE 234444555€6
PRETRE DE LA PESTE 22334444424
SEIGNEURDELAPESTE 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4

Regles Spéciales (Moine de La Peste)
Frénésie 5+, Epée suintante.

Regles Spéciales (Prétre de la Peste)
Embuscade Magie A, Frénésie 4+, Arme Magique, Epée
Suintante.

Regles Spéciales (Seigneur de la Peste)

Nuage de Mort, Esquive 3+, Frénésie 3+, Résistance Magique
3+, 3 Objets Magiques, Arme Magique, Jamais Blogqué, Terreur
10, Epée Suintante.

NuagedeMort

Tout guerrier dans une case adjacente a celle d’ un seigneur dela
peste est pris par des vapeurs délétéres. A lafin de chaque tour,
ces guerriers subissent 2 blessures, sans modificateur d’ endurance
et d’armure. Si un guerrier tombe & 0 point de vie a cause du
nuage de mort puis est ramené alavie, son total de point devie
est réduit de —1D3 de fagon permanente.



= GOBLADIERS SKAVENS =

Un fragile globe de cristal est empli d'un gaz délétére trés violent.
Lorsgue le globe est brisé, une vapeur jaune extrémement toxique
en émane et se répand dans les piéces et les couloirs.

Point devie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or 200
Armure -
Dommages Spécial

rabwRPwwo

10

CC ADVERSE 9
56

123
POURTOUCHER 2 3 4

4 8
4 5

567
4 4 5
Regles Spéciales. Equipés de Globe de Vent Mortel.

Globe de Vent Mortel

Les globadiers du clan Skyre sont considérés comme des troupes
équipées d armes de jet, avec toutes les regles qui S'y appliquent.
Déterminez quel guerrier est touché. Les attaques par globes
affectent le guerrier touché et ceux des cases adjacentes. Chaque
guerrier affecté doit lancer 1D6 et gjouter son endurance. Si le
résultat est inférieur ou égal a 6, le guerrier subit 1D3 blessures,
sans prendre en compte I’ endurance ou I’ armure. Les globes étant
empoisonnés, les victimes souffrent des dommages provoqués par
le poison en plus des dommages de I’ attaque par les globes de
vent mortel. En résumé, si un guerrier voit son nombre de points
de vie réduit a 0, sa Force est réduite de —1 de fagon permanente.
Et si laforce du guerrier est réduite a0, il est tué et retiré du jeu.

* PROPHETES GRIS =

Les skavens les plus mystérieux, les Prophétes Gris, sont les
serviteurs des Seigneurs de la Ruine et leurs émissaires aupres des
clans. Les Prophétes Gris sont forcément des sorciers d'un grand
pouvoir qui peuvent parfois conduire des armées au combat. Les
autres mages skavens, depuis les sorciers jusqu'aux maitres
sorciers, reconnaissent tous leur supériorité, prenant méme peur a
I'approche de I'un d'entre eux.

Sor cier Champion  Maitre  Prophete

Skaven Skaven Skaven Gris
Point devie 15 18 30 43
M ouvement 5 5 5 5
Combat 3 3 3 6
Tir 4+ 4+ 4+ 1+
Force 3 4 4 4
Endurance 4 4 4 4
Initiative 5 5 6 7
Attaques 1 1 2 4
Or 560 1180 1900 3400
Armure - 2 - -
Dommages 2D6 2D6 2D6 3D6
CC ADVERSE 123456789 10
SORCIER SKAVEN 234444555€6
CHAMPIONSORCIER 2 3 4 4 4 4 555 6
MAITRE SORCIER 2333345556
PROPHETE GRIS 223334441424
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Regles Spéciales (Sorcier Skaven):
Esquive 5+, Magie Skaven 1, Dissipation Magique 6+.

Regles Spéciales (Champion Sorcier Skaven):
Magie Skaven 2, Dissipation Magique 5+, Résistance Magique
5+, Objet Magique, Epée Suintante.

Regles Spéciales (Maitre Sorcier Skaven):
Magie Skaven 3, Résistance Magique 4+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique.

Regles Spéciales (Prophéte Gris):
Magie Skaven 4, Dissipation Magique 4+, Résistance Magique
4+, 4 Objets Magiques, Arme Magique.

MAGIE SKAVEN

Au début de chague phase des monstres, un lanceur de sorts
skaven peut lancer un ou plusieurs des sorts suivants. Lancez
1 D6 par sort sur le tableau suivant pour déterminer quels
sorts sont lancés par le sorcier skaven :

1 Magie du Warp. Les skavens utilisent |es pouvoirs du
Warp pour se soigner. Ils peuvent récupérer jusqu'a 2D6
Points de Vie, sans toutefois dépasser leur total de départ.

2 Souffle Pestilentiel. Le skaven ouvre la gueule et des
fumées pestilentielles noires s'en échappent et se répandent
dans tous le donjon. Lancez 1 D6 pour chaque guerrier et
ajoutez son Endurance au résultat. Si le résultat est supérieur
a7, il n'est pas affecté. Si le résultat est inférieur ou égal a7,
il subit (7D3 x niveau du donjon) blessures, sans prendre en
compte |'Endurance ou l'armure.

3 Eclairsdu Warp. Couinant de fureur, le skaven pointe
une patte griffue vers un des guerriers et lui envoie une
décharge d'énergie du Warp. Tirez un pion de guerrier pour
déterminer la cible. L'éclair provoque (2D6 + niveau du
donjon) blessures, sans prendre en compte |'armure.

4  Flétrissure. Une pale lueur verte se répand lorsque le
skaven étend les bras. Tous les guerriers adjacents subissent
(1 D6 + niveau du donjon) blessures, sans prendre en
compte I'Endurance et I'armure. Si aucun guerrier n'est dans
une case adjacente, relancez le dé.

5 Putréfaction. Le guerrier voit tout ce qui trouve a
proximité se mettre a dépérir et a pourrir, des asticots et des
chancres apparaissant dans les cadavres al entour.
L'hallucination créée par le sorcier skaven est terriblement
réaliste. lancez 1 D6 par guerrier. Sur un résultat de 5 ou 6, il
n'est pas affecté. Sur un résultat de 1 a 4, le guerrier ne peut
rien faire jusqu'a la phase des guerriers suivante.

6 Feu Enchanté. Les flammes engloutissent un des
guerriers, le transformant en une colonne de feu. Tirez un pion
guerrier pour déterminer la cible. Les flammes provoquent
4D6 blessures, sans prendre en compte |'Endurance ou
I'armure.
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e MORT-VIVANT -

Dans le Vieux Monde, les morts ne trouvent pas si aisément le repos. Les
Nécromanciens pratiquent leurs rites impies dans de lointains chateaux ou de
sombres cryptes, les Vampires roédent dans les ténéebres. Les momies, les
squelettes et les fantdmes protégent leurs sépultures, gardant jalousement les
trésors gu’ils convoitaient lorsqu’ils étaient vivants.

 FANTOME -

Les fantbmes sont des créatures désincarnées, des esprits, les
ombres de défunts revenus hanter laterre des vivants.

Point devie 16
M ouvement 4
Combat 2
Tir

Force -
Endurance 3
Initiative 3
Attaques 1
Or -
Armures -
Dommages Spécial

CC ADVERSE

4 5
4 5

[e RN
[ex}[ee]
»|©

1 2 3 6
POURTOUCHER 3 4 4 5
Regles Spéciales
Gel, Immatériaité -1, Peur 6.

e LICHES =

Certains sorciers sont assez puissant pour défier la mort et
revenir parmi les vivants sous la forme funeste d’un liche. Bien
que leur apparence physique ne soit pas brillante, les liches sont
toujours détenteur d’ un énorme pouvoir.

Liche Roi Liche
Point devie 40 63
M ouvement 4 6
Combat 7 7
Tir Auto Auto
Force 5 7
Endurance 4 6 (12)
Initiative 6 4
Attaques 5 5
Or 3500 7500
Armures - 6
Dommages 4D6 6D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
LICHE 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4
ROI LICHE 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4

Regles Spéciales (Liche)
Peur 10, Magie Nécromantique 3 (voir Nécromancien), 2 Objets
Magiques, Arme Magique, Régénération 2.

Regles Spéciales (Rai Liche)

Magie du Chaos 2, Grand Monstre, Magie Nécromantique 3,
Armure Magique, Dissipation Magique 4+, Résistance Magique
4+, 3 Objets Magiques, Arme Magique, Terreur 14;
Régénération 2.

e GOULES -

Les goules sont les descendants de cannibales malfaisants,
d’hommes qui se nourrissaient de la chair des cadavres. Au fil
des ages, ce régime alimentaire les a rendu fous et ils n’ ont plus
rien a voir avec des humains. Ils vivent dans des lieux ou la
mort réde sans cesse, se nourrissant de cadavres et attaquant
parfois les voyageurs solitaires.

Point devie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or
Armures
Dommages 1D6

P B WwAW T DA A

CC ADVERSE 10

1 2 3 45 6 7 8 9
POURTOUCHER 3 4 4 4 5 5 6 6 6 6

Regles Spéciales. Fuite; Peur 4.

 MOMIES -
Les momies sont protégées par une puissante magie qui les
préserve de la déchéance et de la mort. Ce sont de redoutables
adversaires, capables de délivrer des coups d'une force
stupéfiante.

Momie Roi des Tombes

Point devie 40 45
M ouvement 3 3
Combat 3 4
Tir - -
Force 4 5
Endurance 5 5(7)
Initiative 3 4
Attaques 2 3
Or 450 1000
Armures - 2
Dommages 2D6 3D6
CC ADVERSE 123456789 10
MOMIE 2344445556
ROI DES 2334444455
TOMBES

Regles Spéciales (Momieg)
Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).

Regles Spéciales (Roi des Tombes)
Peur 7, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique,
Pourriture Sépulcrale (1D6).



* NECROMANCIENS =

Un nécromancien est un sorcier qui possede, grace a ses
pouvoir, un contréle sur la mort et les trépassés. Ce pouvoir
magique lui permet d'étendre la durée de sa vie au dela des
siecles et de lever des armées de squelettes et de zombies.

Néramanden  Champion Maitre Seigneur
Néramanden Néramanden  Néramanden
Point devie 25 29 34 39
M ouvement 4 4 4 4
Combat 4 5 6 7
Tir 3+ 2+ 1+ A
Force 4 4 5 5
Endurance 3 3 4 4
Initiative 3 4 5 6
Attaques 2 3 4 5
Or 680 1630 2780 4100
Armures - - 3 4
Dommages 2D6 2D6 3D6 3D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
NECROMANCIEN 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
CHAMPIONNEC 2 2 3 3 4 4 4 4 4 4
MAITRE NEC 2 2 3 3 3 4 4 4 4 4
SEIGNEURNEC 2 2 2 3 3 3 4 4 4 4

Regles Spéciales (Nécromancien)
Magie Nécromantique 1, Résistance Magique 5+; Arme
Magique, Régénération 2.

Regles Spéciales (Champion Nécromancien)
Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 4+, 2 Objets
Magiques, Arme Magique, Régénération 2.

Regles Spéciales (Maitre Nécromancien)

Magie Nécromantique 3, Dissipation Magique 4+, Résistance
Magique 4+, 3 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération
2.

Regles Spéciales (Seigneur Nécromancien)

Embuscade Magie A, Magie Nécromantique 4, Dissipation
Magique 4+, Résistance Magique 4+, 4 Objets Magiques, Arme
Magique, Régénération 2.

MAGIE NECROMANTIQUE

Au début de chague phase des monstres, un nécromancien peut
lancer un ou plus des sorts suivants, en fonction de son niveau
de magie. Lancez le nombre de D6 correspondants pour
déterminer quels sorts ont été lancés :

1 Vent de Mort. Réduisez toutes les attaques des guerriers de
-1 pendant la phase des guerriers suivantes.

2 Mangeur d'Ames. Infligez 2D6 blessures a un seul des
guerriers, sans prendre en compte I'Endurance ou l'armure.
Utilisez les pions de guerriers pour déterminer la victime.

3 Frisson Fatal. Réduisez I'Endurance d'un des guerriers de -
2. S celaréduit son Endurance a0, il est tué et ne peut pas étre
soigné par d'autres moyens que des sorts, des objets magiques,
etc. qui peuvent ressusciter les morts. Utiliser les pions de
guerriers pour déterminer quel guerrier est affecté.

Si le nécromancien et ses serviteurs sont tués, les guerriers dont
I'Endurance a été réduite lors de ce combat et qui sont toujours
en vie peuvent récupérer leur Endurance normale.

4 Invocation de Squelettes. Le nécromancien invogque 6
squelettes. 1ls sont placés sur e plateau immédiatement et
peuvent se déplacer et combattre lors de ce tour.

5 Invocation de Goules. Le nécromancien invoque 6 goules.
Elles sont placées sur le plateau immédiatement et peuvent se
déplacer et combattre lors de ce tour.
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6 Invocation de Momies. Le nécromancien invogque 6
momies. Elles sont placées sur |e plateau immédiatement et
peuvent se déplacer et combattre lors de ce tour.

e SQUELETTES -

Les squelettes sortent de la terre pour attaquer les vivants. lls
manient des armes rouillées et antiques. Parfois des vestiges de
vétements restent attachés a leur carcasse. Certains champions
squel ettes sont les dépouilles de guerrier mort depuis longtemps
défendant leur sépulture contre les vivants.

Squelette Gardien des
Tombes

Point devie 5 15
M ouvement 4 4
Combat 2 3
Tir 5+ 6+
Force 3 3
Endurance 3 34
Initiative 2 2
Attaques 1 1
Or 80 110
Armures - 1
Dommages 1D6 2D6
CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
SQUELETTE 3 4 4 4 5 5 6 6 6 6
GARDIEN DES 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
TOMBES

Régles Spéciales (Squelettes)
Equipés[1 a 3] dArcs (F3), ou [4 a 6] dEpées, Peur 5,
Régénération 1.

Regles Spéciales (Gardien des Tombes)
Peur 5, Régénération 1.

e ZOMBIES -

Les zombies sont des cadavres ramenés a la vie par les pouvoirs
d' un nécromancien. Du fait de leur mort récente, ils sont plus
intelligents et plus semblables aux humains que les autres morts
vivants, mais ils sont soumis aux caprices du nécromancien qui
les a tirés de la mort. Bien que maintenus par la nécromancie,
ils continuent néanmoins a se décomposer et leur vétement
tombent en lambeaux.

Comme les squel ettes, les zombies sont mus par magie et ce lien
peut étre brisé pendant les combats, ce qui revient adire quils
sont vulnérables aux armes des vivants. Ils sont repoussants et
trés difficiles a combattre, méme si des troupes armées de sang-
froid peuvent en venir a bout.

Point devie
M ouvement
Combat

Tir

Force
Endurance
Initiative
Attaques
Or
Armures
Dommages 1D6

Brrow: vbho

CC ADVERSE

1 2 3
POURTOUCHER 3 4 4

Regles Spéciales. Peur 3.



e SPECTRE =

L’ utilisation de la magie noire draine les force vitale de |’ ame et
bientét le corps perd de sa substance, jusqu'a devenir
immatériel. Les sorciers a qui cet «accident» arrive deviennent
des spectres. IIs ne sont plus que des ombres prisonniéres des
limbes. Leur cape est leur seul lien avec I’ univers matériel car
rien ne reste de leur corps et seuls de lueurs rouges brillent ala
place de leur yeux dans leur capuchon. lls sont dangereux car
leur contact glacé draine lavie.

Point devie 30
M ouvement 4
Combat 3
Tir -
Force 3
Endurance 4
Initiative 3
Attaques 2
Or 75
Armures -
Dommages Spécial

CC ADVERSE 10

1 2 3 45 6 7 8 9
POURTOUCHER 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

Regles Spéciales: Gel 2, Immatériaité -1, Terreur 8.

* VAMPIRES =

Les vampires sont d apparences humaine mais leur sang est
altéré d’ énergie surnaturelle. Ce sont des immortels qui doivent
passer leur éternité dans les ténébres car le jour et le soleil les
brllent atrocement.

Comte Seigneur Seigneur
Vampire Vampire Vampire
Nécromancien
Point devie 30 42 38
M ouvement 6 6 6
Combat 7 8 7
Tir 2+ 1+ 2+
Force 7 7 6
Endurance 6 (9) 6 (9) 5(9)
Initiative 8 9 8
Attaques 3 4 3
Or 2000 3750 4750
Armures 3 3 4
Dommages 2D6/3D6 (5+) 3D6 4D6

CC ADVERSE 1

COMTEVAMPIR 2
SEIGNEURVAM 2
NECROMANCIEN 2
VAMPIRE

2
2
2
2

NN N W
W ww(s
W w wlo
W wwo
Hw b
H A DO
D DO
-b-b-hs

Regles Spéciales (Comte Vampire)
Embuscade Magie A, Vol, Magie Nécromantique 2, Résistance
Magique 5+, Vampire.

Reégles Spéciales (Seigneur Vampire)
Embuscade Magie A, Vol, Magie Nécromantique 3, Résistance
Magique 5+, Vampire.

Reégles Spéciales (Vampire Nécromancien)

Embuscade Magie A, Dissipation Magique 4+,Vol, Magie
Nécromantique 4, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Résistance Magique 4+, Arme Magique, Vampire.
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APTITUDE DE VAMPIRE
En plus de leurs attagues au corps a corps, les vampires peuvent
faire une attaque spéciale unique par tour. Lancez 1D6 au début
de la phase des monstres pour déterminé les actions du vampire
pour ce tour.
1 Regard Paralysant.

Le vampire paralyse du regard un des guerriers. Tirez un pion
de guerrier pour déterminer qui est affecté. Lancez 1 D6 et
gjoutez l'initiative du guerrier. Si lerésultat est inférieur ou égal
all, il est paralyseé pour un tour, ne pouvant entreprendre
aucune action, et est touché automati quement si attaqué.

2 Renaissance

Le vampire récupére 3D6 points de vie alafin de ce tour, le
résultat peut dépasser son total de départ. Le vampire ne peut
pasrenditre s'il est tué.

3 Morsure

Le vampire mord tous les guerriers se trouvant dans des cases
adjacentes. Chaque cible subit un nombre de blessures égal au
niveau du donjon, sans prendre en compte |’ Endurance ou
I’armure. Le vampire gagne autant de points deviequ'il a
provoqué de dommages, méme si celalui fait dépasser son total
de départ.

4  Immatérialité

Le vampire bénéficie d' une immatérialité —2 jusqu’ au départ de
la phase de monstre suivante. Pendant ce temps, il bénéficie de
3 attagques par Gel au lieu de ses attagues au corps a corps
normales.

5 CapedesTénebres

Le vampire s enroule dans une nappe de ténébres. Jusqu’ au
début de la phase des monstres suivante, toutes les attaques
faites contre lui subissent un malus de —1 pour toucher. De plus,
les guerriers sur la méme section de plateau perdent une attaque
pour la phase des guerriers suivante.

6 Fumée

A lafin de la phase des monstres et aprés avoir effectué toutes
ses attaques de corps a corps, le vampire sévanouit dans un
nuage de fumée. Retirez la figurine du plateau. Au début de la
phase des monstres suivante, tirez un pion de guerrier et placez
le vampire a coté de ce dernier. De plus, si le vampire était
blessé en quittant le plateau, il aura récupéré tous ses Points de
Vielorsquil reviendra.

= REVENANT -

Bien que leurs corps ne soient plus que chair momifiée et os
blanchis. Les revenants maintiennent une certaine cohérence
gréce a une magie malfaisante séculaire. Ils portent d antiques
armes et armures altérées par le temps. Leur corps difformes et
hideux sont couvert d amulettes, d’ anneaux et de bijoux.

Revenant Seigneur Revenant

Point devie 14 35

M ouvement 4 4

Combat 3 4

Tir - -

Force 3 4
Endurance 4 (6) 4 (6)

Initiative 3 4
Attaques 1 2

Or 370 650
Armures 2 2
Dommages 2D6 2D6

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
REVENANT 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
SEIGNEUR 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
REVENANT

Regles Spéciales: (Revenant): Peur 7.
Regles Spéciales: (Seigneur Revenant)
Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.



. 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 1D6+6 | 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 S| 4 - |5] 3 3 |5 2] 200 - 1 1D3 Jamais bloqué, Attaque de Squig Sauvage.
4-6 Squigs Dressés & S| 4 - |5 3 3 |5(2]200] - 1 1D3 | Jamais bloqueé.
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] lance (Combat en rangs).
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] Lance (Combat en rangs).
62 | Hobgobelins 41 3 |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




° TABLEAU DES MONSTRES DENIVEAU 2

D66 Race et type cc PV Arm | Dom. | Nbre | Regles spéciales
11 | Lancer sur le Tableau des Monstres de
Niveau 3
12 | Guerriers du Chaos 4| 6 |1+ | 4| 4 12 | 6 | 2 | 240 2 1 1D6+1 | -
13 | Centaures 8 3 |3+ |4 3 12 | 3 | 2 | 300 - 2 1D3 Equipés d’Arcs (Force 4), Peur 4
14 | Ogres 6| 3 |5+|4| 5 |13[3]|2|400]| - |12+ 3 Peur 5.
15 | Minotaures 6| 4 |4+ | 4 4 15 | 3 | 2 | 440 - 2 3 Peur 5.
16 | Snotlings 4 | 1 - |1 1 1 |11]1] 10 - S 12 Embuscade - Magie A, Attaques Groupées.
21 | Chauve-souris Géantes 8 | 2 - |2 2 1 |-]1]| 15 - 1 12 Embuscade A, Vol.
22 | Araignées Géantes 6 | 2 - |S| 2 1 | -1/ 15 - 1 12 Toile (1D3)
23 | Rats Géants 6| 2 - |3 3 1 |14]|1]| 25 - S 12 Suicidaire
24 | Hobgobelins 4 3 |4+ 3] 3 4 | 2|1 50 1 1 12 Embuscade - Magie A, Fuite.
25 | Rats Ogres 6 | 4 - |5 5 20 | 5| 2 | 500 - 2 1D3 Peur 5.
26 Horreurs Roses de Tzeentch 4 5 2+ | 4 3 8 | 6| 2| 200 - 1 1D6 Aura Démoniaque -1, Peur 6, Résistance Magique 6+,
Mort — Horreurs Bleues.
Horreurs Bleues de Tzeentch 4 3 4+ | 3 3 4 |7 |11 100 - 1 S Aura Démoniaque -1, Peur 4, Résistance Magique 6+
31 | Bétes de Slaanesh 6| 3 - |3 3 8 | 3| 3] 250 - 1 1D6 Aura de Slaanesh, Aura Démoniaque -1, Peur 6.
32 | Sanguinaires de Khorne 4 5 | 2+ | 4 3 7 | 6| 2| 200 - 1 1D6+2 | Equipés de Lames d’Enfer, Aura Démoniaque -1, Peur 5
33 | Portepeste de Nurgle 4| 5 |2+ |4 3 9 | 6| 2] 200 - 1 1D6+2 | Aura Démoniaque -1, Peur 5, Peste.
34 | Chiens du Chaos 6 | 4 - | 4] 4 8 | 4| 2] 160 2 1 1D6 Embuscade 5+, Attaques Groupées.
35 | Orques Noirs 4| 4 |4+ | 4| 4 7 121 9 1 1 1D6+4 | -
36 | Orques Sauvages 4| 3 |4+ |3 | 4 5 21| 65 S* 1 2D6 Equipés d’'Arcs (Force 4), *Tatouages 6+.
41 | Hommes Bétes 4 | 4 | 4+ | 3 4 6 |3 | 1] 100 - 1 1D6+2 | Lancer lances (Force 3).
42 | Coureurs d’Egouts Skavens & 6| 4 [ 3+ |4 3 5 | 5|1 120 - 1 1D6 Embuscade 4+.
Encenseurs a peste Skavens & 5| 4 - 4| 4 | 4 |4]1|150]| - S 1D6 | Equipés d’encensoirs a peste.
Globadiers Skavens 5 3 4+ | 3 3 4 | 4| 1| 200 - S 1D6 Equipés de globes de Vent Mortel.
43 Gobelins & 4 2 5+ | 3 3 2 |21 20 - 1 12 Equipés de [1-3] Arcs (Force 1) ou [4-6] Lances (Combat en rangs).
Chef Gobelin 4| 3 |3+|4] 3 6 3| 2] 150 2 1 1 Arme Magique.
44 | Gardes Noirs de Naggaroth 5 5 | 3+ |4 3 6 | 7| 1| 150 2 1 2D6 Equipés de hallebardes, Combat en rangs, Haine de Elfes.
45 | Guerriers du Chaos 41 6 |1+ | 4 4 12 | 6 | 2 | 240 2 1 1D6+1 | -
46 | Centaures 8 3 |3+ |4 3 12 | 3| 2 | 300 - 2 1D3 Equipés d’'Arcs (Force 4), Peur 4
51 | Ogres 6| 3 |5+|4| 5 |13|3|2|400]| - |1/2(5+) 3 Peur 5.
52 | Minotaures 6| 4 |4+ |4 4 15 | 3 | 2 | 440 - 2 3 Peur 5.
53 | Squelettes 4 2 5+ | 3 3 5 2] 1/| 80 - 1 12 Equipés de [1-3] Arcs (Force 3) ou [4-6] Epées, Peur 5, Régénération 1.
54 | Zombies 4| 2 - | 3] 3 5 |1|1] 40 - 1 6 Peur 3.
55 | Goules 4 | 2 - |3 4 4 3|2 80 - 1 12 Fuite, Peur 4.
56 | Orques Sauvages & 4 3 |4+ |3 4 5 | 2] 1| 65 S* 1 2D6 Equipés d’'Arcs (Force 3), *Tatouages 6+.
Chamane Orque Sauvage 4 3 4+ | 3 5 16 | 3 | 1 | 590 S* 1 1 Magie Orque 1, Résistance Magique 6+, Arme Magique, *Tatouages 5+.
61 | Nains du Chaos 3| 4 |4+ 3| 4 8 | 2| 1] 140 2 1/2(6+) | 1D6+2 | Résistance Magique 6+.
62 | Tromblons Nains du Chaos 3| 4 | 4+ | 3 4 8 | 2| 1| 140 1 1 1D6+2 | Equipés de Tromblons, Résistance Magique 6+.
63 | Centaures Taureaux 8| 4 [4+ | 4| 4 12 | 3 | 2 | 410 2 1/2(5+) 3 Peur 5, Résistance Magique 6+.
64 | Hobgobelins 4| 3 |4+ |3 3 4 | 2] 1] 50 1 1 12 Embuscade - Magie A, Fuite.
65 | Minotaures & 6| 4 |4+ | 4 4 15 | 3| 2 | 440 - 2 1D3 Peur 5.
Ogres 6| 3 |5+ |4 5 13 | 3| 2 | 400 - 1/2(5+) 1D3 Peur 5.
66 | Lancer sur le Tableau des Monstres de

Niveau 3




J TABLEAU DES MONSTRES DENIVEAU 3 o

D66 Race et type cc PV Arm | Dom. | Nbre | Regles spéciales
11 | Lancer sur le Tableau des Monstres de
Niveau 4
12 | Trolls 6| 3 [6+|5| 4 |30]|1]|3]|650 - 2 1D3 Peur 6, Régénération 2, Vomi.
13 | Minotaures & 6| 4 |4+ |4 4 15 | 3| 2 | 440 - 2 1D3 Peur 5.
Ogres 6 3 5+ | 4 5 13 | 3| 2| 400 - 1/2(5+) 1D3 Peur 5
14 | Centaures & 8| 3 [3+|4| 3 |12 |3|2|300]| - 2 1D6 | Equipés d'Arcs (Force 4), Peur 4
Hommes Bétes 4 4 4+ | 3 4 6 [ 3] 1] 100 = 1 1D6+2 | Lancer lances (Force 3).
15 | Démonettes de Slaanesh 4|1 6 |2+ |4 3 15 | 6 | 3 | 300 - 1 1D6 Embuscade 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 6, Résistance Magique 6+.
16 | Nurglings 4| 3 |4+ |3 3 2 |4|2] 50 - S 2D6 Embuscade A, Aura Démoniaque -1, Peur 4, Attaques Groupées, Peste
21 | Incendiaires de Tzeentch Embuscade — Magie 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 7.
9 3 2+ |5 4 1714 | S| 300 ) S 1D6+1 Attaque d’incendigire de Tzeentch, Résiqstance Magique 6+.
22 Sanguinaires de Khorne & 4 5 2+ | 4 3 7 16| 2| 200 - 1 1D6 Equipés de Lames Infernales, Aura Démoniaque -1, Peur 5.
Minotaures & 6| 4 |4+ | 4| 4 |15 |3 | 2|40 - 2 1 Peur 5.
Hommes Bétes 4 4 4+ | 3 4 6 3| 1| 100 - 1 1D6 Lancer lances (Force 3).
23 | Guerriers du Chaos 4| 6 |1+ | 4| 4 12 | 6 | 2 | 240 2 1 2D6 -
24 | Vermines de Choc Skavens & 5| 4 [ 4+ 4| 3 5 |51 95 1 1 1D6+3 | -
Champion Skaven 5| 4 |3+ | 4 3 11 | 5| 2 | 270 2 2 1 Arme Magique, Jamais bloqué.
25 Assassins Skavens 6 5 3+ | 4 3 7 51| 2| 300 - 1 1D6+2 | Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
26 | Orques & 4| 3 |4+ | 3| 4 3 |2|1]| 55 - 1 2D6 Equipés de [1-3] Arcs (Force 4) ou [4-6] Epées.
Chef Orques 4| 4 |3+ |4| 4 | 183|230 2 2 1 Arme Magique.
31 Fantbmes 4 2 - - 3 16 |3 |1 - - S 1D6+2 | Gel 1, Immatérialité -1, Peur 6.
32 | Revenant 4| 3 - |3 4 14 | 3|1 | 370 2 2 1D6 Peur 7
33 | Scorpions Géants 5| 3 - |5 6 20 | 1| 2 | 450 2 1D3 Dard (2D6).
34 | Meres des Araignées 5| 3 - |S| 4 |20 | 1] 2] 450 - 2 1D3 Toile (1D6)
35 | Rats Ogres & 6| 4 - |5] 5 |20 |5]| 2] 500 - 2 1D3 Peur 5.
Vermines de Choc Skavens 5| 4 |4+ | 4 3 5 |51 9 1 1 1D6+3 | -
36 Horreurs Roses de Tzeentch 4 5 | 2+ | 4 3 8 | 6| 2| 200 - 1 6 Aura Démoniaque -1, Peur 6, Résistance Magique 6+.
Mort — Horreurs Bleues.
Horreurs Bleues de Tzeentch 4 3 4+ | 3 3 4 | 7|1 | 100 - 1 S Aura Démoniaque -1, Peur 4, Résistance Magique 6+.
41 | Bétes de Slaanesh 6| 3 - |3 3 8 | 3| 3] 250 - 1 6 Aura de Slaanesh, Aura Démoniaque -1, Peur 6.
42 | Guerriers du Chaos 4| 6 |1+ | 4| 4 12 | 6 | 2 | 240 2 1 7 =
43 | Portepeste de Nurgle 4| 5 |2+ |4 3 9 | 6| 2] 200 - 1 1D6+4 | Aura Démoniaque -1, Peur 5, Peste.
44 | Nains du Chaos & 3| 4 |4+ 3| 4 | 8 |2]1]|140| 2 | 1/2(6+) | 1D6+2 | Reésistance Magique 6+.
Tromblons Nains du Chaos 3| 4 |4+ | 3| 4 8 |2]1|140| 1 1 1D6+2 | Armés de Tromblons, Résistance Magique 6+.
45 | Sorcier Nain du Chaos & 30 4 |4+ 3|5+1| 8 | 3|1]59 2 1/2(6+) 1 Magie Nains du Chaos 1, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
Anneau de Protection (+1E).
Centaures Taureaux & 8| 4 |4+ | 4] 4 |12 |3 |2]410]| 2 |1/2(5%) 3 Peur 5, Résistance Magique 6+. . .
Hobgobelins 4 3 4+ | 3 3 4 | 2111 50 1 1 12 Embuscade — Magie A, Fuite, Gardes (Sorcier Nain du Chaos).
46 | Snotlings & 4| 1 - |1 1 1 |1]1] 10 o S 12 Embuscade — Magie A, Attaques Groupées.
Rats Géants 6 2 - 3 3 1 |4]1]| 25 o S 12 Suicidaires (Voir Bestiaire).
51 | Araignées Géantes & 6| 2 - |s| 2 1 |-]1] 15 - 1 12 Toile (1D3)
Chauve-souris Géantes 8| 2 - 12| 2 1 |-1]1] 15 1 12 Embuscade — Magie A, Vol.
52 | Orques Noirs & 4| 4 |4+ | 4| 4 7 |21 9 1 1 1D6+2 | -
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).




9 )
» ) ® :
D66 Race et type M|cC|CT|F| E |PV|I|A| Or |Arm | Dom. | Nbre | Régles spéciales
53 Fantbmes 4 | 2 - - 3 16 [ 3] 1 - - S 1D6+2 | Gel 1, Immatérialité -1, Peur 6.
54 | Trolls de Pierre 6| 3 [6+|5| 4 |25 |13 |650 - 2 1D3 Peur 6, Drain Magique 6, Régénération 2.
55 | Minotaures & 6 | 4 |4+ | 4| 4 |15 |3 | 2440 - 2 3 Peur 5.
Ogres 6| 3 |5+ |4| 5 |13 |3]|2]400 - 1/2(5+) 3 Peur 5.
56 | Trolls 6| 3 |[6+|5| 4 30 | 1| 3| 650 - 2 1D3 Peur 6, Régénération 2, Vomi.
61 | Nurglings 4l 3 |ar]3]| 3 > al2] 50 ) s 2D6 Erenskzgscade 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 4, Attaques Groupées,
62 | Démonettes de Slaanesh 4| 6 |2+ 4| 3 |15|6]|3 ]300 - 1 1D6 Embuscade 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 6, Résistance Magique 6+.
63 | Scorpions Géants 5| 3 - | 5] 6 20 | 1| 2 | 450 - 2 1D3 Dard (2D6).
64 | Meres des Araignées 5| 3 - |S| 4 |20 |1]| 2| 450 - 2 1D3 | Toile (1D6)
65 | Incendiaires de Tzeentch ol 3 |2¢|5| 4 |17 |4als|300 ) s 1D6+1 Embusca(’i.e — Magie 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 7.
Attaque d'incendiaire de Tzeentch, Résistance Magique 6+.
66 | Lancer sur le Tableau des Monstres de
Niveau 4




. TABLEAU DES MONSTRES DE NIVEAU 4 o

D66 Race et type Arm | Dom Nbre | Régles spéciales
11 | Lancer sur le Tableau des Monstres de
Niveau 5
12 Juggernauts de Khorne & 7 3 = 5 5 35 | 2| 2| 700 2 2 1D3+1 | Aura Démoniaque -1, Peur 7, Résistance Magique 5+, Jamais blogqués.
Cavaliers Guerriers du Chaos 4 6 1+ | 4 4 12 | 6 | 2 | 240 2 1 - Choisissez quelle cible votre guerrier attaque, le juggernaut ou son cavalier.
13 | Nécromancien & 3+ | 4] 3 | 25 680 | - 1 Magie Nécromantique 1, Résistance Magique 5+, Arme Magique,
Régénération 2.
Squelettes & 4 2 5+ | 3 3 512 |1]| 80 - 1 2D6 Equipés de [1-3] Arcs (Force 4) ou [4-6] Epées, Peur 5,
Gardes (Nécromancien), Régénération 1.
Revenants & 4 3 - 3 4 14 3 1 370 2 2 1D6 Peur 7.
Fantémes 4 2 - - 3 16 | 3| 1 - - S 1D6 Gel 1, Immatérialité -1, Peur 6.
14 | Démonettes de Slaanesh 4 6 | 2+ | 4 3 15 | 6 | 3 | 300 - 1 1D6 Embuscade 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 6, Résistance Magique 6+.
15 | Sorcier Skaven & 5| 3 |4+ |3| 4 |15 |5|1|560]| - 2 1 Esquive 5+, Magie Skaven 1, Dissipation 6+.
Assassin Skaven & 6 5 3+ | 4 3 7 | 5| 2] 300 - 1 1D6 Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Champion Vermine de Choc Skaven & 5 4 4+ | 4 3 10 | 5| 1 | 110 1 1 1D6+3 | Equipés de Hallebardes, Combat en rangs, Gardes (Sorcier Skaven).
Chef Skaven 5| 5 |2+ |4 4 20 | 6 | 3 | 590 2 2 1 Esquive 5+, Jamais bloqué, Epée suintante.
16 | Champions Hommes Bétes 4| 5 [3+ 4| 4 |30 |4]|2]610 - 1/2(5+) | 1D3 | Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
21 | Champions Orques Noirs & 4| 4 |4+ |4| 4 |10]|2]|2]140]| 2 1 1D6+4 | Equipés de [1-3] Arcs (Force 3) ou [4-6] Epées.
Chef Orque Noir 4|1 5 [3+|5| 4 |20|3]2]42 2 2 1 Arme Magique.
22 | Maitre de Meute Elfe Noir & 5| 5 |2+ |4]| 3 |15 |7|2]|150| 2 1 1 Equipés d’Arbalétes (Force 5), Conduite de Meute, Haine des Elfes.
1-3 Chiens du Chaos 6 | 4 - |4 4 8 | 4| 2| 160 2 1 1D6 | Embuscade 5+, Attagues Groupées.
4-6 Chiens de Combat 5 4 - |3 3 6 [6 (1] 130 - 1 1D6 Embuscade 5+, Attaques Groupées.
23 | Gobelins & 4| 2 |5+ 3] 3 2 |2]1] 20 - 1 24 Equipés de [1-3] Arcs (Force 1) ou [4-6] Lances (Combat en rangs).
Gobelins fanatiques & 4| 2 |5+ 3] 3 2 | 2] 1] 300 - S 1D3 | Equipés de Boulets, Jamais bloqués.
Grand Chef Gobelin 41 4 |2+ 4] 4 12 | 4| 3 | 330 2 1 1 Arme Magique, Résistance Magique 5+ (Anneau).
24 | Minotaures & 6| 4 |4+ |4| 4 |15|3|2|440]| - 2 1D3 | peurs.
Ogres 6| 3 |5+ |4| 5 |13 |3|2|400| - | 1/25+) | 1D3 | Peurs.
25 | Scorpions Géants & 5| 3 - |5 6 20 | 1| 2 | 450 - 2 1D3 | Dard (2D6).
Meére des Araignées 5| 3 - |5 4 |20 |1 2] 450 - 2 1D3 | Toile (1D6).
26 | Hommes Bétes & 4| 4 | 4+ | 3| 4 6 | 3| 1] 100 - 1 1D6+2 | Lancer lances (Force 3).
Champion Homme Béte 4| 5 [3+ 4] 4 |30 |4|2]610 = 1/2(5+) 1 Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
31 | Sorcier Nain du Chaos & 3| 4 |4+ |3 |5+1| 8 |3]1]59 | 2 | 1/2(6+) 1 Magie Nains du Chaos 1, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
Anneau de Protection (+1E).
Centaures Taureaux & 8 4 | 4+ | 4 4 12 | 3| 2 | 410 2 1/2(5+) 3 Peur 5, Résistance Magique 6+.
Nains du Chaos & 3 4 4+ | 3 4 8 | 2| 1] 140 2 1/2(6+) 8 Résistance Magique 6+.
Tromblons Nains du Chaos 3| 4 |4+ 3| 4 8 | 2| 1| 140 1 1 8 Equipés de Tromblons, Gardes (Sorcier Nain du Chaos),
Résistance Magique 6+.
32 | Maitre de Meute Elfe Noir & 5| 5 |2+ |4 3 [15|7|2]|150 2 1 1 Equipés d’Arbalétes (Force 5), Conduite de Meute, Haine des Elfes.
1-4 Chiens du Chaos 6| 4 - 4| 4 8 [ 4| 2| 160 2 1 1D6 | Embuscade 5+, Attaques Groupées.
4-6 Chiens de Combat 5 4 - 3 3 6 | 61| 130 - 1 1D6 Embuscade 5+, Attaques Groupées.
33 Rats Ogres & 6 4 - 5 5 20 | 5| 2 | 500 - 2 1D3 Peur 5.
Vermines de Choc Skavens 5| 4 |4+ | 4| 3 5 5|1 9 1 1 12 -
34 | Fantdmes 4| 2 - |- 3 |16 |3]|1]| - - S 1D6+2 | Gel 1, Immatérialité -1, Peur 6.
35 | Trolls de Pierre 6| 3 |6+|5| 4 |25]|1]|3]650 - 2 1D3 | Peur 6, Drain Magique 6, Régénération 2.
36 Bétes de Nurgle 3 3 - |3 5 25 [ 3| 1| 750 - 2 1D3 | Aura Démoniaque -1, Paralysie, Peste, Trainée de Bave.




: AU D O D AT T <
D66 Race et type M|CC|CT|F| E |[PV|I|A]| Or |Arm | Dom. | Nbre | Regles spéciales
41 | Champions Hommes Bétes 4| 5 |3+ |4 4 30 | 4| 2| 610 - 1/2(5+) 1D3 | Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
42 | Dragons Ogres 6| 4 |5+|5| 5 |40 |2]| 3| 870 2 2 1D3 | Peur8.
43 | Jezzails Skavens 5| 3 |4+ |3 3 6 | 4| 1] 300 1 1 1D6 | Equipés de Jezzails (Force 5, Ignore 3 Points d’Armure).
44 Démonettes de Slaanesh 4 6 2+ | 4 3 15 | 6 | 3 | 300 - 1 1D6 Embuscade 5+, Aura Démoniaque -1, Peur 6, Résistance Magique 6+.
45 | Dragons Ogres 6| 4 |[5+|5]| 5 40 | 2 | 3| 870 2 2 1D3 | Peur8.
46 | Momies 3| 3 - | 4] 5 40 | 3| 2 | 450 2 1D3+1 | Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
51 Trolls & 6 3 6+ | 5 4 30 | 1| 3| 650 - 2 1D3 Peur 6, Régénération 2, Vomi.
Minotaures 6| 4 |4+ |4]| 4 |15|3|2|440]| - 2 1D3 | peurs5.
52 | Juggernauts de Khorne & 71 3 - |5 5 35 | 2| 2| 700 2 2 1D3+1 | Aura Démoniaque -1, Peur 7, Résistance Magique 5+, Jamais bloqués.
Cavaliers Guerriers du Chaos 4 6 1+ | 4 4 12 | 6 | 2 | 240 2 1 - Choisissez quelle cible votre guerrier attaque, le juggernaut ou son cavalier.
53 | Momies 3| 3 - |4 5 40 | 3| 2 | 450 - 2 1D3+1 | Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
54 | Nécromancien & 4| 4 |3+|4| 3 | 25]3]| 2|68 2 1 Magie Nécromantique 1, Résistance Magique 5+, Arme Magique,
Régénération 2.
Squelettes & 4| 2 |5+|3]| 3 5 2|1 80 - 1 2D6 | Equipés de [1-3] Arcs (Force 4) ou [4-6] Epées, Peur 5,
Gardes (Nécromancien), Régénération 1.
Revenants & 4 3 - 3 4 14 (3| 1 | 370 2 2 1D6 Peur 7.
Fantémes 4 2 - - 3 16 | 3| 1 - = S 1D6 Gel 1, Immatérialité -1, Peur 6.
55 | Gobelins & 4 2 |5+ [3]| 3 2 |2|1] 20 - 1 24 | Equipés de [1-3] Arcs (Force 1) ou [4-6] Lances (Combat en rangs).
Gobelins fanatiques & 4| 2 |5+ 3] 3 2 | 2] 1] 300 - S 1D3 | Equipés de Boulets, Jamais bloqués.
Grand Chef Gobelin 4 4 2+ | 4 4 12 | 4| 3 | 330 2 1 1 Arme Magique, Résistance Magique 5+ (Anneau).
56 | Champions du Chaos 4 | 7 A |5 4 15 | 7| 3 | 910 2 1 1D3 | Armure Magique, Arme Magique.
61 | Rats Ogres & 6| 4 - |5 5 20 | 5| 2 | 500 - 2 1D3 | Peur5.
Vermines de Choc Skavens 5| 4 |4+ (4| 3 5 [5|1]| 95 1 1 12 -
62 | Dragons Ogres 6| 4 |5+ |5]| 5 40 (2 | 3 | 870 2 2 1D3 | Peur8.
63 | Sorcier Skaven & 5| 3 |4+ |3 4 15 | 5| 1 | 560 - 2 1 Esquive 5+, Magie Skaven 1, Dissipation 6+.
Assassins Skavens & 6 5 3+ | 4 3 7 |5 2| 300 - 1 1D6 Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Champions Vermines de Choc Skavens & 5 4 4+ | 4 3 10 | 5| 1 | 110 1 1 1D6+3 | Equipés de Hallebardes, Combat en rangs, Gardes (Sorcier Skaven).
Chef Skaven 5 5 2+ | 4 4 20 | 6 | 3 | 590 2 2 1 Esquive 5+, Jamais bloqué, Epée suintante.
64 | Trolls de Pierre 6| 3 |6+ |5]| 4 25 | 1| 3 | 650 - 2 1D3 | Peur 6, Drain Magique 6, Régénération 2.
65 | Momies 3| 3 - | 4] 5 40 | 3 | 2 | 450 - 2 1D3+1 | Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
66 | Lancer sur le Tableau des Monstres de
Niveau 5




o TABLEAU DES MONSTRES DENIVEAU S o

D66 Race et type cc Arm | Dom. | Nbre | Régles spéciales
11 | Lancer sur le Tableau des Monstres
de Niveau 6
12 | Elfes Noirs & 5| 4 |3+ 3] 3 6 | 6 | 1| 100 1 1 2D6 | Equipés d’Arbalétes (Force 4), Haine des Elfes.
Furies Elfes Noirs & 5| 4 |3+ |3]| 3 11 | 6 | 1 | 140 1 1D6 | Frénésie 4+, Haine des Elfes.
Assassins Elfes Noirs & 5| 9 A |4 4 12 | 10 | 2 | 410 - 1 1D6 | Embuscade - Magie 5+, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Héros Elfe Noir 5 6 1+ | 4 4 25 | 8 | 3 | 1040 4 2 1 Esquive 4+, Haine des Elfes, Résistance Magique 5+,
Armure Magique, Arme Magique.
13 | Dragons Ogres 6| 4 |5+ |5]| 5 40 | 2 | 3| 870 2 2 3 Peur 8.
14 | Champions du Chaos & 4|7 | A|5| 4 |15 7 |3]| 910 2 1 1D6 | Armure Magique, Arme Magique.
Guerriers du Chaos 4 6 1+ | 4 4 12 | 6 | 2 | 240 2 1 1D6 -
15 | Lance-Feu Skaven & 4| 3 |5+ |3 3 3 4 | 1| 700 1 S 1 Equipés de Lance-Feu.
Jezzails Skavens & 5 3 4+ | 3 3 6 4 | 1| 300 1 1 1D6 Equipés de Jezzails (Force 5, Ignore 3 Points d’Armure).
Seigneur Skaven 5| 6 |1+ 4| 4 |30 | 7 |4]| 90 3 2 1 Esquive 5+, Résistance Magique 5+, Armure Magique,
Objet Magique, Arme Magique.
16 | Bétes de Nurgle 3| 3 - [3] 5 | 25| 3 |1]| 750 - 2 1D3 | Aura Démoniaque -1, Paralysie, Peste, Trainée de Bave.
21 | Juggernauts de Khorne & 7 3 - 5 5 35| 2 | 2| 700 2 2 1D3+1 | Aura Démoniaque -1, Peur 7, Résistance Magique 5+, Jamais blogué
Cavaliers Guerriers du Chaos 4 6 1+ | 4 4 12 6 | 2| 240 2 1 - Choisissez quelle cible votre guerrier attaque, le juggernaut ou son cavalier.
22 | Nécromancien & 4| 4 |3+ |4 3 25| 3 | 2| 680 = 2 1 Magie Nécromantique 1, Résistance Magique 5+, Arme Magique,
Régénération 2.
Momies & 3 3 - | 4 5 40 | 3 | 2 | 450 - 2 1D6 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Fantdmes & 41 2 - -] 3 16 | 3 |1 - - S 1D6 | Gel 1, Immatérialité -1, Peur 6.
Revenants 41 3 - | 3] 4 14 | 3 | 1| 370 2 2 1D6 | Peur 7, Gardes (Nécromancien).
23 | Trolls de Pierre 6| 3 |6+ |5]| 4 25| 1 | 3| 650 - 2 3 Peur 6, Drain Magique 6, Régénération 2.
24 | Champions Hommes Bétes & 4| 5 |3+ |4| 4 | 30| 4|2] 610 - | 22(5+¥) | 1D3 | Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
Minotaures & 6| 4 |4+ | 4| 4 | 15| 3 |2 | 440 - 2 3 Peur 5.
Hommes Bétes 4 4 4+ | 3 4 6 3 | 1| 100 - 1 1D6+2 | Lancer lances (Force 3).
25 | Dragons Ogres 6| 4 |5+ |5]| 5 40 | 2 | 3 | 870 2 2 3 Peur 8.
26 Bétes de Nurgle B B - |3 5 25 | 3 [ 1] 750 - 2 1D3 | Aura Démoniaque -1, Paralysie, Peste, Trainée de Bave.
31 | Ogres & 6| 3 |5+|4]| 5 13| 3 | 2| 400 - 1/2(5+) 3 Peur 5.
Minotaures & 6| 4 | 4+ | 4 4 15| 3 | 2 | 440 - 2 3 Peur 5.
Rats Ogres 6| 4 - |51 5 20| 5| 2| 500 - 2 3 Peur 5.
32 | Trolls& 6| 3 |6+ |5 4 |30 1|3 650 - 2 3 Peur 6, Régénération 2, Vomi.
Trolls de Pierre 6| 3 |6+|5]| 4 | 25| 1 3| 650 = 2 3 Peur 6, Drain Magique 6, Régénération 2.
33 | Chamane Orque & 4| 3 |4+|3| 5 | 16| 3| 1] 59 - 1 1 Magie Orque 1, Résistance Magique 6+, Arme Magique
Champions Orques Noirs & 4| 4 |4+ | 4] 4 10 | 2 | 2| 140 2 1 1D6 | Gardes (Chamane Orque), Equipés d’Arcs (Force 4).
Grand Chef Orque 4| 5 |2+ |4 5 25| 4 | 3| 720 3 2 1 Insensibilité 6+, Armure Magique, Arme Magique.
34 | Spectres & 4 | 3 - | 3] 4 30 | 3 |2 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
Fantémes & 4 | 2 - - 3 16 | 3 |1 - - S 1D6 | Gel 1, Immatérialité -1, Peur 6.
Revenants 41 3 - [3] 4 14| 3 | 1] 370 2 2 1D6 | Peur?7.
35 Centaures Taureaux & 8 4 4+ | 4 4 12 3 | 2| 410 2 1/2(5+) 3 Peur 5, Résistance Magique 6+
Champion Centaure Taureau 8 5 3+ | 5 4 23 | 4 | 3 | 1060 2 2 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique,
Arme Magique.
36 | Gorgones 4| 2 |4+ |3] 3 35 | 5 | 1| 1100 - 2 1D3 | Peur 9, Pétrification.




. TABLEAU DES MONSTRES DE NIVEAU S o

D66 Race et type M| CC F| E I | A Arm | Dom. | Nbre | Reégles spéciales
41 Moines de la Peste Skavens & 5 3 4+ 3 4 5 4 1 60 - 1 2D6 Frénésie 5+, Epées suintantes.
Assassins Skavens & 6 5 3+ | 4 3 7 51| 2| 300 - 1 1D6 Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Prétre de la Peste Skavens & 5 5 2+ | 4 5 23| 6 | 3| 730 - 1 1 Embuscade - Magie A, Frénésie 4+, Arme Magique, Epée suintante.
Seigneur Skaven 5 6 1+ | 4 4 30| 7 | 4| 900 3 2 1 Esquive 5+, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique,
Arme Magique
42 | Chamane HPmme Béte & 4| 4 |5+|3| 5 [26| 4 |1] 680 - 1 1 Magie Hommes Bétes 1, Arme Magique.
Hommes Bétes & 4| 4 |4+ |3 | 4 6 | 3 | 1] 100 = 1 1D6+2 | Gardes (Chamane Homme Béte), Lancer lances (Force 3).
Champions Hommes Bétes 4| 5 |3+ |4 4 30 | 4 | 2| 610 = 1/2(5+) 1D3 | Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
43 | Seigneur Revenant & 4 | 4 - | 4] 4 35| 4 | 2] 650 2 2 1 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
Revenants 4 3 - 3 4 14 3 1 370 2 2 1D6 Peur 7.
44 | Gardiens des Tombes & 4| 3 |6+ 3| 3 |15 2|1 120 1 2 2D6 | Peur 5, Régénération 1.
Momies & 3 3 - | 4 5 40 | 3 | 2 | 450 - 2 1D6 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Roi des Tombes 3 4 - 5 5 45 | 4 | 3 | 1000 2 3 1 Peur 7, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique,
Pourriture Sépulcrale (1D6).
45 Cockatrice 4 3 - 4 4 26 4 | 3 | 1500 - 3/4(5+) 1 Peur 10, Vol, Pétrification.
46 | Centaures Taureaux & 8| 4 |4+ 4| 4 |12 |3 |2 410 | 2 | 12(5%) 3 Peur 5, Résistance Magique 6+.
Nains du Chaos & 3| 4 |4+ |3 | 4 8 | 2 | 1] 140 2 1/2(6+) 8 Résistance Magique 6+.
Tromblons Nains du Chaos & 3| 4 |4+ [3]| 4 8 | 2 | 1| 140 1 1 8 Equipés de Tromblons, Gardes (Sorcier), Résistance Magique 6+.
Sorcier Nain du Chaos 3 4 4+ | 3 | 5+1 | 8 3 | 1| 590 2 1/2(6+) 1 Magie Nains du Chaos 1, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
Anneau de Protection (+1E).
51 | Gorgone 4| 2 |4+ | 3| 3 35 | 5 (1] 1100 - 2 1 Peur 9, Pétrification.
52 | Juggernauts de Khorne & 7 3 - 5 5 35 | 2 | 2| 700 2 2 1D3+1 | Aura Démoniaque -1, Peur 7, Résistance Magique 5+, Jamais bloqués
Cavaliers Guerriers du Chaos 4| 6 |1+ 4| 4 12 | 6 | 2 | 240 2 1 - Choisissez quelle cible votre guerrier attaque, le juggernaut ou son cavalier.
53 | Sorcier du Chaos 4| 6 |1+ |4]| 5 15| 6 | 2| 840 1 1 1 Magie du Chaos 1, Résistance Magique 4+, Armure Magique, Objet Magique,
Arme Magique, Parade 5+.
Champions du Chaos & 4 7 A |5 4 15| 7 | 3| 910 2 1 1D6 Gardes (sorcier du chaos), Armure Magique, Arme Magique.
Guerriers du Chaos 4 6 1+ | 4 4 12 6 2 240 2 1 1D6 -
54 | Dragons Ogres 6| 4 |5+|5| 5 |40 | 2 |3 | 870 2 2 3 Peur 8.
55 | Bétes de Nurgle 3|3 - 3] 5 25| 3|1 750 - 2 1D3 | Aura Démoniaque -1, Paralysie, Peste, Trainée de Bave.
56 Elfe_s Noirs & ; 5| 4 |3+ |3]| 3 6 | 6 | 1| 100 1 1 2D6 | Equipés d'Arbalétes (Force 4), Haine des Elfes, Esquive 6+.
Furies Elfes Noirs & 5| 4 [3+|3| 3 |11 | 6 | 1| 140 - 1 1D6 | Frénésie 4+, Haine des Elfes.
Assassins Elfes Noirs & 5 9 A | 4 4 12 | 10 | 2 | 410 - 1 1D6 Embuscade - Magie 5+, Esquive 5+, Assassinat 6+, Epées suintantes.
Héros Elfe Noir 5 6 1+ | 4 4 25 | 8 | 3 | 1040 4 2 1 Esquive 4+, Haine des Elfes, Résistance Magique 5+, Armure Magique,
Arme Magique.
61 | Seigneur Revenant & 4| 4 - |4| 4 |35 ] 4 |2] 650 2 2 1 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
Revenants 4 3 - 3 4 14 3 1 370 2 2 1D6 Peur 7.
62 Lance-Feu Skavens 4 3 |5+ |3 3 3 4 | 1| 700 1 S 1D3 Equipés de Lance-Feu.
63 | Scorpions Géants & 5| 3 - |5 6 [ 20| 1 |2]| 450 - 2 1D3 | Dard (2D6).
Méres des Araignées 5| 3 - |5 4 20| 1|2 450 - 2 1D3 | Toile (1D6).
64 Spec:[res & 4 3 - |3 4 30 | 3 (2] 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
Fantdbmes & 4 2 - - 3 16 | 3 |1 - - S 1D6 Gel 1, Immatérialité -1, Peur 6.
Revenants 4| 3 - | 3| 4 14 | 3 | 1| 370 2 2 1D6 | Peur7.
65 | Cockatrice 41 3 - | 4] 4 | 26| 4 | 3] 1500 - 3/4(5+) 1 Peur 10, Vol, Pétrification.
66 | Lancer sur le Tableau des Monstres
de Niveau 6
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D66 Race et type Dom. | Nbre | Régles spéciales
11 | Lancer sur le Tableau des
Monstres de Niveau 7
12 | Sorcier Nain du Chaos & 3| 4 |4+ 3|54 | 8 |3 |1]50 | 2 [126+| 1 | MagieNainsduChaos 1, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
. Anneau de Protection (+1E).
Champion Centaure Taureau & | 8 5 3+ (5| 4 | 23| 4 | 3| 1060 2 2 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique,
Arme Magique.
Nains du Chaos & 3] 4 4+ | 3 4 8 2 | 1| 140 2 1/2(6+) 8 Gardes (Sorcier Nain du Chaos), Résistance Magique 6+.
Héros Centaure Taureau 8 6 2+ | 5| 5 32 | 5 |4 | 2320 3 3/4(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
13 | Cockatrice 4 3 - | 4] 4 | 26| 4 | 3| 1500 - 3/4(5+) 1 Peur 10, Vol, Pétrification.
14 | Hippogriffe & 8 5 - |6| 5 | 55| 6 | 3| 1450 - 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10. ;
Champions du Chaos 4 7 A |5 4 15 | 7 | 3 | 910 2 1 1D6 | Armure Magique, Arme Magique.
15 | Maitre Sorcier Nain du Chaos & | 3 4 4+ | 4| 5 26 | 4 | 2| 2190 3 2 1 Magie Nains du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Centaures Taureaux & 8 4 4+ | 4 4 12 | 3 | 2| 410 2 1/2(5+) 3 Peur 5, Résistance Magique 6+
Nains du Chaos & 3 4 |4+ | 3| 4 8 | 2 | 1] 140 2 1/2(6+) 8 Gardes (Maitre Sorcier Nain du Chaos), Résistance Magique 6+.
Champion Centaure Taureau 8 5 |3+ 5| 4 | 23| 4 |3]|1060 | 2 2 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique,
Arme Magique.
16 | Champion Sorcier Skaven & 5 3 4+ | 4| 4 18 | 5 | 1 | 1180 2 2 1 Magie Skaven 2, Dissipation 5+, Résistance Magique 5+, Objet Magique,
Epée suintante.
Lance-Feu Skavens & 4 3 5+ | 3 3 3 4 | 1| 700 1 S 3 Equipés de Lance-Feu, Gardes (Champion Sorcier Skaven).
Prétre de la Peste Skavens 5 5 2+ | 4| 5 23 | 6 | 3| 730 = 1 1 Embuscade - Magie A, Frénésie 4+, Arme Magique, Epée suintante.
21 | Gardiens des Tombes & 4 3 6+ | 3| 3 15| 2 | 1| 110 1 2 2D6 | Peur 5, Régénération 1.
Momies & 3 3 - | 4 5 40 | 3 | 2 | 450 - 2 1D6 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Roi des Tombes 3 4 - 5 5 45 | 4 | 3 | 1000 2 3 1 Peur 7, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique, Pourriture Sépulcrale (1D3).
22 Griffon 6 ) = 6 5 52 7 | 4 | 1500 4 1 Vol, Terreur 10.
23 | Champion Nécromancien & 4 5 |2+ |4 3 | 29| 4| 3| 1630 - 2 1 Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 4+, 2 Objets Magiques,
Arme Magique, Régénération 2.
Momies & 3 3 - |4 5 40 | 3 | 2 | 450 - 2 6 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Fantémes & 4 2 - -] 3 6| 3 |1 - - S 6 Gel 1, Immatérialité -1, Peur 6.
Revenants 4 3 - 3 4 14 | 3 | 1| 370 2 2 6 Peur 7, Gardes (Nécromancien).
24 | Nains du Chaos & 3 4 4+ | 3| 4 8 2 | 1| 140 2 1/2(6+) 8 Résistance Magique 6+.
Tromblons Nains du Chaos & 3 4 4+ | 3| 4 8 | 2 | 1] 140 1 1 8 Equipés de Tromblons, Gardes (Sorcier), Résistance Magique 6+.
Seigneur Nain du Chaos 3 7 1+ | 4 5 33 | 5 | 4| 1600 3 3 1 Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
25 | Chamane Homme Béte 4 4 5+ | 3 5 26 | 4 | 1] 680 - 1 1 Magie Hommes Bétes 1, Arme Magique.
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4| 4 30 | 4 | 2] 610 - 1/2(5+) 3 Gardes (Chamane Homme Béte), Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
Seigneur Homme Béte 3 7 1+ | 4 5 47 | 6 | 4 | 2000 2 3 1 Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique, Lancer lances (Force 10).
26 | Cockatrice 4 3 - | 4] 4 | 26| 4 | 3| 1500 - 3/4(5+) 1 Peur 10, Vol, Pétrification.
31 | Hippogriffe 8 5 - | 6| 5 55 | 6 | 3 | 1450 - 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10.
32 | Hommes Bétes & 4 4 4+ | 3| 4 6 3 | 1] 100 - 1 8 Lancer lances (Force 3).
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ |4 4 | 30| 4 (2| 610 - 1/2(5+) 3 Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
Héros Homme Béte 4 6 2+ | 4 5 34 | 5 | 3 | 1300 2 2 1 Objet Magique, Arme Magique, Lancer lances (Force 9).
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D66 Race et type M | CC F| E I | A Arm | Dom. | Nbre | Regles spéciales
33 Ogres & 6 3 5+ | 4 5 13 3 |2 | 400 - 1/2(5+) 3 -
Minotaures & 6 4 4+ | 4 4 15 3 2 440 - 2 3 -
Champion Minotaure 6 5 3+ | 5| 4 34 | 4 | 3| 1100 1 3 1 Peur 6, Arme Magique.
34 | Elfes Noirs & 5| 4 |[3+|3]| 3 6 | 6 | 1| 100 1 1 12 Equipés d'Arbalétes (Force 4), Haine des Elfes.
Furies Elfes Noirs & 5 4 3+ (3| 3 11 | 6 | 1 | 140 - 1 6 Frénésie 4+, Haine des Elfes.
Assassins Elfes Noirs & 5 9 A | 4 4 12 | 10 | 2 | 410 - 1 6 Embuscade - Magie 5+, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Héros Elfe Noir & © 6 1+ | 4 4 25 | 8 | 3 | 1040 4 2 1 Esquive 4+, Haine des Elfes, Résistance Magique 5+,
Armure Magique, Arme Magique.
35 | Champions du Chaos & 4 7 Als 4 15| 7 | 3| 910 2 1 1D6 | Armure Magique, Arme Magique.
Juggernauts de Khorne & 7 3 - |s5]| s 35 | 2 | 2| 700 2 2 1D3+1 | Aura Démoniaque -1, Peur 7, Résistance Magique 5+, Jamais bloqués
Cavaliers Guerriers du Chaos 4 6 1+ | 4 4 12 | 6 | 2 | 240 2 1 - Choisissez quelle cible votre guerrier attaque, le juggernaut ou son cavalier.
36 | Spectres & 4 3 - |3 4 [ 30| 3 |2] 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
Revenants & 4 3 - S 4 14 S 1 370 2 2 1D6 Peur 7.
Seigneur Revenant 4 4 - |4 4 35| 4 | 2| 650 2 2 1 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
41 | Centaures Taureaux & 8 4 |4+ 4| 4 | 12| 3 | 2| 410 2 | 1/2(5+) 3 Peur 5, Résistance Magique 6+
Champion Centaure Taureau & | 8 5 3+ | 5| 4 23 | 4 | 3| 1060 2 2 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Héros Centaure Taureau 8 6 2+ | 5 5 32 | 5 | 4| 2320 3 3/4(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
42 Trolls & 6 3 6+ | 5 4 30 | 1 | 3| 650 - 2 3 Peur 6, Régénération 2, Vomi.
Trolls de Pierre 6 3 6+ | 5| 4 | 25| 1 |3 | 650 = 2 3 Peur 6, Drain Magique 6, Régénération 2.
43 | Seigneur du Chaos 4 6 1+ |4 5 | 15| 6 | 2 | 840 1 1 1 Magie du Chaos 1, Résistance Magique 4+, Armure Magique, Objet Magique, Arme
Magique, Parade 5+.
Champions du Chaos & 4 7 A |5 4 15| 7 | 3| 910 2 1 6 Gardes (Sorcier du Chaos), Armure Magique, Arme Magique.
Guerriers du Chaos 4|1 6 |1+ 14| 4 | 12| 6 |2 240 | 2 1 6 -
44 | Centaures & 8 3 3+ | 4| 3 12 | 3 | 2| 300 - 2 1D3 | Equipés d’Arcs (Force 4), Peur 4.
Minotaures & 6 4 4+ 4| 4 |15 | 3 | 2 | 440 - 2 3 -
Champion Centaure 8 4 2+ | 5 3 27 | 4 | 3 | 1000 2 2/3(5+) 1 Equipés d'Arcs (Force 7), Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
45 | Gorgones 4 2 4+ | 3| 3 35| 5 | 1| 1100 - 2 3 Peur 9, Pétrification.
46 | Grands Chefs Orques & 4 5 2+ [ 4| 5 | 25| 4 |3 | 720 3 2 1D6 | Insensibilité 6+, Armure Magique, Arme Magique.
Seigneur de Guerre Orque & 4 6 1+ |4 | 5 33 | 5 | 4| 1100 3 2/3(5+) 1 Insensibilité 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
Chamane Orque 4 3 4+ | 3 5 16 | 3 | 1 | 590 - 1 1 Magie Orque 1, Résistance Magique 6+, Arme Magique.
51 | Griffon 6 5 - | 6] 5 52 | 7 | 4 | 1500 - 4 1 Vol, Terreur 10.
52 Dragons Ogres & 6 4 5+ | 5 5 40 | 2 | 3 | 870 2 2 3 Peur 8.
Champion Dragon Ogre 6 5 4+ | 6| 5 | 44| 3 | 41550 | 2 2 1 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
53 | Grands Chefs Orques & 4 5 2+ |4 | 5 | 25| 4|3 72 3 2 1D6 | Gardes (Chamane), Insensibilité 6+, Armure Magique, Arme Magique.
Champion Chamane Orque 4 3 4+ (4| 5 | 20| 3 | 1] 1180 2 1/2(5+) 1 Magie Orque 3, Résistance Magique 5+, Arme Magique.
54 | Bétes de Nurgle & 3 3 - |3 5 [ 25| 3 |1] 750 - 2 3 Aura Démoniaque -1, Paralysie, Peste, Trainée de Bave.
Portepeste de Nurgle & 4 5 2+ | 4| 3 9 6 | 2| 200 - 1 1D6+2 | Aura Démoniaque -1, Peur 5, Peste.
Guerriers du Chaos 4 6 1+ | 4 4 12 6 2 240 2 1 12 -
55 | Champions Orques Noirs & 4| 4 |4+ | 4] 4 | 10| 2| 2| 140 2 | 12(5+) | 1D6+4 | - _ _
Grand Chef Orque Noir 4 6 2+ | 5 5 23| 4 | 3] 910 3 2 1 Armure Magique, Arme Magique.
56 | Moines de la Peste Skavens & 5 3 4+ | 3| 4 5 | 41| 60 . 1 6 Frénésie 5+, Epées suintantes.
Assassins Skavens & 6 5 3+ | 4| 3 7 5 | 2 | 300 - 1 G Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Prétre de la Peste Skavens & 5 5 2+ 14| 5 | 23| 6 | 3| 730 . 1 1 Embuscade - Magie A, Frénésie 4+, Arme Magique, Epée suintante.
Seigneur Skaven 5 6 1+ | 4 4 30| 7 | 4] 900 3 2 1 Esquive 5+, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique
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61 | Champions du Chaos & 4 7 Als]| a 15 | 7 | 3| 910 2 1 1D6 | Armure Magique, Arme Magique.
Juggernauts de Khorne & 7 3 - 5 5 35 2 | 21| 700 2 2 1D3+1 | Aura Démoniaque -1, Peur 7, Résistance Magique 5+, Jamais bloqués
Cavaliers Guerriers du Chaos 4 6 1+ | 4 4 12 6 2 240 2 1 - Choisissez quelle cible votre guerrier attaque, le juggernaut ou son cavalier.
62 | Griffon 6 5 - | 6| 5 52 | 7 | 4 | 1500 - 4 1 Vol, Terreur 10.
63 | Cockatrice 4 3 - |4 4 | 26| 4 | 3] 1500 - 3/4(5+) 1 Peur 10, Vol, Pétrification.
64 | Hippogriffe 8 5 - | 6] 5 |5 | 6 | 3| 1450 - 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10.
65 | Seigneur de la Peste Skaven 5 6 | 2+|4| 5 |3 |7 4220 - 3 1 Nuage de Mort, Esquive 3+, Frénésie 3+, Résistance Magique 3+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique, Jamais bloqué, Terreur 10, Epée suintante.
66 | Lancer sur le Tableau des

Monstres de Niveau 7
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11 | Lancer sur le Tableau des
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12 Prophéete Gris Skaven & 5 6 1+ | 4 4 43 | 7 | 4 | 3400 3 1 Magie Skaven 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, 4 Objets Magiques,

Arme Magique.
Prétres de la Peste Skavens & 5 5 2+ [ 4| 5 | 23| 6 |3 | 730 - 1 2 Embusca%fg1 - Magie A, Frénésie 4+, Arme Magique, Epées suintantes.
Lance-Feu Skavens & 4 3 5+ | 3 3 3 4 | 1| 700 1 S 1D3 Equipés de Lance-Feu, Gardes (Prophete Gris).
Assassins Skavens 6 5 3+ | 4| 3 7 5 | 2| 300 - 1 6 Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
13 | Hydre 6 3 - |5 6 70 | 3 | 5| 2250 3 4 1 Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Résistance Magique 5+, Jamais bloqué, Terreur 11.

14 Champions Centaures & 8 4 2+ 3 27 | 4 | 3 | 1000 2 2/3(5+) 4 Equipés d'Arcs (Force 7), Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.

Héros Centaure 8 5 1+ 4 40 | 5 | 4 | 2200 4 3 1 Equipé d'un Arc (Force 8), Peur 9, Armure Magique, Arme Magique,
Objet Magique.

15 | Sorcier Elfe Noir & 5 4 3+ | 3| 4 12 | 7 | 1| 59 - 1 1 Magie Elfe Noire 1, Haine des Elfes, Résistance Magique 6+, Objet Magique.
Assassins Elfes Noirs & 5 9 A 4] 4 12 |10 | 2 | 410 - 1 6 Embuscade - Magie 5+, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.

Elfes Noirs & 5 4 3+ | 3 3 6 6 | 1| 100 1 1 8 Equipés d'Arbaletes (Force 4), Haine des Elfes, Esquive 6+.
Championnes Furies 5 5 2+ | 4| 3 13| 7 | 2| 600 - 1 1D6 | Frénésie 3+, Haine des Elfes.

16 Maitre Sorcier Skaven & 5 ) 4+ | 4 4 30 | 6 | 2 | 1900 - 2 1 Magie Skaven 3, Résistance Magique 4+, 3 Objets Magiques, Arme Magique.
Prétres de la Peste Skavens & 5 5 2+ | 4| 5 23| 6 | 3| 730 - 1 2 Embuscade - Magie A, Frénésie 4+, Arme Magique, Epées suintantes.
Lance-Feu Skavens 4 3 5+ | 3 3 3 4 | 1| 700 1 S 1D3 Equipés de Lance-Feu, Gardes (maitre sorcier skaven).

21 Maitre Sorcier Nain du Chaos & | 3 4 4+ | 4 5 26 | 4 | 2| 2190 3 2 1 Magie Nains du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,

Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Tromblons Nains du Chaos & 3 4 4+ | 3 4 8 2 | 1| 140 1 1 8 Equipés de Tromblons, Gardes (maitre sorcier), Résistance Magique 6+.
Champions Centaures & 8 4 2+ | 5| 3 27 | 4 | 3 | 1000 2 2/3(5+) 4 Equipés d’Arcs (Force 7), Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
Seigneur Nain du Chaos 3 7 1+ | 4 5 33 | 5 | 4 | 1600 3 3 1 Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
22 | Héros Minotaure & 6 6 2+ [ 5| 5 | 48 | 5 | 4 | 2400 2 3/4(5+) 1 Peur 9, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
Champions Minotaures 6 5 3+ (5| 4 |34 | 4 | 3| 1100 1 3 3 Peur 6, Arme Magique.
23 | Champions Centaures & 8 4 2+ | 5| 3 27 | 4 | 3 | 1000 2 2/3(5+) 4 Equipés d'Arcs (Force 7), Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
Héros Centaure 8 5 1+ | 5 4 40 | 5 | 4 | 2200 4 3 1 Equipé d'un Arc (Force 8), Peur 9, Armure Magique, Arme Magique,
Objet Magique.

24 Chamanes Homme Béte & 4 4 5+ | 3 5 26 | 4 | 1| 680 - 1 2 Magie Hommes Bétes 1, Arme Magique.

Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4 4 30 | 4 | 2| 610 - 1/2(5+) 3 Equipés d'Arbaletes (Force 7), Gardes (Chamane), Arme Magique.
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4 4 30 | 4 | 2| 610 - 1/2(5+) 3 Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
Seigneur Homme Béte 4 7 1+ | 4 5 47 | 6 | 4 | 2000 2 3 1 Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique, Lancer lances (Force 10).

25 Sorcier du Chaos & 4 6 1+ | 4 5 15| 6 | 2 | 840 1 1 1 Magie du Chaos 1, Résistance Magique 4+, Armure Magique, Arme Magique, Objet

Magique, Parade 5+.
Champions du Chaos & 4 7 A|5]| 4 15| 7 | 3| 910 2 1 1D6 | Gardes (Sorcier du Chaos), Armure Magique, Arme Magique.
Guerriers du Chaos & 4 6 1+ | 4| 4 12 | 6 | 2| 240 2 1 6 -
Héros du Chaos 4 8 A |5] 5 30 | 8 | 4| 1930 6 3 1 Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
26 Champion Nécromancien & 4 5 2+ | 4 3 29 | 4 | 3| 1630 - 2 1 Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 4+, 2 Objets Magiques,
Arme Magique, Régénération 2.
Revenants & 4 3 - |3 4 14 | 3 | 1| 370 2 2 6 Peur 7, Gardes (Champion Nécromancien).
Spectres & 4 3 - |3 4 [ 30| 3 |2]| 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
Seigneur Revenant 4 4 - | 4 4 35 | 4 | 2| 650 2 2 1 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
31 | Dragons Ogres & 6 4 5+ | 5| 5 40 | 2 | 3| 870 2 2 3 Peur 8.
Champion Dragon Ogre 6 5 |4+ | 6| 5 | 44| 3 | 4]1550 2 2 1 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
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32 Chamanes Hommes Bétes & 4 4 5+ 3 5 26 4 |1 680 - 1 2 Magie Hommes Bétes 1, Arme Magique.
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4 4 30| 4 | 2| 610 - 1/2(5+) 3 Equipés d'Arbaléetes (Force 7), Gardes (Chamanes), Arme Magique.
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4 4 30 | 4 | 2| 610 - 1/2(5+) 3 Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
Héros Homme Béte 4 6 2+ | 4 5 34 | 5 | 3| 1300 2 2 1 Objet Magique, Arme Magique, Lancer lances (Force 9).
33 | Champion Chamane Orque & 4 8 4+ | 4| 5 [ 20| 3 |1 | 1180 2 1/2(5+) 1 Magie Orque 3, Résistance Magique 5+, Arme Magique.
Champions Orques Noirs & 4 4 4+ | 4| 4 10 | 2 | 2| 140 2 1/2(5+) | 2D6 | Gardes (Champion Chamane Orque).
Grand Chef Orque Noir & 4 6 2+ | 5| 5 23 | 4 | 3| 910 3 2 1 Armure Magique, Arme Magique.
Seigneur de Guerre Orque 4 6 1+ | 4 5 33 | 5 | 4| 1100 3 2/3(5+) 1 Insensibilité 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
34 | Gorgones & 4 2 4+ | 3| 3 35 | 5 | 1| 1100 - 2 3 Peur 9, Pétrification.
Griffon 6 5 - | 6| 5 52 | 7 | 4| 1500 - 4 1 Vol, Terreur 10.
35 | Assassins Elfes Noirs & 5 9 A |4 4 12 | 10 | 2 | 410 - 1 1D6 | Embuscade - Magie 5+, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Champions Elfes Noirs & 5 5 5 | 4| 3 14 | 7 | 2 | 480 2 2 2D6 | Haine des Elfes, Esquive 6+, Arme Magique.
Seigneurs Elfe Noir 5 7 A | 4 4 34 | 9 | 4 | 1600 4 3 2 Esquive 4+, Haine des Elfes, Résistance Magique 5+, Armure Magique,
2 Objets Magiques, Arme Magique.
36 Géant 6 3 4+ | 7 6 64 | 3 | S| 2000 5 5 1 Peur 11, Attaques de Géant, Impassibilité 5+, Insensibilité 10, Grand Monstre,
Jamais Bloqué.
41 Manticore 6 6 - |7 7 50 | 4 | 4 | 2000 - 4 1 Vol, Dard de Manticore (Embuscade - Magie A), Terreur 11.
42 Hydre 6 3 - 5 6 70 | 3 | 5| 2250 4 1 Souffle Enflammeé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre,
Jamais bloqué, Terreur 11.
43 Wyvern 6 5 - 5 6 46 | 4 | 3 | 1800 3 3/4(5+) 1 Capture, Vol, Résistance Magique 5+, Impassibilité 5+, Insensibilité 6, Grand Monstre,
Jamais Bloqué, Dard (3D6), Terreur 10.
44 | Comte Vampire & 6 7 2+ | 7 6 30 | 8 | 3 | 2000 3 2/3(5+) 1 Embuscade - Magie A, Vol, Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 5+, Vampire.
Gardiens des Tombes & 4 3 6+ | 3| 3 15| 2 | 1| 110 1 2 2D6 | Peur 5, Régénération 1.
Momies & 3 3 - | 4 5 40 | 3 | 2 | 450 - 2 1D6 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Roi des Tombes 3 4 - | 5] 5 45 | 4 | 3 | 1000 2 3 1 Peur 7, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique, Pourriture Sépulcrale (1D6).
45 Chimere 6 4 - 7 6 60 | 4 | 6 | 2500 3 3/4(5+) 1 Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre,
Dard (3D6), Terreur 11.
46 | Cockatrice & 4 3 - |4| 4 | 26| 4 | 3] 1500 - 3/4(5+) 1 Peur 10, Vol, Pétrification.
Hommes Bétes & 4 4 4+ | 3 4 6 3 | 1| 100 - 1 8 Lancer lances (Force 3).
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4 4 30 | 4 | 2| 610 - 1/2(5+) 3 Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
Héros Homme Béte 4 6 2+ | 4 5 34 | 5 | 3| 1300 2 2 1 Objet Magique, Arme Magique, Lancer lances (Force 9).
51 Lammasu & 6 6 - | 6 7 50 | 6 | 3 | 2000 - 4 1 Vol, Résistance Magique 4+, Souffle Sorcier, Terreur 10.
Champion Centaure Taureau & | 8 5] 3+ | 5| 4 23 | 4 | 3 | 1060 2 2 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Nains du Chaos & 3 4 4+ [ 3| 4 8 | 2 | 1| 140 2 1/2(6+) 8 Résistance Magique 6+.
Héros Centaure Taureau 8 6 2+ | 5 5 32 | 5 | 4| 2320 3 3/4(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
52 | Grand Taurus & 6 6 - | 6| 6 | 50| 7 | 4] 2250 3 4 1 Souffle Enflammé, Vol, Terreur 10.
Nains du Chaos & 3 4 4+ | 3| 4 8 | 2 | 1] 140 2 1/2(6+) 8 Résistance Magique 6+.
Tromblons Nains du Chaos & 3 4 4+ | 3 4 8 2 | 1] 140 1 1 8 Equipés de Tromblons, Résistance Magique 6+.
Seigneur Nain du Chaos 3 7 1+ | 4| 5 33 | 5 | 4| 1600 3 3 1 Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
53 | Seigneur de la Peste Skaven & | 5 6 |2+|4| 5 | 30| 7 (42250 | - 3 1 Nuage de Mort, Esquive 3+, Frénésie 3+, Résistance Magique 3+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique, Jamais bloqué, Terreur 10, Epée suintante.
Prétres de la Peste Skavens 5 5 2+ 4| 5 | 23| 6 |3 | 730 - 1 2 Embuscade - Magie A, Frénésie 4+, Arme Magique, Epées suintantes.
54 | Maitre Assassin Skaven & 6 8 1+ 4| 4 | 32|10 5 | 2300 - 4 1 Embuscade - Magie A, Assassinat 4+, Esquive 4+, Résistance Magique 5+,
Arme Magique, Epée suintante.
Assassins Skavens 6 5 3+ | 4] 3 7 5 | 2| 300 - 1 6 Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
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55 | Griffon & 6 5 - | 6] 5 52 | 7 | 4 | 1500 - 4 1 Vol, Terreur 10.
Hippogriffe 8 5 - | 6| 5 55 | 6 | 3 | 1450 - 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10.
56 Héros Centaure Taureau & 8 6 2+ | 5 5 32 | 5 | 4| 2320 3 3/4(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
Champions Centaures 8 5 3+ | 5 4 23 | 4 | 3| 1060 2 2 3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Taureaux
61 | Maitre Sorcier du Chaos & 6 1+ 5 31 3 | 2400 1 4 1 Magie du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Armure Magique,
3 Objets Magiques, Arme Magique, Parade 5+.
Sorciers du Chaos & 6 1+ 5 15 840 1 1D3 Magie du Chaos 1, Résistance Magique 4+, Armure Magique, Objet Magique,
Arme Magique, Parade 5+.
Champions du Chaos 4 7 A |5 4 15| 7 | 3| 910 2 1 6 Gardes (Maitre Sorcier du Chaos), Armure Magique, Arme Magique.
62 Maitre Nécromancien & 4 6 1+ | 5 4 34 | 5 | 4| 2780 - 3 1 Magie Nécromantique 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique, Régénération 2.
Revenants & 4 3 - |3 4 14 | 3 | 1| 370 2 2 6 Peur 7, Gardes (Maitre Nécromancien).
Spectres & 4 3 - |3 4 [ 30| 3 |2] 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
63 | Géant 6 3 4+ | 7| 6 64 | 3 | S| 2000 5 5 1 Peur 11, Attaques de Géant, Impassibilité 5+, Insensibilité 10, Grand Monstre,
Jamais Bloqué.
64 | Grand Taurus 6 6 - | 6] 6 |50 | 7 | 4] 2250 3 4 1 Souffle Enflammé, Vol, Terreur 10.
65 Chimere & 6 4 - 7 6 60 | 4 | 6 | 2500 3 3/4(5+) 1 Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre,
Dard (3D6), Terreur 11.
Cockatrice 4 3 - | 4] 4 26 | 4 | 3 | 1500 - 3/4(5+) 1 Peur 10, Vol, Pétrification.
66 | Lancer sur le Tableau des

Monstres de Niveau 8
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11 | Lancer sur le Tableau des
Monstres de Niveau 9
12 Dragon 6 6 - 6 6 74 | 8 | 7 | 4500 6 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Terreur 12, Trésor de Dragon +0.
13 | Seigneur Vampire & 6 8 1+ | 7 6 42 | 9 | 4 | 3750 3 1 Embuscade - Magie A, Vol, Magie Nécromantique 3, Résistance Magique 5+, Vampire.
Revenants & 4 3 - |3 4 14 | 3 | 1| 370 2 6 Peur 7.
Spectres 4 3 - |3 4 30 | 3 (2] 750 S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
14 Manticore 6 6 - |7 7 50 | 4 | 4 | 2000 4 1 Vol, Dard de Manticore (Embuscade - Magie A), Terreur 11.
15 Hydre 6 3 - |5 6 70 | 3 | 5| 2250 4 1 Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Résistance Magique 5+, Jamais bloqué, Terreur 11.
16 | Wyvern & 6 5 - |5 6 46 | 4 | 3 | 1800 3/4(5+) 1 Capture, Vol, Résistance Magique 5+, Impassibilité 5+, Insensibilité 6, Grand Monstre,
Jamais Bloqué, Dard (3D6), Terreur 10.
Champions Orques Noirs & 4 4 |4+ | 4] 4 10| 2 | 2| 140 1/2(5+) | 2D6 | -
21 Prophéte Gris Skaven & 5 6 1+ | 4 4 43 | 7 | 4 | 3400 3 1 Magie Skaven 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
4 Objets Magiques, Arme Magique.
Prétres de la Peste Skavens & 5 5 2+ | 4 5 23 | 6 | 3| 730 1 3 Embuscade - Magie A, Frénésie 4+, Gardes (Prophete Gris), Arme Magique,
Epées suintantes.
Assassins Skavens 6 5 3+ | 4 3 7 52| 300 1 6 Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
22 | Grand Taurus & 6 6 - | 6 6 50 | 7 | 4 | 2250 4 1 Souffle Enflammé, Vol, Terreur 10.
Héros Centaure Taureau & 8 6 2+ | 5 5 32 | 5 | 4| 2320 3/4(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
Champions Centaures 8 5 3+ | 5 4 23 | 4 | 3 | 1060 2 3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Taureaux
23 | Griffon & 6 5 - | 6 5 52 | 7 | 4 | 1500 4 1 Vol, Terreur 10.
Hippogriffe 8 5 - | 6] 5 55 | 6 | 3 | 1450 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10.
24 | Hippogriffe & 8 5 - | 6] 5 |55 | 6 | 3| 1450 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10.
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4 4 30| 4 | 2| 610 1/2(5+) & Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
25 Grand Taurus & 6 6 - 6 6 50 | 7 | 4 | 2250 4 1 Souffle Enflammé, Vol, Terreur 10.
Héros Centaure Taureau & 8 6 2+ | 5 5 32 | 5 | 4| 2320 3/4(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
Champions Centaures 8 5 3+ | 5 4 23 | 4 | 3| 1060 2 3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Taureaux
26 Seigneur Nécromancien & 4 7 A |5 4 39 | 6 | 5| 4100 3 1 Embuscade - Magie A, Magie Nécromantique 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, 4 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération 2.
Momies & 3 3 - | 4 5 40 | 3 | 2 | 450 2 6 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Roi des Tombes & 4 - 5 5 45 | 4 | 3 | 1000 & & Peur 7, Gardes (Seigneur Nécromancien), Armure Magique, Objet Magique,
Arme Magique, Pourriture Sépulcrale (1D3).
31 Héros Dragon Ogre & 6 6 3+ | 6 6 53 | 4 | 5| 3300 3 1 Peur 9, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Champions Dragons Ogres 6 5 |4+ (6| 5 | 44| 3 | 4| 1550 2 3 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
32 Sorcier du Chaos & 4 6 1+ | 4 5 15 | 6 | 2 | 840 1 1 Magie du Chaos 1, Résistance Magique 4+, Armure Magique, Objet Magique,
Arme Magique, Parade 5+.
Champions du Chaos & 4 7 A |5 4 15 | 7 | 3| 910 1 1D6 | Gardes (Sorcier du Chaos), Armure Magique, Arme Magique.
Héros du Chaos & 4 8 A |5]| 5 30 | 8 | 4| 1930 3 1 Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
Seigneur du Chaos 4 9 A |5]| 5 35 | 9 | 5| 3050 4 1 Armure Magique, 3 Objets Magiques, Arme Magique.
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33 | Champions Chamanes 4 4 4+ 4 5 34 4 1 4340 - 2 2 Magie Hommes Bétes 2, Objet Magique, Arme Magique.
Hommes Bétes &
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4 4 30 | 4 | 2| 610 - 1/2(5+) 6 Arme Magique, Gardes (Champions Chamanes), Lancer lances (Force 8).
Seigneurs Hommes Bétes 4 7 1+ | 4 5 47 | 6 | 4 | 2000 2 3 2 Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique, Lancer lances (Force 10).
34 Maitre Sorcier du Chaos & 4 6 1+ | 5 5 31 | 8 | 3| 2400 1 4 1 Magie du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Armure Magique,
3 Objets Magiques, Arme Magique, Parade 5+.
Champions du Chaos & 4 7 A |5 4 15 | 7 | 3| 910 2 1 6 Gardes (Maitre Sorcier du Chaos), Armure Magique, Arme Magique.
Héros du Chaos 4 8 A |5| 5 [30]| 8 | 4] 1930 6 3 1 Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
35 Géant 6 3 a+ | 7 6 64 | 3 | S| 2000 5 5 1 Peur 11, Attaques de Géant, Impassibilité 5+, Insensibilité 10, Grand Monstre,
Jamais Bloqué.
36 Prophéte Gris Skaven & 5 6 1+ | 4 4 43 | 7 | 4 | 3400 - & 1 Magie Skaven 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
4 Objets Magiques, Arme Magique.
Prétres de la Peste Skavens & 5 5 2+ | 4 5 23 | 6 | 3| 730 - 1 6 Embuscade - Magie A, Frénésie 4+, Gardes (Prophete Gris), Arme Magique,
Epées suintantes.
Lance-Feu Skavens 4 3 5+ | 3 3 3 4 | 1| 700 1 S 3 Equipés de Lance-Feu, Gardes (Prophete Gris).
41 Lammasu & 6 6 - 6 7 50 | 6 | 3 | 2000 - 4 1 Vol, Résistance Magique 4+, Souffle Sorcier, Terreur 10.
Héros Centaure Taureau 8 6 2+ | 5 5 32 | 5 | 4| 2320 3 3/4(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
42 Seigneur Chamane Orque & 4 8 5+ | 4 5 42 | 5 | 3 | 2870 2 2/3(5+) 1 Magie Orque 3, Dissipation 5+, Résistance Magique 4+, Objet Magique,
Arme Magique.
Champion Chamane Orque & 4 3 4+ | 4| 5 20 | 3 | 1 | 1180 2 1/2(5+) 1 Magie Orque 3, Résistance Magique 5+, Arme Magique.
Champions Orques Noirs & 4 4 4+ | 4| 4 10 | 2 | 2| 140 2 1/2(5+) | 2D6 | Gardes (Seigneur Chamane).
Grand Chef Orque Noir & 4 6 2+ 5| 5 |23 | 4 |3 | 910 3 2 1 Armure Magique, Arme Magique.
Seigneur de Guerre Orque 4 6 1+ |4 | 5 33| 5 | 4| 1100 3 2/3(5+) 1 Insensibilité 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
43 | Comte Vampire & 6 7 2+ | 7 6 30 | 8 | 3 | 2000 3 2/3(5+) 1 Embuscade - Magie A, Vol, Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 5+, Vampire.
Gardiens des Tombes & 4 3 6+ | 3| 3 15| 2 | 1| 110 1 2 2D6 | Peur 5, Régénération 1.
Momies & 3 3 - | 4 5 40 | 3 | 2 | 450 - 2 1D6 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Roi des Tombes 3 4 - | 5] 5 45 | 4 | 3 | 1000 2 3 1 Peur 7, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique, Pourriture Sépulcrale (1D3).
44 Chimére 6 4 - 7 6 60 | 4 | 6 | 2500 3 3/4(5+) 1 Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre,
Dard (3D6), Terreur 11.
45 | Liche & 4 7 A|5] 4 40 | 6 | 5 | 3500 - 4 1 Peur 10, Magie Nécromantique 3, 2 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération 2.
Squelettes 4 2 5+ | 3 3 5 2 |1 80 - 1 12 Equipés d'Arcs (Force 3), Peur 5, Gardes (Liche), Régénération 1.
Revenants & 4 3 - | 3| 4 14 | 3 | 1| 370 2 2 6 Peur 7.
Spectres 4 3 - | 3] 4 30| 3 |2 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
46 Seigneur Sorcier Nain du 3 4 4+ | 4 5 40 | 5 | 3 | 3280 3 3/4(5+) 1 Magie Nains du Chaos 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 3+,
Chaos & Armure Magique, 3 Objets Magiques, Arme Magique.
Tromblons Nains du Chaos & 3 4 4+ | 3| 4 8 | 2 | 1] 140 1 1 8 Equipés de Tromblons, Gardes (Seigneur Sorcier), Résistance Magique 6+.
Héros Centaure Taureau & 8 6 2+ | 5 5 32 | 5 | 4| 2320 3 3/4(5+) 1D3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
51 | Héros Minotaure & 6 6 2+ | 5| 5 48 | 5 | 4 | 2400 2 3/4(5+) 1 Peur 9, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
Champions Minotaures & 6 5 3+ | 5| 4 34 | 4 | 3| 1100 1 3 1D3 | Peur 6, Arme Magique.
Champions du Chaos 4 7 A|5] 4 15| 7 | 3| 910 2 1 1D6 | Armure Magique, Arme Magique.
52 Chamane Homme Béte & 4 4 5+ | 3 5 26 | 4 | 1| 680 - 1 1 Magie Hommes Bétes 1, Arme Magique.
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4 4 30| 4 | 2| 610 - 1/2(5+) 6 Equipés d'Arbalétes (Force 7), Gardes (Chamane), Arme Magique.
Champion Centaure & 8 4 2+ | 5| 3 27 | 4 | 3 | 1000 2 2/3(5+) 1 Equipés d’Arcs (Force 7), Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
Héros Centaure 8 5 1+ | 5 4 40 | 5 | 4 | 2200 4 3 1 Equipé d'un Arc (Force 8), Peur 9, Armure Magique, Arme Magique,

Objet Magique.
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53 | Géant 6 3 4+ | 7 6 64 | 3 | S| 2000 5 5 1 Peur 11, Attaques de Géant, Impassibilité 5+, Insensibilité 10, Grand Monstre,
Jamais Bloqué.
54 Chimeére 6 4 - 7 6 60 | 4 | 6 | 2500 3 3/4(5+) 1 Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre,
Dard (3D6), Terreur 11.
55 Grand Taurus & 6 6 - | 6 6 50 | 7 | 4 | 2250 3 4 1 Souffle Enflammé, Vol, Terreur 10.
Lammasu 6 6 - | 6 7 50 | 6 | 3 | 2000 - 4 1 Vol, Résistance Magique 4+, Souffle Sorcier, Terreur 10.
56 Maitre Sorcier Nain du Chaos & | 3 4 4+ | 4 5 26 | 4 | 2| 2190 3 2 1 Magie Nains du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
Armure Magique, Arme Magique, Objet Magique.
Tromblons Nains du Chaos & 3 4 4+ | 3 4 8 2 | 1| 140 1 1 8 Equipés de Tromblons, Gardes (Maitre Sorcier), Résistance Magique 6+.
Champions Centaures & 8 4 2+ | 5 3 27 | 4 | 3 | 1000 2 2/3(5+) 4 Equipés d'Arcs (Force 7), Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
Seigneur Nain du Chaos & 3 7 1+ |5 | 4 33| 5 |4 | 1600 3 3 1 Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
Seigneur Centaure Taureau 8 7 1+ | 5 5 42 | 6 | 5 | 3680 3 4/5(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 4+, Armure Magique, 3 Objets Magiques,
Arme Magique.
61 Maitre Assassin Skaven & 6 8 1+ | 4 4 32 | 10 | 5 | 2300 - 4 1 Embuscade - Magie A, Assassinat 4+, Esquive 4+, Résistance Magique 5+,
Arme Magique, Epée suintante.
Assassins Skavens & 6 5 3+ | 4] 3 7 5 | 2| 300 - 1 6 Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Lance-Feu Skavens 4 3 5+ | 3| 3 3 |4 |1]| 700 1 S 3 Equipés de Lance-Feu.
62 | Gorgones & 4 2 4+ | 3| 3 [ 35 | 5 (1] 1100 - 2 3 Peur 9, Pétrification.
Cockatrice 4 3 - | 4] 4 | 26| 4 | 3| 1500 - 3/4(5+) 1 Peur 10, Vol, Pétrification.
63 Seigneur Nécromancien & 4 7 A |5 4 39 | 6 | 5| 4100 4 3 1 Embuscade - Magie A, Magie Nécromantique 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, 4 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération 2.
Comte Vampire & 6 7 2+ | 7 6 30 | 8 | 3| 2000 3 2/3(5+) 1 Embuscade - Magie A, Vol, Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 5+, Vampire.
Squelettes & 4 2 5+ | 3 3 5 2|1 80 - 1 12 Equipés d’Arcs (Force 3), Peur 5, Gardes (Seigneur Nécromancien), Régénération 1.
Gardiens des Tombes & 4 3 6+ | 3| 3 15| 2 | 1| 110 1 2 2D6 | Peur 5, Régénération 1.
Momies & 3 3 - | 4 5 40 | 3 | 2 | 450 - 2 1D6 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Roi des Tombes 3 4 - | 5] 5 45 | 4 | 3 | 1000 2 3 1 Peur 7, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique, Pourriture Sépulcrale (1D3).
64 | Seigneur Vampire & 6 8 1+ | 7| 6 42 | 9 | 5 | 3750 4 3 1 Embuscade - Magie A, Vol, Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 5+,
Objet Magique, Arme Magique, Vampire.
Comte Vampire & 6 7 2+ | 7 6 30 [ 8 | 3 | 2000 3 2/3(5+) 1 Embuscade - Magie A, Vol, Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 5+, Vampire.
Momies & ) 3 - | 4] 5 40 | 3 | 2 | 450 - 2 6 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Roi des Tombes 3 4 - 5 5 45 | 4 | 3 | 1000 2 5 1 Peur 7, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique, Pourriture Sépulcrale (1D3).
65 | Dragon 6 6 - | 6] 6 74 | 8 | 7 | 4500 6 6 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Terreur 12, Trésor de Dragon +0.
66 | Lancer sur le Tableau des
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11 | Lancer sur le Tableau des
Monstres de Niveau 10
12 Gardien des Secrets 6 9 A |7 7 84 7 | 6 | 5500 4 6 1 Embuscade — Magie 2+, Aura de Slaanesh, Démon Majeur 13, Impassibilité 5+,
Insensibilité 7, Grand Monstre, Magie du Chaos 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, Jamais Bloqué.
13 Grand Immonde 4 7 A |7 8 100 | 4 | 7 | 5500 4 6 1 Embuscade — Magie 5+, Magie du Chaos 4, Démon Majeur 13, Impassibilité 5+,
Insensibilité 10, Grand Monstre, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Peste,
Flot de corruption.
14 Sorcier Nain du Chaos & 3 4 4+ | 3 | 5+1 8 3 | 1| 59 2 1/2(6+) 1 Magie Nains du Chaos 1, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
Anneau de Protection (+1E).
Champions Centaures 8 5 3+ | 5 4 23 4 | 3 | 1060 2 2 3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Taureaux &
Nains du Chaos & 3| 4 |4+ |3 4 8 2 | 1| 140 2 1/2(6+) 8 Gardes (Sorcier Nain du Chaos), Résistance Magique 6+.
Héros Centaures Taureaux & 8 6 2+ | 5 5 32 5 | 4| 2320 3 3/4(5+) 3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
Seigneur Centaure Taureau 8 7 1+ | 5 5 42 6 | 5| 3680 3 4/5(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 4+, Armure Magique, 3 Objets Magiques,
Arme Magique.
15 Duc du Changement 8 9 A |7 7 75 | 10 | 6 | 5000 4 6D6 1 Embuscade — Magie A, Démon Majeur 13, Magie du Chaos 5, Vol, Impassibilité 5+,
Insensibilité 7, Source Magique, Grand Monstre, 3 Objets Magiques,
Pouvoir de tzeentch.
16 Grand Dragon 6 7 - 7 7 84 7 | 8 | 6000 7 6/7(5+) 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 4+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Magie du Chaos 1, Terreur 13, Trésor de Dragon +1.
21 Dragon 6 6 - 6 6 74 8 | 7 | 4500 6 6 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Terreur 12, Trésor de Dragon +0.
22 Wyvern & 6 5 - 5 6 46 4 | 3 | 1800 8 3/4(5+) 1 Capture, Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 6, Grand Monstre, Jamais Bloqué,
Dard (3D6), Terreur 10.
Cockatrice 4| 3 - |4 4 26 | 4 | 3 | 1500 - 3/4(5+) 1 Peur 10, Vol, Pétrification.
23 Seigneur Nécromancien & 4 7 A |5 4 39 6 | 5| 4100 4 3 1 Embuscade - Magie A, Magie Nécromantique 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, 4 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération 2.
Maitre Nécromancien & 4 6 1+ | 5 4 34 5 | 4| 2780 3 3 1 Magie Nécromantique 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique, Régénération 2.
Revenants & 4| 3 - | 3] 4 14 | 3 | 1| 370 2 2 6 Peur 7.
Spectres 4 3 - |3 4 30 | 3 2| 750 - S 6 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
24 Seigneur Vampire & 6 8 1+ | 7 6 42 9 | 5| 3750 4 3 1 Embuscade - Magie A, Vol, Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 5+,
Objet Magique, Arme Magique, Vampire.
Comtes Vampires & 6 7 2+ | 7 6 30 8 | 3 | 2000 3 2/3(5+) 2 Embuscade - Magie A, Vol, Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 5+, Vampire.
Revenants 41 3 - | 3] 4 14 | 3 | 1| 370 2 2 6 Peur 7.
25 | Grand Taurus & 6| 6 - |6 6 50 | 7 | 4| 2250 3 4 1 Souffle Enflammé, Vol, Terreur 10.
Nains du Chaos & 3| 4 |4+ ]3] 4 8 2 | 1] 140 2 1/2(6+) 8 Résistance Magique 6+.
Tromblons Nains du Chaos & 3| 4 [4+]3]| 4 8 2 | 1| 140 1 1 8 Equipés de Tromblons, Résistance Magique 6+.
Seigneur Nain du Chaos 3| 7 |1+ 4] 5 33 | 5 | 4| 1600 3 3 1 Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
26 Seigneur Sorcier Nain du 3 4 4+ | 4 5 40 5 | 3 | 3280 3 3/4(5+) 1 Magie Nains du Chaos 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 3+, Armure Magique,
Chaos & 3 Objets Magiques, Arme Magique,.
Lammasu (Monture) & 6 ) 7 50 | 6 | 3| 2000 4 1 Vol, Résistance Magique 4+, Souffle Sorcier, Terreur 10. _
Choisissez quelle cible votre guerrier attaque, le lammasu ou son cavalier.
Champions Nains du Chaos & 3 5 3+ | 4 4 16 3 | 2| 480 2 2/3(5+) 6 Résistance Magique 6+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Seigneur Nain du Chaos 3| 7 |1+ |5]| 4 33 | 5 | 4 | 1600 3 3 1 Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
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31 Seigneur Nécromancien & 4 7 A 5 4 39 6 5 4100 4 3 1 Embuscade - Magie A, Magie Nécromantique 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, 4 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération 2.
Maitre Nécromancien & 4 6 1+ | 5 4 34 | 5 | 4| 2780 3 3 1 Magie Nécromantique 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique, Régénération 2.
Liche & 4 7 A |5 4 40 6 | 5 | 3500 - 4 1 Peur 10, Magie Nécromantique 3, 2 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération 2.
Squelettes & 4 2 5+ | 3 3 5 2 |1 80 1 12 Equipés d’Arcs (Force 3), Peur 5, Gardes (Liche), Régénération 1.
Revenants & 4 3 - |3 4 14 | 3 | 1| 370 2 2 6 Peur 7, Gardes (Seigneur Nécromancien).
Spectres 4 3 - |3 4 30 | 3 |2 | 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
32 Prophéete Gris Skaven & 5 6 1+ | 4 4 43 7 | 4 | 3400 - 3 1 Magie Skaven 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
4 Objets Magiques, Arme Magique.
Lance-Feu Skavens & 4 3 |5+ |3 3 3 4 | 1| 700 1 S 3 Equipés de Lance-Feu, Gardes (Prophete Gris).
Prétres de la Peste Skavens & 5 5 |2+ |4 5 23 | 6 | 3| 730 1 2 Embuscade - Magie A, Frénésie 4+, Arme Magique, Epées suintantes.
Assassins Skavens & 6| 5 |3+ 4] 3 7 5 | 2| 300 - 1 6 Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Seigneur de la Peste Skaven& | 5 | 6 |2+ | 4| 5 | 30 | 7 | 4 |2250 | - 3 1 Nuage de Mort, Esquive 3+, Frénésie 3+, Résistance Magique 3+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique, Jamais bloqué, Terreur 10, Epée suintante.
Maitre Assassin Skaven & 6 8 1+ | 4 4 32 | 10 | S | 2300 - 4 1 Embuscade - Magie A, Assassinat 4+, Esquive 4+, Résistance Magique 5+,
Arme Magique, Epée suintante.
33 Héros Dragon Ogre & 6 6 | 3+ |6 6 53 | 4 | 5| 3300 2 3 1 Peur 9, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Champions Dragons Ogres 6| 5 |4+|6]| 5 44 | 3 | 4 | 1550 2 2 3 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
34 Prophétes Gris Skaven & 5 6 1+ | 4 4 43 7 | 4 | 3400 3 2 Magie Skaven 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+,
4 Objets Magiques, Arme Magique.
Prétres de la Peste Skavens & 5 5 |2+ |4 5 23 | 6 | 3| 730 1 2 Embuscade - Magie A, Frénésie 4+, Arme Magique, Epées suintantes.
Lance-Feu Skavens & 4 3 |5+ |3 3 3 4 | 1| 700 1 S 1D3 | Equipés de Lance-Feu.
Assassins Skavens & 6| 5 [3+|4]| 3 7 5 | 2| 300 - 1 6 Embuscade A, Assassinat 6+, Esquive 5+, Epées suintantes.
Rats Ogres & 6 | 4 - |5| 5 20 | 5 | 2 | 500 2 3 Peur 5.
Vermines de Choc Skavens 5| 4 |4+ | 4] 3 5 51| 9 1 1 12 | -
35 Dragon 6 6 - 6 6 74 8 | 7 | 4500 6 6 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Terreur 12, Trésor de Dragon +0.
36 Héros Dragon Ogre & 6 6 | 3+ |6 6 53 | 4 | 5 | 3300 2 3 1 Peur 9, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Champions Dragons Ogres 6| 5 [4+|6]| 5 44 | 3 | 4 | 1550 2 2 3 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
41 | Cavalier Seigneur du Chaos & 4| 9 A |5]| 5 35 | 9 | 5 3050 6 4 1 Armure Magique, 3 Objets Magiques, Arme Magique.
Manticore (Monture) & 6| 6 I 50 | 4 | 4| 2000 R 4 1 Vol, Dard de Manticore (Embuscade - Magie A), Terreur 11.
Choisissez quelle cible votre guerrier attaque, la Manticore ou son cavalier.
Héros du Chaos 4| 8 A|5]| 5 30 | 8 | 4| 1930 6 3 1D6 | Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
42 Hydre 6 3 - 5 6 70 3 | 5| 2250 3 4 1 Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre,
Jamais blogué, Terreur 11.
43 Géant & 6 3 4+ | 7 6 64 3 | S| 2000 5 5 1 Peur 11, Attaques de Géant, Impassibilité 5+, Insensibilité 10, Grand Monstre,
Jamais Bloqué.
Hippogriffe 8| 5 - |6 5 55 | 6 | 3 | 1450 - 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10.
44 Chimeére & 6 4 - 7 6 60 4 | 6 | 2500 3 3/4(5+) 1 Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre,
Dard (3D6), Terreur 11.
Manticore 6 6 - | 7 7 50 | 4 | 4 | 2000 - 4 1 Vol, Dard de Manticore, Terreur 11.
45 Chamanes Homme Béte & 4 4 5+ | 3 5 26 4 | 1| 680 - 1 2 Magie Hommes Bétes 1, Arme Magique.
Champions Hommes Bétes & 4 5 3+ | 4 4 30 4 | 2| 610 - 1/2(5+) 3 Gardes (Chamane Hommes Bétes), Arme Magique, Lancer lances (Force 8).
Seigneurs Hommes Bétes & 4 7 1+ | 4 5 47 6 | 4 | 2000 2 3 2 Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique, Lancer lances (Force 10).
Héros Minotaure 6| 6 |2+ |5]| 5 48 | 5 | 4 | 2400 2 3/4(5+) 1 Peur 9, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
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D66 Race et type M F| E I | A Arm | Dom. | Nbre | Régles spéciales
46 | Champions Nains du Chaos & 3| 5 3+ 4| 4 16 3|2 480 2 2/3(5+) | 12 | Résistance Magique 6+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Lammasu & 6| 6 - | 6| 7 50 | 6 | 3 | 2000 - 4 1 Vol, Résistance Magique 4+, Souffle Sorcier, Terreur 10.
Seigneur Sorcier Nain du 3 4 4+ | 4 5 40 5 | 3 | 3280 3 3/4(5+) 1 Magie Nains du Chaos 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 3+, Armure Magique,
Chaos 3 Objets Magiques, Arme Magique,.
51 | Grand Taurus & 6| 6 - |6 6 50 | 7 | 4| 2250 3 4 1 Souffle Enflammé, Vol, Terreur 10.
Dragon 6 6 - 6 6 74 8 | 7 | 4500 6 6 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Terreur 12, Trésor de Dragon +0.
52 | Griffon & 6 | 5 - | 6| 5 52 | 7 | 4 | 1500 - 4 1 Vol, Terreur 10.
Hippogriffe 8| 5 - | 6| 5 55 | 6 | 3 | 1450 - 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10.
53 Manticore & 6 6 - 7 7 50 | 4 | 4 | 2000 - 4 1 Vol, Dard de Manticore, Terreur 11.
Hydre 6 3 - 5 6 70 3 | 5| 2250 3 4 1 Souffle Enflammé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre,
Jamais bloqué, Terreur 11.
54 Seigneur Sorcier Nain du 3 4 4+ | 4 5 40 5 | 3 | 3280 3 3/4(5+) 1 Magie Nains du Chaos 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 3+, Armure Magique,
Chaos & 3 Objets Magiques, Arme Magique,.
Champions Centaures 8 5 3+ | 5 4 23 4 | 3 | 1060 2 2 3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique,
Taureaux & Gardes (Seigneur Sorcier).
Seigneurs Nains du Chaos & 3| 7 |1+ |4]| 5 33 | 5 | 4| 1600 3 3 3 Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
Seigneurs Centaures Taureaux 8 7 1+ | 5 5 42 6 | 5| 3680 3 4/5(5+) 2 Peur 7, Résistance Magique 4+, Armure Magique, 3 Objets Magiques,
Arme Magique.
55 Maitres Sorciers du Chaos & 4 6 1+ | 5 5 31 8 | 3 | 2400 1 4 2 Magie du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Armure Magique,
3 Objets Magiques, Arme Magique, Parade 5+.
Champions du Chaos & 4 | 7 A |5]| 4 15 | 7 | 3| 910 2 1 6 Gardes (Maitres Sorciers du Chaos), Armure Magique, Arme Magique.
Héros du Chaos & 4| 8 A |5]| 5 30 | 8 | 4| 1930 6 3 1D6 | Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.
Seigneur du Chaos 41 9 A |5]| 5 35 | 9 | 5| 3050 6 4 1 Armure Magique, 3 Objets Magiques, Arme Magique.
56 Dragon 6 6 - | 6 6 74 | 8 | 7 | 4500 6 6 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Terreur 12, Trésor de Dragon +0.
61 Gardien des Secrets 6 9 A |7 7 84 7 | 6 | 5500 4 6 1 Embuscade — Magie 2+, Aura de Slaanesh, Démon Majeur 13, Impassibilité 5+,
Insensibilité 7, Grand Monstre, Magie du Chaos 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, Jamais Bloqué.
62 Grand Immonde 4 7 A |7 8 100 | 4 | 7 | 5500 4 6 1 Embuscade — Magie 5+, Magie du Chaos 4, Démon Majeur 13, Impassibilité 5+,
Insensibilité 10, Grand Monstre, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Peste,
Flot de corruption.
63 Champions Centaures 8 5 3+ | 5 4 23 4 | 3 | 1060 2 2 3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique.
Taureaux &
Héros Centaures Taureaux & 8 6 2+ | 5 5 32 5 | 4| 2320 3 3/4(5+) 3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
Seigneur Centaure Taureau 8 7 1+ | 5 5 42 6 | 5| 3680 3 4/5(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 4+, Armure Magique, 3 Objets Magiques,
Arme Magique.
64 Duc du Changement 8 9 A |7 7 75 | 10 | 6 | 5000 4 6D6 1 Embuscade — Magie A, Démon Majeur 13, Magie du Chaos 5, Vol, Impassibilité 5+,
Insensibilité 7, Source Magique, Grand Monstre, 3 Objets Magiques,
Pouvoir de tzeentch.
65 | Grand Dragon 6 7 - |7 7 84 | 7 | 8 | 6000 7 6/7(5+) 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 4+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Magie du Chaos 1, Terreur 13, Trésor de Dragon +1.
66 | Lancer sur le Tableau des

Monstres de Niveau 10
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D66 Race et type Arm om. | Nbre | Régles spéciales
11 | Lancer 2 fois sur ce Tableau
12 Buveur de sang 6 | 10 A | 8 7 125 8 | 10 | 8000 - 8 1 Equipé d’'une Hache de Khorne et d’'un Fouet Démon, Drain de Pouvoir, Vol,
Démon Majeur 14, Impassibilité 3+, Insensibilité 12, Grand Monstre,
Drain Magique 5+.
13 Gardien des Secrets 6 9 A |7 7 84 7 6 | 5500 4 6 1 Embuscade — Magie 2+, Aura de Slaanesh, Démon Majeur 13, Impassibilité 5+,
Insensibilité 7, Grand Monstre, Magie du Chaos 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, Jamais Bloqué.
14 Grand Immonde 4 7 A |7] 8 100 | 4 7 | 5500 4 6 1 Embuscade — Magie 5+, Magie du Chaos 4, Démon Majeur 13, Impassibilité 5+,
Insensibilité 10, Grand Monstre, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Peste,
Flot de corruption.
15 Seigneur Nécromancien & 4 7 A |5 4 39 6 5 | 4100 4 3 1 Embuscade - Magie A, Magie Nécromantique 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, 4 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération 2.
Maitre Nécromancien & 4| 6 1+ |5 4 34 5 | 4 | 2780 - 3 1 Magie Nécromantique 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique, Régénération 2.
Revenants & 41 3 - 13] 4 14 3| 1| 370 2 2 6 Peur 7.
Spectres & 41 3 - |13 4 30 3| 2| 750 - S 6 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
Roi des Tombes 3| 4 - |5| 5 45 4 | 3 | 1000 2 3 4 Peur 7, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique, Pourriture Sépulcrale (1D3).

16 Maitres Sorciers du Chaos & 4 6 1+ | 5| 5 31 8 3 | 2400 1 4 2 Magie du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Armure Magique,

3 Objets Magiques, Arme Magique, Parade 5+.

Champions Centaures & 8 4 2+ | 5 3 27 4 3 | 1000 2 2/3(5+) 3 Equipés d'Arcs (Force 7), Peur 8, Gardes (Maitres Sorciers du Chaos),,
Armure Magique, Arme Magique.

Héros Centaure & 8 5 1+ | 5| 4 40 5 4 | 2200 4 3 1 Equipé d'un Arc (Force 8), Peur 9, Armure Magique, Arme Magique,
Objet Magique.

Seigneur du Chaos 41 9 A |5| 5 35 9 | 5 | 3050 6 4 1 Armure Magique, 3 Objets Magiques, Arme Magique.

21 Liche & 4 | 7 A |5 4 40 6 | 5 | 3500 - 4 1 Peur 10, Magie Nécromantique 3, 2 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération 2.

Revenants & 41 3 - |13 4 14 3 1 370 2 2 6 Peur 7.
Spectres & 41 3 - |13 4 30 3 | 2| 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
Roi des Tombes & 3| 4 - 5| 5 45 4 | 3 | 1000 2 3 2 Peur 7, Armure Magique, Objet Magique, Arme Magique, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Seigneur Revenant 4 4 - 4| 4 35 4 2 650 2 2 1 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
22 Dragon 6 6 - 6| 6 74 8 7 | 4500 6 6 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Terreur 12, Trésor de Dragon +0.
23 Duc du Changement 8 9 A |7 7 75 10 | 6 | 5000 4 6D6 1 Embuscade — Magie A, Démon Majeur 13, Magie du Chaos 5, Vol, Impassibilité 5+,
Insensibilité 7, Source Magique, Grand Monstre, 3 Objets Magiques,
Pouvoir de tzeentch.
24 Grand Dragon 6 7 - 7|7 84 7 8 | 6000 7 6/7(5+) 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 4+, Insensibilité 7,
Grand Monstre, Magie du Chaos 1, Terreur 13, Trésor de Dragon +1.
25 Dragon Empereur 6 8 - 8| 8 94 6 9 | 7500 8 8 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 4+, Insensibilité 3D6,
Grand Monstre, Magie du Chaos 2, Terreur 14, Trésor de Dragon +2.

26 Vampire Seigneur 6 7 2+ | 6| 5 38 8 3 | 4750 5 4 1 Vol, Magie Nécromantique 4, Résistance Magique 4+, Armure Magique,
Nécromancien & 4 Objets Magiques, Arme Magique, Vampire, Embuscade - Magie A, Dissipation 4+.
Champion Nécromancien & 4 5 2+ | 4| 3 29 4 3 | 1630 - 2 1 Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 4+, 2 Objets Magiques,

Arme Magique, Régénération 2.
Momies & 3 3 - | 4] 5 40 3 | 2 | 450 - 2 4 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Spectres 4| 3 - | 3] 4 30 3 | 2| 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
31 Dragon Empereur 6 8 - 8| 8 94 6 9 | 7500 8 8 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 4+, Insensibilité 3D6,

Grand Monstre, Magie du Chaos 2, Terreur 14, Trésor de Dragon +2.
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32 | Verminarque Skaven 8 8 A 8 7 75 10 8 6000 8 6 1 Embuscade — Magie A, Equipé d’'une Vouge Maléfique, Esquive 3+, Frénésie 5+,
Démon Majeur 14, Insensibilité 6, Grand Monstre, Magie Skaven 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, Téléportation.
33 Roi Liche 6 7 A |7] 6 63 4 5 | 7500 6 6 1 Magie du Chaos 2, Magie Nécromantique 3, Dissipation 4+, Grand Monstre,
Résistance Magique 4+, 3 Objets Magiques, Terreur 14, Régénération 4,
Arme Magique, Armure Magique.
34 | Grand Taurus & 6| 6 - |6]| 6 50 7 | 4 | 2250 3 4 1 Souffle Enflammé, Vol, Terreur 10.
Géant 6 3 4+ | 7| 6 64 3 S | 2000 5 5 1 Peur 11, Attaques de Géant, Impassibilité 5+, Insensibilité 10, Grand Monstre,
Jamais Bloqué.
35 | Griffon & 6 | 5 - |6 5 52 7 | 4 | 1500 - 4 1 Vol, Terreur 10.
Hippogriffe & 8| 5 - | 6| 5 55 6 | 3 | 1450 - 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10.
Seigneur du Chaos 4| 9 A|5| 5 35 9 | 5 | 3050 6 4 1 Armure Magique, 3 Objets Magiques, Arme Magique.
36 Prophétes Gris Skavens & 5 6 1+ | 4| 4 43 7 4 | 3400 - 3 2 Magie Skaven 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, 4 Objets Magiques,
Arme Magique.
Lance-Feu Skavens & 4| 3 | 5+|3]| 3 3 4 |1 700 1 S 3 Equipés de Lance-Feu, Gardes (Prophéte Gris).
Maitres Assassins Skavens & 6 8 1+ |4 | 4 32 | 10| 5 | 2300 - 4 3 Embuscade - Magie A, Assassinat 4+, Esquive 4+, Résistance Magique 5+,
Arme Magique, Epée suintante.
Seigneurs de la Peste Skavens | 5 | 6 | 2+ |4 | 5 30 | 7| 4 | 2250 | - 3 2 Nuage de Mort, Esquive 3+, Frénésie 3+, Résistance Magique 3+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique, Jamais bloqué, Terreur 10, Epée suintante.
41 | Verminarque Skaven 8 8 A |8 7 75 | 10 | 8 | 6000 8 6 1 Embuscade — Magie A, Equipé d’'une Vouge Maléfique, Esquive 3+, Frénésie 5+,
Démon Majeur 14, Insensibilité 6, Grand Monstre, Magie Skaven 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, Téléportation.
42 Hydre & 6 3 - 5 6 70 3 5 | 2250 3 4 1 Souffle Enflammeé 4 (Embuscade A), Impassibilité 5+, Insensibilité 7, Grand Monstre,
Résistance Magique 5+, Jamais bloqué, Terreur 11.
Hippogriffe & 8| 5 - 16| 5 55 6 | 3 | 1450 - 3/4(5+) 1 Vol, Terreur 10.
Manticore 6 6 - 7|7 50 4 4 | 2000 - 4 1 Vol, Dard de Manticore (Embuscade - Magie A), Terreur 11.
43 Buveur de sang 6 | 10 A | 8 7 125 8 | 10 | 8000 - 8 1 Equipé d’'une Hache de Khorne et d’'un Fouet Démon, Drain de Pouvoir, Vol,
Démon Majeur 14, Impassibilité 3+, Insensibilité 12, Grand Monstre,
Drain Magique 5+.
44 Géant 6 3 4+ | 7| 6 64 3 S | 2000 5 5 1 Peur 11, Attaques de Géant, Impassibilité 5+, Insensibilité 10, Grand Monstre,
Jamais Bloqué.
45 Maitres Sorciers du Chaos & 4 6 1+ | 5| 5 31 8 3 | 2400 1 4 2 Magie du Chaos 3, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Armure Magique,
3 Objets Magiques, Arme Magique, Parade 5+.
Champions Centaures & 8 4 2+ | 5[ 3 27 4 3 | 1000 2 2/3(5+) 3 Equipés d'Arcs (Force 7), Peur 8, Gardes (Maitres Sorciers du Chaos),,
Armure Magique, Arme Magique.
Héros Centaure & 8 5 1+ | 5| 4 40 5 4 | 2200 4 3 1 Equipé d'un Arc (Force 8), Peur 9, Armure Magique, Arme Magique,
Objet Magique.
Seigneur du Chaos 41 9 A |5| 5 35 9 | 5 | 3050 6 4 1 Armure Magique, 3 Objets Magiques, Arme Magique.
46 Liche & 4 | 7 A |5 4 40 6 | 5 | 3500 - 4 1 Peur 10, Magie Nécromantique 3, 2 Objets Magiques, Arme Magique, Régénération 2.
Revenants & 4| 3 - 13 4 14 3 1 370 2 2 6 Peur 7, Gardes (Liche).
Spectres & 41 3 - |3] 4 30 3 | 2| 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.
Seigneur Revenant 4 4 - 4| 4 35 4 2 650 2 2 1 Peur 8, Armure Magique, Arme Magique.
51 Dragon 6 6 - 6| 6 74 8 7 | 4500 6 6 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 5+, Insensibilité 7,

Grand Monstre, Terreur 12, Trésor de Dragon +0.
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52 Seigneur Sorcier Nain du 3 4 4+ | 4| 5 40 5 3 | 3280 3 3/4(5+) 1 Magie Nains du Chaos 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 3+, Armure Magique,
Chaos & 3 Objets Magiques, Arme Magique,.
Lammasu & 6 6 - | 6] 7 50 6 | 3 | 2000 - 4 1 Vol, Résistance Magique 4+, Souffle Sorcier, Terreur 10.
Héros Centaures Taureaux & 8 6 2+ | 5| 5 32 5 4 | 2320 3 3/4(5+) 3 Peur 7, Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques,
Arme Magique.
Seigneur Centaure Taureau 8 7 1+ | 5| 5 42 6 5 | 3680 3 4/5(5+) 1 Peur 7, Résistance Magique 4+, Armure Magique, 3 Objets Magiques,
Arme Magique.
Seigneurs Nains du Chaos 3 7 1+ | 5| 4 33 5 4 | 1600 3 3 3 Résistance Magique 5+, Armure Magique, 2 Objets Magiques, Arme Magique.

53 Prophetes Gris Skavens & 5 6 1+ | 4| 4 43 7 4 | 3400 - 3 2 Magie Skaven 4, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, 4 Objets Magiques,

Arme Magique.

Lance-Feu Skavens & 4| 3 |5+ |3 3 3 4 |1 700 1 S 3 Equipés de Lance-Feu, Gardes (Prophete Gris).

Malitres Assassins Skavens & 6 8 1+ | 4| 4 32 |10 | 5 | 2300 - 4 3 Embuscade - Magie A, Assassinat 4+, Esquive 4+, Résistance Magique 5+,
Arme Magique, Epée suintante.

Seigneurs de la Peste Skavens | 5 | 6 | 2+ |4 | 5 | 30 | 7 | 4 | 2250 | - 3 2 | Nuage de Mort, Esquive 3+, Frénésie 3+, Résistance Magique 3+, 3 Objets Magiques,
Arme Magique, Jamais bloqué, Terreur 10, Epée suintante.

54 | Vampire Seigneur 6 7 2+ | 6| 5 38 8 3 | 4750 5 4 1 Vol, Magie Nécromantique 4, Résistance Magique 4+, Armure Magique,
Nécromancien & 4 Objets Magiques, Arme Magique, Vampire, Embuscade - Magie A, Dissipation 4+.
Champion Nécromancien & 4 5 2+ | 4| 3 29 4 3 | 1630 - 2 1 Magie Nécromantique 2, Résistance Magique 4+, 2 Objets Magiques,

Arme Magique, Régénération 2.
Momies & 3 3 - 14] 5 40 3 | 2 | 450 - 2 4 Peur 7, Pourriture Sépulcrale (1D3).
Spectres 4| 3 - 3] 4 30 3| 2| 750 - S 3 Gel 2, Immatérialité -1, Terreur 8.

55 | Verminarque Skaven 8 8 A | 8| 7 75 | 10 | 8 | 6000 8 6 1 Embuscade — Magie A, Equipé d'une Vouge Maléfique, Esquive 3+, Frénésie 5+,
Démon Majeur 14, Insensibilité 6, Grand Monstre, Magie Skaven 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, Téléportation.

56 Roi Liche 6 7 A7 6 63 4 5 | 7500 6 6 1 Magie du Chaos 2, Magie Nécromantique 3, Dissipation 4+, Grand Monstre,
Résistance Magique 4+, 3 Objets Magiques, Terreur 14, Régénération 4,
Arme Magique, Armure Magique.

61 | Dragon Empereur 6 8 - | 8] 8 94 6 | 9 | 7500 8 8 1 Souffle de Dragon (Embuscade - Magie A), Vol, Impassibilité 4+, Insensibilité 3D6,
Grand Monstre, Magie du Chaos 2, Terreur 14, Trésor de Dragon +2.

62 Duc du Changement 8 9 ALlT7| 7 75 | 10 | 6 | 5000 4 6D6 1 Embuscade — Magie A, Démon Majeur 13, Magie du Chaos 5, Vol, Impassibilité 5+,
Insensibilité 7, Source Magique, Grand Monstre, 3 Objets Magiques,
Pouvoir de tzeentch.

63 Gardien des Secrets 6 9 A7 7 84 7 6 | 5500 4 6 1 Embuscade — Magie 2+, Aura de Slaanesh, Démon Majeur 13, Impassibilité 5+,
Insensibilité 7, Grand Monstre, Magie du Chaos 4, Dissipation 4+,
Résistance Magique 4+, Jamais Bloqué.

64 Grand Immonde 4 7 A|7] 8 100 | 4 7 | 5500 4 6 1 Embuscade — Magie 5+, Magie du Chaos 4, Démon Majeur 13, Impassibilité 5+,
Insensibilité 10, Grand Monstre, Dissipation 4+, Résistance Magique 4+, Peste,
Flot de corruption.

65 Buveur de sang 6 | 10 A 8] 7 125 | 8 | 10 | 8000 - 8 1 Equipé d'une Hache de Khorne et d’'un Fouet Démon, Drain de Pouvoir, Vol,

Démon Majeur 14, Impassibilité 3+, Insensibilité 12, Grand Monstre,
Drain Magique 5+.
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'LE MAITRE DE JEU .

Le nouvel éément le plusimportant de ce chapitre est |'introduction d'un nouveau type de joueur: Le Maitre de Jeu. Le
maitre de jeu est a lafois arbitre et conteur, menant les guerriers dans les aventures trépidantes créées par son

imagination.

nouvelle addition a votre groupe de joueurs. Alors que
Vous étiez quatre joueurs, vous allez maintenant étre
cing: quatre guerriers et e maitre de jeu.

I 1 est important de réaliser que le maitre de jeu est une

Quand vous jouiez a Warhammer Quest sans maitre de jeu,
vous déterminiez le donjon, les objectifs des guerriers, les
monstres rencontrés, etc, en tirant des cartes, en langant des
dés et en suivant un ensembl e de régles strictement définies.
Maintenant, toutes ces activités sont régies par le maitre de
jeu. Le maitre de jeu ne déplace pas de guerrier dans le
donjon, car il est ledonjon ! A la place, le maitre de jeu
controle les monstres. Oui, tous |es monstres !

Ce chapitre se penche sur latache du maitre de jeu. Si vous
préférez étre un guerrier audacieux, fouillant les
profondeurs du donjon en quéte de gloire et de trésors, vous
n'avez pas a lire cette partie. Allez directement & "Qu'est-ce
que le Jeu de ROle" (page 156), qui explique les nouvelles
options pour votre guerrier. Si, d'un autre coté, vous vouiez
étre la personne en charge de la session de jeu, controler les
monstres et, dans |'ensemble, jouer le réle du méchant, alors
poursuivez votre lecture...

Ce chapitre devrait étre considéré comme une sélection de
conseils et de tuyaux, plutét que comme un ensemble de
régles strictes et incontournables. Les exemples donnés
peuvent déclencher toute une série d'idées que vous voudrez
incorporer dans vos propres aventures. C'est exactement ce
que prétendent faire les jeux de role. En tant que maitre de
jeu, vous découvrirez qu'il n'y a pas de régles en tant que
telles, et que c'est a vous d'interpréter et de juger chaque
situation.

En introduisant un maitre de jeu, vos parties de Warhammer
Quest deviennent beaucoup plus flexibles. Elles ne sont plus
limitées par [es scénarios et |es situations présentés dans les
régles. Le maitre de jeu dirige chaque session de jeu,
préparant les challenges et les piéges que les joueurs devront
surmonter.

En tant que maitre de jeu, vous avez un réle passionnant.
Vous devez organiser |'aventure et diriger le jeu, servant
d'arbitre en cas de probléme. Vous devez faire en sorte que
les joueurs restent toujours prudents, en les lai ssant
imaginer ce qui se dissimule dans les ténébres, et en
maintenant |a tension indispensable aux bonnes parties.

Pour vous aider dans cette tache, il y a une régle dans ce
chapitre qui doit toujours étre respectée :

Ladécison du maitredejeu est Irrévocable

Si lesjoueurs ne sont pas daccord, se plaignent ou refusent dejouer
dans un bon esprit, en tant que maitre dejeu, vous avez toute liberté
pour péndiser lesguerriers! Frappez-les avec des édairs venus du
ael, dépouillez-les deleursarmures, ou neleslaissez tout
simplement pas entrer dans le donjon. Ayez toujours le sentiment
quil sagit de vatre partie et que vous en avez le contréle. N'oubliez
pas que vous étes le rnaitre dejeu, pas un éément de décor.

De méme, nelaissez pasles guerriers sattaquer ou sevoler leurs
trésors. Celaest contraire aux régles et ne fera que gacher lapartie,
aors péndisez ceux qui Sy essayent! Rappelez-leur quils sont censés
étre uneéquipe.

Ced dit, nNayez paslamain trop lourde et n'oubliez pas que le jeu doit
rester amusant. Récompensez les joueurs dont les guerriers réalisent
des actions héroiques et assurez-vous quils passent tous un bon
moment- Récompensez les joueurs qui font jouer leur guerrier de
facon appropriée et péndisez ceux qui nele font pas. Par exemple,
les barbares qui se cachent derriéreles dfes, ou lessorders qui se
jettent dansla bataille ne se comportent pas dune maniére
correspondant aleur caractére. Vous vous rendrez compte de votre
valeur en tant que maltre dejeu au plaisir queles joueurs prendront
dans vos parties. S lesjoueurs se démoralisent ou se désintéressent
parce que vaotre donjon est trop difficile, ou parce quils ont exploré
treize piéces sanstrouver d'épée magique ou de potion, dorsvous ne
faites probablement pastrés bien votre travail !

Une bonne aventure et celle dans laguelle les joueurs sentent que
leurs guerriers sont toujours en danger, parvenant de justesse a passer
les obstacles Quand ils émergent du donjon aprés avoir remporté
I'ultime épreuve, ils doivent avair le sentiment quils ont exploré un
endroit extrémement dangereux et quils ont survécu contre toute
probabilité !



.QUE FAIT UN MAITRE DE JEU ?.
Lemaitre de jeu dirigela partie, rappelle chague nouvelle phase,
sassure que les joueurs respectent la séquence du tour et peut
éventuellement aider un joueur qui a oublié quelque chose dévident
(comme oublier de boire une potion de soins avant lafin du tour dors
quil est ausdl avec O PointsdeVie). Le maitredejeu place
également les monstres sur latable, décide ol ils se rendent, qui ils
attaguent, etc. Pour vos premiéres parties en tant que maitre dejeu,
essayez de lesfaire jouer de fagon dassique, en utilisant les cartes
pour créer le donjon, les événements et lestrésors. Cette fais
cependant, vous contrélez ce qui se passe, et étesjuge et partie sur
tout ce quelesjoueurs veulent faire,

A partir de maintenant, c'est vous qui consulterez lestableaux de
monstres, de hasards, de trésors, etc, pour déterminer ce queles
joueurs rencontrent et trouvent. Alors que les guerriers sentrainent
pour augmenter de niveau, le maitre de jeu surveille le processus (en
dautres mats, il sassure que personne netriche!). Dansl'ensemble,
le maitre dejeu a beaucoup afaire...

INTERACTION AVEC LES JOUEURS

Une grande part du réle du maitre de jeu es de sentretenir avec les
joueurs. Cest avous de décrire ce quils vaient dansledonjon: a
quoi ressemble une piece, les objets quielle contient, latalle et
|'apparence exacte des monstres. A ce niveau, vous étesles yeux et
les oreilles (et mémelenez) des guerriers S vous ne dites pas aux
joueurs que leurs guerriers peuvent vair une profonde fosse devant
€UX, ne soyez pas surpris sils tombent dedans.

D'une fagon similare, vous devez étre préts arépondre atoutesles
questions que les joueurs peuvent vous poser durant leur exploration.
Is peuvent désirer savoir de quelle couleur est une certaine porte, sl
y adestapis ou destentures capables de dissmuler des passages
secrets, ou méme aquelle hauteur setrouve le plafond. Mémes vous
n'avez pas anticipé leurs questions (&t croyez-moai, ils voudront
connaitre les choses |l es plusimprobables), vous devez apprendre a
réagir avec style, leur donnant laréponse quils atendent. S cela
vous impose de consulter vos notes un instant le temps de préparer
votre réponse, pas de probléeme, A moins que ce quiils demandent
ne soit compl etement ridicule ou sans intérét, essayez toujours de
leur donner une réponse sensée.

Par exemple, vous pouvez décrire une piéce anodine comme
étant un entrepdt, avec desrats détalant dans tous les sens, et une
lumiére pale tombant par un trou du plafond. Dans votre esprit (et
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dans vos notes), ce n'est rien de plus que cela, un culde-sac sans
intérét. Lesjoueurs peuvent étre d'un autre avis et vous
bombarder de questions :

"Lalumiére est-elle naturelle ?' "Peut-on atteindre le trou 7
"Les rats semblent-il s dangereux 7'

Vous devez répondre & ces questions avec enthousiasme et tact.
Evitez les réponses comme " Cette piéce est sans intérét pour
I'aventure, passons a autre chose" car cela détruit aussitot
I'atmaospheére et I'illusion indispensables. Répondez aux questions
et laissez-les constater par eux-mémes que lapiéce n'est rien
d'autre que ce qu'elle semble ére : un entrepdt vide.

Cependant, vous devez auss étre préts ales pousser. Sils sont
décidés a craire que cette piece est laclé de l'aventure, neles
laissez pas lafouiller éternellement, sans quoi I'aventure va
perdre son rythme. Sils persistent a se tromper, vous pouvez les
diriger en envoyant quelques monstres en jeu, en plagant un
piége, ou en disant simplement quel que chose comme "vous
entendez des pas dans e couloir". Vous pourrez aing trés vite
envoyer les joueurs dans fa direction que vous désirez.

Certaines des informations visuell es dont les joueurs ont besoin
sont aisément résolues car eles peuvent ére présentées sur les
sections de donjon qui représentent |'environnement des
guerriers. S les guerriers sont dans la piece de I'’Abime de Feu,
les joueurs peuvent voir ou setrouve le pont, les cases sur
lesquelles on peut marcher sansrisque, etc. Cependant, ils ne
savent pas que vos notes précisent que la corde du pont est
presgue rompue. ou que 'e niveau du magma monte lentement,
Les joueurs compteront sur vous pour leur communiquer cette
information et seront scandalisés sils sont pris en défaut par des
événements quiils n'ont eu aucune chance de repérer.

D'un autre cAté, vous n'avez pas atout révéler aux joueurs.
Encouragez-!es a poser des questions et a découvrir !es périls que
la piéce peut contenir. Si les guerriers traversent le pont sans
réfléchir, laissez-les en subie | es conséquences.

V ous vous retrouverez souvent en train de demander " Que faites
vous ?'. Enfait, il y a une nouvelle phase dans ta sequence du
tour juste pour cela. En fonction du temps quil leur faut pour
répondre, vous pouvez leur envoyer quelques surprises
désagréables...

- GARDER LA PRESSION -

Lafacon laplus facile de faire monter latension et detaire
stresser lesjoueurs est de garder vosjets de dés secretstout en les
forcant arévéler lesleurs, Une autre solution est de paraitre
inquiet en observant une carte que vous venez de tirer, ou leur
demandant des choses comme "V ous étes sir de vouloir entrer
dans cette piece ?'. 11 y a beaucoup d'autres trucs...

Si vous désirez vraiment stresser |es joueurs, vous pouvez méme
leur envoyer des messages secrets sans intérét. Assurezvous que
tout le monde vous voit en train de transmettre un message qui
dit seulement : "Ne montre cette note a personne et ne dit pas ce
qu'elle contient”". Voilaqui vasirement troubler le destinataire,
alors que les autres joueurs se demanderont ce que dit le message
€t pourquoi eux n'ont rien regu. Essayez ca!

Le chapitre suivant va expliquer les différences pratiques dans
vos parties de Warhammer Quest, maintenant que vous, le maitre
dejeu, dirigez les choses.



. CONTROLER LE DONJON .

Vous avez maintenant joué a Warhammer Quest un certain
nombre de fois. En tant que maitre de jeu, ceci est tres
important, car |es joueurs vous poseront toutes sortes de
questions a propos du jeu et de ce qu'ils doivent faire par la
suite. Plus que tout autre joueur, il est important que le
maitre de jeu connaisse parfaitement les regles! En fait, un
bon maitre de jeu devrait étre capable d'emmener un groupe
de joueurs n’ayant jamais joué a Warharnmer Quest dans
leur premiére aventure sans avoir a consulter sans arrét les
régles du jeu.

Pour la partie, il est habituel que vous, e maitre de jeu,
soyez assis en face des joueurs, le couvercle de la boite levé
devant de fagon que les autres joueurs ne puissent voir ce
que vous faites. Derriére le couvert de cet écran, vous
pouvez rédiger de mystérieuses notes, lancez des dés,
consulter des tableaux et murmurer d'étranges choses au
cours du jeu. Tout celafait partie de "l'art” du maitre de jeu.
Plus les joueurs se poseront de questions, plus ils voudront
revenir percer le mystére de vos donjons.

AVENTURESALEATOIRES

Comme mentionné précédemment, pour devenir un bon
maitre de jeu, vous pouvez commencer par diriger un donjon
complétement aléatoire si vous le désirez. Cela se passe
comme |es parties que vous avez jouées jusqu'a présent. Des
cartes sont révélées pour générer des pieces et des
événements pendant que les guerriers explorent le donjon.
Ladifférence principale est qu'ils ne contrdlent plus les
monstres, ¢’ est maintenant vous qui le faites.

Une fois que vous aurez entiérement lu ce chapitre, il serait
bon de rejouer quel ques scénarios du Livre d'Aventures de
cette facon, afin de voir ce que c'est que d'étre un maitre de
jeu. Révélez les cartes de Donjon lorsque les guerriers
explorent et tirez les cartes Evénement en secret, et faites
monter |a tension en paraissant horrifié avant de révéler
qu'ils viennent de tomber sur quelques snotlings.

AVENTURES PREPAREES

Une fois que vous aurez dirigé quelques parties comme
celles-ci. Vous pourrez emmener |es joueurs dans la
campagne Mort Sous Karak Azgal, que vous pouvez trouver
alafin decelivre. C'est une série detrois aventures liées
entre elles, qui devrait faire passer vos guerriers du niveau 1
au niveau 2 ou 3.

Avant de jouer |'aventure, lisez toute |la campagne pour
prendre connaissance de ce qui se passe. Chaque donjon est
soi gneusement préparé, cartographié et décrit, avec les
détails des monstres et des hasards que les guerriers vont
rencontrer. Il y a des régles complétes pour la préparation du
jeu, I'objectif des guerriers, et I'ennemi qu'il doivent vaincre.
C'est a dire les ingrédients nécessaires a toute aventure
digne de ce nom !
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En tant que maitre de jeu, vous guidez les joueurs pendant la
campagne, jouant peut-étre une fois par semaine et vous
arrétant & un point approprié de chague session de jeu. S
Vous notez ou se trouvent les guerriers, qui posséde quoi,
etc, vos joueurs n'ont plus qu'a se retrouver pour pouvoir
directement commencer |la prochaine séance !

AVENTURESPRETESA JOUER

Laderniere éape du maitre dejeu consiste arédiger vous mémeles
donjons horriblement difficiles que vos guerriers vent explorer.
Vous pouvez commencer plusieurs semaines avant la partie s vous
le voulez, sans aucun joueur aux alentours, préparant vos notes,
tragant vos plans, organisant vos monstres, etc.

Une fagon smple de créer une aventure est de préparer une
introduction et les quelques piéces et couloirs de lafin du donjon.
Lereste est généré en utilisant normalement le systéme aéatoiredu
livre derégles. Ceci combine lafacilité du systéme déetoire avec
les détails dune aventure préparée.

Lafacon derédiser des aventures est couverte plus en détails dans
le chapitre Créer des Aventures.

-PREPARER LE JEU -

Une partie du travail d'un meitre dejeu est de tout préparer pour la
sesson dejeu. Il ny arien de pire pour les joueurs que dattendre
une heure avant que la partie puisse enfin commencer. Assurez-
vous d'étre prét a commencer dés que les joueurs arrivent.

.DEROULEMENT DU JEU .

Laregle princpale est que vous contrdlez tout ce qui arrive et qui
n'est pas une action directe dun des joueurs. Vous controlez les
événements, les monstres, ce que les joueurs trouvent, etc. Les
joueurs ne lancent plus les dés que pour déterminer le résultat
dactions quils entreprennent : lis ne lancent. plus|es dés pour les
monstres, par exemple.



.LA SEQUENCE DU TOUR .

Ce chapitre introduit une nouvelle phase dans la séquence du tour de
Warhammer Quest. La phase de dédaration précede la phase de
pouvoir. C'est le moment dans e tour oul les joueurs peuvent décider
de cequeleurs guerriers vont faire.

La séquence du tour est maintenant la suivante :

LaPhase de Déclaration

La Phase de Pouvoir

LaPhase des Guerriers

LaPhase desMonstres

LaPhase dExploration

abrhwNE

1. LA PHASE DE DECLARATION

Maintenant que les guerriers ont un choix plus large dactions, la
phase de déclaration est introduite pour éviter que lesjoueurs ne
passent | eur temps & annoncer a chague instant ce que font leurs
guerriers. Maintenant, chague joueur doit dire ce que son guerrier
fait, ou essaye de faire, pour le tour €, dans deslimitesdu
raisonnable, il doit essayer de Sy tenir.

En tant que méitre de jeu, vous devez demander & chaque joueur ce
que son guerrier vatenter de faire pour le tour avenir. Demandez-
leur dans|'ordre d'Initiative de leur guerrier, en commengant par le
plus faible. (Souvenez-vous cependant que le guerrier qui porte la
lanterne est une exception alaréegle dinitiative. Commeil joue
toujoursen premier, cest lui qui doit &treinterrogé en dernier).
L'effet de demander selon cet ordre est de permettre aux guerriers
plus rapides (ceux avec la meilleure Initiative) d'entendre ce que
leurs compagnons vont faire et deréagir en conséquence.

Les guerriers n'entreprennent rien pendant la phase de déclaration,
ilsindiquent simplement ce qu'ils comptent faire.

Lorsguils utilisent lesréglesdu jeu derdle, les guerriersont le
choix entre plusieurs options. Cedles-ci sont expliquées plustard
dans|e chapitre Qu'est-ce que le Jeu de Rdle. 11 suffit de dire que
les guerriers peuvent interagir avec le donjon et ses habitants
beaucoup plus quauparavant. Ils peuvent sonder les murs ou les
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dalles alarecherche de passages secrets ou méme essayer de
parler aux monstres sil le veulent. Clest & vous meltre dejeu de
résoudre ces situations.

Dans lejeu de role Warhammer Quest, ceci est résolu en ayant
recours a une rie de "tests" sous | es caractéristiques des profils
des guerriers. Cdaimplique généralement de lancer un dé,
d'ajouter la valeur de la caractéristique testée et d'obtenir un
résultat supérieur a une certaine valeur.

Par exemple, le maitre de jeu peut demander un test de force
réuss pour que le nain parvienne a enfoncer une porte. Le joueur
nain doit lancer un dé, ajouter la valeur de sa Force et obtenir un
résultat supérieur aune valeur fixée par le maitre dejeu pour
réussir. Ceci et expliqué en détail dans le chapitre Quiest-ce que
le Jeu de Role.

Les déclarations des joueurs peuvent ére aussi Smples que "Je
vais attaquer les orques’ ou auss compliquées que "je veux
déplacer le coffre pour quil couvre le puits, en massurant que la
serrure soit face ala porte, et je me place a sa gauche”.

La phase de déclaration est importante car €lle définit le style de
jeu. Elle place I'accent sur les guerriers et sur ce quils vont faire.
Bien qu'en tant que maitre de jeu vous n'ayez pas de scrupules a
avoir adiriger lesjoueurs, il est bien meilleur de les laisser décider
par eux-mémes ce qu'ils veulent faire. Il est tresfacile de dire
"Que tout le monde fasse un test dinitiative" et, quand quelqu'un
réussit, delui dire quiil atrouvé un piége. Maisil vaut bien mieux
laisser les joueurs vous dire quils cherchent des pieges avant de
leur parler detests d'Initiative.

Vous devez auss étre prét apousser lesjoueurs. S laphase de
déclaration séternise parce que les joueurs ne parviennent pas a se
décider, n'hésitez pas alesinterrompre et alesfaire passer ala
phase suivante. Ceux qui ne se sont pas décidés au moment ou
vous passez ala phase suivante doivent passer |e reste du tour
plantés stupidement anerien faire.

2. LAPHASE DE POUVOIR

Durant la phase de pouvair, le Sorcier continue alancer pour son
pouvoair. Cependant, sil déclenche un événement imprévu en
obtenant 1, vous décidez de I'événement. VVous pouvez tirer une
carte Evénement, lancer sur un tableau d'événements ou de
monstres du niveau de l'aventure ou bien déclencher un événement
qui a été spécifiquement prévu dansle scénario.

Dans un repaire orque, par exemple, un événement imprévu a de
fortes chances d'étre une patrouille d'orques, de gobelins ou de
snotlings plutdt que de skavens ou de morts vivants !

3. LA PHASE DES GUERRIERS

La phase des guerriers foncti onne comme auparavant, sauf que les
guerriers effectuent maintenant ce qu'ils ont dit voulair faire, una
lafois et dans|'ordre d'Initiative, en commencant par laplus
élevée (rappelez-vous que le guerrier possédant lalanternejoue en
premier quelle que soit son Initiative).

Clest & vous, en tant que maitre de jeu, de décider du temps
nécessaire a chaque guerrier pour réaiser son action. Frapper un
ennemi est presgue instantané et devrait ére résolu
immeédiatement, aors quiidentifier une arme magique ou fouiller
une grande piéce alarecherche d'un charme de chance prend
nettement plus de temps. S I'action que le guerrier effectue prend
plus dune phase, considérez simplement que !e guerrier persiste
jusgu'a ce que satache soit accomplie. A ce moment, le méitre de
jeu peut révéler leréaultat final. Bien sir, s quelque chose prend
un temps infini, le joueur peut annoncer "Bon, j'arréte ca
maintenant et je fais autre chose" durant la prochaine phase de
déclaration.



CHANGER D'AVIS

Une fois qu'un guerrier adéclaré ce quil vafaire pendant la phase
de dédaration, ced est normalement fixé pour le tour. Cependant,
s les drconstances changent au moment de la phase des guerriers
(par I'apparition d'un monstre, ce que font les autres guerriers ou
autre chose), il est passible d'essayer de changer ce que fait un
guerrier.

Pour pouvoir changer ce quil fait, tejoueur doit réussr un test
d'Inititive. 1l sagit d'un jet de dé que vous demandez au joueur
d'effectuer pour changer ce quiil fait et qui prend laforme d'un test
sous la caractéristique dinitiative de son guerrier.

Pour faire untest d'nitiative, un joueur lance un dé et gjoute la
valeur actuedlle d'nitiative de son guerrier au résultat.

S letotal est supérieur ouégd a7, letest aréuss et lejoueur peut
changer ce quiil fait. (sept est e chiffre habituel nécessaire pour
réussir. Le maitre dejeu peut augmenter ou réduire ce chiffrea
volonté, pour rendre le test plus difficile ou pusfadile).

Si leréaultat est inférieur a 7, le test a échoué et le guerrier doit
poursuivre | 'action prévue al'origine, qu'elle soit appropriée ou
non. Si letest est raté de justesse, vous pouvez autoriser le guerrier
achanger ce quiil fait s vous le désirez. Pour compenser, vous
pouvez dorsle pénaliser en appliquant un maus alanouvele
action quil entreprend.

Si leréaultat éait un 1 naturel, le guerrier est stoppé net, en pleine
confusion et ne peut rien faire du tout, sauf essayer de se soigner,
pour lereste du tour.

Parfois une décision auss dure de votre part ne sera pas nécessaire.
Par exemple, s les guerriers tombent dans une embuscade, sont
bloqués et ne peuvent bouger, vous pouvez | es laisser changer
didée et combattre les monstres sans leur demander d'effectuer de
testsd'Initiative. Bien sir, vous pouvez déclarer que les guerriers
ont -1 a leurs jets pour toucher pour ce tour, du alasurprise de
I'attague...

Lestests d'Initiati ve sont détaill és dans le chapitre Qu'est-ce quele
Jeu de Role.

Exemple

Nous sommes dans la phase de déclaration. Le Nain est a

I’ extrémité de I'Abime de Feu, affrontant un gobelin. Les autres
guerriers ont d§ja traverse au tour précédent, mais ce faisant ont
détérioré 'état du pont. Le Nain (qui alaplusfaible Initiative et
dédare donc ses plans en premier) pense que le Sorder et I'Elfe
devraient Soccuper du gobelin, et indique qu'il vaessayer de
réparer |e pont.

Le Sorcier pense que |'Elfe peut bien soccuper tout seul du
gobdlin, et il indique voulair identifier le parchemin quil atrouvé
del'autre coté de I'Abime.

L'Elfe est d'accord pour tirer sur le gobelin (pas vraiment le choix
en vérité).

Le Barbare ne veut pas se méer de celacar il n'a plus que 2 Points
deVie

Le maitre dejeu indique au Nain que réparer |e pont va prendre un
tour complet et quiil vafaloir résoudre quel ques tests pendant la
phase d'exploration.

Puis, au cours de la phase des guerriers, le désastre survient. L'Elfe
rate !e gobelin avec son arc.

Au plus grand agacement du Nain, le Sorcier, qui agit en second,
décide de continuer a examiner son parchemin sans soccuper de ce
qui Sepase.

Ced sgnifie quele Nain vadevoir changer d'action et attaquer te
gobelin. Il effectue un test d'Initiative et obtient un 2 auquel il
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gjoute soninitiative, soit un total de 4, ce qui est insuffisant. Le
malitre de jeu explique que le Nain est tellement occupé aréparer le
pont qu'il ne Sapercoit méme pas que le gobelin arrive versui et le
frappe.

Durant la phase des monsires, le gobelin se rgpproche donc et attaque
le Nain avec salance, le touchant automati quement car le Nain nele
voit méme pas Aie!

4. LA PHASE DESMONSTRES

A partir de maintenant, vous pouvez ignorer les regles de placement
des monstres données danslelivre derégies Entant que maitrede
jeu, vous pouvez placer les monstres ol vous le voulez dansla piéce,
sansavair arespecter larégle du Un Contre Un. Vous pouvez méme
lesregrouper contre un seul guerrier si vous le voulez. Parfois,
I'aventure prédse ol sont placés certains monsires, un peu comme
I'ingénieur skaven dansl'aventure Le Plan des Skavens du Livre des
Aventures.

GARDEZ CEPENDANT A L'ESPRIT QUE LESREGLES DE
PLACEMENT DES MONSTRES UTILISEES JUSQU'A
PRESENT OFFRENT UN INTERET : ELLES FONCTIONNENT!

De méme, vous pouvez tendre des embuscades aux guerriersen
placant des monstres dans|es piéces adjacentes. Aing, méme sil ny
apasde mongtres dansla piéce desguerriers, il y a une chance que
les monstres dune piéce proche se précipitent et attaquent les
guerriers durant la phase des monsires.

Souvenez-vous que les monstres sont (général ement) intelligents et
quils sont ennemis des guerriers : avec ¢a vous ne pouvez pas vous
tromper. Soyez cependant juste et n'utilisez pasles meilleures
capacités ou sorts dun monstre continuellement parce ce sont les
plus efficaces. VVous étes|a pour amuser vos joueurs, pas pour les
tuer auss vite quepossible!

5. LA PHASE D'EXPLORATION

Jusqua maintenant, le guerrier avec lalanterne découvrait ce quil y
avait derriére une porte en tirant une carte de Donjon du paquet.
Maintenant, quand le leader explore, cest vatre plan qui indique ce
quil y aau-delades portes.



. TRESOR .

Dans Warhammer Quest, tuer des monstres, et parfois résoudre un
événement, est général ement récompensé par des trésors. Maintenant
quevousjouez lejeu derdle, il peut ére plus compliqué de
déterminer quand un événement est terminé et quand un nouveau
commence. C'est donc a vous de déterminer quand récompenser les
joueurs, bien que cedi aura probablement lieu aprés|'édlimination de
tous les monstres d'une piéce.

Les trésors que vous accordez peuvent étre sélectionnés parmi les
cartes de Trésor et/ou les tableaux de trésors et doivent étre répartis
sdonlesrégles normales.

En plus d'accorder des trésors, vous devez indiquer aux joueursla
Vaeur en Or des mongtres quiil s viennent de vaincre pour quiils
puissent tenir normalement les comptes.

Une fois que vous aurez commence a créer vos propres donjons,
certains objets peuvent devenir la partie centrae de !'intrigue : dés,
parchemins, joyaux, couronne, etc. qui doivent étre utili sés pour
pouvoair franchir une certaine partie du donjon. Detels objets doivent
éreinclus dans vos notes. Sils veulent franchir cette porte menant a
I'Abime de Feu, les guerriers devront d'abord en trouver ladlé... et
éviter delavendreen ville!

. CAMPAGNES .

Vous avez dga probablement joué des partiesliées entre dles,
permettant aux joueurs de conserver le méme guerrier pour plus
d'une partie. En tant que maitre dejeu, il n'y apas de raison vous
empéchant de créer toute une série de donjons emmenant |es mémes
joueurs et guerriers dans une aventure de grande dimension, qui se
déroule comme une quéte aux multiples facettes. Les guerriers
commencent cette quéte a ors quils ne sont que des novices de
niveau 1, et laterminent, bien des mois plus tard, comme des
seigneurs de niveau 10.

REGLESAVANCEES* LE MAITREDE JEU  page 148

En général, un guerrier franchit un niveau apréstrois ou quatre
aventures de son niveau actuel.

. VOYAGE.

Bien que le tableau des hasards reste un mayen facile et utiledelier
les parties, vous voudrez peut-étre que vos guerriers rencontrent
des hasards qui ne se trouvent sur aucun tableau, mais qui sont
spécifiques & une campagne particuliére.

Cedi étant le cas, vous devriez maintenant lancer le dé jour apres
jour pour déterminer ce qui arrive aux guerriers dans leurs voyages,
lisant les résultats a voix haute et appliquant |les événements
spécifiques de la campagne lorsquiils se produisent.

Par exemple, vous pouvez imaginer une Situation ou le camp des
guerriers est attaqué de nuit par des pillards, et ol un des guerriers
est enlevé. Les aventuriers restants ont aors le choix entre
abandonner leur ami ason destin (tres peu honorable), ou suivre sa
piste et |e sauver des griffes de ses ravisseurs. Bien sir, ce second
choix signifie que les guerriers devront pénétrer dans le repaire des

monstres sans avoir refait leur ravitaillement ni avoir pu sentrainer
|

Pour que le jeu reste intéressant, le guerrier captif doit étre retenu
dans la premiére piece et, quand il et libéré, étre en mesure de
révéler des nouvelles importantes quil a entendues de ses
ravisseurs. Les guerriers doivent immédiatement senfoncer dans
les profondeurs du donjon pour contrer |es plans monstrueux du
Mal ! Par ce moyen, le maitre dejeuintroduit les joueurs dans
I'aventure suivante d'une fagon naturelle et intéressante, avec les
quatre guerriers réunis pour combattre a nouveau ensemble.

. EN VILLE.

Le méme choix sappliquent aux guerrierslors deleurs visites en
ville. Au lieu dutiliser le Tableau des Evénements Citadins et
définir s une agglomération est une ville ou une cité, le maitre de
jeu peut avoir une carte de toute larégion, et indiquer que laseule
cité est Nuln, Erengrad ou autre et qu'elle setrouve adouze
semaines de voyage. Cependant, il peut y avoir deux petites villesa
six semaines de voyage, et un village a seulement une semaine.

Bien sUr, les guerriers peuvent ne méme pas atteindre Nuln, mais
apprendre quiil se passe des choses étranges dansles bois quandils
ateignent le village. Ils peuvent décider de mener des recherches,
ce qui peut les conduire dans un réseau de cavernes sous la forét.

Cette sorte de chose dépend du niveau de détail que vous
introduisez lors de I'écriture de vos scénarios. Vous pouvez
simplement écrirel'intrigue générale et vous reporter aux tableaux
pour boucher lestrous, ou utiliser le monde entier de Warhammer
comme décor de la campagne, emmenant les guerriersdeville en
ville, rencontrant des personnes spécifiques et vivant de pa pitantes
aventures en cours de route.

Le degré de préparation que vous investirez dans ces périples
dépend du plaisir que vous 'y prendrez. Souvenez-vous cependant
que vos joueurs doivent rester intéressés a tout moment, et que
Warhammer Quest n'est rien de plus qu'un jeu de quétes héroiques
dans les profondeurs des plus sombres grottes et cavemes. N'abusez
pas des histoires secondaires et des informations sans utilité. Cela
peut rendre le monde plus vivant et réaliste, mais celaralentit
considérablement le jeu et risque d'embrouiller lesjoueurs, voire de
les ennuyer!



. MAINTENIR
L'EQUILIBRE DU JEU .

Au fur et amesure que les guerriers gagnent en expérience, vatre
tache devient de plus en plus passionnante. C'est a vous de créer
des aventures représentant un plus grand challenge pour eux, tout
en vous assurant que s la partie est diffidile, ele n'est pas
impossible. Il n'y a certesrien de pire qu'une aventure trop facile,
maisil et également trés démoraisant pour un guerrier de
niveau 1 de rencontrer 13 ogres et 25 zombies dans lapremiére
piéce découverte !

Puis, au fur et & mesure que les guerriers augmentent de niveau, il
vous faut concevoir des aventures leur convenant. Une aventure
de niveau 5 doit ére beaucoup plus difficile et dangereuse qu'une
deniveau 1. Lestableaux des monstres sont organi S&s par niveau
pour vous smplifier latache. Si vous cherchez des monstres
pour peupler une aventure pour des guerriers de niveau 3,
référez-vous au tableau des monstres de niveau 3.

.LES ETAGES.

De nombreux réseaux de cavernes sont arrangés en une série
"d'étages’, les éages les plus dangereux, peuplés des plus
puissants monstres se trouvant dans les profondeurs.
Normalement, chaque étage doit étre terminé avant que les
guerriers ne parviennent au suivant, alarecherche deleur
objectif ultime au plus profond des entrailles de laterre.

Chague étage d'une aventure est joué séparément, commencant a
chague fais par une nouvelle piéce d'entrée. A lafin de chaque
étage, lesjoueurs trouveront sans doute des escaliers menant
jusqu'au suivant. Ladécouverte des escaliers menant vers un
nouvel étage du donjon est souvent lelieu idéal pour mettre fina
une session de jeu. Aing, quand vous redémarrez le jeu, vous
pouvez directement entamer un nouvel éage.

COMPETENCESET OBJETS MAGIQUES

Certaines compétences, objets magiques, €tc... ne peuvent ére
utilisés qu'une fois par aventure. Dans une aventure avec
plusieurs étages, ced peut savérer étreinutilement dur. Si les
guerriers se trouvent dans un donjon atreize étages avec des
objets magi ques ou des compétences utilisables une seulefais, ils
risquent de ne pas survivre longtemps. Pour éviter cela,
considérez chague étage comme étant une aventure a part, ains a
chague fois que les guerriers commencent un nouvel éage, leurs
compétences et objets & utilisation unique sont "rechargés”. Bien
slr, si deux étages d'une aventure sont courts, Vous pouvez
toujours déclarer quiils sont traités comme une aventure. C'est &
vous de découper I'action en "sous aventures' comme vous
I'entendez.
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QUITTER AU MILIEU D'UNE AVENTURE

En tant que méitre dejeu, vous pouvez décider quunefoais queles
guerriers ont terminé un éage particulier, ils peuvent quitter le
donjon sans avoir alancer pour les événementsimprévus aors
quils reviennent sur leurs pasjusgual'entrée. Laraison aced est
que les guerriersont dga diminé les monstres de cet éage (en tout
cas pour le moment), et il n'y adonc plus derencontres. Les
guerriers peuvent aind retourner alaplus proche ville et
Sentrainer, ou visiter les échoppes, etc. A leur retour, vous pouvez
leur donner libre passage jusqual'étage quiils avaient atent d'ou
ils pourront continuer.

D'un autre cdté, vous désirerez parfois faire continuer lejeu. Peut-
étre le réseau de cavernes est-il trop distant pour pouvoir retourner
au monde civilisé e revenir avant que les monstres ne
réinvestissent cet éage. Lorsque celaest le cas, tesjoueurs doivent
noter le point ol ils sont au moment oul ils arréent le jeu, pour
pouvair reprendre au méme point lafois suivante.

Unefois de plus, ladécision vous appartient. Cest a vous d'estimer
s lesjoueurs doivent retourner dans uneville pour acquérir des
pations de soins et des objets magiques ou s ils doivent reprendre
leur aventure au point ot ilsl'ont quittée un peu plustard.

. CONCLUSION .

Quand vous aurez fini delire ce chapitre, vous devriez avoir une
bonne idée de I'énormité delatache qui attend un bon meitre de
jeu. Ne vousinquiétez pas. S vousy dlez pas apas, apres
quelques parties, vous aurez prisle tour de main et deviendrez un
meltre del'improvisation, vous permettant de couvrir lesstuaions
qui gpparaissent au cours du jeu.

Lachose importante ane pas oublier en tant que maitre dejeu est
que quoi que vous fassiez, soyez juste. Pas un joueur nevoudra
jouer avec vous Sil sait que vous submergez toujoursles guerriers
sous des hordes de monstres !

Pour tirer le mellleur parti de votre réle de maitre dejeu, il vous
faudra ére constamment prét aimproviser et aréer de nouvelles
regles en cours dejey, et ne pas sattendre ace que laréponse de
chague probléme sat inscrite dansles regles. Cdatait partiedu
plaisr dujeu derdle ol tout peut changer e rien nest jamaisfixé!

Amusez-vous bien, & surtout, ne vous perdez pas dans I'obscurité
desdonjons...
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.UN TOUR TYPIQUE D'UN DONJON ALEATOIRE.

Maitrede Jeu:  "Phase de déclaration. Alors, qu'est-ce que
vous faites ?'
Joueur Nain : "Je me dirige vers la porte "

Joueur Sorcier ;.  "Moi aussi."

Joueur Elfe: "Ouais, tiens, moi aussi."
Joueur Barbare: "Moi aussi. Jejetterai un coup d'eeil une fois
|&-bas."

Maitrede Jeu:  "D'accord. Maintenant queje sais ce que
vous faites, passons a la phase de pouvair. Sorcier, lance le dé&."

Le Sorcier lance le dé et obtient un 3 pour son pouvoir.

Maitrede Jeu:  "Tourne ton dé de pouvoir sur 3, Sorcier, et
continuons. Bon, pas d'événement imprévu pour l'instant, alors
passons a la phase des guerriers. Barbare, c'est toi qui
commence."

Le Barbare déplace sa figurine jusqu'a coté de la porte.

Maitrede Jeu:  "Bien, Initiative la plus élevée maintenant, a
toi I'Elfe."

L'Elfe déplace sa figurine, suivi rapidement par le Sorcier et
enfin le Nain...

Maitrede Jeu:  "Bien. Laphase des monstres maintenant. |1
n'y en a pas un seul dans les parages pour I'instant, alors
passons a la phase d'expl oration.

Tu voulais explorer, n'est-ce pas, Mr le Barbare ?"

Joueur Barbare : "Je m'appelle Ragnar. Eh oui, en tant que
leader, je veux explorer ce quiil y aderriére la porte.”

Le maitre de jeu tire la carte de Donjon suivante, et prend une
expression amusée.

Joueur Elfe: "Allez, allez, qu'est-ce que c'est 7'

Maitre de Jeu : "Bon, d'accord, c'est... le repére des
monstres, une piece sombre et angoi ssante, remplie de vapeurs

nauséabondes qui sinfiltrent insidieusement par la porte
ouverte."

Commencgant une description intéressante et réaliste pour
inquiéter encore plus les joueurs, le maitre de jeu fixe une
nouvelle section de donjon a la section dans laquelle se
trouvent les joueurs. |1 place une porte pour !a sortie comme
indiqué sur la carte de Donjon et dispose la carte de Donjon
dans la section pour bien indiquer que personnen'y a encore
pénétré.

Maitre de Jeu : "Bon, voail 3, fin du tour. Nouvelle phase de
déclaration-"
Joueur Nain : "Est-ce qu'on y entre, les gars ?"

Joueur Barbare : "Ouais, pourquoi pas ?"

Joueur Nain : "Okay, j'entre avec le Barbare et je me place
adroite de la porte.”

Joueur Sorcier :  "Je vais me placer a gauche."

Joueur Elfe : "Jappuie le Barbare et me place pres de lui.
Je sors mon arc en méme temps si c'est possible."

Joueur Barbare : "Jouvre la porte en grand, et je charge en
poussant mon cri de guerre !"

Joueur Elfe: "Quais, super, pour la surprise, on
repassera...
Maitre de Jeu : "Phase de pouvoir. Vous avez perdu les points

de pouvoir inutilisés du tour précédent. Sorcier, relance le dé."

Le Sorcier lancele dé et obtient un 1, un événement imprévu. Le
maitre de jeu souri d'une fagon sinistre.

Maitre de Jeu : Ahh'! Le désastre frappe. Vous n‘avez qu'un
point de pouvoir pour le tour et un événement imprévu alieu.
\oyons voir maintenant ce qui vous arrive."

Alors que les joueurs pestent contre leur malchance, |e maitre de
jeu tirela carte Evénement suivante, en prenant bien soin de ne
pas la montrer aux joueurs. Lisant la carte pour lui-méme, il
pousse un soupir de soulagement. Les joueurs commencent a se
sentir rassurés, et attendent avec impatience de voir cequeh
chanceleur a apporté.

Maitre de Jeu : "Eh bien, vous allez étre heureux d'apprendre
que vous avez de la compagnie, Le seul probléme est qu'il sagit
d'un ... minotaure quelque peu en colére. !

Les joueurs regardent, horrifiés, le maitre de jeu prendrele
minotaure. |l laisse son regard trainer sur les joueurs pendant
qu'il tireun pion deguerrier.

Maitre de Jeu : "Tiens, on dirait qu'il en veut
particuliérement... au Nain."

Le maitre de jeu place le minotaure a cbté du Nain.

Maitre de Jeu : Bien, mes braves guerriers, reconsi dérons vos
actions. Commencons par faire quelques jets dinitiative. Qui va
oser affronter le minotaure en premier ? Ou peut-étre feriez vous
tous mieux de fuir et de vous reconvertir dans |'agriculture..."




qui déclenche les pieges et ne manquez pas cette Situation

lorsgu'elle se produit dansle jeu. Un piége peut étre activé
en marchant sur une case, en essayant d'ouvrir uneporte, en
ramassant un trésor, ou par le poids combiné desguerriers. Le
piége peut méme se dédencher s les guerriers restent trop
longtemps dans une certaine zone.

I orsgue vous concevez un donjon, n'oubliez pas de noter ce

Clest au meltre dejeu de décider des piéges et delafacon dont ils
se déclenchent. Vous devez auss noter les événements qui sont liés
aux pieges. Par exemple, "Aprés l'explosion de labombe, il y a50
% de chance que 2D6 orques arrivent voir ce qui sepase’". Cest ce
type de prévision qui empéche vas donjons de ressembler aune
sfrie dévénements aléatoires sans rapports entre eux, et en fait des
lieux vivants, peupl és de véritables mongtres.

.EXEMPLES DE PIEGES.

Fléche Inflige des blessuresa celui qui l'active.

Empoisonnée Comme fleche, mais peut en plusréduirela
Force et infliger des blessures
supplémentaires (voir "Poison” dansle
Bestiaire).

Bloc de Rerre Ecrase un guerrier, infligeant des blessures.
L'armure peut ne pas avoir deffet. Selon ta
tailledu bloc, peut déruirel'armure.

Souvre lorsgue I'on marche dessus, faisant
chuter un guerrier dans un puits. Parfais, la
trappe se dédenche lorsque les guerriers
marchent sur une autre case, ou
accomplissent une action ailleurs.

Trappe

Gaz Il y adifférents gaz. Les guerriersne
peuvent pas déduire leur armure des
blessures recues. Gaz Empoisonné : Comme
la capadité Poison desmonstres, deforce
varigble

Gaz Léthargique  Un sort de Sommell ou pire. Gaz

Hallucinogéne : Peut rendre fous les

guerriers ou lesfaire sattagquer entre eux.

Edair Un piége magique, déclenché en tentant

d'ouvrir une porte ou un coffre fermé, ou en

marchant sur certaines runes ou dansune
zone délimitée. Inflige un certain nombre de
blessures

Faux Quand dédenché par un guerrier, affecte

tous les guerriers dune piece, car de

nombreuses faux jaillissent desmurset du
sal.

Eau Lapiéce seremplit deau en un certain
nombre de tours, noyant les guerriers 9
Ceux-ci ne parviennent pas afuir atemps.

Sable Un piegesmilairea Eau.

Herse Sabat, enfermant les guerriers, empéchant
leur fuite a partir de, ou vers, une certaine
zone. Possedent-ilsdgaladé?
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'PIEGES & PORTES SECRETES.

Maintenant que vous concevez vos donjons, vous pouvez y introduire de nombreuses particularités. Vous pouvez poser des pieges, tendre
des embuscades et placer des portes secrétes. Vous pouvez méme créer des cases de téléportation qui emporteront lesguerriers versde
nouvelles sections du donjon. La liste des piégeset surprises possiblesn'egt limitée que par votreimagination.

Sort Pardysant

Eboul ement

Puits

Fosse

Bombe

Murs Coulissants

Activé commele piége Eclair, sauf quele
guerrier est paralysé. Peut durer un certain
nombre de tours, ou jusqu'a ce que
|"antidote soit trouvée.

Une partie du plafond sécroule, bloquant
complétement |e chemin des guerriers.
Bien s, il peut exister un passage secret
leur permettant de séchapper...

Le guerrier tombe dans | 'obscurité et subit
des dommages en sécrasant en contrebas.
A-t-il lalongueur de corde suffisante pour
remonter ?

Cdaressemble & un puits, mais en pire, car
il y aune chance (jet de 1, de 2, de 3 ?) que
le guerrier Sempal e sur des pieux acérés,
cequi aggrave ses blessures.

D'autres variétés présentent des serpents,
del'eau ou des pieux empoisonnés !

La zone, la piéce, ou un certain nombre de
cases sont envel oppées de flammes. Selon
laforce de I'explasion, les dommages
peuvent sensiblement varier.

Les guerriers doivent séchapper dela
piéce avant que les murs ne les écrasent.
Cedla demande un certain nombre de tours,
déla durant lequel les guerriers doivent
trouver une porte secrete ou désactiver le
mécanisme.



QUE FONT LESPIEGES?

La plupart provoquent des blessures ou immobilisent. Une
fléche, par exemple, peut jaillir et frapper un des guerriers
(utilisez les pions de guerriers pour déterminer qui est
touché, a moins que le piége n'affecte que le guerrier qui
I'a déclenché), infligeant 1D6 blessures, avec les
modificateurs normaux. Quand les guerriers montent de
niveau, vous pouvez utiliser le méme type de piége qui
inflige 2D6, 3D6, ou plus, blessures.

Certaines des compétences des guerriers peuvent les aider
arepérer les piéges ou les portes secrétes. En tant que
maitre de jeu, vous devez déterminer quand c'est le cas et
appliquer les résultats. L'attitude des joueurs joue aussi un
réle. Sils chargent aveuglément, sans se préoccuper des
alentours, ils ont plus de chance de déclencher un piege
gue sils sont prudents.

REPERER LESPIEGES

Si les guerriers sont général ement prudents, vous devez
leur donner une chance de repérer un piége. Le chapitre
Nouvelles Actions du Guerrier explique comment cela se
passe.

REPRESENTER LESPIEGESSUR LE PLATEAU

Il y adans la boite de Warhammer Quest de nombreux
pions pour représenter des coffres, des trappes, des grilles,
des squel ettes, etc. Lorsque vous écrivez vos aventures,
ces pions sont idéaux pour indiquer les emplacements
d'objets, comme des trappes. Vous pouvez en concevoir
d'autres et les gjouter aux pions fournis dans la boite si
nécessaire.
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. PORTES SECRETES .

Les portes secrétes sont des portes qui ne sont pas
apparentes lorsque les guerriers entrent dans une piece.
Elles peuvent étre dissimulées dans le mur, ou derriére une
bibliothéque. Quel que soit I'endroit, si les guerriers ne les
cherchent pas, elles ne peuvent pas étre trouvées. Bien sur,
lorsqu'ils trouvent une porte secréte, elle peut étre fermée,
ou piégée, ou les deux.

Les portes secrétes peuvent étre utilisées pour relier des
sections de donjon, ou mener vers des sections
complétement nouvelles du donjon.

Parfois, vous devrez donner aux guerriers des indices pour
leur éviter de rater quelque chose d'important, surtout si la
porte secréte est essentielle pour finir le donjon. Ne vous
en privez pas car votre but principal est de garder les
joueurs heureux et intéressés, plutdt que frustrés et dégus.

Quand une porte secréte a été découverte, placez une porte
sur le plateau al'endroit ou elle a été trouvée, et traitez-la
maintenant comme une porte normale.
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.RENCONTRES DE PERSONNAGES.

Arrivé a ce point, un niveau supplémentaire de détail que vous pouvez ajouter a vos parties de Warhammer Quest sont !es rencontres de
personnages. Cela signifie smplement que les guerriers peuvent croiser d autres personnes, amicales ou hostiles, durant leurs aventures

et ¢'est vous, le maitre de jeu, qui les contrdlez au lieu des joueurs.

une rencontre de personnage, dont les acti ons sont controlées

par lesinstructions de la carte. De méme fagon, tous les
brigands, marchands, camel ats, etc. queles guerriers croisent dans
leurs voyages vers |l es villes sont également des rencontres de
personnages. Bien que ces personnes ne soient généralement pas
représentées par des figurines et aient un champ dlinteraction limité
avec lesjoueurs, dles g outent beaucoup de couleurs et dintérét au
jeu.

I e prospecteur nain des cartes Evénement, par exemple, est

- PERSONNAGES ENTRE LES
AVENTURES -

Lorsque les guerriers visitent une ville, vous pouvez leur présenter
de nombreux personnages, comme des voleurs, des joueurs, des
dudlistes, des commercants, des domestiques, des escrocs, des
mendiants, des vagabonds, et bien d'autres. Le maitre de jeu peut
utiliser ces personnages pour son intrigue, pour transmettre des
informations aux joueurs et les faireains entrer dans I'histoire quiil

apréparée.

Par exemple, s les guerriers décident de se rendre dans une
taverne, en plus des événements normaux qui se déroulent la-bas,
vous pouvez leur présenter le "Vieux Walter", I'ex- aventurier
acoolique qui connait bien des histoires sur les montagnes gelées
et lestrésors qui sy trouvetrt. Au lieu de simplement lire une carte,
le maitre de jeu "devient le Vieux Walter et doit réagir en
conséquence face aux guerriers.

. PERSONNAGES DANS UN DONJON..

En tant que mditre de jeu, vous pouvez introduire des personnages
représentés par des figurines. Bien que ces personnages soient
toujours controlés par vous, lis peuvent rejoindre les guerriers
pendant un certain temps durant "aventure. Il peut Sagir d'un
guerrier dont les compagnons ont &é tués et qui rejoint e groupe
pour sefairejustice. Ce peut auss étre un prisonnier que les
guerrierslibérent et qu'ils escortent vers laliberté. Peut-&re ce
personnage est-il un traitre qui serévéleralors delaphase de
combat suivante.

Ces personnages peuvent étre tres utiles pour faire avancer
I'histaire, révélant I'emplacement d'une porte secrete que les
guerriers doivent trouver ou sachant qu'un piége est soigneusement
dissmulédanstelleoutele sdle

Vous avez un controle total sur ces personnages et vous ne devez
jamaisrévéler leur profil aux guerriers. Les joueurs ne doivent pas
avoir lamoindre idée du nombre de Pointsde Viequale
personnage ni de sa Force. lis doivent méme ignorer sil sagit d'un
guerrier, dun sordier ou d'un smple voyageur. De cette fagon, au
moment voulu, vous pouvez | e faire mourir méme sil Iui reste 34
Pointsde Vie

Quoi que vous vouliez faire d'un personnage, introduisez-le en jeu
prudemment. Le jeu est centre sur lesjoueurs, pas sur les
personnages du maitre de jeu, ils ne doivent jamais dominer les
événements. || serait trés agagant pour |es joueurs de rencontrer un
sorcier diminant tout danger dans le donjon, affrontant et battant &
lui seul le dragon se trouvant dans la derniére piece du plus profond
niveau, Les personnages doivent étre des ééments dintrigue
intéressants, maisils ne doivent pas voler la vedette aux guerriers.

En générd, te profil d'un personnage n'est pas trés important. VVous
devriez smplement le faire entrer en jeu, lui faire transmettre ses
informations ou jouer son rdle auprés des aventuriers, puisle faire
disparditre, en restant général ement un étranger énigmetique. La
chose la plus importante est de rendre |e personnage convaincant et
intéressant. Les guerriers vont-ilslui faire confiance ? Vont-ils
|'attaquer ? Vont-ils suivre ses conseils ? Cela dépend largement de
leur expérience et delafagon dont vous leur présenterez ce
personnage.
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. UNE RENCONTRE TYPIQUE DE PERSONNAGE .

Lesguerriersont terminé la premiere partie deleur aventure et se
sont rendus dans uneville. Aleur arrivée, ils décident de serendre
alataverne- Le maitre dejeu tance sur le tableau des événements
detaverne pour déterminer ce qui leur arrive, et leur dit :
Mditrede Jeu : "Toi, le Barbare, tu entendsun viel homme
ivre parler del'Epée de Jakkar, I'épée méme que les Sorciers
d'Altdorf vous ont envoyés chercher. Comment peut-il parler de
cela, dors que son existence est gardée secréte ? Que faites-vous 7'

Joueur Barbare:  (Setournant verslesautresjoueurs) "On le tue
>

Joueur Elfe: "Jenarrive pas acroire que tu puisse dire des
choses pareilles. Non, essayons plutt dapprendre ce quil sait.”

Joueur Elfe: (Au maitre de jeu) "Je vaisle vair, lui offre un
verre et essaye de discuter avec lui.”

Maéitrede Jeu : (Consultant sesnates) "On dirat quil nN'aime
pas beaucoup les dfes Peut-étre a-il eu desdémélés avec un
membre de tarace par le passé. Entout cas, il crache par terre et
renverse tachope de biere.”

Joueur Elfe: "Charmant."

Joueur Barbare : "Alors, on le tue maintenant ? 11 parle del'épée,
gpréstout. Allez, laissez-moi m'en charger.”

Joueur Sorcier : "Attendez, laissez-le moi uningant.” (Au
meltre dejeu) "Jelergoinset commence alui parler. Jelui donne
10 piéces dor pendant que les autres vont dans un coin ol ils ne
pourront pas nous ennuyer.”

Maitrede Jeu : "1 t'accepte, surtout ton or, e aprés quelques
ragots sans importance, te raconte avoir é&é employé par les Sorciers
d'Altdorf pour retrouver I'Epée de Jakkar, il y ade cdlapluseurs
années. Saquéte aduré desmois avant d'échouer et de son groupe
de sept aventuriers, lui seul a survécu.”

Cet exemple montre comment un personnage peut ére rencontré
pour gouter de l'intérét et del'excitation, faisant avancer lintrigue
sansrédlement avoir aagir.

Tout ce que le maitre de jeu avait noté pour cette rencontre dansla
taverne &ait :

"Rencontre viell homme dans lataverne, Parle del'épée. Déteste les
dfes. Bavardera et donnera sacarte pou[ 30 piecesdor ou plus.
Parle auss de Saagan Vashd |e nécromandien et de la porte secréete
menant dans Karak Azgd."

Quelqueslignes dans les nates du maitre de jeu et beaucoup de
plaisr pour lesjoueurs. ilsont le sentiment d'avoir obtenu quelque
chose, et lemaitre dejeu leur afourni I'information nécessaire pour
faire progresser lapartie Bien r, S les guerriers n'avaient pes
visté lataverne, le maitre dejeu aurait pu placer levieill homme
dans un autrelieu de son choix..

Une autre fagon dinterpréter le vieil homme aurait pu &re de jouer
ses réponses au lieu de smplement dire aux joueurs ce quil fait.
Cela et encore plus gratifiant mais demande une certaine pratique,
et convient plusaceux qui se sentent une ame dacteurs.

Joueur Barbare : "SEPT!?

Maitrede Jeu : (Au joueur Barbare) "Silence. Tuesal'autre
bout de lapiéce, e tu n'entendsrien.”

Joueur Sorcier : "Hum, jelui demande ce qui Sest passé, et ce

quil aappris sur I'épée.

Maéitre de Jeu: "Le viell homme regarde sa chope dun air
mélancalique, avant de dire que labiére devient chaguejour de plus
en plus chere.”
Joueur Sorcier : "Oui, jevais. Jelui redonne 10 pieces dor.”
Maitrede Jeu : "Apres quelquesingtants, leviell hommete dit
que I'épée se trouve dans les plus profonds donjons de Karak Azgal
et qudle est d&fendue par des monstres hideux commandés par le
nécromancien Saagan Vasha, qui cherche aplier le pouvoir de
I'épée asavolonté. 1l goute que pour 50 pieces dor il te donnera
une carteindiquant un passage secret permettant dentrer dans
|'ancienne forteresse naine.”

Joueur Sorcier : (Aux autresjoueurs) "Est-ce quion paye ? Jai
déadéboursé 20 piecesdor 7'

Joueur Barbare:  "Utilisetadague devif-acier. Eletouche
automatiquement, et tout le monde penseraquil estivre. Puisvole-
lui sacarte.

Joueur Nain: "Ne sois pas stupide. N'oublie pas quela
taverne est bondée. D'ailleurs, ce n'est pastréshéroique, tu ne
trouves pas 7'

Joueur Sorcier : "D'accord, je paye, maisj'entends bien
récupérer une partie de mamise.”

Joueur Elfe: Pas de probléme. Donne-lui son or aing qu'un
supplément pour quiil reste discret.”

Joueur Barbare:  "Je connais un moyen de le fairetaire. Jesuis
sr que cest un espion qui nous rapporterait pasmd d'or s on
pouvait sen débarrasser.”

LesAutres: "LA FERME!"

LeSorcier tend lasomme et prend la carte Désormais, les

guerriers savent par ou commencer la prochaine partie deleur
quéte...
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. EXEMPLES DE RENCONTRES DE PERSONNAGES

OTTO VON STEIN, APPRENTI SORCIER

Von Stein e attiré par lestrésors et en aassez des études
interminables nécessaires pour devenir un véritable sorcier. 1l a
donc abandonné ses études et est descendu dans le donjon sous
Karak Azgdl alarecherchedor. Il peut avair une carte de sort
ou deux, maisil y aune chance sur deux quun sort quil lance
tourne ma, blessant les guerriers ou guérissant les monstres!

CAPITAINE MERCENAIRE

Makkar le Rouge n'aime pas parler desraisons qui |'ont amené
dansle donjon, mais tout laisse supposer quil sait quelque
chose.

S lesguerriersle suivent ou lelassent rejoindre leur groupe,
peut-&treles aderat-il atrouver une porte secréte, derriere
laguelle se trouvent de grands trésors (ainsi évidemment que des
monstres).

«Aha! »Sexclamal’ éranger. «Ains vous connaissez | épée,
hein ?» Magré lacapuche qui dissmulait son visage, lestrois
guerriers sentaient sesyeux ardents lesfixer.

lIs |’ avaient rencontré ala Taverne du Loup Sauvage aleur
arrivée aMiddenheim. Il leur avait offert des biéres &, avant de
pouvoir s en rendre compte. Ils lui racontai ent leurs aventures et
les secrets qu'ils avaient découverts.

Cen’est qu' au retour de Mordon le Sorcier aleur table, les
sourcils levés de surprise en entendant leur conversation, qu'ils
se camérent . S évelllant comme d'un mauvaisréve, ils
secouérent latéte d'incompréhension, se demandant ce qui avait
bien pu leur faire révéler autant de choses & un parfait éranger.
Celui-d ne semblait pas perturbé, et Mordon remarquale ton
inflexible de savoix lorsgu'’il reprit laparole.

«Vous parliez del’ épée. Continuez ! » dit-il joyeusement,
alignant de nouvelles chopes devant eux.

Hypnotisés, |es guerriers recommencérent a parler, mais leur
voix semblaient a présent pateuses, comme s ils &aient en proie
aun conflit intérieur. Mordon sentait la présence de flux
magiques autour de I’ étranger, et Iuttait avec force contre |’ envie
de bavarder. D’ un effort de volonté surhumain, il selevaet
enfonga sa dague d' argent dans le ceeur del’ éranger. Un
hurlement percant s élevadors quele grand manteau

s effondrait en un tas, le corps soudainement disparu. Les autres
haetaient, comme s'ils sortaient d’ une transe,, effondrés sur la
table

«Que... ?»commenca Kargan le Barbare.

«Vampire » crachale sorcier, dors que le dernier mot de
I éranger S évanouissait enfin..

«Imbéciles... »

ALFREDO LANYAR, GARDE DU CORPS

Cette armoire a glace d'Alfredo est dans |e donjon pour
rechercher son maitre, incroyablement riche, capturé par les
skavens. Le libérer pourrait vaoir une formidable
récompense....

EDMUND MAGDEBERG, NOBLE DE L'EMPIRE
Edmund a été confié aux guerriers par son pere. Si le groupe
parvient sortir du donjon, ils seront richement récompensss et
Edmund gagneral'estime de ses pairs. Sils échouent et
quEdmund est tué, son pére demandera réparation et lancera
une chasse al’homme contre eux..

Edmund est rempli de bonnes intentions mais cest un
incompétent notoire qui semble attirer les monstres comme un
amant.

DAMIEN COEUR DE FER, BRIGAND

Damien Coeur de Fer se présente comme étant Smon le Gris,
un voyageur de Mari enburg, dont les compagnons ont éé
capturés et menés dans ces horribles tunnels par des orques. Il
ajurédeleslibérer ou de mourir danslatentative. Voilaqui
est bien dit, mais qui est bien sir compl&tement faux !

Lorsque les guerriers rencontrent des monstres pour la
premiére fois, Damien rével e sa véritable nature en trahi ssant
(peut-&tre les monstres obtiennent-ils une Attaque
supplémentaire, ou tendent-ils une embuscade automatique)
puisil disparait dans !"'ombre aprés avoir volé un objet a
chague guerrier. Choisissez les obiets volés (soyez juste)
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QU'ESTCE QUE LE JEU DE ROLE?.

Jusqu'a présent, les guerriers ont été limités dans ce qu ils peuvent entreprendre durant
la partie. lls peuvent bouger, explorer et combattre, mais c'est a peu preés tout.
Maintenant que nous introduisons le concept de jeu de rble, vous constaterez que les
guerriers peuvent faire beaucoup de nouvelles choses durant leur exploration du donjon.
Ce chapitre propose des guides pour couvrir certaines des choses qu’ils voudront

probablement faire.

d'options que simplement attaquer tout ce qu'ils

trouvent. Ils pourraient par exemple, essayer de a une

bande d'orques au lieu de les tuer. Ceci n'apporterait
sans doute pas grand chose, car les orques n'ont pas une
conversation trés brillante, mais I'option existe. De méme
facon, bien que la carte de Trésor Cape de Fourrure permette
de diminuer les dommages d'un coup, le porteur peut décider
de déchirer cet objet et de I'utiliser comme bandages.

D ans le monde réel, les guerriers auraient beaucoup plus

Résoudre ce genre de situation est |'aspect le plus difficile du
role de maitre de jeu, mais c'est aussi le plus gratifiant. En
laissant les joueurs imaginer de nouvelles fagons de résoudre
les problémes au lieu de simplement tout démolir, un nouveau
degré d'implication est introduit dans e jeu. En tant que maitre
de jeu, encouragez les joueurs a réfléchir aux situations,
énigmes et piéges que vous avez préparés pour eux.

-LA SEQUENCE DU TOUR -

Comme mentionné précédemment, il y a une nouvelle phase
dans la séquence du tour de Warhammer Quest Jeu de Réle, la
phase de déclaration. Dans cette phase, chaque joueur déclare
ce que va faire son guerrier pour ce tour. Cela dépendra de la
situation dans laquelle se trouvent les joueurs, selon qu'ils se
trouvent au milieu d'un combat ou explorent le donjon ala
recherche de trésors ou d'indices.

LES GUERRIERSCOMBATTENT-ILS?

Laregle de base a respecter est que lorsqu'il y a des monstres
sur la méme section de donjon que les guerriers, ils ne peuvent
rien faire qui ne soit lié au combat. Dans ce cas, |a phrase
typique durant la phase de déclaration est "Jereste ou je suis et
j'attaque les monstres". Maintenant, aprés une courteréflexion,
un joueur peut annoncer que son guerrier va tenter de "tenter
de contourner le squel ette devant moi et foncer pour attaquer le
nécromancien” ou "je m'abrite derriere la table et je combats
les monstres de derriére cet abri". Selon |es circonstances, ce
que tentent de faire les guerriers apparaitra sensé ou non. Si
vous observez la liste des actions que les guerriers peuvent
essayer, vous différencierez rapidement celles qui se rapportent
au combat et les autres.

Quand il n'y a pas de monstres sur la méme section de donjon
que les joueurs, ceux-ci ont beaucoup plus de liberté dans leurs
actions. S'il n'y arien de plus urgent a s'occuper (comme un
dragon en colére), encouragez les joueurs a essayer presque
tout ce a quoi ils peuvent penser. Durant la phase de
déclaration, demandez a chacun d'eux ce qu'il compte faire.

Informez le joueur de la difficulté de I'action prévue lorsqu'il
déclare pour la premiere fois ce qu'il entend faire.

- LE MAITRE DE JEU -

C'est avous, le maitre de jeu, de décider si ce que les guerrier
essayent de faire est raisonnable selon les circonstances, et de
déterminer les chances de succes et |e temps nécessaire a
faction. Si vous trouvez qu'une idée est intéressante, laissez les
guerriers |'essayer.

Ce chapitre donne de nombreux exemples de choses que les
guerriers peuvent tenter. Le travail d'un maitre de jeu est de
résoudre les diverses actions des guerriers dans le contexte de
la partie. Comme les actions introduites dans ce chapitre
prennent souvent un certain temps, c'est a vous le maitre dejeu
de décider si un guerrier peut faire plus d'une chose par tour.

Par exemple, un joueur dont le guerrier fouille une piéce peut
vous demander s'il lui est possible de préparer des bandages en
découpant un vieux manteau en méme temps. La réponse la
plus sensée est qu'il ne le peut pas, car fouiller une piéce
requiert toute I'attention du guerrier pour au moins un tour.

DECRIRE L'AVENTURE

Dans le jeu de réle, |'action se passe dans I'esprit des joueurs
en fonction des informations que | e maitre de jeu | eur transmet.
C'est a vous de faire en sorte que |'aventure "prenne vie", pour
que faction qui se déroule sur le plateau soit une représentation
de celle qui se déroule dans I'imagination des joueurs.

L'ENVIRONNEMENT DES JOUEURS

Les décisions des guerriers dépendront presque entiérement de
vos descriptions de leur environnement. Si vous leur dites
gu'il's se trouvent dans une piéce avec des tentures couvrant les
murs et sans sortie visible, les guerriers vont certainement
fouiller derriere a la recherche d'une porte (qui a dit que les
guerriers disposaient du libre arbitre 2...)

Quand vous préparez |'aventure, notez une description de
chaque piéce. Il ne sert arien de demander "Que voulez-vous
faire ?" si vous n'avez pas donné suffisamment de détails aux
joueurs a propos de la piéce dans laquelleils se trouvent..
Etudier la campagne Mort sous Karak Azgal vous donnera une
bonne idée du degré de description requis pour chaque piéce
composant un donjon.

Le plus important est de rendre |'aventure vraiment vivante,
sans qu'elle devienne pour autant confuse ou surchargée. Ne
remplissez pas la téte des joueurs de description trop
incertaines, car lesjoueurs vont vous prendre au mot et agir en
conséquence - et sans doute vous prendre en défaut !
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DEPLACER LESFIGURINES SUR LE PLATEAU

Dans ce style de jeu descriptif, vous constaterez qu'il n'est
nécessaire de déplacer les figurines sur le plateau que si les
joueurs tentent de faire quelque chose de spécifique, comme
ouvrir une porte particuliére ou un coffre.

Comme principe général, pour faire quelque chose lié a un
objet effectivement sur le plateau (comme ouvrir une porte ou
un coffre), le guerrier doit se tenir a coté. Pour effectuer une
fouille ou une observation globale, le guerrier doit juste se
trouver dans la zone immédiate.

Par exemple, le Barbare peut 6ter un tableau d'un mur a coété
duquel il setrouve, puistraverser lapiécejusgu'alaporte ol se
tiennent I'Elfe et le Sorcier. Cela impliquera de déplacer
normalement la figurine du Barbare.

Pendant ce temps, I'Elfe peut essayer d'écouter ala porte ce qui
se trouve dans la piéce suivante, le Nain peut fouiller lapiecea
la recherche de piéges ou de trésors et le Sorcier peut utiliser
des pointes de fer pour bloquer la porte. Aucune de ces actions
n'implique de déplacer de figurines. Le Sorcier et |I'Elfe sont
déja prés de la porte et n'ont donc pas besoin de bouger. La
figurine du Nain, bien qu'il passe tout son temps a explorer la
piece, ne bouge pas non plus. On considere qu'il passe tout son
temps a en faire le tour avant de revenir a son point de départ.
Généralement, si le guerrier fait quelque chose de secondaire
pendant les mouvements dans le donjon, il n'y a pas besoin
d'effectuer de mouvement sur la table. Oter le tableau du mur
est un bon exemple, le Barbare prend simplement |e tableau et
s'en va. Le seul point important est de noter ou se retrouve le
Barbare quand il aterminé ce qu'il fait.

Des actions qui de toute évidence demandent du temps pour
étre achevées et qui ont un but propre, occupent tout e tour du
guerrier. Le Nain fouillant |a piéce en est un bon exemple. Tout
son tour est occupé a cela, maisil n'y a pas besoin de déplacer
la figurine sur toute la section.

Vous trouverez une liste d'actions "types" plus loin dans ce
chapitre, avec le temps approximativement nécessaire a leur
réalisation. En derniére analyse cependant, c'est a Vous, le
maitre de jeu, de décider. Si le Barbare a dit vouloir retirer le
tableau, en chercher les piéges, en Oter le cadre, I'enrouler et le
mettre dans son sac a dos, par exemple, vous pouvez

rai sonnablement affirmer que cela va lui prendre au moins un
tour complet.

Laquestion du temps qu'il faut a un guerrier pour faire quelque
chose peut étre assez difficile. Vous pouvez vous simplifier la
tache en anticipant les actions des joueurs. Si vous placez un
piege dans le donjon, notez |le temps nécessaire pour le
désamorcer, car c'est probablement ce que les joueurs tenteront
de faire. Bien sdr, il y auratoujours des actions que |es joueurs
voudront entreprendre que vous n'aurez pas prévues. Dans ces
situations, il vous faudra improviser et décider du temps
nécessaire sous |'impulsion du moment.

- TESTS DE CARACTERISTI ES -

Les diverses choses que les joueurs déclarent vouloir faire
peuvent étre liées a une ou plus des caractéristiques du profil
de leur guerrier. Repousser un monstre sera lié ala Force du
guerrier, alors que déchiffrer d'antiques runes est plus
étroitement lié al'lnitiative.

Le maitre de jeu juge de la réussite de ce que tentent les
guerriers en utilisant les tests de caractéristiques. 11 s'agit de
jets de dés que vous demandez au joueur d'effectuer pour
déterminer si son guerrier réussit son action. Le jet de dé est
comparé a une des caractéristiques de son guerrier.

Pour effectuer un test de caractéristique, lancez un dé et
ajoutez la caractéristique en question au résultat du dé. En
fonction de ladifficulté de ce que le guerrier essaye de faire, le
maitre de jeu décide du résultat final a obtenir pour que le
guerrier réussisse. Enregle générale, si lerésultat est supérieur
ou égal a7, letest aréussi. Si lerésultat est inférieur a7, ou si
un 1 naturel a été obtenu au dé, le test a échoué.

Dans I'exemple cité précédemment, le Barbare devrait effectuer
un "test de Force" pour repousser e monstre, alors que
déchiffrer les runes demanderait un "test d'Initiative".

Ainsi, plus |la caractéristique du guerrier est élevée, plusil y a
de chance de réussir le test. Les guerriers forts et endurants
comme |le Barbare ou le Nain seront donc meilleurs dans les
tests physiques, alors que les guerriers avec une bonne
Initiative ou Volonté observeront, comprendront ou réagiront
mieux. De cette fagon, le jeu de rdle commence vraiment a
mettre en lumiére les différences entre les guerriers.

TESTS DE FORCE
Les situations qui requiérent un effort physique sont
généralement testées sous la Force du guerrier. Maintenir une
porte fermée ou soulever une herse en sont de bons exemples.

TESTSD'INITIATIVE
Les situations faisant appel al'agilité, laruse ou la vivacité
sont général ement testées sous | a caractéristique Initiative d'un
guerrier. Les tests d'Initiative sont divisés en deux types, "
physique" ou "réflexion". Par exemple, un test d'Initiative pour
éviter la chute d'un rocher est clairement physique, car le test
concerne les réactions d'un guerrier bondissant de c6té. Un test
d'Initiative consistant a lire les runes antiques d'une tombe est
plutdét de la"réflexion”, car le guerrier s'efforce de comprendre
la signification des signes. La différence est parfoisimportante
car certains guerriers peuvent avoir des réacti ons extrémement
rapides face a des dangers du type "chute de pierre" et étre
incapable de résoudre la moindre énigme demandant un peu de
réflexion.

Les tests de caractéristiques sous la Force ou I'lInitiative sont
les plus communs, mais de temps en temps vous rencontrerez
une situation qui demandera un test sous une autre
caractéristique.

Par exemple, un Nain de niveau 4 veut essayer de traverser un
gouffre en empruntant une mince planche. Le maitre de jeu
décide que cela demande un test d'Initiative "physique” réussi.
Il lance un dé et obtient 3, ce qui, ajouté a son Initiative de 3
donne 6. C'est un échec, et le Nain tombe dans le gouffre !

Un maitre de jeu vindicatif pourrait décider qu'il s'agit du
moment idéal pour souligner qu'il aurait été astucieux de passer
une corde autour de la taille du Nain avant qu'il ne traverse,
pour pouvoir le remonter en cas de chute.

Un maitre de jeu bienveillant laisserait les joueurs proches
essayer de récupérer le Nain, en demandant un jet d'Initiative
réussi pour pouvoir |'attraper.

Dans ce cas, I'Elfe de niveau 4 essaye de récupérer le Nain et
obtient un 2. Ajoutant son Initiative de 5, il obtient le 7
nécessaire. Le Nain est sauvé, mais de justesse. Si le maitre de
jeu voulait vraiment étre dur, il pourrait demander a I'Elfe
d'effectuer un test de Force pour voir s'il peut sortir le nain du
gouffre aprés l'avoir saisi !
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Il peut parfois étre nécessaire au maitre de jeu d'effectuer
ala place du joueur un test de caractéristique en secret,
pour éviter de trahir le jeu. Ecouter aux portes et
identifier des objets sont des exemples classiques. Si un
joueur lance un dé pour identifier une épée et obtient un
1, il sait déja qu'il afait une erreur d'identification !

Si le Nain écoute a une porte et obtient un 1, par exemple,
il sait qu'il araté son action, quoi que lui dise le maitre
de jeu. Si le maitre de jeu effectue le jet en secret et
obtient un 1, il peut dire au Nain qu'il n'arien entendu.
Le nain ne peut pas savoir s'il n'arien entendu parce qu'il
n'y arien a entendre ou s'il n'a pas remarqué la lourde
respiration d'un immense dragon en train de dormir de
l'autre c6té de la porte.

Laou il peut étre avantageux d'effectuer le test de
caractéristique en secret, |'action a été notée avec un
astérisque (*) au chapitre Nouvelles Actions.

TESTSDE CARACTERISTIQUES MODIFIES

V ous pouvez constater qu'utiliser ce style de jeu rend les
parties beaucoup plus spontanées mais moins structurées.
11 n'y a pas de régles incontournables sur ce que les
guerriers peuvent ou ne peuvent pas faire. C'est avous, le
maitre de jeu, de décider si quelque chose est possible, et
si oui, quel est le test a effectuer. Certaines idées des
joueurs peuvent étre parfaitement stupides, auquel cas
vous devez refuser de les laisser essayer. D'un autre coté,
si elles sont simplement trés risquées ou difficiles, vous
pouvez modifier le résultat requis.

Par exemple, le Barbare décide d'essayer de maintenir la
herse ouverte d'une main tout en hissant |'Elfe blessé hors
de la fosse de l'autre. Le maitre de jeu décide qu'il s'agit
de deux tests de Force, mais avec -1 a chaque jet, chaque
test devant donc obtenir 8 ou plus pour réussir.

SITUATIONSDIFFERENTES

Si les guerriers sont en combat, il n'y a souvent aucun
intérét pour eux a essayer de faire des choses non reliées
au combat. Dans une piéce pleine d'ogres, par exemple,
les guerriers peuvent vouloir sauter par dessus le gouffre
pour s'échapper, renverser e mobilier pour s'en servir
comme couvert, etc. Ce sont des actions valides dans ces
circonstances, et elles doivent étre autorisées.

Bien s(r, positionner les guerriers est d'une importance
capitale. Si dans I'exemple ci-dessus, |e Barbare
commence |l e tour bloqué par les ogres, il doit d'abord se
dégager.

D'un autre c6té, fouiller une piece en quéte de pieges ou
écouter a une porte est complétement inapproprié avant
que les monstres n'aient été éliminés de la piéce.

Si les joueurs insistent pour que leurs guerriers essayent
d'écouter a une porte pendant qu'ils sont attaqués par des
ogres, laissez les ogres les toucher automatiquement.
C'est une lecon qu'il apprendront vite !

GUERRIERS DIFFERENTS

Certains guerriers sont meilleurs que d'autres pour
certaines choses, et ceci est représenté par des
modificateurs aleurs tests de caractéristiques. Bien qu'il
ne soit pas possible d'indiquer la valeur de chaque
guerrier pour chague action imaginable, un paragraphe est
consacré a chaque guerrier, soulignant ses forces et
faiblesses.

LeNain

Les nains sont des guerriers fiers et malins, experts en
mati ére de mines et gal eries souterraines. Ils comprennent
généralement bien la mécanique et leur obstination les
rend résistants alamagie. Le sous-sol est leur élément, et
ils sont souvent capables de trouver des piéges ou
d'identifier des

inscriptions effacées que les autres ne remarquerai ent
méme pas. Cependant, ils ne sont pas trés agiles et
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préféerent garder leurs pieds au sol pendant qu'ils font
tournoyer leur hache.

En terme de jeu, ces traits sont représentés en donnant
aux nains des bonus lors des tests impliquant de chercher
des passages secrets, des portes secretes, des piéges, etc.
Ils peuvent méme parfois gagner des bonus aux tests de
Volonté qui doivent étre effectués pour résister ala
magie, al'hypnotisme, la possession, etc. D'un autre coté,
un Nain subit des malus & ses tests s'il essaie de sauter ou
de faire des cabrioles comme un Elfe.

LeBarbare

Les Barbares excellent dans les combats et |es taches
physiques, et ont donc des bonus lorsqu'il s grimpent,
endurent des épreuves, etc. De méme facon, leur
Initiative leur sert a réagir aux menaces, leur donnant
parfois des bonus pour les tests d'Initiative faits en
réaction a des dangers, comme des faux ou des chutes de
blocs de pierre. D'un autre c6té, les barbares ne sont pas
trés versés dans |'art de la magie ou méme de la lecture,
et ils auront souvent des malus pour |la plupart des jets
d'Initiative de "réflexion", comme lire des parchemins, et
autres choses du genre. Ce sont des combattants, pas des
penseurs!

L'Elfe

Les elfes sont les plus agiles des guerriers, se déplacgant
et combattant si rapidement qu'ils en deviennent a peine
visibles. Ces combattants gracieux peuvent tenter des
mouvements qui sembleraient suicidaires a d'autres
créatures, et qui pourtant réussissent généralement. Leur
vision et leur ouie sont trés aff(tées, ce qui en fait
d'excellents pisteurs et archers, tout en restant de trés
bons guerriers en corps a corps.

Pour représenter ces caractéristiques, les elfes recoivent
parfois des bonus lors de tests "physiques" comme sauter,
bondir, etc. Cependant, lors des tests de "réflexion"
comme pour déchiffrer les parchemins, ils obtiennent
rarement ces bonus. Ils ne sont pas trés intéressés par les
meécanismes et peuvent subir des malus lors de tests
impliquant la découverte et |e désamorgage d'un piége.
Sans étre faible, un elfe n'est pas endurant. Les elfes
comptent sur leur agilité, leur vitesse et leur vivacité de
réactions pour sortir des épreuves sains et saufs.

Le Sorcier

Les sorciers sont peut-étre les plus étranges des guerriers.
Leurs capacités ne penchent pas du tout vers les combats.
Ils ne sont pas trés versés en mécanique car ils ne se
spécialisent que dans une seul e chose : laMAGIE. Ce qui
explique qu'ils soient trés bons pour identifier les armes
ou objets magiques, etc. C'est le Sorcier qui ales
meilleures chances d'identifier un artefact ou de
déchiffrer un parchemin. Il peut parfois détecter un piege
Ou une porte secréte magique car il repére le pouvoir qui
les nimbe. Ces situations sont résolues par un test
d'Initiative de "réflexion" ou de Volonté, deux domaines
ou les sorciers excellent. Lors des tests physiques,
cependant, ils ne sont pas trés brillants.
MODIFICATEURSEN FONCTION DE LA DIFFICULTE
En tant que maitre de jeu, en plus de tenir compte de la
nature des guerriers pour déterminer le résultat d'un test,
vous devez aussi garder a l'esprit la difficulté de I'action
tentée.

Le Barbare, par exemple, ne devrait pas recevoir de
bonus pour chaque test de Force qu'il fait parce qu'il est
bon dans |e domaine physique. Certaines choses sont trop
difficiles pour justifier un tel avantage. En fait, si I'action
qu'il tente est trés dure, il peut méme avoir un
modificateur négatif. S'il tente de déplacer un énorme
bloc de pierre bloquant |e passage, par exemple, vous
pouvez décider qu'il a un modificateur global de -3,
méme en tenant compte de son bonus normal de +1.
L'Elfe et le Nain seraient dans ce cas a -4, et le Sorcier a
-6.
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Dans I'ensemble, |es tests peuvent étre estimés comme
appartenant atrois catégories : facile, normal et difficile. Un
test facile devrait avoir un modificateur de + 1 ou +2 au dé,
un test normal devrait étre un jet normal et un test difficile
devrait avoir un malusde -1 ou -2. A partir de ces exemples,
VOus pouvez voir quil peut y avoir des situations de périls
extrémes ou les guerriers subissent des malus encore plus
forts aleurs jets de dés, et 13, la situation devient vraiment
problématique !

DEGRESDE REUSSITE ET D'ECHEC

En certaines occasions, un guerrier peut manquer un test de
justesse, ratant le résultat requis dei ou 2. En tel cas, vous
pouvez permettre au guerrier de réussir, mais dejustesse, au
lieu de déclarer quiil a complétement raté son action.

Par exemple, |e Barbare tente un test de Force pour ouvrir
une herse maisrate son jet de 1. En tant que maitre de jeu,
vous décidez quiil parvient a ouvrir la herse mais se froisse
un muscle dans la tentative, perdant ainsi 1 Point de Vie.
Vous pouvez aussi dire quil aréussi mais est tellement
fatigué quil a-1 pour toucher ou -1 en Force pour le

prochain tour.
Vous pouvez bien entendu décider qu'un échec est un échec,
purement et simplement.

De méme, si un guerrier réussit trés largement un test de
caractéristique, vous pouvez décider d'ajouter un bonus au
résultat. Pour la méme situation, vous pouvez décider que le
Barbare aréussi avec tant de facilité que grace al'élan
acquis, il aura deux cases de mouvement supplémentaire
pour ce tour.

Vous prendrez surtout vos décisions de maitre de jeu selon
que vous vouliez ou non que le joueur réussisse, et que vous
estimiez que ce quil entreprend est essentiel pour 'aventure
ou risque de gacher la partie. Dans ces circonstances, un bon
meitre de jeu prend la direction des opérations, manipulant
les tests pour obtenir les résultats nécessaires pour faire
progresser |'aventure, tout en convainquant les joueurs quils
ont "raté de justesse" ou "réussi d'un cheveu". Tout celafait
partie du réle d'acteur du maitre de jeu.

Par exemple, si vous voulez que le nécromancien survive,
alorsil survivra. Peu importe le nombre dactions que les
guerriers tenteront, le nombre de monstres qu'ils
repousseront, ou l'agilité avec laquelle ils franchiront le go
gouffre. lls échoueront toujours de justesse, et le
nécromancien survivra jusqua larencontre finale.

ECHEC CATASTROPHIQUE

Si un guerrier obtient un 1 naturel pour un test de
caractéristique, les choses se sont trés mal passees, cest un
échec catastrophique ! Cela signifie que non seulement il a
raté son action, mais qu'en plus quelque chose amal tourné.
Les conséquences d'un échec catastrophique sont
généralement évidentes et dépendent de ce que faisait le
joueur.

Par exemple, si un guerrier tentant de sauter par dessus une
fosse obtient un résultat naturel de 1 pour son test
dlnitiative, vous pouvez déclarer quiil est tombé directement
dedans.

Sil tente de désamorcer un piége, vous pouvez déclarer quiil
I'a déclenché par erreur et en subit immédiatement tous les
effets!

Il existe certains cas ou le guerrier rate si |lamentablement
quiil ne peut pas tenter cette action a nouveau.

Par exemple, le Barbare veut identifier une épée que les
guerriers ont trouvéee. Le maitre de jeu décide que cela
nécessite un test dnitiative de "réflexion” et lance le dé en
secret. 1l obtient un 1, un échec catastrophique ! Le Barbare
tait une terrible erreur. Le maitre de jeu dit au joueur que le
Barbare reconnait une Epée Tueuse de Démons, alors quiil
sagit dune Lame de Gel. Le Barbare ne peut pas essayer
didentifier a nouveau I'épée, car il est convaincu qu'il sagit
d'un Epée Tueuse de Démons. Cela ne signifie pas quil ne

peut pas essayer didentifier d'autres épées, seulement quil
n'a pas pu identifier correctement celle-ci. Bien sir, quand il
touchera un monstre avec, sa véritable nature peut se
révéler...

Parfois, méme si un guerrier obtient un 1 lors d'un test de
caractéristique, vous pouvez décider quil ne sagit pas dun
échec catastrophique. Ceci se passe dhabitude dansle cas ou
un guerrier rate horriblement ce aquoi il est généralement
bon (et dans celui ou vous étes de bonne humeur).

Si un sorcier obtient un échec catastrophique en grimpant sur
une table, par exemple, il peut glisser et sécraser au sol
(perdant peut-étre des Points de Vie, ou se cassant le nez).
Un elfe, dun autre cbté, ne réussirait toujours pas a monter
sur latable, mais parviendrait a rester debout, car cest un
expert de ce type de comportement. A nouveau, cest & vous,
le maltre de jeu, de trancher ces situations lorsgu'elles se
produisent.

CHANCE ET TESTS
La Chance peut étre utilisée pour relancer un test raté, tout
comme n'importe quel autre jet de dé.

TESTSDE CARACTERISTIQUESMULTIPLES
Parfois, ce que le guerrier déclare voulair taire ne peut étre
résolu par un seul test de caractéristique, car il désire
effectuer toute une série d'actions. Dans ce cas, chaque test
de caractéristique est résolu séparément pour déterminer la
réussite ou |'échec.

Exemple

Le Barbare affronte deux squelettes. 11 indique au maitre de
jeu pendant le phase de déclaration qu'il désire repousser les
squel ettes pour pouvoir attaquer le liche qui setient derriére
la pierre tombale. Le maitre de jeu décide que le guerrier
devra d'abord écarter le squelette, puis sauter par dessus la
tombe (trés improbable, mais vaut e coup d'essayer).

Lorsgue vient le tour du Barbare durant la phase des
guerriers, le maitre de jeu indique au guerrier : "Fais un test
de Force a + 1 pour écarter |le squelette, apres avair fait un
test de Peur, bien sr". Le Barbare réussit ses deux tests et
peut donc passer le premier squelette. "Bien", continue le
meaitre dejeu, "maintenant, un test d'nitiative pour sauter par
dessus latombe'. Malheureusement, le Barbare obtient un 1
naturel ason test d'lnitiative, un échec catastrophique. "Pas
de chance, tu repousses le squel ette, libérant |e chemin, mais
tu glisses lamentablement dans I'action et tu finisdansle mur
prés de la tombe. Normalement, avec un 1, tu devraiste
retrouver sur le dos, mais en tant que Barbare, tu es plutét
bon dans ce genre d'action. Donc, bien que tu n'ais pas réussi
afranchir latombe, tu restes quand méme debout".

Le Barbare demande a frapper |e squelette ala place.

"Pas de probléme, aprés avoir réussi un test d'lnitiative pour
changer d'action. Et comme tu as obtenu un 1 naturel en
voulant sauter par dessus |a tombe, on va appliquer un
modificateur de, disons, -8 au dé. Tu veux toujours essayer?"
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ENTRAIDE MUTUELLE

Parfois, les guerriers voudront sentraider dans leurs
actions, tout particuliérement si la tache est tres
importante ou difficile (ou les deux !). Pour aider un
autre joueur, le guerrier qui aide doit étre dans une
position dans laquelle il pourrait entreprendre I'action
lui-méme. Le guerrier qui est assisté est celui qui
effectue le test de caractéristique, mais chaque guerrier
qui apporte son aide donne un bonus au jet de dé, peut-
étre t 1 par guerrier apportant son aide.

- VOLONTE, UNE NOUVELLE
CARACTERISTIQUE -

Vous trouverez une nouvelle caractéristique sur les
tableaux de niveaux de votre guerrier : la Volonté. Vous
pouvez vous demander a quoi €lle sert. La Volonté est
une représentation de la force mentale et de caractére
d'un guerrier, sa capacité a repousser des sorts visant a
contréler I'esprit ou al'hypnotiser. La Volonté est
souvent liée ala magie et montre la capacité d'un
guerrier a utiliser la magie (dans le cas des sorciers) ou
arésister a ses effets (dans celui des nains).

Dans lejeu derdle, laVolonté est surtout utilisée lors
de tests de caractéristique qui traitent ce genre de
situation. Plus la Volonté de votre guerrier est élevée,
moins il a de chance d'étre hypnotisé, charmé ou
possédé par des forces au-dela de son contréle. Les
nains sont extrémement bornés et réputés pour leur
Volonté, tout comme les sorciers, qui doivent posséder
une force d'esprit immense pour maitriser |es puissantes
énergies qu'ils s'efforcent de contréler.

Le tableau de Volonté ci-dessous montre la
caractéristique de Volonté pour chaque guerrier a
chaque niveau. Au fur et a mesure que votre guerrier
progresse, sa caractéristique de Volonté saméliore.

TABLEAU DE VOLONTE
Niveau Barbare Nain Elfe Sorcier

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

- NOUVELLES ACTIONS -

Laliste qui suit est congue pour aider le maitre de jeu a
résoudre les intentions des joueurs lorsqu'il s indiquent
ce que leurs guerriers vont faire. Elle donne des
exemples sur la fagon de résoudre de nombreuses
situations, ainsi que des suggestions quant aux tests de
caractéristique applicables et aux modificateurs de
difficulté.

Notez qu'il y a certaines choses que certains guerriers ne
devraient méme pas méme pas tenter. 11y a peu de
chance pour que le nain sabrite derriére une table ou
s'essaye a des actions acrobatiques en chargeant avec sa
hache, par exemple. C'est au maitre de jeu de garder les
joueurs dans leur role.

Certaines actions sont indiquées comme étant plus
difficile ou facile a tenter pour certains guerriers, en
appliquant un modificateur au dé. N'oubliez pas que ce
ne sont que des guides et que vous avez toute liberté
d'appliquer des modificateurs supplémentaires en
fonction des circonstances.

Rappelez-vous que la liste suivante n'est pas exhaustive.
Les joueurs vont probablement trouver toutes sortes
d'idées selon les situations, et une partie de votre boul ot
est d'en déterminer les conséquences.

ALLUMER UN FEU

Les guerriers astucieux voudront peut-étre allumer un
feu a partir d'une flammes. Cela demande un test
d'Initiative de "réflexion", modifié par les conditions et
par I'humidité du bois.

11 est peu probable qu'un tel feu se transforme en
brasier. Cependant, |e maitre de jeu devrait indiquer de
temps en temps ce qu'il advient du feu. Sous certaines
conditions, le feu peut simplement rater. Dans les cas
extrémes, il peut créer un incendie dans tout le donjon.
Si les guerriers essayent de se réchauffer dans la
poudriére skaven, ils peuvent sattendre a de belles
flammes !

Le temps nécessaire pour alumer un feu dépend des
conditions et du matériel disponible. Dans une piéce
séche, tiede et avec beaucoup de paille, un bon foyer
peut étre obtenu en moins d'un tour. Dans une caverne
humide, avec une pile de chiffons détrempés, cela peut
devenir impossible.

ASSOMMER UN ENNEMI

Parfois, un guerrier voudra assommer un ennemi plutét
que le tuer. Ceci devient probable lorsque |e maitre de
jeu afait comprendre que ce personnage détient une
information importante, ou peut étre détenu en vue d'une
rancon. Il y a peut-étre plus a gagner que sa seule
Valeur en Or. 11 y a de nombreuses fagons de
convaincre les guerriers assoiffés d'or de ne pas tuer un
monstre. Cela peut étre déterminé comme suit.

Aprés avoir déclaré que son guerrier essaye d'assommer
son adversaire, le joueur doit lancer pour toucher et
déterminer les dommages normalement. Si le guerrier
réussit et inflige des dommages, faites un test sous sa
compétence Combat.

Si le test sous Combat réussit, et que les dommages
soient suffisants pour réduire la cible & 0 Points de Vie,
celle-ci est assommeée (ne soustrayez pas de Points de
Vie). Le monstre reste assommeé pendant au moins 1
tour, mais cela peut étre prolongé en fonction de la
facilité avec laguelle le test sous Combat a été réussi, et
de la Force du guerrier.

Si le test sous la compétence Combat réussit mais que
les dommages ne sont pas suffisants pour réduire la
cible 20 Points de Vie, lacible est sonnée et a-2 a ses
jets pour toucher pour 1 tour. Ne déduisez toujours pas
les Points de Vie car le guerrier essayait d'assommer,
pas de tuer.

Si le test de Combat est un échec, |e guerrier ne parvient
pas a assommer du tout, et effectue une attague normale
contre son adversaire, infligeant de véritables blessures.
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ATTACHER/DETACHER

Si les guerriers sont attachés, ou ont trouvé des
prisonniers a libérer, ils peuvent vouloir détacher des
liens. Ceci demande un test de Force et d'Initiative,
modifié par les actions du prisonnier et la qualité des
liens. Des chaines ou des menottes poseront plus de
problémes qu'une corde ! Bien sir, le test sera beaucoup
plusdifficile si le guerrier essaye de selibérer lui-méme.
Le temps nécessaire pour détacher quelqu'un dépend de
qui afait les liens et du soin qu'il y a mis. Il suffit de
quelques instants pour se débarrasser d'une cordel ette
mais libérer un prisonnier soigneusement baillonné et
enchainé prend nettement plus longtemps.

Attacher un monstre est I'inverse de détacher un
prisonnier, mais les guerriers devront soumettre ou
assommer |e monstre avant de pouvoir |'attacher. Gardez
aussi al'esprit I'endurance et laforce du monstre quand il
s'éveille. On ne connait pas de liens assez puissants pour
entraver un Dragon Empereur trés longtemps ! C'est au
maitre de jeu de décider du temps qu'il faut pour attacher
ou détacher un prisonnier.

Si les guerriers échouent, le monstre peut jouer la
comeédie et s'échapper dés qu'il est seul. Ou peut-étre se
libére-t-il immédiatement, obtenant une ou deux attaques
gratuites contre les guerriers surpris

ATTENDRE/INTERROMPRE

Il est possible pour un joueur de déclarer qu'il va essayer
d'agir en dehors de la séquence en attendant qu'un autre
guerrier ait d'abord joué son tour, méme si |'autre
guerrier a une Initiative plus basse. Un test d'Initiative
réussi indique que le guerrier peut jouer plus tard que
d'habitude dans la phase des guerriers. A l'inverse, un
guerrier peut annoncer qu'il veut véritablement jouer en
premier, bondissant devant |les autres. Cela n'est
généralement pas conseillé, car cela peut causer des
disputes parmi les joueurs. Cependant, vous pouvez
parfois étre dans la situation ou le Nain est pratiquement
venu a bout d'un monstre et voit le "maudit Elfe"
s'approcher pour donner le coup de gréce. Dans cette
situation, il peut vouloir dire "je veux y aller en premier
" Le maitre de jeu peut résoudre ceci d'un simple "Non
1" ou laisser les deux joueurs lancer un dé et ajouter
I'Initiative de leur guerrier respectif au résultat, le total
le plus élevé jouant en premier.

BLOQUER UNE PORTE

Un guerrier peut tenter de maintenir une porte ouverte ou
fermée en la bloquant. Cela demande un objet approprié
pour bloquer la porte en question, comme une pointe de
fer, une épée ou une dague. Un test de Force réussi,
modifié par lataille ou le poids de la porte (plus les
éventuels monstres poussant de |'autre c6té) indique que
la porte est bloquée dans cette position. Un échec peut
indiquer que les monstres enfoncent la porte en
renversant le guerrier, ou que |'objet utilisé se casse,
etc...

Bloquer une porte prend un minimum de 1 tour.

BLUFFER*

Parfois, lesjoueurs peuvent choisir de ne pas simplement
se contenter de mettre les monstres en morceaux, mais
d'essayer plutét de les vaincre par |'astuce et la ruse.
Cette sorte de situation, quand les joueurs désirent
"bluffer les gardes pour pouvoir passer" ne surviendra
généralement que dans une aventure précongue, lorsque
le maitre de jeu a préparé la situation a l'avance.

11 est difficile de déterminer le temps nécessaire pour
convaincre un ennemi. Cela dépend de sa naiveté et de la
persuasion des guerriers. Bien s(r, si le maitre de jeu ne
veut pas que son monstre soit "bluffé", alorsil nele sera
pas ! Cette sorte de chose réclame un test d'Initiative
(réflexion), modifié selon le golt du maitrede jeu. Si les
guerriers échouent, peutétre les monstres ont-ils droit
immédiatement a des attaques en éventant la ruse. lls
peuvent aussi appeler d'autres monstres a l'aide !

BOND

Un guerrier peut essayer de "bondir par dessus |I'Abime
de Feu" ou autre chose du genre. Ce type de mouvement
peut étre vu comme une combinaison d'Initiative et de
Force, demandant une bonne coordination, de bons
réflexes et des muscles puissants. Pour réussir a bondir,
le guerrier doit effectuer un test d'Initiative, modifié par
-1 pour chaque case en plus des deux premieéres qu'il
franchit. Ce test peut étre plus facile pour les guerriers
tres forts. 11 peut aussi étre rendu plus difficile si le
guerrier est chargé de trésors, en armure, etc.

S'il rate, peut-étre réussit-il de justesse, suspendu de
I'autre cété du gouffre, cherchant désespérément une
main secourable. Peut-étre perd-il un objet ou deux dans
le vide. Ou peut-étre tombe-t-il tout simplement !

Un bond peut étre fait nimporte quand avant, pendant ou
apreés |e mouvement du guerrier et colite une partie de sa
capacité de Mouvement, en fonction de la largeur de
|'obstacle.

COMBATTRE DEFENSIVEMENT

Un guerrier peut abandonner une ou plusieurs de ses
Attaques par tour, en échangeant chacune des Attaques
ainsi perdues contre un modificateur de -1 aux jets pour
toucher de |'adversaire. Aprées avoir abandonné des
Attaques, il doit faire un test de Combat pour voir si son
combat défensif est réussi. En cas d'échec, il a
abandonné des Attaques pour rien !

COMPRENDRE UN LANGAGE*

Parfois, un guerrier peut essayer de comprendre les
paroles d'étrangers ou de monstres, ou au moins d'en
discerner le sens approximatif. Cela demande un test
d'Initiative de "réflexion", modifié par le volume et la
clarté des paroles que le guerrier essaye de comprendre.
Un échec peut signifier une interprétation complétement
erronée, alors qu'une réussite signifie que le guerrier a
une idée de ce qui se passe.

Comprendre ne prend pas du tout de temps.



CONSTRUCTION

Un guerrier ingénieux devrait étre parfois autorisé aconstruire
un équipement spécial a partir de matériaux qu'il a en sa
possession ou qu'il a pu trouver dans le donjon. Un pont de
planches pour traverser un gouffre, ou une longue perche pour
récupérer une clé ou une gemme sont de bons exemples de ces
sortes de choses qui peuvent étre fabriquées hativement. Un
test combiné de Force /Initiative est requis pour |le succes.

En tant que maitre de jeu, vous devez déterminer si latache quele
guerrier tente est réalisable ou non, et décider du temps quiil valui
falair. Bien sir, en plus du temps requis pour construirel'objet, il faut
également un certain temps pour l'utiliser. Si I'action du guerrier
échoue, il peut ne perdre qu'un tour ou deux, ou, Si vous étes vrai ment
sévere, |'objet peut se briser a un moment vital !

CROCHETER UNE SERRURE

Les guerriers peuvent vouloir ouvrir un coffre, une porte, ou un buffet
fermé alors qu'ils n'en possedent pas la clé. Cela demande un test
dinitiative de"réflexion”, modifié par lacomplexité delaserrure, des
outils disponibles et de lavitesse alaquelle le guerrier résout son
action. Sil rate, la serrure reste obstinément fermée. Reste alors a
savoir si cette serrure que les guerriers ont trafiqué est piégée...

DEPLACER DESOBJETS LOURDS

Un guerrier peut essayer de déplacer un objet lourd, comme un tonneau
Ou une armoire, peut-étre pour bloquer une porte ou un passage. Cela
demande un test de Force, modifié par le poids de |'objet déplacé. S
I'objet est vraiment volumineux ou lourd, deux guerriers ou plus
peuvent combiner leur efforts pour le déplacer.

Cela peut prendre un tour ou plus a effectuer, selon ce que lesjoueurs
tentent, pendant lesquels les guerriers ne peuvent rien faire dautre et
voient leur Mouvement au moins divisés par deux. Par exemple,
ramener |le sarcophage d'or massif de lamomie Thoutmes VIl ala
surface peut prendre des mois et les guerriersferaient alorsbien de se
méfier de Thoutmes luiméme. Sils ratent, cest que I'objet est trop
lourd. Peut-étre le lachent-ils sur les pieds d'un guerrier!

DESAMORCER UN PIEGE

Parfois un guerrier setrouve en (périlleuse) position de désamorcer un
piege. Il peut effectuer un test d'initiative de "réflexion” pour le
désamorcer. Si le guerrier réussit, le piege est alors désamorcé. Si le
guerrier échoue, | e piége se déclenche. Des piégesplusvicieux peuvent
avoir un modificateur au résultat obtenu.

Chaque tentative d'un guerrier pour désamorcer un piége nécessite un
tour complet.

DESARMER UN ENNEMI

Un guerrier peut essayer de désarmer un ennemi au lieu de (ou peut-
étre avant de) le tuer. Pour désarmer un ennemi, faites un jet pour
toucher normal contre la cible puis réussissez un test sous la
compétence Combat pour le désarmer au lieu de lui causer des
dommages. Si votre guerrier réussit, le monstre est désarmé et doit
passer un tour a récupérer son arme. Pendant ce temps, le monstre a
une compétence Combat de 1. Si le guerrier ne parvient pasadésarmer
le monstre, |'attaque est perdue.

Le maitre de jeu peut modifier ce test commeil le veut, en fonction du
monstre que le guerrier essaye de désarmer, ou de ses désirs purs et
simples!
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DIVERSION
Parfais, il vaut mieux essayer d'éviter un monstre seul (unesentinelle
ou un puissant dragon, par exemple) sans avoir ale combattre.

Un guerrier peut tenter dedistraire un tel monstre en langant un caillou
ou une piéce d'or d'un coté pour attirer son attention. Un test de Tir est
nécessaire pour lancer la piece avec précision al'endroit visé, suivi par
un test d'nitiative pour tromper le monstre, en le modifiant sil est
particulierement malin (ou stupide). Si celaréussit, le monstre se
déplace pour vérifier, permettant aux guerriers dé passer. Si votre
guerrier rate le test, |e monstre devient suspicieux et commence a
regarder autour de lui avec méfiance.

Cette action peut étre exécutée soit avant soit apres |e mouvement des
guerriers.

ECARTER

Sil le veut, un guerrier peut essayer d'écarter un monstre de coté pour
pouvoir passer. Bien siir, le guerrier devra dabord se dégager ! Le
monstreresteouil est, maissi leguerrier ledécide, il peut lepasser lors
de ce tour a travers la case occupée par le monstre. Si le guerrier
échoue, en fonction de la gravité de I'échec, il peut se retrouver au sol
oujusterester ou il est et combattre. Peut-étre perd-il une attague pour
ce tour ou subit-il des malus a sesjets pour toucher, du fait delaperte
d'équilibre pour avoir raté son action.

Cette action ne prend pas de temps et nécessite un test de Force

ECOUTER A UNE PORTE*

Un guerrier qui setient prés d'une porte peut essayer de déterminer ce
quil y aau-dela en écoutant alaporte. Celase fait généralement juste
avant que les guerriers n'explorent. Cela demande de réussir un test
dlnitiative de"réflexion”, peutétre modifié par I'épaisseur delaporte et
le volume du bruit. Bien sr, sil n'y apas de monstres derriérelaporte,
ou sils sont conscients de la présence des guerriers et restent
délibérément discrets, les guerriers ne les entendront pas, méme sils
réussissent le test !

Dans un donjon préparé al'avance, ceci est facile arésoudre car le
meitre de jeu se référe simplement a ses notes pour déterminer sil ya
quelque chose derriere la porte que les guerriers peuvent entendre.
Méme si les guerriers entendent quel que chose, ils doivent rester
incertains de ce dont il sagit exactement, a moins que le bruit ne soit
particulierement facile aidentifier.

Lesjoueurs décident du temps que | es guerriers passent a écouter. En
général, plus longtempsiils écoutent, plusils ont de chance dentendre
quelque chose, sil y a quelque chose a entendre. Ceci est une tres
bonne occasion pour |e maitre de jeu de transmettre des informations
aux joueurs!
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ESCALADER UN MUR

Il est possible qu'un guerrier tente d'escalader un mur.
Faites un jet d'Initiative par tranche de 3 meétres escaladée.
S'il rate, il tombe, perdant peut-étre 1 D6 + 2 Pointsde Vie
par tranche de 3 métres. Pendant qu'il escalade, un guerrier
ne peut rien faire d'autre. Les tests d'Initiative pour
escalader peuvent étre modifiés en fonction de I'état du
mur, lisse, humide, effrité, etc.

Grimper 3 métres prend un tour.

EXAMINER UN OBJET*

Ayant trouvé un objet, un guerrier peut vouloir |'examiner
entiérement, cherchant un piége, des mots, des runes, un
compartiment caché, etc.

Cela nécessite un test d'Initiative de "réflexion" avec les
modificateurs habituels pour le type de guerrier, la
complexité du piége, etc... 11 est parfois trés amusant pour
le maitre de jeu de déclarer, lorsqu'on arrive a la phase des
guerriers, quelque chose comme :

Maitre de Jeu : "Ah oui, Grumni le Nain. Tu as déclaré
vouloir examiner le cube noir en cherchant d'éventuels
piéges, n'est-ce pas ? (sourire sinistre en observant ses
notes).

Grumni : "Euh, oui".(regard inquiet).

Maitre de Jeu : "Voyons, y a-t-il des guerriers & deux cases
ou moins de toi, Grumni ? (il inspecte soigneusement le
donjon). "Oh, tiens donc, le Sorcier Shadrach est juste a
cOté de toi". (Avec un petit sourire triste, comme s'il
n'‘osait méme plus regarder ses notes).

Grumni : "Oh non, gqu'est-ce que j'ai encore fait ?"

Les autres (a l'unisson) : "Espéce d'imbécile !"

Maitre de Jeu : "Bien, fais un test d'Initiative a... -6 au
dé".

Bien sir, il n'y a pas de piége, |le cube s'ouvre sans danger
et tout va bien. Néanmoins, le maitre de jeu a maintenu les
joueurs en haleine !

Généralement, si un guerrier échoue, il ne trouve rien. Et
s'il rate vraiment complétement, il peut bien déclencher un
piege apres tout...

FABRIQUER UNE CORDE

Les guerriers peuvent parfois essayer de fabriquer une
corde a partir de ce qu'ils ont sous la main, des vétements,
par exemple. Cela demande de réussir un test d'Initiative et
de Force. C'est au maitre de jeu de décider si cela est
possible, en fonction des matériaux disponibles.

Une fois la corde fabriquée, le maitre de jeu décide s'il y a
une chance qu'elle se brise dans I'utilisation, en fonction de
la qualité des matériaux utilisés. Notez qu'une telle corde
ne peut jamais supporter plus que le poids d'un seul
aventurier alafois.

S'ils disposent des matériaux nécessaires, il faut un tour
aux guerriers pour fabriquer une corde de 6 métres (la
longueur maximum en utilisant les manteaux et autres
objets que les guerriers ont sous la main). Si les guerriers
ratent le test pour la fabrication de la corde, le maitre de
jeu peut leur dire "Le résultat n'est pas joli avoir" ou
méme "Tu commences a peine a descendre que tu entends
un craquement sinistre..."

FAIRE DES BANDAGES

En cas de nécessité, un guerrier peut déchirer des
vétements pour en taire des bandages. Un guerrier ne peut
faire cela que s'il a des vétements en plus (comme la carte
de Trésor Cape de Fourrure). Cette activité demande un
test d'Initiative. Le guerrier qui fait |e bandage doit se tenir
dans une case adjacente au guerrier blessé.

Le meilleur effet que de tels bandages peuvent avoir est de
redonner 1 Point de Vie au guerrier et de le maintenir en
vie. Il ne s'agit pas d'un véritable moyen de guérison. Les
joueurs ne doivent pas s'attendre a ce que ces bandages
médiocres stoppent une hémorragie. Cette action est
généralement désespérée et permet d'éviter la mort d'un
guerrier si ses compagnons n'ont pas de potion ou de sort
capable de le soigner. Le maitre de jeu ne devrait pas
laisser les joueurs abuser de cette option et leur faire savoir
qu'il leur accorde une véritable faveur en les laissant s'en
sortir comme ¢a!

Cette action ne prend pas de temps.

FAIRE LE MORT

Faire le mort est généralement un ultime recours (ne me
frappez plus, je suis mort !) et est similaire ala
compétence qu'un guerrier peut apprendre du kislévite dans
le taverne (résultat t i sur le tableau des événements de
taverne). Si un guerrier fait le mort, les monstres ne
|'attaqueront généralement pas s'il y a d'autres cibles
actives ailleurs. Faire le mort nécessite un test d'Initiative,
peut-étre a -3, pour réussir (les monstres ne sont pas tous
stupides).

Si le guerrier réussit, aucun monstre ne l'attaquera tant
qu'au moins un autre guerrier sera debout. Si tous les
guerriers font le mort au méme moment, les monstres
considéerent que le combat est terminé. Ils commenceront
alors afouiller les "cadavres", découvriront qu'ils sont
vivants et attaqueront at2 ou plus aleurs jets pour toucher.
Faire le mort ne prend pas de temps mais, une fois a terre,
un guerrier doit y rester au moins un tour complet, ou des
tours complets par la suite. En tant que maitre de jeu, ne
laissez pas un joueur s'en sortir par des ruses comme :
Joueur : Je vais frapper la gorgone, puis m'écrouler et faire
le mort jusqu'a la fin du tour pour pouvoir me relever au
prochain tour et recommencer sans que la gorgone ne
m'attaque.

Maitre de Jeu : Bonne idée, mais je doute que ¢a marche !
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FOUILLER DESPIECES*

Les guerriers peuvent décider de compléetement fouiller
une piece a la recherche de portes secretes, de passages,
d'indices vitaux... Cela demande un test d'Initiative de
"réflexion", modifié par la facon dont sont camouflés les
objets que les guerriers essayent de trouver.

Il 'y a également des modificateurs a prendre en compte
selon qui fouille (les nains sont trés bons dans ce domaine,
surtout s'il y a des chances de trouver de I'or). Plus la zone
que fouille un guerrier est spécifique ("je fouille juste le
mur du fond") plusil a de chance d'y trouver un objet
caché. A nouveau, le maitre de jeu devra parfois s'assurer
que les guerriers trouvent certai nes portes secrétes, surtout
si elles sont vitales pour la suite de I'aventure.

En fonction de ce que recherchent | es aventuriers, un échec
peut aller de la simple perte de temps jusqu'a déclencher
une alerte et attirer les monstres vers eux. S'ils trouvent
des objets, ceux-ci peuvent étre "examinés" et "identifiés"
au tour suivant pour déterminer leur nature exacte.

Il faut au moins 1 tour pour fouiller une piéce, selon sa
taille et le nombre de choses qu'elle contient. Un guerrier
qui fouille ne peut rien faire d'autre pendant sa fouille.

IDENTIFICATION*

Quand il a trouvé un objet, un guerrier peut tenter de
déterminer de quoi il s'agit exactement. Ses chances d'y
arriver dépendent de quelle sorte de guerrier il s'agit et de
ce qu'il observe. Un Barbare aura peu de chance
d'identifier correctement |I'Orbe de Pouvoir, mais il peut
avoir une bonne idée de ce a quoi ressemble une Epée
Berserk. Un test d'Initiative de réflexion, modifié par la
capacité du guerrier et |e caractere mystérieux de |'objet
est requis pour le succes. Cela demande un ou plusieurs
tours.

Si un guerrier ne parvient pasidentifier un objet, le maitre
de jeu peut dire "Tu n'as aucune idée de ce dont il s'agit"
ou méme "Tu penses qu'il sagit d'une épée de blasphéme
et de damnation" ou tout ce qui lui passe par la téte.

IMPROVISER UNE ARME

Les guerriers peuvent parfois se retrouver a court d'armes
fiables. Lorsque cela arrive, ils peuvent essayer
dimproviser et d'utiliser autre chose (chaises, bouteilles
casseées, etc.). Les attaques avec de tell es armes i mpliquent
parfois une variété de tests. Par exemple, un guerrier
tentant de tuer une araignée géante en laissant tomber un
coffre sur elle nécessite un test de Force pour lever le
coffre, suivi d'un test de Tir pour toucher la créature. Les
dommages infligés par une telle attaque dépendent de la
taille/poids/tranchant de I'arme improvisée et doivent étre
déterminés par le maitre de jeu.

INTERROGER

Apreés s'étre emparé d'un prisonnier, un guerrier peut
vouloir lui poser quelques questions. Ceci demande une
combinaison de tests de Force, d'Initiative et de Volonté,
selon que le guerrier utilise la force brute, la ruse ou
essaye d'impressionner pour l'interrogatoire.

Le guerrier doit déclarer quelle méthodeil utilise au début
de l'interrogatoire et effectue le(s) test(s) nécessaire(s),
modifié par I'Endurance du prisonnier.

Un test de Force lorsqu'il utilise |a force brute.

Un test d'Initiative de "réflexion" lorsqu'il utilise la ruse.
Un test de Volonté lorsqu'il essaye d'impressionner.

Si le jet réussit, le prisonnier dit ce que le guerrier veut
savoir.

Bien sir, cette sorte de chose ne marche réellement que si
le maitre de jeu a créé le contexte pour certains monstres
dans l'aventure, offrant |'opportunité aux guerriers de
capturer un monstre et d'essayer de lui soutirer des
informations vitales. S'ils échouent, |e monstre leur
raconte un paquet de mensonges crédibles, ne parvient pas
a comprendre un mot de ce qu'ils disent, meurt sous la
torture ou méme s'échappe et donne I'alarme.

Un interrogatoire peut prendre un tour ou plus.

LIRE

Parfois, les guerriers voudront essayer de lire des glyphes
et des runes inconnus qu'ils découvrent. Cela demande un
test d'Initiative de "réflexion"”, modifié par la difficultédes
runes ou des glyphes que le guerrier essaye de déchiffrer.
Si le texte est magique, le guerrier peut avoir a faire un
test de Volonté pour simplement réussir a le voir.

Si les guerriers ratent, le maitre de jeu peut les faire
marcher "Le texte parle du Grand Chapeau Pointu du
Pouvoir" ou juste dire que les guerriers n'ont aucune idée
du sens du texte. Il est souvent important que les guerriers
lisent le texte car il peut étre un élément essentiel de
I'intrigue. Dans ce cas, le maitre de jeu doit s'assurer que
les guerriers le trouvent, et qu'un d'entre eux le lise et le
comprenne.

MAINTENIR PORTE OUVERTE/FERMEE

Un guerrier peut tenter de maintenir ouverte ou fermée une
porte, une herse, un pont-levis, ou autre chose. Il faut
réussir un test de Force pour y arriver, modifié par lataille
et le poids de |la porte, et la force du mécanisme qui la
ferme ou l'ouvre. Si le guerrier rate le test, il y a une
possibilité qu'il soit piégé par la porte se fermant.

En fonction de lasituation, le maitre de jeu doit déterminer
si ouvrir laporte est rapide et facile, permettant au guerrier
de continuer son mouvement comme d'habitude aprés avoir
terminé cette action, ou si elle prend tout le tour.

Cette action nécessite un test d'Initiative "physique" pour
étre menée a bien.

MONTER SUR LESEPAULES

Un guerrier peut essayer de monter sur les épaules d'un
autre guerrier, pour regarder par dessus un mur. Aussi
longtemps qu'il's ne se déplacent pas trop, il n'y a pas de
difficultés et aucun test n'est requis.

Si un autre guerrier veut grimper au sommet, puis un autre,
etc., tous les guerriers doivent faire un test d'Initiative
pour rester en équilibre, en appliquant des malus pour les
guerriers supplémentaires. S'ils ratent, ils peuvent
s'écrouler, alertant I'ennemi ou perdant des Points de Vie
en heurtant le sol ou étre seulement essoufflés et
incapables de faire quoi que ce soit pour un tour.
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RAMPER

Au lieu de marcher, un guerrier peut ramper, se cacher
derriére des objets et sortir de laligne de tir des armes de
jet. Quand il rampe, un guerrier se déplace deux fois moins
vite.

Cette action ne demande pas de test de caractéristique.

RENVERSER

Un guerrier peut ressayer de renverser du mobilier ou autres
objets lourds dans la piéce, probablement dans le but de
ralentir |'avance des ennemis ou de s'en servir comme
couvert. Cela exige généralement que le guerrier réussisse

un test de Force, peut-étre modifié par le poids de |'objet.
Un objet qui a été renversé ralentit la progression de I'ennemi en freinant
son mouvement dans les cases encombrée. Par exemple, une table qui
bloque une porte peut demander un tour avant d'étre repoussée. Certaines
possibilités de "combattre derriére un couvert" sont expliquées plus loin.
Renverser un objet ne prend général ement pas de temps, car

cela est fait au coeur de |'action

— — -
o s

SAUT

Un guerrier peut tenter de sauter vers une surface en
contrebas, comme I'Aréne. Notez que "sauter” est différent
de "bondir". Les guerriers sautent vers des choses comme
une table, une corniche, ou a partir d'escaliers ou du haut
d'une fosse, alors qu'ils bondissent par dessus des obstacles
(I'AbTme de Feu, par exemple).

Pour réussir un saut, le guerrier doit faire un test
d'Initiative, pouvant étre modifié par -1 par tranche de 3
meétres franchie.

Si le saut est raté, il peut tomber, subissant 1D6 + 2
blessures par tranche de 3 métres de chute.

Si le saut est réussi, |le maitre de jeu peut accorder au
guerrier de continuer a bouger et combattre normal ement.
Un saut peut étre effectué a tout moment durant le
mouvement du guerrier. Par exemple, il peut bouger de
deux cases puis sauter sur la tombe pour avoir une bonne
ligne de vue et pouvoir tirer sur le vampire.

SE BALANCER A UNE CORDE

Si I'opportunité se présente, un guerrier peut essayer de se
balancer a une corde pour franchir un gouffre. Ceci
demande un test d'Initiative "physique”, modifié par la
distance du balancement. Un échec peut indiquer que le
guerrier n'a pas laché la corde et revient, restant accroché
au-dessus du gouffre. Dans | e pire des cas, la corde échappe
au guerrier, et celui-ci tombe vers son destin !

Une telle action peut étre faite a tout moment avant,
pendant ou apres |le mouvement du guerrier et peut lui
codter 1, 2, 3 ou plus de cases de mouvement, en fonction
de la largeur de I'obstacle et de la générosité du maitre de
jeu.

SE BAISSER

Le guerrier peut essayer de se pencher sous |le Coup Mortel
d'un de ses camarades pour ne pas le géner et le laisser
continuer contre le monstre suivant. Si le test échoue, le
coup touche le guerrier, qui subit normalement les
blessures.

Cette action nécessite un test d'Initiative "physique" pour
étre menée a bien.

SE CACHER*

Sous certaines circonstances, un guerrier peut essayer de se
cacher un moment, peut-étre le temps de récupérer de ses
blessures. C'est au maitre de jeu de déterminer s'il y a un
endroit ou se cacher dans ce secteur du donjon. Si oui, le
guerrier doit réussir un test d'Initiative pour se réussir a se
cacher. C'est au maitre de jeu de déterminer ce qui se passe
si certains monstres se rapprochent (peut-étre y a-t-il une
chance sur deux qu'ils passent sans voir le guerrier caché).
Il peut étre possible pour le guerrier de se déplacer en étant
caché, en rampant dans les ombres, par exemple.

M éfiez-vous cependant des guerriers qui se cachent au
premier signe de danger et essayent d'éviter tous les
monstres. C'est tout afait dans les droits du maitre de jeu
de faire en sorte que les monstres trouvent immédiatement
le guerrier.

SE METTRE A COUVERT

Les guerriers se trouvant derriéere une table dressée ou un
autre objet (ou corps) imposant peuvent vouloir |'utiliser
comme couvert, obtenant peut-étre +1 ou mieux en
Endurance par sa protection. Au combat, un guerrier peut
avoir -1 a ses dés d'attaque et les monstres |'attaquant
peuvent aussi avoir -1 aleurs dés d'attaque, aussi |ongtemps
que le couvert est entre eux. Au choix du maitre de jeu, si
un guerrier se cachant derriére une table ou autre couvert
obtient un 1 naturel sur une attaque, peut-étre enfonce-t-il
son épée dans I'objet (ici latable) avant de glisser et tomber
aterre. Il peut lui falloir le reste du tour pour se relever et
est entre temps considéré au sol.

Se mettre a couvert ne nécessite aucun test de
caractéristique.

SOULEVER UNE TRAPPE

Parfois les guerriers désireront ouvrir une trappe, ou
soulever une dalle de pierre. Cela exige généralement un
test de Force réussi, modifié par le poids de latrappe et par
son état (complétement rouillé, fermée, etc)...

Soulever une trappe prend un minimum de 1 tour.

TIRDIFFICILE

Un bon archer peut parfois essayer un tir qui parait difficile
ou impossible. Cela comprend des choses comme faire
passer une fléche par une petite fenétre ou accrocher une
corde a une fléche et la faire passer au-dessus d'un gouffre.
Ceci nécessite un jet pour toucher de Tir réussi, modifié par
la difficulté du tir tenté. En cas d'échec, le tir rate !

Ceci ne demande pas plus de temps qu‘un tir normal.
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- EXEMPLES D'ACTIONS DES GUERRIERS -

ACTION
Allumer un feu
AsSsommer un ennemi

Attacher/Détacher
Attendre/Interrompre
Bloquer une porte
Bluffer*

Bond
Combattre défensivement

Comprendre un langage*
Construction

Crocheter une serrure
Déplacer des objets lourds

Désamorcer un piége
Désarmer un ennemi

Diversion
Ecarter
Ecouter a une Porte*

Escalader un mur

Examiner un objet
Fabriquer une corde
Faire des bandages

Fairele mort
Fouiller des Pieces

| dentification*
Improviser une arme

Interroger

Lire
Maintenir porte
Ouv./Fermée

Monter sur les épaules
Ramper

Renverser
Saut

Se balancer a une corde
Se bai sser

Se cacher*

Se mettre a couvert

Soulever unetrappe
Tir difficile

M odificateur
sugger é
BIN|E|S
+1( 0|0 |+1
oloJoOfO
oloJofoO
+1l 0| 0|0
-21-210|+1
0f|-2(+2|-1
0|0|0]|+2
-3|+2[-1]10
-1]1+2[-3]0
oloJoOfoO
-21+3[-210
+1( 0| 0|-3
0O|lo|O|+1
+1| 0 [-2]-2
0|0 (|+1]|0
+2-2]1 0|0
-21+3[-210
-1]+2]-1]0
11-1(+1] 0
0O|lO0|O|+2
o|+1|{0f O
0 |+2] 0 |+2
+1[+2|-1| 0
410 |+1|+2
+1|+1| 0 | -2
+1|-2|+2| 0
Of-1]0{0
oloJofoO
o(l2]0fO0
+1|-2]10 (-1
O |+1]|+1f O
o|lo|O|+2
+1l 0| 0|0

-2 +1]-1

Test
Initiative

CC, pour
toucher
Init./Force
Initiative
Force
Initiative

Initiative

Initiative
Init./Force
Initiative
Force
Initiative
CC/Force
Init, Tir
Force
Initiative
Initiative
Initiative
Init./Force
Initiative
Initiative
Initiative
Initiative
?

Init, For, Vol.
Initiative, Vol.

Force
Initiative

Force
Initiative, End.
Initiative
Initiative
Initiative

Force
Tir

Notes

Une source de feu est nécessaire pour que |'action puisse étre
tentée.

Maintenir une porte fermée ou ouverte sans rési stance adverse
Moins efficace contre d'importants groupes. Les effets durent
1 tour.

Horizontal, modifié par -1 pour chaque case aprésladeuxieme
Pour chague Attaque que le guerrier sacrifie, I'ennemi a -1
pour toucher.

Letemps d'utilisation de I'objet construit vient en plus de sa
construction.

Un guerrier qui déplace un tel objet a-un Mouvement divisé
par 2.

Chaque tentative prend 1 tour.

L'adversaire met un tour a récupérer son arme, et alen CC
dici 1a

L'action peut ére résolue avant ou aprés |e mouvement.

Cette action ne permet pas d'identifier un son, seulement sa
présence.

Test tous les 3 métres. 1 D6 +2 dommages par 3 métres de
chute.

Pendant qu'il examine, un guerrier ne peut rien faire d'autre.
Action possible s |e matériel nécessaire est disponible.
Action possible s e matériel nécessaire est disponible.
Leguerrier qui fait le mort doit rester aterre pendant au moins
un tour.

Pendant qu'il fouille, un guerrier ne peut rien faire d'autre.
Leguerrier peut utiliser sa Chance pour améliorer ses chances
de succes.

Le maitre de jeu détermine.

Test de Force pour la Force, d'Initiative pour laruse, de
Volonté. pour impressionner.

Test de Volonté nécessaire pour lire des runes/glyphes

magi ques.

Maintenir une porte fermée ou ouverte contre une résistance
adverse.

Déduire du dé le nombre de cases parcourues.

Mouvement réduit & la moitié ou moins.

Guerrier derriére unetablea +1 en armure.. Adversairea -1
pour toucher.

Utilisé pour sauter verticalement. Modifié de-1 par tranche de
3 métres.

L'action colte un nombre de cases égal alalargeur de
I'obstacle.

Permet au guerrier d'éviter le Coup Mortel d'un compagnon.
Un guerrier caché ne peut que se reposer et surveiller.
Leguerrier caché a-1 pour toucher et -1 pour ére touché.
Cette action nécessite au moins 1 tour.
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-RE AGIR -

Jusqu'a présent, les décisions et | es activités des guerriers
ont déclenché des tests de caractéristiques. Ecarter des
monstres est résolu en utilisant un test de Force, alors
que lire d'étranges runes demande un test d'Initiative de
"réflexion"”, etc. Dans chaque cas, le joueur dit ce qu'il
veut faire et le maitre de jeu quel test de caractéristique
est le plus approprié.

Le second type de test que les guerriers font souvent
vient en réaction a quelque chose que le maitre de jeu a
préparé. Par exemple, si un des guerriers s'assoit sur un
sarcophage fermé, c'est au maitre de jeu de dire s'il se
passe quelque chose ou non. Si e sarcophage recéle un
piege secret, le maitre de jeu peut |'annoncer aux joueurs.
Parfois, ses notes préciseront que cela déclenche une
fléche empoisonnée, ou la chute d'un bloc de pierre. Quoi
qu'il en soit, c'est au maitre de jeu de décider si le
guerrier en question a une chance de réagir et de
s'écarter, ou s'il est empoisonné ou écrasé sur place.
Dans ces situations, c'est au maitre de jeu de dire au
joueur de faire un test de caractéristique pour réagir a
temps.

Les exemples suivants de situations préparées par le
maitre de jeu ne représentent en aucun cas une liste
exhaustive, mais couvrent certaines des situations les
plus fréquemment rencontrées.

En tant que maitre de jeu, vous pourrez trouver utile de
ne pas annoncer aux joueurs ce a quoi ils réagissent avant
gu'ils n'aient lancé les dés. C'est seulement apres avoir
effectué tous les tests que vous pouvez leur annoncer
qu'ils ont évité de justesse un éboulement. Ceci vous
garantit que vos joueurs ne rateront pas une seule de vos
paroles !

Enfin, n'oubliez pas que les guerriers ne réagissent pas
automatiquement a tout ce qui leur arrive. C'est au maitre
de jeu de décider s'ils sont suffisamment rapides pour
cela. Par exemple, vous pouvez décider que le piége
Eclair est si rapide queles guerriers atteints n'ont aucune
chance de réagir.

ANIMOSITE

Certains objets ou piéces peuvent étre maudits, et y
entrer ou se tenir préts d'eux peut placer les guerriers
sous un sort de paranoia qui les conduit a se méfier les
uns des autres. S'il réagit mal a ce sort, un guerrier peut
se convaincre que ses compagnons essayent de |'éliminer
ou de lui voler ses trésors. En conséquence, il peut trés
bien attaquer son voisin le plus proche. En d'autres
occasions, la mal édiction peut ne pas étre aussi puissante.
C'est au maitre de jeu de décider de la durée de ses
effets, en fonction de la force du sort, (un tour est une
durée habituelle). Les guerriers qui subissent les effets de
I'Animosité peuvent étre contrdles par le maitre de jeu.
Toute réaction a ce type de piege sera effectuée sous la
Volonté.

COMPRENDRE UN LANGAGE

Le fait qu'un guerrier entende quelque chose a travers
une porte ne signifie pas toujours qu'il comprend ce qu'il
entend. Le maitre de jeu peut lui faire effectuer un test
d'Initiative pour voir s'il comprend ce qui est dit. S'il rate
le test, le maitre de jeu peut lui raconter un tas de
bobards car le guerrier aura tout compris de travers, ou il
peut tout simplement dire au joueur qu'il ne comprend
pas la langue utilisée.

Toute réaction a ce type de situation donne lieu a un test
d'Initiative.

DETECTER LES MENSONGES

Les guerriers peuvent parfois rencontrer un des
personnages créés par le maitre de jeu pour peupler son
aventure. Ce peut étre un ami ou un ennemi, qui sait ?
(en fait, le maitredejeu le sait, maisil n'endit rien). Ce
type de personnage peut parfois mentir aux guerriers, les
menant dans une fausse direction pour quelque raison
obscure. Le maitre de jeu peut laisser les guerriers
réaliser que |le personnage est de toute évidence en train
de leur mentir. S'ils ne repérent pas le mensonge, ils
peuvent croire ce qu'on leur dit. S'ils ratent de justesse,
ils peuvent y croire mais en restant suspicieux. Notez
que cela ne signifie pas qu'ils croiront | e personnage s'il
leur dit quelque chose de totalement ridicule, comme,
par exemple, qu'il est un éléphant déguisé!

Toute réaction a ce type de situation nécessite un test de
Volonté et peut-étre d'Initiative.

EVITER UN PIEGE

Pendant qu'il explore, un guerrier peut parfois
déclencher un piege. Le guerrier peut ensuite avoir une
petite chance d'éviter le piége ou ses effets. Bien sir, s'il
est déclenché, le piége peut affecter tous les guerriers.
Une fois de plus, il y a divers degrés de réussite ou
d'échec. Par exemple, le piége peut étre activé mais les
réactions foudroyantes du guerrier peuvent lui permettre
d'en éviter les pires effets.

Toute réaction a ce genre de situation nécessite un test
d'Initiative.

MALADIE

Certains objets, pieges ou piéces peuvent étre infectés
par une maladie comme la Pourriture de Nurgle. Les
guerriers qui inspectent imprudemment de tels objets
risquent d'étre contaminés. Les conséquences de telles
mal adi es peuvent varier selon I'humeur du maitre de jeu.
Le guerrier peut perdre 1 point d'Endurance jusqu'a ce
qu'il atteigne une ville et paye 1 D6 x 200 piéces d'or en
soins ou utilise une potion de soins. Si I'Endurance d'un
guerrier est réduite a 0, il meurt.

Toute réaction a ce genre de situation nécessite un test
d'Initiative.

REACTION

Voici un test bien pratique qui couvre la plupart des
situations non traitées spécifiquement ici. Le maitre de
jeu peut demander au guerrier de faire un test d'Initiative
pour voir s'il remarque un monstre arrivant discrétement,
une petite gemme au sol, le fait que le sol de la caverne
commence a s'incliner, que la température augmente
lentement, etc.

Toute réaction a ce genre de situation nécessite un test
d'Initiative.

RESISTANCE A LA MAGIE

Le maitre de jeu peut parfois préparer une situation par
laquelle les guerriers, en entrant dans un passage ou une
piece, déclenchent une défense magique, comme un
éclair, un sort de gel, d'’hypnotisme, ou autre chose: La
source du sort peut étre n'importe quoi, d'un objet
agissant en défense statique jusqu'a un sort lancé
secretement contre le guerrier.

Les sorciers et |es nains résistent mieux a ce type
d'attaques que les autres guerriers, le Sorcier du fait de
sa compréhension de la nature de la magie et sa capacité
amaitriser les pouvoirs lancés contre lui, et le Nain par
son caractere bourru et sa détermination a ne pas croire
au sort.

Toute réaction a ce type de situation nécessite un test de
Volonté.

Notez que les guerriers ne résistent pas automati quement
atous les sorts. Cette régle ne s'applique que dans des
circonstances spéciales.
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- CONTROLER LES TESTS -

En tant que maitre de jeu, vous devez apprendre a
contrdler les joueurs, les menant dans |'aventure et
résolvant leurs intentions par un test de caractéristique
ou un autre. La chose importante est de garder le jeu
tendu et excitant. Ne laissez pas les joueurs s'enfermer
dans la routine de "entrer dans la piéce, voir si le nain
remarque quelque chose, si I'Elfe détecte une odeur,
faire bloquer la porte par le Barbare, pendant que le
Sorcier se cache, et ensuite tout e monde fouille la
piece". Apres quel ques tours de ce genre, tendez-leur
une embuscade. Pendant qu'il's sont occupés a observer,
renifler, bloquer et se cacher, en leur donnant -Z pour
toucher pendant le premier tour. N'oubliez pas qu'un des
aspects de votre travail est de garder le contréle du jeu.

- PERSONNIFICATION DES
GUERRIERS -

Au fur et a mesure que les guerriers progressent de
niveau, chacun obtiendra sa propre combinaison de
compétences, d'armes et d'équipement. C'est une part
importante de Warhammer Quest. En fait, il est possible
d'accentuer la personnification des guerriers en les
laissant devenir meilleurs dans certains domaines
spécifiques. L'Elfe peut devenir un tireur redoutable,
obtenant des bonus méme en tentant |es coups les plus
difficiles avec son arc. Le Barbare peut développer sa
propre technique pour repousser les monstres, |ui
permettant de se frayer un chemin dans toute situation.
Celarendra les guerriers plus discernables | es uns des
autres, méme des guerriers du méme type.

Une fois que vous aurez joué quelques parties, vous
constaterez sans doute qu'il y a des choses que chaque
guerrier tente systématiquement. Ragnar |e Barbare, par
exemple, tentera peut-étre de toujours se frayer jusqu'au
milieu de la piéce pour délivrer un bon Coup Mortel.
Rai sonnablement, ce type de comportement ne devrait
pas étre considéré comme un "stéréotypé" et devrait étre
encouragé. Apres tout, c'est de cette sorte de
particularité individuelle que les | égendes sont faites:..
Une fagon de résoudre ce niveau supplémentaire de
développement individuel est donné ci-dessous.

- ACTIONS PRIVILEGIEES -

Certaines des choses que |l es guerriers tentent peuvent étre
si précises qu'ell es sont résolues de la méme fagon chaque
fois. Ecarter un monstre est un bon exemple. Réaliser un
tir difficile en est un autre. Chaque fois qu'un guerrier
franchit un niveau, il y aune chance qu'il devienne adepte
de certaines actions. Ce sont ses actions privil égiées, et se
sont des additions aux compétences qu'il peut gagner.
Quand votre guerrier franchit un niveau, lancez 1 D6 :
1-3 Pas d'Action Privilégiée

4-6 Une Action Privilégiée

Ce que cela signifie est simple. Quand I'Elfe franchit un
niveau, par exemple, il lance un dé pour déterminer s'il se
spécialise dans quel que chose de particulier. S'il obtient 4
ou plus, il peut dire "Jaimerais me spécialiser en tirs
difficiles". Si le maitre de jeu estime que la requéte est
raisonnable, il donne son accord, et |e joueur peut noter
"Bon en tirsdifficiles" sur safeuille d'aventures, avec une
bréve description de ce que cela signifie et une note de la
caractéristique impliquée.

A partir de maintenant, quand il tentera un tir difficile,
I'Elfe obtiendra +1 a son jet de dé. S'il le désire, il peut
encore saméliorer en tirs difficiles la prochaine fois qu'il
franchit un niveau et obtient 4+ sur le tableau ci-dessus.
11 devrait alors noter "Tirs difficiles +2", etc.

Les bonus gagnés de cette fagon pour certains types
d'actions ne peuvent jamais s'appliquer aux dés lancés
pour les combats.' Un joueur ne peut pas dire "Je veux
m'améliorer pour toucher |es monstres avec mon arc puis
avec mon épée". Ces conseils sont juste la pour ajouter un
niveau supplémentaire de détail pour chaque guerrier du
jeu derdle.

LIMITES

D'une fagon générale, un joueur peut choisir ce en quoi il
veut se spécialiser, aussi longtemps que |e maitre de jeu
juge que cela convient a ce type de guerrier. Les nains,
par exemple, sont bons pour repérer |les pieges, trouver
des portes secrétes, etc, et leurs actions privil égiées
devraient refléter ceci. Il y a moins de chance qu'ils se
spécialisent dans des actions comme franchir des
gouffres.

Quand il choisit ce en quoi il s'améliore, |ejoueur devrait
s'imaginer I'archétype du Barbare, du Nain, du Sorcier ou
de I'Elfe avant de faire son choix. Néanmoins, |a décision
final e appartient toujours au maitre de jeu, qui ne doit pas
hésiter a refuser certaines actions privil égiées a certains
guerriers. Si ni les joueurs ni le maitre de jeu ne
parviennent a décider si un choix est approprié ou pas,
considérez qu'il ne l'est pas.

IMPROVISATION

Ces régles sont délibérément ouvertes, afin que lorsque
certaines actions viennent a l'esprit des joueurs ou du
maitredejeu, il soit possible de lesincorporer facilement.
11 est possible de penser a certaines choses qui peuvent
étre appliquées lors des voyages entre aventures, ou dans
une ville. Par exemple, essayer de marchander avec un
commercant est typiquement |le genre de chose dans
lequel le nain excelle.

S'il veut étre efficace, le maitre de jeu peut établir sa
propre liste d'actions que les guerriers peuvent tenter,
ainsi que la fagon dont il les a résolues par le passé, les
tests de caractéristiques appliqués et les résultats
nécessaires pour réussir.

Si vous rejoignez une autre campagne, il vous faudra
indiquer au nouveau maitre de jeu les actions privil égiées
de votre guerrier et les bonus qu'il a quand il essaye
certains exploits. Ce sera a lui de décider si vous pouvez
ou non les utiliser dans ses donjons.
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"CREER DES AVENTURES.

L or sque vous créez vos propres aventures, évitezdelesrendretrop difficiles. Certes, il faut conserver lesjoueurssur le qui-
vive, maisils ne doivent pasavoir le sentiment de n'avoir aucune chance de sortir vivants! Ce chapitre émet quelques
suggestions pour équilibrer vosdonjons et faire en sorte qu'ils soient un vrai défi pour les guerriers sans pour autant les

transformer en promenade de santé pour monstres.

aventures, mais la plus facile pour débuter est

d'utiliser une variante du systéme al éatoire basé sur
les cartes que vous avez utilisé jusqu'a présent dans vos
parties. Au lieu de générer I'aventure au fur et a mesure
que les guerriers explorent, vous pouvez décider des
cartes utilisées avant que les joueurs n'arrivent pour la
partie. Vous pouvez méme préparer toute |'affaire
quelques jours plus tot.

I | y a différentes facons de créer vos propres

Quand vous avez programmé une aventure a l'avance,
vous continuez a révéler les cartes de Donjon pour
indiquer la localisation des piéces, vous utilisez les
cartes d'Evénements, les tableaux de monstres, etc, pour
déterminer quels monstres et quels événements ont lieu
dans quelles piéces, et les cartes de Trésor (ou les
tableaux de trésors) pour déterminer quels trésors
gardent les monstres. La différence est que tout ceci est
préparé et noté avant que la partie ne commence.

Bien sdr, si vous voulez qu'un certain objet soit dans une
piece, gardé par un certain monstre, vous pouvez tout
simplement ignorer les cartes et | es tableaux et noter un
mot a cet effet. De fagon similaire, si les cartes ou les
tableaux font apparaitre un événement que vous estimez
inapproprié a ce niveau de I'aventure (un éboulement
dans un couloir vital, ou le prospecteur nain quand vous
n'en voulez pas, par exemple), ignorez-les et retirez une
carte ou relancez les dés.

Au fur et a mesure que vous placez vos cartes pour
former le donjon, dessinez-en un plan, en notant le
contenu de chaque piéce selon les cartes ou tableaux de
rencontre et de trésors. Ainsi, lorsque vous commencerez
ajouer, vous saurez exactement ce qui peuple votre
donjon. Au lieu de tourner les cartes et de vous référer a
des tableaux pour déterminer ce qu'il y aderriére chaque
porte, vous n‘aurez qu'a consulter votre plan pour vous
rappel er ce que vous avez préparé aux aventuriers!

L'avantage de ce genre de préparation est que vous n'étes
pas surpris par ce que trouvent les guerriers, et que vous
pouvez utiliser vos connaissances pour faire monter la
tension. De plus, cette planification fait que les guerriers
se sentent moins alamerci d'un tirage al éatoire de cartes
ou de tableaux, mais savent que leur destin repose sur
vous, le maitre de jeu. Enfin, cette préparation est
également amusante pour vous : comme vous connai ssez
la disposition du donjon, vous pouvez savourer la
perspective de voir les guerriers entrer dans une piéce
pleine de minotaures et d'orques, bien avant gu'ils nes'en
approchent!

En utilisant ce systéme, vous avez un meilleur contréle
sur le jeu. Désormais, vous pouvez utiliser les monstres
qui apparaissent, mais vous pouvez aussi envoyer des
monstres proches en renfort. Celarend le défi encore
plus attrayant pour les joueurs.

Une fois que vous vous serez familiarisé avec |'écriture
d'aventures selon cette méthode, vous pourrez inventer

VOS propres scénarios a partir de zéro. C'est ce que vous
devriez tenter de faire. Vous pouvez disposer |es piéeces
du donjon exactement comme vous le voulez, en accord
avec vos plans démoniaques. Vous pouvez placer le type

et le nombre de monstres que vous voulez, selon les
figurines dont vous disposez, et semer dans le donjon les
riches trésors et les pieges mortels qui attendront les
guerriers.

La derniére étape consiste inventer vos propres piéces,
trésors et pieges, et de les lier pour créer une campagne
unique, complétée par le grand ennemi que les guerriers
rencontreront encore et encore, en triomphant de ses
esclaves et en contrariant ses projets machiavéliques.

Ecrire des aventures a l'avance, au lieu d'utiliser le
systeme basé sur les cartes, offre une autre différence
importante : vous pouvez mener les joueurs dans des
passages sans issue et des culs-de-sac, sachant que le
trésor qu'ils recherchent se trouve dans la partie du
tunnel qu'ils ont délaissée quel ques instants auparavant.
Dans un donjon basé sur les cartes, vous ne pouvez pas
fairecela, car quelle que soit ladirection qu'ils prennent,
les guerriers continuent aretourner des cartes de Donjon.

Pour déterminer exactement comment cette sorte de
chose fonctionne, étudiez la campagne Mort sous Karak
Azgal alafin de ce livre. Elle vous montrera comment
une campagne fonctionne et le niveau de détail requis.

Vous constaterez qu'il y a un fil, une histoire, se
déroulant tout au long de I'aventure de Karak Azgal.
Quand vous créez vos propres aventures, essayez
d'imaginer une intrigue captivante. L'histoire, le
contexte, |es personnages spéciaux, les éléments
secondaires, I'intrigue, les trésors et les monstres a la
réputation mal éfique contribuent tous afaire une histoire
fantastique et une aventure passionnante. Les intrigues
du Livre d'Aventures, méme si elles sont simples,
introduisent tous ces éléments, comme le font les divers
tableaux et cartes. Si vous réfléchissez a vos aventures et
en faites une bonne histoire, les parties seront
passionnantes et vos joueurs passeront un formidable
moment!

Les livres d'armées de Warhammer, disponibles chez
Games Workshop, présentent e contexte qui vous
permettra de fixer vos aventures n'importe ou dans le
Vieux Monde. IlIs vous serviront aussi d'inépuisables
sources d'inspiration et vous montreront certaines des
figurines pouvant peupler vos aventures.

La chose la plus importante dont il faut se souvenir
lorsque vous créez vos aventures de cette fagon est que,
quoi gu'il arrive, vous ne devez jamais montrer vos notes
aux joueurs !
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. EXEMPLE DE JEU.

Ladescription suivante présente quelquestoursdu jeu de rdle Warhammer Quest. |1 montre comment le maitre de
jeu contrdlela partie et illustre certaines des nouvelles options désor mais offertes aux joueurs et aleursguerriers.

-TOUR UN .

Phase de Déclaration

Durant cette phase, |esjoueursdéclarent lesactions deleurs
joueurs pour letour a venir. Cependant, avant qu'ils ne
décident, le maitre de jeu consulte ses notes et lit la
description de la piéce.

Maitre de Jeu : "Vous étes dans une petite piéce
avec deux portes menant Dieu sait ou". (désignant
les portes fixées a la section de donjon). A part une
pile de guenilles dans un coin, la piéece est vide."

Le Nain décide derester ou il est et de passer letour a
fouiller l1a piece. Le Sorcier, suspicieux comme toujours,
déclare vouloir léviter pour éviter de déclencher des
pieges placés au niveau du sol. L'Elfe décide d'aller
inspecter les guenilles. Le Barbare décide d'aller voir ce
qu'il y a au-dela d'une des portes. |1 se déplace donc pour
aller écouter.

Phase de Pouvoir
Le Sorcier lance pour son pouvoir et obtient 4. Pas
d'événement imprévu pour cetour!

Phase des Guerriers

Le Barbare va jusqu'a la porte, prét pour la phase
d'exploration, et pose son oreille contre ele. Observant sa
carte, le maitre de jeu voit que la piéce est vide, maisil
effectue néanmoins un test d'Initiative secret pour le
Barbare. 11 obtient un 6, ratant le test, et il indique donc
au Barbare qu'il n'entend rien.

L'Elfe va jusqu'aux guenilles et commence a les fouiller.
Jetant a nouveau un il sur ses notes, le maitre de jeu
indique a I'Elfe que ceci Iui prend le reste de son tour.

Le Sorcier, utilisant son sort de |évitation, séléve d'un ou
deux métres en 'air.

Les notes du maitre de jeu indiquent clairement qu'il n'y a
rien de valeur dans cette piece, maisil lance tout de méme
quelques dés supplémentaires pour le Nain. (supposés étre
des tests d'Initiative). Evidemment, le Nain netrouverien.

Phase des M onstres
11 n'y a pas de monstres sur le plateau en ce moment,
donc rien ne se passe durant cette phase.

Phase d'Exploration
LeBarbarepasselalanterneatraverslesgrillesdela porte
pour voir ce qu'il y a au-dela. Seréférant a ses notes, le
maitredejeu lit la description dela piece, tellequ'dleest vue
atraverslagrille

Maitre de Jeu : "Vous voyez une piéce vaguement
éclairée.”

Pour finir letour, lemaitre dejeu informel'Elfequiil atrouvé
un petit coffret sous la pile de guenilles, posé dans un petit
renfoncement du mur.

- TOUR DEUX -

Phase de Déclaration

Apreés une discussion avec le Barbare, e Nain décide de
suivre cdui-ci dans la piéce suivante et de setenir prét au
combat. Le Sorcier indique qu'il va faire la méme chose.
L'Elfe demande s'il peut combiner deux actions :

Joueur Elfe:  "Puis-je ramasser la cassette et
entrer dans la piéce avec |le Barbare ?"

Maitre de Jeu : "Oui, cela semble raisonnable."

L'Elfe précise qu'il saisirala cassette et suivra également le
Barbare. Le Barbare, comme convenu avec ses compagnons,
indique qu'il va entrer dansla nouvelle piece et frapper tout
cequi seprésente.

Phase de Pouvoir
Cetour, le Sorcier obtient un 3 pour son pouvair, et donc, a
nouveay, il n'y a pas d'événement imprévu.

Phase des Guerriers

Le Barbare savance dans la piéce nouvellement explorée
et prend position contre le mur tout proche.

L'Elfe ramasse la cassette et se préparea suivrele
Barbare. Au méme moment, le maitre de jeu dit :

Maitre de Jeu : "Fais un test d'Initiative |'Elfe, tu
viens juste de déclencher un piége !"

Tout en grognant, I'Elfe lance le dé et obtient un 3. Ajoutant
son Initiative de 5, il obtient un total de 8, atteignant le
résultat requis.

Maitre de Jeu: "Chanceux. Alors que tu souléves
la cassette, le changement de poids dans le
renfoncement active un pieu effilé qui tombe en
sifflant du plafond. Tu roules sur le c6té avec la
cassette juste a temps!"”

Soulagé, I'Elfe détal e avec la cassette et va dans la piéce
suivante, rapidement suivi par le Sorcier et le Nain.
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Phase des Monstres

Consultant ses notes, le maitre de jeu lit a voix haute :
Maitre de Jeu : "Vous émergez dans une piece
carrée, au sol recouvert de dalles vertes. Un
bourdonnement croissant rempli I'air. Soudain,
dans un éclair, 8 orques apparaissent, vous
entourant. Un d'eux semble étre le chef, et il
attaque... (il tire un pion guerrier)... le Barbare.”

Le maitre dejeu place les figurines des monstres sur le
plateau, le chef attaquant le Barbare.

Phase d'Exploration

Les guerriers ne peuvent pas explorer cetour car ils
sont engagés en combat. Cependant, le joueur Elfe
demande :

Joueur Elfe:  "Puis-je jeter un coup d'oeil
rapide dans la cassette ?"

Maitre de Jeu : "Ne sois pas stupide. Tu es
entouré par les orques et tout ton temps pour ce
tour est écoulé. Au prochain tour tu pourras
essayer si tu le veux vraiment, mais tu seras a -2
en Combat et tu ne pourras pas effectuer
d'attaques... et n'oublie pas qu'ell e peut étre
piégée. Bon, tu veux essayer ?'

Joueur Elfe: "Heu, non... je vais attendre
finalement.”

- TOURS TROIS A CINQ -

Au cours des trois tours suivants, les guerriers se
concentrent sur les orques, subissent quelques blessures
au cours du combat, mais survivent sans probleme.
L'apothéose du combat voit e Barbare semparer d'un
banc et écraser trois orques contre le mur avec. A lafin
du tour cing, tous les orques ont été tués. Les guerriers
totalisent la Valeur en Or des monstres et déterminent
les trésors qu'ils trouvent. Apres sétreréféré a ses
notes, le maitre dejeu leur indique qu'ils ont trouvé une
potion de soins et une petite clé.

-TOUR SIX -

Phase de Déclaration

Maintenant que tous les monstres sont morts, le Nain
indique qu'il fouille cette piece. Le Sorcier précise qu'il
va soigner I'Elfe, qui sen est le plus mal sorti lorsdu
combat, avant d'aller a la porte. L'Elfe décide d'essayer
d'ouvrir la cassette, aprés avoir cherché d'éventuels
piéges. Pendant ce temps, le Barbare décide d'aller
écouter a l'autre porte dela piece.

Phase de Pouvoir
Le Sorcier obtient un 4 pour son pouvoir, points qu'il
utilise immédiatement pour soigner I'Elfe.

Phase des Guerriers
Le Barbare serend a la seule autre porte permettant de
quitter la piéce.

Joueur Barbare : "Jécoute a la porte.”
Maitre de Jeu : "OK, je faisun test d'Initiative
pour toi."

Le maitre dejeu obtient un 6, ce qui ajouté a I'Initiative
de 3, signifiequ'il réussit letest facilement.

Joueur Barbare: "Alors ?"

Maitre de Jeu : "Tu entends un murmure étouffé
dans une langue gutturale."

Joueur Barbare: "Est-ce que je la
comprends ?"

LeBarbarefait un test d'Initiative (a -1) et échoue.
Maitre de Jeu : "Est-ce que "Ugrug karug
shalag" signifie quelque chose pour toi ?"
Joueur Barbare: "Bon, d'accord, je ne
comprends rien. Enfin, je sais au moins qu'il y a
quelque chose derriére cette porte."

Maitre de Jeu : "Examiner la cassette a la
recherche de piéges prend tout ton tour, I'Elfe,
donc il te faut rester ou tu es. Sorcier et Nain, a
vous."

Le Sorcier savance jusqu'a la porte, prét a se déplacer
des le prochain tour.

Le Nain commence a touiller la piéce.

Maitre de Jeu : "Cela va te prendre un tour,
également."

Phase des M onstres

Rien ne se passe dans la phase de monstres, bien quele
maitre de jeu ait lancé quelques dés derriére son écran
pour déterminer si les monstres de la piéce suivante
décident, a tout hasard, de venir faire un tour dans
cdleci.

Phase d'Exploration

Le maitre de jeu observe ses notes et place une grande
piéce del'autre c6té de la porte. Cela semble étre un
cul-desac car il n'y a pas d'autre porte permettant d'en
sortir.

Pour terminer letour, il résout deux choses : I'Elfe et sa
cassette, et le Nain en train defouiller.

L'Elferéussit letest de caractéristiquerequis et évite
ainsi une aiguille empoisonnée qui jaillit de la serrure.
Cependant, la cassette reste fermée !

Joueur Elfe:  "Oh non... uninstant, je pense
que la clé qu'on a trouvée sur les orques devrait
ouvrir cette serrure.”

Maitre de Jeu : "Peut-étre, mais il faudra
attendre le prochain tour pour vérifier."

Joueur Nain: "Et moi, je trouve quelque chose
o

Le Nain fouille la piéce avec succes et découvre une
porte secrétedansun desautresmurs. Lemaitredejeu
la place sur leplateau a lafin du tour.

Et la partie continue ainsi, tour aprées tour, comme
toutes vos parties de Warhammer Quest jusqu'a
présent. Cette fois, cependant, les guerriers
essayent de nombreuses choses en plus d'attaquer
les monstres, et le maitre de jeu résout leurs
actions comme il le juge bon.

La question suivante consiste a savoir si les
guerriers empruntent la porte secrete découverte
par le Nain, ou s'ils entrent dans |la piéce qu'ils
savent contenir des monstres.
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TUEUR DE TROLLS

Ce chapitre présente le Tueur de Trolls, un nouveau type de guerrier pour vos
parties de Warhammer Quest. Au méme titre que les quatre autres guerriers
gui vous sont a présent familiers, ce nouveau personnage pourra prendre part
a vos aventures et étre Incarné par un cinquiéme joueur ou bien remplacer le

Barbare, le Nain, I'Elfe, voire méme le Sorcier.

es nains sont des individus honorables et

fiers, qui gardent une rancune éternelle a

ceux qui lesont offensés. Procédant dela
méme démarche, lorsgu'ils ont fait une promesse ou
gu'ils ont contracté une dette envers quelqu'un, ils
feront I'impossible pour tenir parole mémesi le prix
a payer et terrible.

Leur orgueil signifie également que les nains
tolérent mal I'échec et lesdrames et reversdelavie.
Si lafamille d'un nain est tuée, son trésor volé ou
sil échoue dans I'accomplissement d'une quéte ou
d'un serment, il est probable que le sentiment de
culpabilité le ménera aux frontiéres delafolie.
Lesnainsainsi affectés simposent généralement un
exil volontaire, errant souvent atraversles éendues
sauvages et les endroits du monde les plus
dangereux, alarecherche de la rédemption par une
mort glorieuse au combat. 11s cherchent a combattre
les monstres les plus terribles qu'ils puissent
trouver, croyant que seule la mort apportée par des
adversaires surhumains pourra racheter leur faute.
Ces nains sont connus sous le nom de Tueurs. lIsne
portent aucune armure mais leurs corps sont
couverts de tatouages. Leurs cheveux sont teints en
orange et ils portent souvent des crétes
impressionnantes.

Ce que de nombreuses autres races ont du mal &
comprendre a propos des Tueurs, c'est que méme
sils cherchent la mort au combat, ils ne se battent
jamais pour perdre. Méme au plus profond d'un
abime de désespoir, un Tueur reste un guerrier fier
et arrogant. || combattra avec une détermination
exempte de toute peur jusqu'a ce que lui ou le
monstre soit tué. Si le Tueur meurt, il a atteint son
but. Si lemonstre est tué, le Tueur doit en chercher
un plus redoutable et essayer une fois encore.

Un Tueur est un renfort de poids pour un groupe de
guerrier, car jamaisil ne Senfuira dans un combat.
Dans le méme ordre d'idée, un Tueur nain ne
quittera jamais un donjon sans avoir rempli sa
guéte, a moins que la mort nel'en empéche.

INTRODUCTION

Ces régles sont divisées en trois chapitres: un
concernant | es régles de base de Warhammer Quest,
un concernant les régles avancées et un concernant
lejeuderdle

Le premier contient toutes les regle pour utiliser un
Tueur de Trolls dans vos parties. Le second couvre
les régles pour la progression du Tueur de Trolls
dans ses niveaux, y compris ses compétences et ses
régles spéciales et enfin laderniére partie donne les
régles pour utiliser le Tueur de Trolls dansun
systéme dejeu de role.

REGLES POUR WARHAMMER
QUEST

Vous pouvez remplacer un des guerriers par un
Tueur de Trolls. Permettez simplement a un des
joueurs de prendre le Tueur. Les régles suivantes
vous indiqueront ses caractéristiques et comment
I'intégrer & vos parties.

Rappel ez-vous que Sil n'y a pas de barbare dans le
groupe, un autre guerrier devra prendre la lanterne
et la place de leader.

GROUPESPLUSIMPORTANTS

Si vous le désirez, vous pouvez prendre plus de
guatre guerriers pour une aventure, en gjoutant le
Tueur de Trolls, par exemple. Si vousfaites cela, ne
Vous inquiétez pas : vous rencontrerez toujours
assez de monstres pour continuer. Les cartes et les
tableaux de Warhammer Quest ont été congus pour
des groupes de quatre personnages et, Si Vous avez
un groupe de quinze guerriers, le jeu tel qu'il est ne
présente plus d'intéréts ! Essayez autant que
possible de faire des parties avec quatre guerriers,
mais si vous désirez des groupes de cing ou six,
augmentez le nombre de monstres dans les mémes
proportions.

Si par exemple vous avez une bande de six
guerriers, celareprésente 50 % de guerriersen plus.
Dans ce cas, vous devrez ajouter 50 % de monstres
en plus quand des créatures apparai ssent. Six



orques deviendront donc neuf orques. Si la carte
donne "1 D6 orques', lancez le dé et faites votre
calcul ensuite. Si, par exemple, vous obtenez un
résultat de quatre orques, comptez-en six contre six
guerriers.

DEBUTER AVEC UN TUEUR —

Le profil d'un Tueur de Trolls se présente comme
suit

Pontsdevie 1D6+ 10 Endurance 4
Mouvement 4 Initiative 2
Combat 4 Attagque 1
Tir 6+ Blocage 6+
Force 3

POINTSDE VIE

Un Tueur de Trolls débute avec 1D6+10 Paints de
Vie. Rappelez-vous que lorsgque vous lancez un dé
pour lesPointsde Vie, vous pouvez relancer ledéen
casde 1 (s vous obtenez un second 1, vous devez le
conservey).

EQUIPEMENT - ARME

LeTueur de Trollsnain débutelejeu avec une hache
runigue. Il sagit d'une hache magique qui provogque
une blessure supplémentaire a chaque touche.

TUEURSDE TROLLSET ARMURES
Les Tueurs ne portent jamais au grand jamais
d'armures et lasimple idée d'en porter uneles
horripile.

TUEURSDE TROLLSET TRESOR

Les seuls objets dont sencombrera un Tueur de
Trolls sont les haches, les marteaux et les objets qui
n‘ont strictement rien & voir avec lamagie. 11
n'utilisent jamais ni boucliersni armures. Lesvaleurs
des autres objets sont gjoutées a son total de pieces
d'or et les cartes sont défaussées (pour que les autres
guerriersne puissent pasen hériter). Celareprésente
lefait quelorsqu'un Tueur a arraché I'objet ala
créature qui le détenait, cedernier nel'intéresseplus.

COMBAT

Les Tueurs ne peuvent combattre qu'avec des haches
ou des marteaux, bien que ces armes puissent érede
n'importe que type (hache de lancer, & deux mains,
efc.). Les épées, lances et masses sont tabous! La
seule arme de jet disponible aux Tueurs sont les
haches de lancer, ni pistolets ni arcs!

- LE TUEUR DE TROLLSDANS
UNE AVENTURE -

Les Tueursde Trollsnesenfuient jamais. Céder ala
panique, serait la plus grande des hontes. Cela
explique partiellement le faible jet de blocage du
Tueur de Trolls. Deplus, s celalui est possible, il
engageraen corpsa corpsle plus gros des monstres.
Un Tueur de Trollsn'utilisejamais lesrégles defuite
du livre d'aventures. Si lesguerriersdéclarent qu'ils
senfuient, le Tueur prend lalanterneet continueseul.

COMPETENCE SPECIALE

Tous les Tueurs de Trolls sont des combattants
exceptionnels, capables de détecter la plus petite
faille de I'armure adverse ou le point faible d'une
carapace. S un Tueur de Trollsréussit lorsde son jet
pour toucher un 6 naturel, il traversealorsladéfense
adverse. Pour ce coup uniquement, le Tueur possede
une Force de 7 au moment de déerminer le nombre
de blessures qu'il inflige.

REGLES AVANCEES

Lesreglesde ce chapitre sont en accord avec |'aspect
jeu deréle de Warhammer Quest. Elles expliquent
comment votre Tueur de Trolls pourra grimper de
niveau, visiter desvilles et acquérir descompéences.

TUEURSDE TROLLSET EVENEMENTS

Si un Evénement nécessite que le Tueur abandonne
une partie de son or, doublez |e montant des pertes.
De plus, un Tueur de Trolls ne peut refuser aucun
événement conflictuel (un duel par exemple) et doit
toujours se battre au mieux de ses capacités.



TUEURSDE TROLLSET OR

Bien que ce concept puisse paraitre érange chez un
nain, dont la race est une des plus avides de métal
précieux, lesTueursde Trolls sont peu intéressés par
I'or. llscherchent lamort au combat et méprisent les
contingences matérielles. Lorsgue vous créez un
Tueur de Trolls, lancez 1 D6 et reportez-vous au
tableau suivant, pour déterminer e montant
maximum d'or qu'il peut emporter.

1 1000 piéces d' or
2—4 2000 piécesd'or
5 3000 piéces d' or
6 4000 piecesd' or

Une fois qu'un Tueur de Trolls a atteint son quota
maximum d'or et qu'il le dépasse, il se déorouille
pour se débarrasser du surplus avant la fin de la
partie. Ou cet or passe-t-il, personne nele sait mais
toujours est-il qu'il ne dépasse jamais le total fixé
lorsqu'il revient en ville.

Cela ne I'empéche toutefois pas de sentrainer
pour passer au hiveau supérieur, comme nous le
verrons plus tard.

TUEURSDE TROLLSEN VILLE
Un Tueur de Trollsdoit faireau moinsunevisiteala
taverne pendant son s§jour en ville, il peut en faire
plus. Au départ de chaquetour danslaville, faitesun
test de volonté pour le Tueur de Trolls. Sil échoue, il
asse |a journee a la taverne. Une fois quil y est,
ancez les 2D6 habituels, avec un modificateur de
+1. Si la somme est supérieure ou égal a 13, il sy
plait tellement qu'il y reste 1D6 jours, lancez un de
sur letableau des événements de taverne pour voir ce
qui lui arrive ensuite.

Un Tueur de Trolls peut & chague passage en
ville rendre visite aux Maitres de Guilde, sans étre
forcément e bienvenu. Pour trouver laguilde, lancez
1D6 de moins que le type de ville ne le permet
normalement (2D6 pour une cité et 1D6 pour une
ville). Sil trouve un Maitre de Guilde, il ne peut que
rendre visite au Forgeron ou acheter du pain de
pierre nain.

Un Tueur peut également visiter le Temple,
I'Armurerie, le Bazar, ou I'Ecurie (au cas ou il
voudrait une mule pour emporter son trésor),
I'Alchimiste, le Tripot ou ta Chapelle des Tueurs
pendant qu'il est en ville.

EQUIPEMENT

Les Tueurs de Trolls n'achétent pas d'armes en
dehors des haches et des marteaux. Ilsn‘ont aucun
besoin de bandages, de provisions ou de pierres de
transe, car ces objets peuvent les détourner de leur
objectif, la mort au combat. |1s sont trés contents
d'acheter de la biére, une corde ou des choses de ce
genre.

Contrairement aux autres nains, un Tueur de Trolls
est s fort qu'il peut manger du pain nain n‘importe
guand, méme au milieu d'un combat. Il en croque
juste un bout et méche.

ENTRAINEMENT

Les Tueurs de Trolls Sentrainent dans la Chapelle
des Tueurs que |'on peut trouver dans lesvillesou
existe une importante communauté naine. Cette
chapelle est un endroit particulier et obéit aux régles
suivantes.

Comme déja mentionné précédemment, les Tueurs
de Trolls ne sont pas intéresses par I'or. Au lieu de
cela, lorsqu'ilstuent un monstre, ilspréférent prendre
un trophée comme souvenir, ils le déposent ensuite
dansl|aChapelle des Tueurs. Généralement quelques
Tueurs de Démons balafrés e bougons sont
suffisamment impressionnés pour prendre le Tueur
deTrollsapart et lui transmettreleursconnai ssances.
Comme les Tueurs de Trolls sont rapides a
comprendre tout ce qui et en rapport avec le
combat, leur entralnement dure 1D6 joursau lieu de
toute une semaine.

Afin de conserver une trace du développement de
votre Tueur de Trolls, vous devez effectuer deux
totaux d'or différents. Lepremier est letotd d'or quiil
peut dépenser (safortune) et le second est letotal des
val eurs obtenues en tuant |es monstres ou en trouvant
des trésors.

Le premier total, safortune, est utilisé pour payer
sesfrais, ses nouvelles haches, etc...

Le second total montre Sil est digne de subir un
entrainement pour augmenter son niveau. Notez que
le second total représente les différents objets

récieux qu'il acollectésau coursde sesaventures et

a valeur en or des monstres tués. Lorsque ce total
montre qu'il a tué assez de monstres ou trouvé assez
de trésors pour passer au hiveau supérieur, il pourra
sentrainer a sa prochaine visite ala Chapelle. Pour
cela, il déduit la somme nécessaire du second total et
va sSentrainer normalement, s le résultat est
suffisant.

Prenons par exemple, un Tueur de Trolls deniveau
1, avec un gain maximal de 1000 piécesd'or autoriss,
a tué des monstres et trouvé des trésors pour une
valeur de 5000 piéces d'or. | n'atoutefois en caisse
gue 900 piecesdor, car lereste a été perdu en route.
Il doit garder les deux totaux séparés. |1 serend dans
une chapelle de Tueurs et retranche 2000 piécesd'or
de son total nominal pour accéder au niveau 2,
gardant un total de 3000 pieces d'or pour la suite de
sa f)rogr on.

Il peut visiter les autres endroits de la ville et
acheter d'autre objets (généralement deshaches). Ces
derniers doivent étre payés en especes sonnantes et
trébuchantes, dont le présent montant est de 900
pi €ces.



LA CHAPELLE DESTUEURS

Pendant qu'il est dans la Chapelle, le Tueur
dépose son or et ses offrandes sur l'autel, puis
sabime dans la méditation et revit les événements
qui |'ont conduit adevenir un Tueur. Bien qu'il sache
qu'il est au-dela detoute rédemption en dehorsd'une
mort au combat, son orguell |'emporte sur son
désespoir. Il arrive parfois qu'il obtiennent par sa
visiteala Chapelle, une assistance dans sarecherche
delamort au combat.

Offrandes Supplémentair es
Lorsqu'un Tueur visitelaChapelle, il n'est pasobligé
de sentrainer mais peut décider de dépenser 1D6 x
50 piécesd'or sil ledésire. Cet or est pris sur sa
fortune et non sur |'or gagné pour avair tué des
monstres. Cela représente lefait qu'il donne un peu
plus d'or aux Tueurs, afin de tenter d'alléger un peu
son terrible sens de la cul pabilité.
Unefois qu'il aoffert son or, lejoueur lance un dé et
consulte le tableau suivant :
1  Personnedanslachapelle n'est impressonné.
I1s ont tous beaucoup plus a donner et le
Tueur et jeté dehors, il doit quitter
immédiatement la chapelle.
2 LesTueursgardiens hochent latéte devant
son offrande, |'acceptant comme un desleurs.

3-4 LesTueursgardiensdelachapelle sont
impressionnés et introduisent le Tueur dans
une crypte ou seuls les plus fervents Tueurs
de Trolls sont acceptés. Lancez un dé et
reportez vous au tableau de la crypte pour
voir cequi lui arrive.

5-6 Lesgardiensdelachapdle sont trés
impressionnés et introduisent le Tueur dans
une crypte ou seuls les plus fervents Tueurs
de Trolls sont acceptés. Lancez deux dés et
reportez-vous au tableau de la crypte pour
voir cequi lui arrive..

Tableau dela Crypte de la Chapelle des Tueurs

1 Un Tueur de Démons apprécie les exploits
du guerrier et offredelui peindre un tatouage
impressionnant sur le bras. Il sagit d'un
honneur singulier et, lorsgue le Tueur quitte
letemple, il se sent encore plus déterminé
gu'avant et prét unefoisde plusachercher la
mort dans un combat avec un monstreféroce.

2 Un Tueur de Géants avec une monstrueuse
créte orange qui ridiculise celle de votre
Tueur, offre delui faire laméme. Queques
temps plustard, il émerge de la crypte avec
une créte afaire palir d'envie un iroquois.
Pour le prochain donjon, les monstres qui
obtiennent un 1 aleur jet pour toucher contre
le Tueur sont tellement effrayés qu'ils
perdent le reste de leurs attagues pour ce
tour.

Lancez un autredé. Si vous obtenez un 6, la
créte est tellement bien faite, que ses effets
sont permanents.

3-5 LeMaitredes Runesest dansletemple, pour
desaffairesde Tueurs, et il accepte de graver
une rune sur une hache de votre choix.
Lancez un dé pour déterminer de quellerune

il Sagit :

1-2 Runede Force. Ajoute+1 alaForce
du Tueur de Trolls pour la
prochaine aventure, aprés laquelle
larune sefface.

3-4 Rune d'Endurance. Ajoute + 1 a
I'Endurance du Tueur deTrolls pour
la prochaine aventure, aprés
laquelle la rune sefface.

5-6 Rune de Rage. Unefois au cours de
laprochaineaventure, le Tueur peut
ignorer lesréegles sur le blocage et
I'Initiative pour aller combattre
contre le monstre le plus gros de la
piéce, avec un mouvement doubl é.
A lafin de cette aventure, larune
sefface.

Aussitot que vous avez déterminé quelle rune vous
allez avoir, lancez un autre dé. Si vous faites un
résultat de 6, larune est permanente et nesefface pas
alafin del'aventure. Toutefois, larune derage ne
peut étre utilisée qu'une fois par aventure.

Il est possible de mettre plusieurs runes sur une
méme arme.

6 Attaque Massacre! Un Tueur de la crypte
fait la démonstration de I'Attaque Massacre,
redoutable botte de combat. Aprés quelques
heures de pratique, le Tueur de Trollsa
malitrisé ce coup ala perfection. A chaque
tour, le Tueur de Trolls peut choisir une
attaque, avant de lancer |e dé pour toucher.
Sil touchelacible avec |'attaque désignée, il
obtient une attaque supplémentaire pour ce
tour, résolue immédiatement, avant méme
que le reste des attaques ne soit résolu.
Cette attague est résolue comme d'habitude,
avec jet pour toucher, etc...

Hache Runique de Remplacement

Si pour uneraison ou une autre le Tueur de Trolls
perd sa fidéle hache runique, le Maitre des Runesla
lui remplacera par une hache de Tueur de niveau 1.
Il leferagratuitement, car la honte du Tueur d'avoir
perdu sa hache sera déja assez grande. Si un Tueur
de Trolls perd sa hache, il doit rendrevisite au
Maitre des Runes pour avoir une hache de
remplacement dés qu'il atteint une agglomération
et, comme sa honte est trop grande, il ne pourra pas
rendre visite ala Chapelle des Tueurs




COMPETENCES

Un Tueur de Trolls peut accéder a ces différentes
compétences a mesure qu'il progresse de niveau.
Pour déterminer la compétence particuliere qu'il va
dével opper, lancez 2D6.

2 ForceBrute

Cette compétence permet au Tueur d'écarter un
monstre de saroute. Lancez un dé et gjoutez la
Forcedu guerrier. Si letotal est inférieur ou égal a
la Force du monstre, il est trop gros et votre
guerrier échoue. Si letotal est supérieur ala Force
du monstre, celui-ci est bousculé, vers une des
cases inoccupées parmi les 3 cases se trouvant
derriére lui (au choix). Aprés avoir pousst le
monstre votre guerrier peut a présent effectuer ses
attaques normales.

3 Berserk

Chague tour, avant le combat, le Tueur de Trolls
peut tenter de devenir berserk. Lancez 1D6, ajoutez
+1 pour chague monstre qu'il a tué durant ce
combat. Sur un jet non modifiéde 1, il est s furieux
qu'il attaque les guerrier qui se trouvent dans les
cases adjacentes, chacun subit 1 point de dommages
sans prendre en compte |'armure ou I'Endurance.
Sur un des résultats modifiés du tableau ci-dessous,
il devient berserk pour le reste du combat. Pendant
qu'il est berserk, il obtient +1 attaque.

Tueur deTrolls 6+
Tueur de Géants 5+
Tueur de Dragons 4t
Tueur de Démons 4+

4  Coup ingtinctif

Cette compétence permet au Tueur de Trollsde
faire une attaque immeédiate sur un monstres des
que celui-ci est placé sur le plateau a coté delui. Sil
y aplus d'une cible possible, vous pouvez choisir
lequel attaquer. Cette attaque est en plus des
attaques normales du guerrier. Comme cette
capacité permet une riposte instinctive a une
embuscade, votre guerrier ne peut pas faire de Coup
Mortel maisil est immunisé contre tout effet
psychologique éventuellement causé par lacible.

5 Frénésie

A chaguetour, avant le combat, le Tueur peut tenter
de devenir frénétique pour entrer dans un état de
rage folle pendant un tour. Lancez 1D6 et consultez
le tableau suivant. Un Tueur de Trollsa-1 acejet,
un Tueur de Géants +O, un Tueur de Dragons ou de
Démons +1. Un jet naturel de 1 est toujours un
échec.

1 Votre guerrier perd latéte. Aulieu
d'attaquer le monstre, il tente de se blesser.
Il subit les effets de la touche automatique
gu'il sest infligée: résolvez le coup comme
sil avait é&é porté sur un monstre, en

prenant en compte |es capacités spéciales
attachées a I'arme employée et aux
compétences qu'il a déclarées vouloir
utiliser.

2-4 Votreguerier n'arrive pas aentrer en état
defrénésie et en reste morose et dépité.
Aprés un gros soupir, il reprend ses esprits
et combat normalement pendant ce tour.

5-6 Votre Tueur double le nombre de ses
attaques. pour cetour.

6 Ignorer la Peur

Votre guerrier est peu affecté par la Peur ou la
Terreur. Sa volonté est de mourir en combattant un
monstre terrible et il est souvent content d'avoir
I'occasion de rencontrer un tel adversaire. 11
possede |es modificateurs suivants pour lestests de
Peur ou de Terreur.

Peur | Terreur
Tueur de Trolls +1 +1
Tueur de Géants +2 +1
Tueur deDragons| + 3 +2
Tueur deDémons| +4 +2

7 Robustesse

Votre ?uerrier aunetellerésistance aladouleur, que
méme |es coups | es plus puissants ont moins d'effets
sur lui. Chague fois qu'il est touché, déduisez le
nombre correspondant du tableau ci-dessous du
nombre de blessures subies (en plus de I'Endurance,
lorsque cela est possible).

Tueur de Trolls -2 PointsdeVie
Tueur de Géants -3 PointsdeVie
Tueur deDragons -4 PointsdeVie
Tueur deDémons -5 PointsdeVie

8 Ambidextrie

Votre guerrier peut combattre avec deux haches a
une main en méme temps. Lorsqu'il lefait, il gagne
le nombre suivant d'attaques a chaque tour, selon
son niveau. Si les armes différent dans le nombre de
dommages qu'ellesinfligent, vous devez dire
laquelle vous utilisez avant chaque attaque.

Tueur de Trolls + 1 Attaque
Tueur de Géants + 1 Attagque
Tueur de Dragons + 2 Attagues

Tueur de Démons + 3 Attagues



9 Impassbilité

Un Tueur de Trollsaun tel seuil derésistanceala
douleur qu'il ne sent méme pas certains coups. A
chaque tour, il peut tenter d'ignorer autant de coups
qu'il posséde d'Attaques. Lancez 1D6 pour chaque
attaque subie qu'il tente d'ignorer. Sur un résultat
supérieur ou égal aune des valeurs ci-dessous, il peut
ignorer les dommages provoqués par e coup.

Tueur deTrolls 6+
Tueur de Géants 5+
Tueur de Dragons 5+
Tueur de Démons 4+

10 Coup Puissant

Cette compétence permet au Tueur de Trolls
d'augmenter la Force de ses coups en regroupant des
attaques. Pour chague attaque qu'il abandonne, le
Tueur peut lancer 1D6 dommages supplémentaires
sur une des attagques restantes.

Vous devez déclarer que votre joueur utilise cette
compétence avant de faire sesjets pour toucher.
Cette compétence ne peut étre utilisée qu'unefoispar
tour.

11 Chant deMort

Cette compétence permet au Tueur de survivre sans
Points de Vie en puisant dans ses ressources
physiques et sa volonté.

Aussitét que votre guerrier tombe a zéro Points de
Vie, il commence a entonner un hymneterrible et
solennel, son chant de mort. Plut6t que de tomber
inconscient, il reste debout et peut continuer a se
battre. Attribuez-lui 1 Point de Vie.

Chague fois que le guerrier est touché pendant son
chant de mort. lancez 1D6. Sur un résultat de 1, 2, 3
ou 4, le coup produit les effets classiques : votre
guerrier repasse a 0 Points de Vie et sombre dans
I'inconscience. Sur un résultat de5ou 6. il ignoreles
effets du coup et restea 1 Point de Vie.

Votre guerrier continue a chanter et arester aun
Point de Vie jusgu'a ce qu'il soit soigné
normalement.

12 Furie Sanguinaire

Cette compétence permet au Tueur de grouper les
attaques d'un méme tour en une seule attaque
dévastatrice. Faites une attaque normale. Si vous
touchez la cible et que vous la tuez avec cette seule
attaque, votre guerrier peut avancer d'unecase, s ce
mouvement |e met en contact avec une autre
figurine, il peut anouveau attagquer. 1l peut continuer
tant qu'il tue les monstres d'une seul coup. Sil
échoue son attaque est finie.

Cette attague ne peut étre utilisée qu'une fois par
tour.

COMPETENCE SPECIALE DE TUEUR
Quelle que soient leurs autres compétences, tous les
Tueurs de Trolls sont capables de repérer la
faiblesse dans la défense d'un monstre et de frapper
avec force et précision.

Lorsqu'un Tueur fait un 6 naturel sur son jet pour
toucher, sa force est modifiée sdon lavaleur
suivante lors de la détermination des dommages de
ce coup. De plus, le monstre ne peut pas utiliser les
compétences Insensibilité et Impassibilité, sil les
possede, pour se protéger de ce coup.

Force
modifiée
Tueur de Trolls 7
Tueur de Géants 8
Tueur de Dragons 9
Tueur de Démons 10

INDICATIONSPOUR LE JEU DE ROLE

Les Tueurs sont durs comme |'acier. 1ls vivent pour
combattre ou, plus précisément, ils vivent pour
mourir. C'est pour cela qu'ils ne sont pastrés
difficiles ajouer dans le cadre d'un jeu derdle. Leur
seul choix est d'attaquer les monstres aussi vite et
fort que possible. Cela peut parfois déranger les
autresjoueurs, spécialement silscherchent afuir ou
a se cacher d'un dragon, par exemple, e quele
Tueur fonce sur ce dernier en hurlant son cri de
guerre. Les Tueurs de Trolls sont rustres, funébres
et dénués d'humour. Celadit que ce sont de
redoutables combattants et les guerriers auront du
mal atrouver compagnon plus sir pour affronter les
hordes des monstres.

TESTSDE CARACTERISTIQUES

Les Tueursde Trolls sont bien entendu des nains et
les grandes lignes du caractére d'un nain se
retrouvent chez un Tueur. Tout ce qu'il faut vous
rappeler, c'est qu'un Tueur est plus costaud qu'un
nain, meilleur combattant, plustaciturne et supporte
mieux la douleur, il est par contre moins enclin a
fouiller lesdonjons. Cen'est pas qu'il soit mauvais
dans ce dernier exercice maisil préferelivrer
bataille et laisser cette tache aux autre membres de
la compagnie.

Tous les traits de caractéres négatifs d'un nain sont
applicables au Tueur, il a peu de chances d'ére bon
acrobate!

Les Tueurs sont des guerriers sans compromissions,
atypiques et déterminés, le fait d'en gjouter un a
votre groupe vous donne la certitude que votre
partie de Warhammer Quest setourneraversle
combat, le combat et encore le combat!



TABLEAU DESNIVEAUX DU TUEURDE TROLLS

Niveau| Or Titre Combat | Tir | Force | Dés de dommages | Endurance | Points de Vie| Initiative | Attaques| Chance | Volonté | Compétences| Blocage
1 0 |Tueur 4 6+ 3 1D6 +1 4 1D6 + 10 2 1 1 5 1 6+
2 2000 | Tueur de Tralls 4 6+ 3 1D6 +1 4 2D6 + 10 2 2 1 5 1 6+
3 4000 | Tueur de Trolls 4 6+ 4 1D6 +1 4 3D6 + 10 2 2 2 6 1 6+
4 8000 | Tueur de Géants 5 6+ 4 2D6 +1 4 4D6 + 10 3 2 2 6 2 6+
5 12000 | Tueur de Géants 5 5+ 4 2D6 +1 5 5D6 + 10 3 2 2 6 2 6+
6 18000 | Tueur de Géants 5 5+ 4 2D6 +1 5 5D6 + 10 3 3 3 7 3 5+
7 24000 | Tueur de Dragons 6 4+ 4 2D6 +1 5 6D6 + 10 4 3 3 7 3 5+
8 | 32000 | Tueur de Dragons 6 4+ 4 2D6 +1 5 6D6 + 10 4 4 3 7 4 5+
9 | 45000 | Tueur de Dragons 7 4+ 4 3D6 +1 5 7D6 + 10 5 4 4 8 4 5+
10 | 50000 | Tueur de Démons 7 3+ 4 3D6 +1 5 7D6 + 10 5 4 4 8 5 5+
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REGLES SPECIALES

COMPETENCE SPECIALE DE COMBAT

Points de vie: 1D6+10 Tous les Tueurs de Trolls sont des combattants exceptionnels,

Mouvement: 4 capables de détecter la plus petite faille de I'armure agverse ou

S aEE e le point faible d'une carapace. Si un Tueur de Trolls réussit lors
SEanlie ' de son jet pour toucher un 6 nature, il_traverse alors la défense

Capacité de tir: 6+ adversé. Pour ce coup uniquement, [e Tueur posséde une Force

Force: 3 de 7 au moment de déterminer le nombre de blessures qu'il in-

Endurance: 4 flige.

Initiative: 2

Attague: 1

TUEURSDE TROLLSET TRESOR

L es seuls objets dont sencombreraun Tueur de Trolls sont les
haches, les marteaux et les objets qui n'ont strictement rien &
voir avec lamagie. Il n'utilisent jamais ni boucliers ni armures.
Les valeurs des autres objets sont ajoutées a son total de pieces
Equipement: Pain de Pierre d'or et les cartes sont défaussées (pour que les atres guerriers
ne puissent pas en hériter). Cela représente le fait que lorsgu'un
Tueur aarraché I'objet alacréature qui le détenait, ce dernier

Arme: Hache Runique Cette hache magique cause 1D6 domma-
ges pluslaforce du tueur plus un bonus de 1 dommage chaque

fois qu’'elle touche ( 1D6 +3 + 1). beljinienesse plUs
Armure: Le Tueur de Trolls ne portent jamais au grand jamais
d'armures et la Smpleidée d'en porter une I’ horripile. TUEURDE TROLLSET FUITE
Les Tueurs de Trolls ne senfuient jamais. Céder ala panique,
Blocage: Le Tueur de Trolls se dégage sur un jet de6. serait la plus grande des hontes. Cela explique partiellement le
faible jet de blocage du Tueur de Trolls. Deplus, s celalui est
Regles spéciales: Voir au dos de cette carte le regles spécialesdu possible, il engagera en corps & corps le plus gros des monstres.

Tueur deTralls Un Tueur de Trolls n'utilise jamais les régles de fuite du livre

daventures. Si les guerriers deéclarent qu'ils senfuient, le Tueur
r 1 prend la lanterne et continue seul.

CCadverse 1 2 3 4
Pour toucher 2 3 3 4




Letueur detroll porte
une hache runique
puissante qu'i .
considére comme Sa
seule amie. Forgé dans

; Personne a part un nain ne peut manger du pain de

i pierre, car vous pourriez aussi bien mécher une poignée
de dents cassées. Letueur detroll est si dur cependant,
qu'il peut manger un morceau méme lorsqu'il est au

les forges naines de & milieu d'un combat. Le tueur detroll possede trois
Karak-Kadrin, des f morceaux de pain en pierre, letueur -

runes puissantessont £ detroll .regagne 1D6 blessuresen g
gravés al'eau-fortesur § L

méachant son pain de pierre.
salame. Lahache . ;
runique cause une bles-
sure supplémentaire
chaque foisqu'dle
touche un adversaire,
ainsi letueur detroll
cause 1D6 +3+1
dommages.




REGLES AVANCEES « MORT SOUS KARAK AZGAL

MORT SOUS KARAK AZGAL

Il s'agit d'une aventure pour quatre guerriers de niveau 1 . Nous vous suggérons d'utiliser les quatre
guerriers fournis : le Barbare, I'Elfe, le Nain et le Sorcier. Vous aurez également besoin d'un maitre de
jeu pour diriger cette aventure (voir la troisieme partie de ce livre). Le maitre de jeu devra lire
attentivement cette aventure avant de la débuter. Si vous étes un des joueurs, vous ne devez pas lire
cette aventure, le maitre de jeu vous dira tout ce que vous avez besoin de savoir!

- NOTESPOUR LE MAITRE DE JEU-

Sl VOUS ETES UN JOUEUR,
NE LISEZ PAS PLUS LOIN:!

Dans |es pages qui suivent, vous trouverez une campagne prédéfinie, a
utiliser avec les regles consacrées au jeu de role de ce livre. Cette
campagne concerne un groupe de quatre guerriers de niveau 1, au
travers detrois aventures reliées entre elles. Chague étape se déroule a
un étage différent de Karak Azgal. Chaque aventure possede un but,
bien que toutes les trois soient liées dans une méme histoire.

Pour chaque étage, vous trouverez une carte préétablie de I'aventure,
reprenant exactement la disposition de I'étage. Ne la montrez sous
aucun prétexte aux joueurs, I'aventure perdrait de son intérét silsen
connaissent le déroulement al'avance ! Chague piéce ou couloir de
I'étage est localisé sur la carte et |es notes correspondantes vous
donnent | es renseignements nécessaires, monstres, trappes ou autres
événements auxquels sont confrontés les guerriers. C'est votre role de
meitre de jeu de piloter les guerriers au cours de leurs explorations, et
de contréler les monstres aussi bien que les joueurs!

¥
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A lafin de ce chapitre, vous trouverez un tableau qui résume les
monstres qui interviendront dans cette aventure. Pour plus de détails
sur les monstres, reportez-vous au bestiaire.

Avant de démarrer I'aventure, vous aurez besoin de vous familiariser
avec lestrois cartes et ce qu'elles contiennent, afin d'avoir uneidée du
but de la campagne. Vous avez un résumé des buts de l'aventure, mais
lefait de lire latotalité de I'histoire vous donnera plus de détails.

Vous devrez vous procurer |es figurines pour représenter |es différents
monstres de |'aventure. Les différents trésors ou des éléments du décor
peuvent étre représentés au moyen des pions de la boite de
Warhammer Quest. Toutefois, il peut arriver que vous vous trouviez
confronté & une situation pour laquelle il n'existe aucun pion. Clest
normal, il faut vous habituer a préparer certaines choses avant la
partie. Il ne faut pas confondre devenir maitre de jeu et se voir servir
tout sur un plateau.

MONSTRES ET TRESORS

Dans cette aventure, chaque sall e posséde ses propres monstres et
trésors préétablis. Lorsque les guerriers tuent certains monstres, ils
touchent I'or comme d'habitude mais ils ne prennent pas de cartes de
Trésor ou ne font pas de jets sur les tableaux des trésors, a moins que
celane soit expressément écrit dans les regles.

EVENEMENTSIMPREVUS

A chaque étage de I'aventure, vous trouverez un tableau des
événements aléatoire, qui montre ce qui se produit en casde 1 lors
de la phase de Pouvoir. Si des monstres sont générés, ils ont leur
Valeur en Or, et les guerriers obtiendront un trésor de salle de
donjon sils sont vainqueurs.

L'HISTOIRE

Au début de Mort sous Karak Azgal, les guerriers n'ont aucune
idée de ce qu'ils cherchent. Tout ce quiils savent, c'est que
Barbe de Fer Grunnson les aréunis pour rechercher son pére et
son grand pére dans les profondeurs de Karak Azgal. Lisez
I''Information 1, afin de vous familiariser avec I'histoire de cette
aventure.

Grimcrag Grunnson était a la recherche d'un antique trésor
depuis longtemps perdu, |'Etoile de I'Aube. 1l sagit d'un ancien
artefact, symbole desjoursanciens, lorsqueles elfes et lesnains
jouissaient de véritables rapports damitié. |l sagissait
également d'un objet magique d'un grand pouvoair. Sa perte fut
une cause de friction entre les nains et les elfes. Pour
compenser la perte, les elfes semparerent du Livre des
Rancunes du clan Grunnson car c'est a ce clan que I'étoil e avait
été confiée.

A présent, bien des siécles plus tard, cette histoire fait partie
des |égendes, sauf dans le clan Grunnson ou ce secret honteux
est resté vivace. Seuls quelques privilégiés sont dans la
confidence et ont juré de retrouver I'étoil e afin de récupérer leur
Livre des Rancunes.

Cette histoire tourne autour de larecherche de I'étoile mais
également de Ungrun et de Grimcrag, deux des seigneurs nains
disparus du clan Grunnson. Tous les deux ont disparus dans|es
profondeurs de Karak Azgal, I'antique forteresse naine, et
aucun des deux n'est jamais reparu. Et il y améme pire, Ungrun
adisparu avec lalégendaire hache des Grunnson, elle aussi
perdue.

Etage Un

A I'étage un, les guerriers affronteront Nezcrochu, un
chamane orque, et ses serviteurs. Nezcrochu est au courant
pour |'étoile et également pour la hache de lafamille
Grunnson. Les guerriers trouveront le cadavre dUngrun et
rencontreront son fantdme ! Tout au long du donjon, les
joueurs auront des indices, des pieces du puzzle.

Etage Deux

Le second étage plonge les guerriers dans les griffes d'un
nécromancien maladroit et de sa horde de morts vivants.
Mal heureusement, des guerriers du Chaos se trouvent
également dans les environs. Sils survivent aux épreuves de
cet étage, | es guerriers descendent au moyen d'une porte du
Chaos vers des profondeurs de Karak Azgal encore plus
mystérieuses pour la partie finale de I'aventure.

Etage Trois

Clest a cet étage que les guerriers retrouvent I'Etoile de I'Aube
(méme si au moment de la découverte elle ressemble plus a
un bout de charbon qu'a un joyau!). Ils trouvent également
Grimcrag, pétrifié et qui ne demande qu'a étre réanimé.



KARAK AZGAL

Karak Azgal fut autrefois I'une des plus puissantes cités naines,
souvent appel ée la Cité des Joyaux. Comme beaucoup d'autres,
€lle tomba aux mains d'envahisseurs orques et skavens et les
nains furent obligés de fuir leurs demeures ancestrales. Les
orques, les skavens et les autres créatures qui Sétaient emparés de
la citadelle ne trouverent jamais |a cachette secréte des trésors
nains, bien que le dragon Graug le Terrible parvint a pénétrer
danslacité et a amasser un trésor impressionnant. Il fut
finalement tué par Skalf le tueur de dragons et depuis ce jour
Karak Azgal a été une cible privilégiée des aventuriersala
recherche de trésors perdus.

Les descendants de Skalf revendiquent a présent la souveraineté
sur tout Karak Azgal maisils n'ont jamais réussi areprendre le
contréle de lacité alamultitude de monstres qui y vivent. Au lieu
de cela, ils détiennent une petite forteresse al'entrée principale de
la cité et encouragent les guerriers en mal d'or afouiller les
ruines, prélevant une taxe sur tous les trésors découverts.

Barbe de Fer Grunnson

Barbe de Fer n'est pas au courant pour la Pierre de I'Aube, méme
sil a connaissance dun tragique secret de famille qui lui seraun
jour révélé. 1l soupgonne que les disparitions de son pére et de
son grand-peére sont liées a ce lointain passé et que I'honneur [ui
commande de les sauver ou au moins de rapporter leurs restes.
Barbe de Fer connait en outre un passage qui permet d'éviter de
payer lataxe aux nains qui revendiquent |la souveraineté de la
cité. Il sait également que la hache de sa famille a disparu et cette
raison lui suffit pour Saventurer dans les sombres couloirs
peuplés de dangers de Karak Azgal. Cest la ce quil adit aux
guerriers.

DEBUT

Vous devez superviser e choix des joueurs pour leurs guerriers
deniveau 1 (il doit bieny avair, un Barbare, un Sorcier, un Nain
et un Elfe). Unefois que celaest fait, donnez leur I'Information 1
et laissez-leslalire. Les joueurs n'auront sans doute pas testé
toutes les possibilités du systéme de jeu de réle de Warhammer
Quest, cest pourquoi il faudra bien les amener, avant |e début de
la partie, abien penser aleur guerrier comme un vrai personnage.
Posez des questions du style "Comment sappelle ton guerrier ?
D'ou vient-il ? Quel est le nom de votre groupe ? Pourquoi vous
engagez-vous dans cette aventure ? Quel sorte dhomme est votre
guerrier ? Est-il taciturne ? Agressif ? Bagarreur ? Confiant ?
Nerveux 7' etc., pour que les joueurs croient dans |es motivations
de leur guerrier.

En dernier lieu, assurez-vous que vous avez assez de crayons et
de papier. Encouragez |es joueurs a notez les objets et les trésors
quils trouvent ou les événements qui leur arrivent. Tout cela
contribuera & rendre I'aventure vivante et & donner de la
personnalité a chaque guerrier.

A présent, vous étes prét a diriger une partie ! Rappelez-vous que
vous étes |e maitre de jeu et que ce que vous dites se produit !

.ETAGE UN - L'ANTRE DE NEZCROCHU .

Les éléments suivants doivent rester cachés aux joueurs. Le texte
en italique en début de chaque description doit étre traité comme
sil sagissait du texte d'une carte événement. Lisez-le donc aux
joueurs des |le début de la premiére phase des monstres lorsgu'ils
viennent de pénétrer dans la piéce. N'hésitez pas ainventer des
descriptions de votre crii !

Comme les guerriers ont un réle d'explorateurs, ils sont souvent
amenés a croiser des choses et des situations quils ne
comprennent pas vraiment. Dans la plupart des cas, €lles sont
résolues au moyen de tests d'nitiative (voir le chapitre Nouvelles
Actions, page 160). Il est important de ne pas trop aider les
joueurs dans leurs quétes en leur donnant des indices trop précis
ou trop nombreux. Les tests que vous faites faire aux joueurs
doivent étre consécutifs a des actions : sils vous annoncent quiils
cherchent un coffre, ne leur dites pas qu'il contient une épée,
quiils peuvent trouver sils réussissent un test dinitiative.

L
Evénements | mprévus
si un événement imprévu arrive pendant que les guerriers
explorent I'étage un de Karak Azgal, lancez 1 D6 et reportez-vous
au tableau suivant :

1 1Minctaure
2 12 snotlings
3—4 1 D6 Gobelins équipés de lances et 1D6
Gobelins équipés darcs
5 6 Guerriers Orques équipés dEpées
6 6 Guerriers Orques équipés dArcs

1 ENTREE

Vous vous tenez devant une arche branlante d’ ou un escalier
plonge vers les ténebres insondables. Des lichens et dela mousse
commencent a envahir la roche e une brise glaciale émane de ce
trou noir percé dans la montagne.

Placez |a section d'escalier sur la table comme montré sur la
carte cicontre. Placez |les quatre guerriers sur les quatre premiéere
cases de la section, face aux escaliers en commencant par le
leader du groupe. Vous étes a présent préts a jouer votre premier
tour.

Au bas des escaliers le passage se divise en deux, un
embranchement conduit versla gauche, et l'autreversla
droite. De solides portes bloquent le passage aux deux
extrémités de la jonction.

2 JONCTION ET PORTE FERMEE
MAGIQUEMENT
La porte de gauche est couverte d'étranges sceaux magiques et est
fermée lorsque les guerriers pénétrent dans la section.
Si les guerriers se déplacent jusqu'a une des deux cases adjacentes
a cette porte, le son lugubre d'une cloche résonne dans les
ténebres. Au début de la prochaine phase de pouvoir, la porte de
lasalle de garde [3], souvre alavolée et libére |e passage a six
orques armés d'épées qui se mettent acharger. Derriére eux, sur le
pas de la porte se trouvent six gobelins équipés d'arcs qui tirent
sur les guerriers. Orques et gobelins étaient prévenus et ont tendu
une embuscade aux guerriers!

En mourant le dernier orque ou gobein murmure "vous f'rez
pas plus les malins que I'vieux nabot quand I'chef y vous zaura
misla main d'ssus:"




3 SALLE DE GARDE

Des débris de tables, des tabourets, des tonneaux de biére
éventrés jonchent le sol de cette piéce crasseuse.

Silsn'ont pas été avertis par lacloche dalarme (voir ci-dessus),
les orques et les gobelins seront install és autour des tabourets en
train de se chamailler.

Cest dans cette piéece que les gardes orques passent lamajeure
partie deleur temps. Il y asix gardes orques et six archers
gobelins. 11y a une chance (4+ sur un dé) que seuls les gobelins
soient dans la piéce car les orques patrouillent pres de la crypte.

Si les guerriers entrent directement dans cette piéce sans
déclencher |’ alarme, les monstres sont surpris. Résolvez cette
rencontre comme nimporte quel événement.

En mourrant, le dernier orque ou gobelin murmure dans un
dernier soupir: « Vousf rez pasplusles malins quel’ vieux nabot
quand I’ chef y vous zaura mis la main d’ ssus ».

Trésor :

Les guerriers trouvent les objets suivants silsfouillent lasalle
de garde.

Quatre potions:

Si les guerriers décident d'essayer didentifier les potions, ils

devront recourir a des tests d'initiative N’ expliquez pas aux

joueurs les effets des potions, laissez-les les identifier d abord!

1 Lapremiére est unefiole de cristal munie dune étiquette
rouge. C'est une potion de soin, qui redonne 1 D6 + 2 Points
de Vie.

2 Clest unefiole rouge avec une étiquette noire. Il sagit d'un
poison qui peut étre mis sur des fléches et provoquer la perte
d1D6+2 Pointsde Vie si I'arme touche. Lafiole contient
suffisamment de poison pour |D6 utilisations dune efficacité
duntour. Sil est bu, le poison provoque la perte d' | D6+2
Paints de Vie sans prendre en compte I'Endurance ou
I'armure ( voir le paragraphe poison dans le chapitre Régles
Spéciales des Monstres).

3 Une bouteille opaque grise avec une étiquette blanche. Cest
une potion dEndurance (voir Guilde des Sorciers dans le
chapitre Villes).

4 Une bouteille opaque blanche avec une étiquette grise. C'est
une potion de Force (voir le paragraphe Guilde des Sorciers
dans |e chapitre Villes).

Les potions dEndurance et de Force peuvent étre données au

Sorcier et al'Elfe.

Il'y a également un petit sac de cuir contenant 10 pieces dor.

4 COULOIR (2 SECTIONS)
Section 1:

Un Passage semblant treés fréquenté mene directement vers les
ténebres en direction d une arche dans le mur opposé.

Section 2:

Ce Passage Poussiéreux tourne sur la gauche. |l mene vers
une porte béante, ol des torches répandent une lumiére glauque.
On dirait qu'il y a une grande piéce la-bas.

Aussitot qu’un des guerriers entre dans une des cases
adjacentes ala porte qui se trouve alafin de la deuxiéme section,
une trappe garnie de Pointes s ouvre dans |e sol et une herse
tombe devant [ui bloquant Ie chemin, (ne placez pas |e pion de
Fosse avant qu’ un des joueurs ne soit sur une trappe ce serait un
trop gros cadeau !). Les deux cases sont piégées de laméme
maniere et deux guerriers peuvent étre coinceés.

A traversles barreaux dela herse, les guerriers peuvent voir
ce qui ressemble & une vaste salle et un énorme bloc de pierre.

La Fosse

Si étes généreux, vous pouvez permettre au guerrier qui se
trouve sur latrappe, de faire un test dinitiative pour réagir (7 sur
1D6 + Initiative et peut-étre avec -1 ou -2 suivant e degré de
précaution du joueur) et éviter de tomber dedans. Si le guerrier
échoue, il perd 1 D6 + 1 Points de Vie, sans prendre en compte
I'armure ou I'Endurance, lorsquiil touche le fond. 1l aura besoin
d'une corde pour sortir...

LaPorte Secréte:

Si les guerriers fouillent la deuxieme section de ce coulair, ils
peuvent trouver la Porte secréte. Silslefont, lisez ce qui suit a
haute voix .

En fouillant le couloir vous remarquez qu'une des tor chéres est
Iégerement branlante. Lorsque vous tirez dessus, le mur de
pierre coulisse ¢ révéle une porte de métal.

5 PUITSMAUDIT

Cette piéce est triste et poussi éreuse, avec des toiles
d araignées accrochées aux murs et des os dispersés partout.
Dans un des coins se trouve un gros coffre de bois et dans un
autre un squelette. L’élément le plus remarquable est le trou
dansle sol, un puits sordide d’ ol monte une puanteur terrible.

Le Puits Maudit est I’ antre des araignées géantes. Lorsgueles
guerriers entrent dans la piéce 1 D6 + 6 araignées géantes
jaillissent du trou.

Une fois que toutes | es araignées géantes sont mortes les
guerriers obtiennent I’ or et peuvent chercher 1 trésor chacun .
Toutefois, au début de la phase des monstres, et aussi |ongtemps
qu’au moins un des guerriers est toujours dans la piéce, il sort
1D3 araignées supplémentaires du trou. Aussi longtemps qu’ un
guerrier reste dans la piéce, le processus continue. Tuer les
araignées apporte plus d’ or aux guerriers mais pas plus de trésors.
Si les guerriers sortent et reviennent, |es araignées continuent et
sortent du puits une fois de plus.

Laseule maniére d endiguer ce flot incessant d’ araignées
géantes, est de bloquer le puits. Le coffre au trésor de la piece
feratrés bien I affaire mais nécessite le poids du trésor pour étre
maintenu en place. Bien entendu, les guerriers peuvent penser a
quelque chose d' autre pour remplir le coffre (leurs armures et
leurs boucliers ?). Ils ne peuvent cependant pas utiliser les corps
des araignées ! Expliquez que ce ne sont que des restes
sanguinolents qui ne seraient pas assez lourds.

Unefois le puits bloqué, vous pouvez examiner |es objets
suivants:

La Chaine:

Il faut un tour aux guerriers pour hisser la chaine hors du puits.
Au bout de la chaine se trouve une clé. Notez que méme avec le
coffre sur le puits, il reste assez de place pour que lachaine et la
clé puissent passer maisil y a une chance qu’ une araignée
réussisse a mordre le guerrier qui tire la chaine. Pour éviter la
morsure, le guerrier doit réussir un test d'initiative. En cas
d'échec, il perd 1 D6 Points de Vie sans déductions.

Lagrosse clé en or qui pend ala chaine seretire assez
facilement. Elle luit fortement et posséde visiblement des
propriétés magiques. |l s agit delaclé de I’ antre des minotaures
[6].

Le Coffreau Trésor

Il est piégé. Si unguerrier tente del'ouvrir, unefléchettejaillit
et provoque la perte de 2D6 Paints de Vie, sans modificateurs
d'armure ou dEndurance.

Vous trouvez 1000 piéces d'or dans le coffre, qui devront ére
réparties équitablement entre les guerriers, sils ont trouvé le
moyen d'aourdir le coffre avec autre chose, afin que le puits reste
bouché. Autrement |es piéces devront rester dans le coffre car
elles seules permettent au coffre de rester en place et d'éviter aux
guerriers d'étre submergés par |es arai gnées géantes.

Le Squelette

Le sguelette porte un heaume léger et une épée.

Le heaume donne a celui qui le porte un bonus de + 1 en
Endurance et vaut dans son état actuel 250 pieces d’or.

L’ épée est couverte de rouille et semble inutile mais apres
examen, elle s avére étre une Epée Berserk (voir carte).

A présent, les guerriers possedent la clé de la porte
magiquement fermée ! IIs doivent rebrousser chemin et revenir &
lajonction (2) et voir ce qui se cache derriére la porte. Lorsque
vous utilisez la clé pour ouvrir la porte, I’ aarme ne réagit pas.
Utiliser la clé pendant la phase des guerriers permet d’ explorer
comme d’ habitude ce qui se passe derriére la porte.



6 ANTRE DESMINOTAURES

Lorsque la porte s ouvre, un puissant mugissement retentit et
une puanteur insoutenable envahit |'air. Face a vous, setrouve
un quatuor de minotaures en furie, qui setrouvent |a pour garder
le passage.

Cette piece contient deux minotaures. Résolvez cet événement
normalement, faites un jet pour le trésor sur le tableau de trésor
des salles de donjon une fois que les minotaures sont morts.

7 ABIME DE FEU

Une crevasse dans le sol de pierre noire de cette salle laisse
échapper des jets de flammes tournoyantes. Un pont
rudimentaire traverse |’ abime et conduit vers une statue de
dragon en bronze.

Initialement la piéce parait vide. Au début dela premiére phase
des guerriers aprés que ces derniers aient traversé le pont, silsy
arrivent, (voir page 3 du livre daventure pour lesregles sur la
traversée) 12 chauve-souris géantes et 6 rats géants apparai ssent
et attaquent les guerriers.

Si les guerriers examinent la statue, ils découvriront une cache
contenant 4D6 x 20 pieces dor (arépartir entre eux), plus un
objet tiré du tableau de trésors des salles de donjon pour chacun.
Si lesguerriers poussent plus avant leur examen, en réussissant un
test d'nitiative, ils découvrent des runes inscrites sur le socle de
la statue. Pour les comprendre, les guerriers doivent réussir un
autre test dinitiative. Les runes disent :

C'est pour I'Eternité qu'est Protégé Mon Or.
Ma Seule joie. Mon Seul Réconfort.

Dérobez-le a vos Risques et Périls, car alors vous
Connaitrez ma Vengeance.

Si un guerrier tente de voler I'or, il perd 3D6 Points de Vie car
la statue du dragon sanime et lui lance un jet de flammes. Le
dragon recommence une fois par tour jusqu'a ce que le guerrier
soit mort ou I'or rendu. Ils peuvent prendre I'or, mais le dragon
protége &prement son bien !

Si les guerriers ne volent pas l'or et le laissent laou il est, ou
quilslerendent avant de partir, le dragon sanime | égerement
avant qu'ils ne sortent de la piece et leur parle.

"Braves guerriers, écoutez bien ces mots. Prenez garde
alaporte decuir. 11 n'y a que sans armes gque vous
réussirez a ouvrir cette porte maudite.”

Une fois ces paroles prononcées, le dragon simmobilise &
nouveau sur son socle.

Si les guerriers attaguent le dragon, reportez vous a son profil
dansle bestiaire. lls ne feront pas long feu mais gardez al'esprit
que le dragon n'est pas la pour les tuer mais pour garder le
trésor...

8 CRYPTE

Prés de |’ entrée de cette piece sombre et humide se trouve un
tombeau. Cedernier est surplombé par le gisant d’'un grand
chevalier.
A moins que vous ne décidiez que les orques de la salle de garde
patrouillent dans | e coin, cette piéce ne contient pas de monstres.

Le Fantdme

Au début de chague tour que les guerriers passent dans la
crypte, faites un test de volonté pour chacun d eux. Les guerriers
qui réussissent le test remarquent une forme évanescente qui sort
d’'un mur et s avance vers eux. Il s'agit de laforme spectrae
d Ungrun Grunnson. Vous auriez intérét alancer un dé et a
marmonner pendant le premier tour, et de ne pas parler du
fantéme aux joueurs avant le tour suivant. Vous pouvez semer le
trouble chez eux en lachant des phrases du type « qu’ est-ce qu'il
fait froid ici! » S'ilsremarquent le fantéme, ce dernier dit d’ une
voix faible :

« Alors, qu'est-ce qui vous aretardé ? Il y a maintenant pres
de cing ans que |’ attends que ce sale froussard de Barbe de Fer
vienne me venger et qu’est-ce qu'il m'envoie, un ramassis de
nullités! »

Ungrun toise les guerriers pendant un moment avant de continuer.

« Bien, je suppose qu'il faudra faire avec. »

Ensuiteil sedirige versle mur ou se trouve le couloir secret [9].

Le Tombeau

Pour retirer lastéle, un guerrier seul doit réussir un test de
Force avec un malus de -4. Pour avoir une bonne chance de la
lever, les quatre guerriers peuvent essayer ensemble ( vair les
grandes des regles des guerriers se portant assi stance). |ls peuvent
faire une tentative par tour.

Si lastéle n’a pas été explorée et |es pieges désarmés, un
nuage de gaz toxique envahit la piece. Chague guerrier dansla
piéce doit faire un test d’ Endurance au moins égal a7 ( 1D6 +
Endurance). En casd' échec, il perd 1 D6 + 1 Points de Vie, sans
prendre en compte I’ Endurance et I'armure. En cas de succes, il
perd 1 D3 Points de Vie, sans déductions.

A I’intérieur du tombeau se trouvent les restes d’ un guerrier
serrant toujours une épée. Curieusement, apres tout |e temps
passé la lame est toujours éclatante, il s agit d'une Lame d’ Or
Marin (voir le tableau des trésors de donjon).

Latrappe

Les guerriers ne notent la présence de la trappe que lorsqu’ils
passent dessus. Elle est fermée et scellée et ne peut étre ouverte
qu’au moyen de la Force brute. S en prendre alatrappe nécessite
un tour complet. Elle peut étre touchée automati quement et aune
Endurance de 5. Si les guerriers réussissent ainfliger 20
dommages en un seul tour, ils ont fait un trou suffisasmment grand
pour passer.

Sous la trappe se trouve un escalier qui plonge vers|’ étage 2.

LaPorte Secréte

Cette porte secréte ne peut étre trouvée qu’ apres un minutieux
examen du mur pendant au moins un tour. Le mur ne peut étre
examiné que par un guerrier alafois. Si lesrecherches
aboutissent, le guerrier remarque alors une petite pierre dépassant
du mur.

Vous avez trouvé dans un des murs une pierre mobile, et
lorsque vous appuyez dessus, une porte secréte se déclenche,
révélant un couloir poussiéreux qui se perd danslesténébres. A
mi-chemin dans le coulair, vous trouvez un squelette de nain, il
doit s'agir d'Ungrun lui-méme, ou plutdt de ce qu'il en reste.

9 COULOIR CACHE

Si les guerriers s arrétent pour examiner les restes d’ Ungrun,
ils trouvent un petit parchemin, une bourse contenant 20 piéces
d or et un marteau de guerre de belle facture. S'ils brilent ses
restes ou qu'ils cherchent d' une fagon ou une autre alui donner
les derniers sacrements, chacun d'eux gagnera 1 point de chance
supplémentaire lors de la prochaine partie..

L e Parchemin

Il est taché de sang et couvert de runes, écrites d une main
tremblante, que seul un nain peut déchiffrer. Donner au Nain
I"information 2.

LeMarteau de Guerre

Cette arme provoque 1 point de dommage supplémentaire a
chague touche et vaut 150 pieces d’ or. Seul un Nain peut la
manier.



La Porte Runique
La porte qui se trouve devant vous semble étre recouverte de
peaux sur lesquelles sont inscrites des runes.

La porte de cuir porte une rune d’ avertissement. Si un des
guerriers essaye (lors de son exploration) d ouvrir la porte
pendant qu’il porte une arme ou une armure, il recoit une
décharge d énergiejailliedelarune. Le guerrier peut tenter de
réussir un test d'initiative pour esquiver I’ éclair ( total de 7 avec
1D6 + Initiative ). S'il échoue, il perd 1 D6 Pointsde Vie,
modifiés par I’Endurance. Si un second guerrier armé tente
d’ouvrir laporte, il perd 2D6 Points de Vie, modifiés par
I’Endurance. Le troisiéme a essayer perd 3D6 Points de Vie,
modifiés par I’ Endurance, etc...

Si leguerrier qui ouvre laporte n’est pasarméet qu'il ne porte
pas d'armure (I’ enlever lui prend un tour), larune n’ aaucun effet
et la porte s' ouvre normalement (rappel ez-vous |’ averti ssement
dudragon!). Enfait, s le guerrier en question (sans arme, sans
armure) ouvre la porte, ses compagnons peuvent |e suivre en étant
armés et en portant son équipement. Le guerrier sans armes peut
laisser la porte se fermer derriere eux et passer un tour a se
rhabiller. Pendant qu’un guerrier ne porte aucune arme,

I” adversaire bénéficie d’ un bonus pour |e toucher de +2.

10 ANNEAU DE POUVOIR

Unelumiére vert pale et des fumées épai sses baignent cette
piéce dans une étrange atmosphére. Vous voyez un cercletracé
sur le sol et vous entendez une mélopée sourde et entétante.

Lorsgue les guerriers entrent dans cette piece, ne placez pasde
monstres durant la phase des monstres. Laissez-les croire que la
piece est vide. Puis, au début de la prochaine phase de Pouvair,
avertissez les joueurs que des ombres semblent se matérialiser et
qu'ils peuvent entendre un grognement.

Lorsgue la fumée se dissipe, les guerriers apergoivent 2
minotaures dans le cercle magique ainsi qu’ un chamane orque qui
setient al’ autre bout de lapiéce. Dansune de ses mains griffues,
il porte un livre et une grosse clé est suspendue a une chaine
autour de son cou.

Nezcrochu est un chamane orque, comme on en trouve dans le
tableau des monstres de niveau 1 et il peut utiliser lamagie orque.
Dés que les minctaures sont morts ou qu’il est mis en danger ou
méme blessé, il glisse un anneau a son doigt et disparait. Ne
laissez pas les guerriersletuer ! S'il est blessg, il laisse une
trainée de sang jusqu’ ala trappe de la crypte.

Une fois que les minotaures sont morts, les guerriers peuvent
examiner lapiece. Ilsnetrouvent pas grand chose digne d' intérét
si cen’'est un petit rouleau de parchemin et le livre du chamane,
qu’il aoublié de prendre dans la précipitation de lafuite.

LeLivredu Chamane.
La premieére page porte | es annotations suivantes :
«Liv' de Nezcrochu - Seucrai - Pas touche (Méez-vous d' ¢’ qui
vousr'gard’) »
Lamajorité est incompréhensi ble mai s quel ques pages concernent
I’Etoile de L’ Aube et sont écrites dans un dial ecte orque a peu
préslisible.

Donnez aux joueurs I’information 3.
Sur une autre page se trouve une carte de Karak Azgal dessinée a
lahéte. L'antre de Nezcrochu semble étre la partie supérieure,
tandis que bien en dessous se trouve le repaire du Chaos. Une
fléche en bas de la page signale probablement la localisation de
I’Etoile de I’ Aube.
Le livre est signé Nezcrochu. Pres de son gribouillis setrouve le
nom de Magrak |e Fléaux, inexplicablement reproduit quatre fois
avec une écriture exactement identique.

L e Parchemin.

Si les guerriers déplient le parchemin, lancez un dé et prenez
I'air grave. Enfait, il 'y arien d aarmant, il s'agit d’un
parchemin de sort. Il est al’usage exclusif du sorcier qui gagne
une carte de sort pour représenter le sort inscrit sur le parchemin.
Ce sort ne peut étre lancé qu’ une seule fois car le parchemin
s autodétruit juste aprés. 1l se lance automati quement, sans
utiliser aucun pouvair.

Quand les guerriers partent, assurez-vous bien qu'ils
remarquent la trappe située dans la crypte, qui a présent est
ouverte, et rappelez-leur que cet escalier descend vers les niveaux
inférieurs.

Note au maitre de Jeu : Nezcrochu portait la clé de la trappe et
lorsque était invisible il est parti se réfugier vers|les niveaux
Inférieurs. Maisdans sapanique, il aoubliéderefermer latrappe
derriére lui sauf si lesguerriers|’ on détruite avant.

Que doivent faire les guerriers ? Partir ou continuer sur le
champ ? Si les guerriers veulent sortir, il doivent franchir a
nouveau I’ Abime de Feu.
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.ETAGE 2 - L'ANTICHAMBRE DE LA MORT.

Le second étage doit étre traité comme sil sagissait dune
aventure nouvelle, donc, que les guerriers décident de faire une
pause, de passer par une ville ou de continuer directement, ils
entament cette aventure au maximum de leur total de Points de
Vie et de Pouvoir. En cas de besoin, vous pouvez rendre |'affaire
plausible en expliquant que chaque guerrier a trouvé une potion
qui le remet en pleine possession de ses moyens. Par contre, s
vous voulez rendre le donjon difficile, vous pouvez les obliger a
continuer avec leurs Points de Vie actuel s. Rappel ez-vous quil
sagit dun nouveau donjon, e leader peut changer si vous le
désirez.

Evénementsimprévus:
Lorsqu'un événement imprévu arrive al'étage 2, lancez un dé
et consultez la suite des événements sur |e tableau suivant :

Une momie apparait

ID6+4 Goules apparai ssent

2D6 Squel ettes apparai ssent

2D6 Zombies apparai ssent

6 Rats Géants et 6 Chauve-Souris Géantes apparai ssent
Les guerriers trouvent un peu d'or, consultez le tableau
de trésor des salles de donjon (page 67) pour en
déterminer la quantité exacte.

OO WNE

Lorsgue vous commencez |'étage 2, ne posez aucune section de
donjon avant I'Entrée.

Si les guerriers retournent dans une ville pour renflouer leurs
stocks ou tout simplement pour dépenser leur or, effectuez le
voyage comme d'habitude mais gardez bien le compte des jours
écoulés loin du donjon.

Silssedirigent vers une ville, par exemple, celaleur prend six
semaines al'aller et autant au retour (sans Hasards sur le retour
vers le donjon), plus le temps passé sur place.

Pendant que les guerriers sont au loin, Nezcrochu tente de
conclure un pacte avec les guerriers du Chaos qui sont maitres de
I'étage 2. Méme si ce n'était pas réellement ce que Nezcrochu
voulait, (il espérait en fait les attaquer avec ses hommes et leur
reprendre la hache et I'étoil€) a présent que ses shires ont été tués,
ceux-laferaient de bons alliés.

Bien siir, si les guerriers se dirigent vers une ville, les choses
évolueront pendant ce temps. Les guerriers du Chaos auront été
prévenus et auront pris des dispositions.

S lesGuerriersfont une Pause:
Lisez ce qui suit aleur retour dans e donjon.
Quand vous étes de retour dans Karak Azgal, rien ne
semble avoir changé. Seule une pellicule de neige,
soufflée al'intérieur par le vent, recouvre les cadavres
et le sol apportant un léger changement par rapport a
votre derniérevisite.

Comme normalement il n'y a plus de monstres a cet étage,
vous n'étes pas obligé de reconstituer tout le parcours, les
guerriers peuvent traverser ce niveau sans soccuper des régles en
faisant un trajet fictif. (Vous pouvez vouloir leur faire passer le
test de I'Abime de Feu).

Toutefais, les guerriers du Chaos ont eu le temps de préparer
le retour des guerriers et de poser des piéges et de les cacher dans

laneige. Le leader doit faire trois tests d'nitiative avec un
modificateur de -1 pour voir si le groupe évite les pieges.

Sil échoue au premier test, il se prend dans un fil de détente,
situé al'entrée du donjon, qui fait jaillir des faux du mur et
provoque la perte d'1 D6+1 Points de Vie a chaque guerrier.

Sil échoue au second test, ils regoivent un bloc de pierre du
plafond de I'Abime de Feu. Tirez un pion de guerrier pour savoir
qui est touché par le bloc et perd 1 D6+3 Points de Vie.

Sil échoue au troisieme test, ils déclenchent une alarme en
passant par latrappe versleniveau Z et les guerriers entendent un
gong retentir dans le sous-sol. 1ls peuvent maintenant emprunter
I'escalier.

Si les Guerriers Continuent dansla Foulée :

Si les guerriers continuent, les guerriers du Chaos n‘auront
pas eu le temps de mettre des piéges en place et, apres une
traversée sans probléme de I'étage, | es guerriers descendent
par la trappe de la crypte, empruntant I'escalier...

L'Escalier

La carte du chamane indique que I'escalier conduit «au
simetiérex». Aprés environ une heure de descente dans des
tunnels obscurs, vous arrivez a une porte fermée.

Chaque guerrier doit a présent faire un test d'Initiative.
Ceux qui le réussissent remarquent des signes récents
d'activité, des empreintes de pas pres de la porte, des
lambeaux de vétements et des débris de nourriture qui ne
sont ni moisis ni pourris. La poignée de la porte al'air d'étre
utilisée souvent et n'est pas rouillée.

Si les guerriers n'ont pas pris de pause, la porte n'est pas
fermée, n'oubliez pas qu'ils ne sont que quelques minutes
derriére Nezcrochu.

Si par contre, ils prennent le temps de retourner vers la
ville la plus proche, la porte est verrouillée et ne peut étre
ouverte que par deux guerriers réussissant un test de Force
avec un bonus de + 1 sur le résultat.

1 ENTREE

Placez une section de couloir sur latable, comme sur la carte
de la page ci-contre. Placez les quatre guerrier en commengant
par le leader dans les quatre cases de la section de coulair, de
facon a étre face I'autre bout de la piéce. Vous étes a présent préts
a commencer le premier tour.

La porte ‘méne & un couloir, & son autre extrémité se trouve
une porte noire sur laquelle un créne est peint a la peinture
rouge. Du moins, cela ressemble-t-il & dela peinture...

2 L'ARENE

Le sol de cette salle donne sur une fosse dont les bords
crasseux sont garnis de pointes rouillées. Dansle mur opposé, se
trouve une porte fermée par deux verrous de fer identiques
couverts de runes et de sceaux.

La porte de cette salle n'est pas fermée. Aussitét que les
guerriers sont entrés, faites-les attaquer par | D6+4 squel ettes.

Unefois que les guerriers sont venus a bout des squel ettes, ils
peuvent examiner |'aréne. Si le Nain ou le Sorcier examine avec
soin I'énorme porte située al'extrémité de I'Aréne, faites un test
de volonté, en affectant un bonus de +2 au sorcier. En cas de
succes, il détecte une puissante magie al'oeuvre. La porte est trop
résistante pour étre défoncée. Si les guerriers essayent, lisez ce
qui suit au moment de leur tentative.

" Avec un sifflement et des craquements assourdissants, votre
Ccoup Vous est renvoyeé et c'est vous qui perdez des Points de Vie."

Prés de la porte d'entrée se trouve une trappe. Si un
guerrier passe un tour aexaminer cet endroit et qu'il réussit
un test d'initiative, il entend un cri éouffé qui vient de sous



latrappe. Latrappe peut &re touchée automati quement,
elle possede une Endurance de 5 et 6 Pointsde Vie.

Le Prisonnier

Une fois que les guerriers ont défoncé la trappe, ils découvrent
une cellule sombre et crasseuse dans laguelle se trouve un
prisonnier barbu. Si les guerriers acceptent de l'aider, il leur en
sera trés reconnaissant !

Dans lacellule se trouve une clé (celle qui ouvre la porte
secréte du Coude [3]), une chandelle et un briquet a amadou. Si
vous alumez la chandelle, elle brillera pendant 2D6 tours comme
une lanterne.

Apres|'avoir questionné, les réponses du prisonnier sont :
"Qui jesuis? Un infortuné captif des terribles
créatures qui vivent ici. Un marchand qui s'est aventuré
trop loin. Je vous dois lavie Merci."

Cequi est important, cest quil n'a pas dit aux guerrierstout ce
quil sait, mais apres avoir été misal'aiseil révélera ses secrets.
Si lesguerrierslelaissent libre sans l'interroger, il senfuit. Silsle
questionnent, utilisez les régles sur l'interrogatoire, afin de
déterminer ce quil leur dit.

Au premier tour dinterrogatoire couronné de succes, il avoue
sappeler Alberto Laranscheld. Un historien impérial transformé
en aventurier, qui ayant appris quel s trésors existai ent sous Karak
Azgal, avait présomptueusement cru qu'il pourrait les dérober a
leurs actuels gardiens. 1l se met alors a pleurnicher en disant
quelque chose du genre :

A présent, laissez-moi partir. Jevous ai dit tout ce queje
savais."

Au second tour d’interrogatoire couronné de Succes, vous Vous
apercevez qu'il est au courant del’ existence de |’ Etoile del’ Aube
et qu'il sait qu' elle se trouve a Karak Azgal. Il ne sait pasou elle
se trouve précisément ni ce qu’elle est, maisil amislamain sur
certains textes qui prétendent qu’ elle possede des pouvairs sur la
vie. Il yabien dessiecles, elle était |e catalyseur d’'un temple
situé au plus profond de Karak Azgal dans lequel des visiteurs
venaient pour étre soignés. Avec |’ effritement des relations entre
elfes et nains, cette histoire devint une légende.

Méme pressé de questions, il ne dit plusun mot. Si les
guerriers le laissent partir, il les quitte en se répandant en
remerciements. S'ils se décident al’ emmener avec eux, il agit
comme un humain normal avec le profil suivant:

Pointsdevie: 11 Endurance: 3
Mouvement: 4 Initiative: 3
Combat: 3 Attaques: 1
Tir: 5+ Armure: -1D6
Force: 3 Dommages:
CC ADVERSE 123456789 10
POURTOUCHER 2 34 4 44555 5

Bien qu'il ne veuille pas combattre et quil se cache alamoindre
vue d'un monstre, il cherche a promouvoir ses propresintéréts et a
fuir pour pouvair tendre une embuscade aux guerriers par la suite.

Informations au Maitre de Jeu - A ne pasrévéler :

Laranscheld est en fait un nécromancien pas tres adroit. |l
travailla en effet dans les bibliotheques d'Altdorf, maisil y abien
longtemps. Depuislors, il ainstallé un repaire sous Karak Azgal,
cherchant atrouver I'Etoile de I'Aube pour ses pouvoirs sur lavie.
Récemment, il fut emprisonné par des guerriers du Chaos
nouvellement arrivés, tandis que ses morts vivants continuaient a
vagabonder dans |e donjon.

Laranscheld voit dans|es guerriers une chance de prendre une
revanche sur ceux qui l'ont capturé. Si les guerriers pouvaient le
débarrasser des guerriers du Chaos, il trouverait bien un moyen de
les éliminer &leur tour...

Dérobade...

Au début de chague phase de pouvoir, e leader doit faire un
test d'initiative. En cas d'échec, Laranscheld réussit a fausser
compagnie au groupe afin de pouvoir |'attaquer par la suite. Sil
n'a pas réussi a fausser compagnie au groupe avant de rencontrer

des momies ou des guerriers du Chaos, il réussit automati quement
a se sauver a ce moment.

3 COUDE
On y accéde par une porte secréte, qui ne peut étre trouvée que
si les guerriers examinent le couloir 1, que vous pouvez décrire
ainsi :
Vous découvr ez une porte cachée dans un des murs du
tunnd mais elle est fermée.

La porte ne peut étre ouverte qu'avec laclé de lacellule se
trouvant dans I'Aréne.

Le couloir est éclairé par une torche accrochée au mur. Elle
peut étre enlevée et utilisée pour I'exploration par un des guerriers
sil le désire. A l'autre bout du couloir se trouve une porte de fer
entrouverte.

Si les guerriers poursuivent I'examen de ce couloir, ils trouvent
une seconde porte secréte qui pivote et débouche sur une jonction

(5).

4 LA SABLIERE

Lisez ce qui suit alafin de la premiére phase des guerriers au
cours de laquelle au moins un des guerriers est entré dans la
piece. Si tous les guerriers sont entrés, parfait, plusil yena
mieux cest. Sil est avec eux, Laranscheld trouvera une excuse
pour ne pas entrer car il sait ce qui va se produire ensuite.

Unefois que vous avez passé e pas de la porte, céleci se
referme violemment. La piece possede des murs hauts et lisses
faits de granit et il semblen'y avoir aucune autre porte. Sx corps
en décomposition se trouvent sur le sol, probablement les
derniers guerriers prisonniers dans cette piece.

La porte est désormais solidement fermée. Si tousles
guerriers sont prisonniers dans cette piece, Laranscheld retournera
vers son repaire (7) afin dy chercher ses livres et I'aide de ses
serviteurs (araignées et rats géants) pour bloquer le couloir
dentrée (1), et attendre le retour des guerriers.

Le tour suivant, avant méme que les guerriers n'aient entrepris
quoi que ce soit d'autre, ceux qui se trouvent dans la piéce doivent
faire un test dinitiative avec un malus de-2. Si unseul échoue, le
piége se déclenche

Le Piege

En furetant partout, vous actionnez un levier caché. Une
trappe s ouvre au-dessus de vous et du sable commence a tomber,
remplissant lentement la piéce. Au méme moment, les six
cadavres commencent a Sanimer et leurs mains agrippent leurs
armes rouillées tandis qu'ils se mettent debout, ce sont des
goules!

A chaque tour que les guerriers passent dans cette piece, faites
un test de Force par guerrier. Ceux qui échouent perdent 1 point
de Mouvement et un 1 point de Combat tandis quils luttent contre
le sable. Rappelez leur que s 1'unedeleurs caractéristique vient a
étreréduite a0, ils tombent raides morts ! Toutefois, dés que I'un
des guerriers voit son Mouvement et son Combat réduits a 1
point, le sable sarréte soudainement. Il est bon, a ce moment, de
laisser les joueurs dans |'expectative !

Notez que comme €elles n'ont pas d'endroit ou fuir, les goules
ne sont pas sujettes a leurs regles normales sur lafuite (voir le
bestiaire).

La Porte Dérobée

Une fois que le sable arréte de tomber, |es guerriers devront
réussir un test de Force pour se frayer un chemin atraversla
piéce. Leurs caractéristiques reviennent alors alanormale. Si un
guerrier fouille la piéce, il trouvera une porte surélevée. Elle est
accessible grace a des prises de pieds dans le murs qui sont a
présent remplis de sable. Une fois que les zombies seront morts,
ce sera un jeu denfants que de grimper et d'atteindre la porte, qui
n'est d'ailleurs par fermée.

Evénements I mprévus

Notez que comme la piéce est hermétiquement fermée, peu
importe le résultat obtenu par e sorcier lors de ses jets de dés de
la phase de pouvair car aucun événement imprévu ne se produit



pendant que vous étes dans lasabliére. Rien ne vous empéche par
contre de jeter les dés histoire de faire paniquer les joueurs.

A Présent les Guerriers sont-ils séparés ?

Si tous les guerriers ne sont pas pris dans lasabliére, ils seront
alors séparés. Comme cela a été mentionné, ils peuvent retirer la
torche du mur, ils ne sont donc pas perdus dansle noir et livrés a
une mort certaine !

IIs se rencontreront probablement lorsquiils émergeront de la
jonction dans le coulair (6). VVous pourrez toujours | es inqui éter
en disant que vous voyez des lumiéres approcher. Bien sr I'idéal
serait que dés que les guerriers sont séparés, Vous puissi €z séparer
les joueurs de fagon atraiter les groupes séparément.

Si les guerriers sont séparés et que ceux de la sabliére sont
dans le nair, tant quiils ne bougent pas et quils ne vagabondent
pas, tout va bien (il peuvent crier atraversla porte al'intention
des autres). Ils devront attendre que les autres les trouvent.

5 JONCTION

La porte secréte débouche dans une des al coves d'un coul oir
qui sétend a droite et a gauche. Preés de vous, setrouve un
ratelier d'armes sur lequel on peut encore trouver de vieilles
armes, des épéesrouillées et des armures corrodées.

Si un des guerriers examine attentivement le ratelier, lisez ce qui
suit:

La plupart des objets sont sans intérét, ils sécrouleront en
poussiére dés que vous y toucherez. Par contre, dans une poche
d'un pourpoint de cuir, vous trouvez une petite gemme.

Silsidentifient correctement la gemme (un test dinitiative
réussi, le sorcier est celui qui ales meilleures chances), ils
découvrent qu'il sagit d'un joyau d'énergie (voir I'objet 12 de la
rubrique Objets Magiques du tableau de trésors des piéces de
donjon pour plus de détails).

6 COULOIR

Ce passage étroit possede trois portes qui menent vers
I'inconnu.

(En fait, une porte secréte conduit versla Sabliere). Il se
pourrait que grace a cette porte secréteils évitent la Sabliere et
apparaissent a coté du ratelier darmes. S celaest le cas, lorsquils
explorent le couloir 6, ils trouveront la porte secréte qui les fera
retourner vers le piege. Le piege fonctionne alors comme cela est
précisé précédemment. Les guerriers devront une fois de plus
séchapper par |a porte dérobée du couloir 6.

7 REPAIRE DU NECROMANCIEN

Une multitude de chandelles noires jette une lumiere
vacillante dans cette piece. Un bureau se trouve contre un des
murs, sous un miroir. Dansun autre coin, un lit défait. Un tapis
élimé couvre le soi. Vous voyez également sur le mur un
parchemin poussiéreux couvert de diagrammes e de signes
cabalistiques.

Le contenu du repaire du nécromancien dépend du trajet
emprunté par les guerriers pour arriver jusque la. Silsont été pris
dans la Sabliére 4, quils ont exploré le Tombeau de la Momie 8
ou I'Entrepdt 9 avant, Laranscheld y est déja passé en emportant
un parchemin de dissipation, des Bottes de Rapidité et son livre.
Clest également le cas sil aréussi a échapper aux guerriers avant
quils narrivent ici.

Si les guerriers viennent directement dans cette piéce, avant
Laranscheld, elle est défendue par 12 rats géants et 6 chauve-
souris géantes et tous ces objets sy trouvent encore.

LeLivred'Alberto

Celivrerelié en peau est un traité de nécromancie, le nom
inscrit & l'intérieur de la couverture est celui dAlberto
Laranscheld. Il sagit la d'une pauvre transcription €t, si le sorcier
fait un test de volonté et dinitiative avec un bonus de + 1 pour les
deux, il peut déterminer que les sorts ne fonctionneront pas car
des parties essentielles sont manquantes.

Un chapitres décrit ce que Laranscheld sait a propos de'Etoile
de I'Aube, n'apportant pas beaucoup plus que | es renseignements
déja obtenus: donnez aux guerriers I'Information 4.

Cette histoire peut servir de prétexte adesfrictionsentreI'Elfe
et le Nain, c'est une chose que vous devrez entretenir a condition
que cela ne dégénére pas trop.

Il sagit dun livre maléfique et il serait sagedelebrller. Si les
guerriers |'emportent, ils sapercevront qu'il n'est d'aucune utilité
et quil pourrait méme étre un motif d'arrestation lors de leur
prochaine halte en ville. Tant que le livre est en possession du
groupe, les Evénements Imprévus se produisent sur un résultat de
1o0u 2 lorsdesjets de dés de la phase de Pouvoir (maisne le dites
pas). Ce livre est une mauvaise acquisition.

L e parchemin

Si les guerriers examinent avec soin les diagrammes du
parchemin, ils sapercevront quil sagit en fait dun schémastylisé
de I'Aréne 2 d'ou part une ligne pointillée qui semble conduire
dans les profondeur de la montagne, vers un lieu marqué d'une
croix. Lalégendedit :

« La porte est ouverte jusqu'a ce que la lune redevienne
pleine unefois de plus. »

Si les guerriers font un test dinitiative pour savoir a quelle
période nous sommes, ils Sapergoivent quil neleur reste plus que
deux jours pour trouver I'Etoile et senfuir. En fait celan'aque peu
de répercussion sur le jeu mais cela vous permet de mettre un peu
la pression sur les joueurs.

Trésor

Les guerriers découvrent également un parchemin anti-magie
(Voir carte; utilisable que par un sorcier, permet d’ annuler un sort
adverse); et une paire de Bottes de Rapidité (+1 en Mouvement).
Rappelez-vous que si vous avez trainé en chemin Laranscheld est
revenu prendre ses bottes, son parchemin et son livre.

Si les guerriers demandent expressément aregarder derrierele
miroir, ilstrouveront un sac contenant 200 pieces dor. Elles sy
trouvent encore, méme si Laranscheld est déja passé.

8 TOMBEAU DE LA MOMIE

Peu de choses restent dans cette piéce a part un sarcophage
ouvragé posé dans un coin. Mais a en juger par les débris
d'urnes, cette salle a autrefois contenu des richesses inouies. |l
semble que I'endroit ait été le théatre de combats d'unerare
violence s I'on en juge par le nombre de squelettes qui Sy
trouvent.

Si les guerriers prennent le temps de chercher, ilstrouvent une
épée plantée dans une dalle et qui semble receler un pouvoir
magique. |l sagit dela Lame de Couronne (Arme Magique
numeéro 23 du tableau de trésor des salles de donjon).

Si le sorcier prend la peine de I'examiner, il Sapercevravite
qu'elle posséde une aura magique.

Si un des guerriers prend I'épée, six des squelettes qui se
trouvent par terre saniment et une momie sort du sarcophage,
tous préts a attaquer lors de la prochaine phase des monstres.

9 ENTREPOT

La porte du tombeau conduit a une salle poussi éreuse ou dela
nourriture avait été empilée pour la vie aprésla mort du roi
défunt. La majorité a pourri et est devenue inutilisable.

Il'y adix urnes bien scellées qui n'ont pasl'air davoir été
ouvertes. Les guerriers les trouveront sil fouillent la piece.

Si les guerriers tentent d'ouvrir toutes les urnesil leur faudra
un tour pour le faire. Assurez-vous bien que vous savez quel
guerrier ouvre quelle urne. La premiére urne ouverte contient
quatre bandages.

A chaque nouvelle urne ouverte lancez un dé :

1 Gaz Empoisonné. Le guerrier perd 1D6 Points de Vie,
sans prendre en compte I'armure ou I'Endurance. Voir les
regles sur les poisons.

2 Gaz Pestilentiel. Leguerrier perd 1 D6 Pointsde Vie, sans
prendre en compte I'armure ou I'Endurance. Voir les régles
sur la peste.

3-4 1 D6rationsde bonnes provisions.

5 Deux bandages et deux rations de bonnes provisions

6 Deux potions de soins.



10 TEMPLE DU CHAOS

Vous entrez dans une salle vaste et oppressante au fond de
laquelle se trouve un autel. Des flammes dansent dans un brasero
et baignent la salle d'une dense lumiérerouge. Il s'agit d'un
temple dédié au Chaos et sur I'autel se trouve I'idole d'un démon.
Prés de I'idol e se trouve Nezcrochu, |e chamane orque que vous
avez déja rencontré.

A peine avez vous tir € votre épée que quatre guerriers du
Chaos jaillissent des ténébres dans un méme bruit d'armure.
Chacun possede une lame dont | es reflets rouge sang sont ceux
des flammes. L'un d'entre eux posséde une grosse clé de fer
autour du cou.

En émergeant, les quatre guerriers du Chaos déclarent a
['unisson :

« Que venez-vous chercher ici, pauvres mortels ?».
Ils ne sont pas trés communi catifs et quelle que soit laréponse
des guerriers, ils répondent encore une fois tous ensemble

"Il vous faut partir ou mourir."

Chaque guerrier doit alors faire un test dinitiative de
"Réflexion™. Ceux qui réussissent remarquent que les quatre
guerriers du Chaos font exactement les mémes gestes. Le tour se
termine aors, les guerriers du Chaos ne pourront pas attaquer
avant la prochaine phase des monstres.

Au cours du combat, Nezcrochu reste a coté del'idole ajeter
des sorts. Tant quil reste a une case del'iddle, il bénéficie dun
bonus de + 1 lorsquiil jette les dés pour lancer un sort. A présent
les guerriers du Chaos sont ses seuls aliés et il réalise quil
vaincra ou mourra avec eux.

Il n'y enfait qu'un seul véritable guerrier du Chaos, celui qui a
laclé autour du cou. Tant quil n'est pas tué, les autres non plus
méme s |eurs Points de Vie tombent &0 ou en dessous. Une fois
que le guerrier du Chaos avec la clé est mort, les autres
sévanouissent dans une clameur terrible.

Si les guerriers réduisent e nombre des Points de Vie de
Nezcrochu a0, il seffondre comme sil était mort. Ils peuvent tout
simplement couper la corde qui retenait la clé a son cou. Méme
dans son état comateux, Nezcrochu réussit a mettre son anneau et
adisparaitre une fois de plus (peut-étre pour revenir dans une
autre aventure).

Unefoais les guerriers du Chaos morts, les guerriers ont les deux
clés. Chacune delles se loge dans une des serrures de la porte de
I'Aréne.

Trésor

Si les guerriers fouillent la piece, ils trouvent une alcove au
pied de l'autel. Elle contient un Charme de Compréhension

(Objet Magique 53 du tableau des trésors des salles de donjon)

et une Epée Sacrée (Arme Magique 53 du tableau des trésors

des sdlles de donjon). Répartir sur un jet de 1D12. Il y a

également une carte qui indique précisément ol se trouve

I'Etoile de I'Aube. (Les guerriers du Chaos était, la encore, bien

supérieurs a Laranscheld.)

LaCarte

La carte confirme que le passage qui se trouve a l'autre
extrémité de I'Aréne, qui fut créée par Laranscheld, est magique
pendant une bréve période de temps et conduit versle niveau le
plus profond de Karak Azgal, 1a ou est cachée |'Etaile.

Le probléme est que bien quil ait réussi alier la porte aux
niveaux inférieurs, il lui faut quand méme les deux clés pour
I'ouvrir. L'une se trouve au cou de Nezcrochu et I'autre est
détenue par les guerriers du Chaos. Laranscheld sest fait duper
par les guerriers du Chaos: aprés lui avair fait créer e passage,
ils I'emprisonnérent dans I'oubliette de I'Aréne, afin quils ne
puisse pas |es géner pendant leur recherche de ladeuxiémeclé.

Les guerriers en possession des clés doivent faire un test
dinitiative de Réflexion pour trouver quil y a deux serrures et
un autre pour trouver quelle clé sadapte a chacune.

La Statue du Chaos

Si les guerriers restent dans la piéce plus d'un tour aprés
avoir trouvé |'alcove et les trésors, une voix maléfique venue de
la statue se fait entendre :

"Qui a osé tuer mes champions ? Vous devez mourir."

Tirez un pion de guerrier. Ce guerrier est touché par un
éclair dénergie qui jaillit des yeux du démon. Il provoque la
perte de 2D6 Points de Vie, sans prendre en compte I'armure.
Ce phénomene se produit une fois par tour jusqua ce que les
guerriers quittent la piece.

Si les guerriers attaguent le démon, il ne fait rien pour se
défendre ou senfuir (aprés tout, il ne sagit de rien dautre
qu'une statue). Il peut étre touché automati quement. Il possede
une Endurance de 5 et 30 Points de Vie. Toutefois, si un
guerrier réussit un jet naturel de 1 pour toucher, le coup
rebondit et |e frappe lui-méme. Si les guerriers détruisent le
démon, il vole en éclat révélant au milieux des débris une
gemme d'une valeur de 800 piéces dor.

Si les guerriers décident darréter les frais et defuir, Il est
clair que le démon ne les poursuivra pas.

De Retour dans!'Aréne...

Si ace point de l'aventure, les guerriers n'ont toujours pas
vaincu Laranscheld, il leur tend une embuscade dans I'Aréne
lorsquilsy reviennent. Il a son livre, des Bottes de Rapidité, un
parchemin de dissipation magique et 300 piéces d'or. Sils sont
encore vivants il a également avec lui les 12 rats géants et les 6
chauve-souris géantes de son repaire (piéce 7), plus six goules
quil vient juste d'invoquer.

A chaque tour, il tentera de lancer un sort nécromantique.
Lancez 1D6 et reportez-vous au tableau suivant pour voir Sil
réussit:

Se mélangeant dans | es gestes compliqués que nécessite le

1 sor, Laranscheld ne réussit qu'a marcher sur son manteau et
asaffaler au sol. Il peut rien faire pendant le reste du tour a
part se remettre debout.

Un édair de lumiére et un nuage de fumée envahissent la
piéce alors que Laranscheld transforme accidentellement un
2 desesserviteurs en lapin blanc. Sil reste des rats géants en
vie, ce sera |'un dentre-deux, sinon c'est une chauve-souris
géante. Sinon un zombie. Si aucun monstre n'est encore en
vie, Laranscheld se transforme lui-méme en un lapin blanc
qui senfuit piteusement vers les ténebres
Avec un geste théétral, Laranscheld invoque les pouvoirs
des ténébres pour quils lui accordent une Amulette de
Souffle. Pendant un instant, sa main est baignée de
ténebres, puislorsqu'elles se dissipent samain tient alors...
une allumette de souffre!
« Non, non, crie-t-il, une Amulette de Souffle, j'ai
dit ».
Laranscheld réussit a lancer un sort de nécromancie.
4-6 Reportez vous au tableau de magie nécromantique du
bestiaire.

Une fois que Laranscheld est mort, |es guerriers peuvent
utiliser les deux clés pour ouvrir la porte versle néant qui se
trouve a 'extrémité de I'Aréne.

La Portedu Néant - Dans|'Arene

A mesure queles guerriers sen approchent, la porte émet des
ondes maléfiques. Les clés sadaptent parfaitement et la porte
s'ouvre sans problémes, révélant un tunnd semblant creusé a
méme les ténebres, qui s'enfonce dans les profondeurs. Des voix



désincarnées appellent les guerriers a y pénétrer, tandis quele
sol palpite et semble saigner.

Si les guerriers décident de ne pas entrer, leur aventure est
terminée. 1l n'y a pas d'autres moyens d'arriver dans les niveaux
les plus profonds de Karak Azgal. Aprés les avoir laissé réfléchir
quelque temps, amenez les a décider ceux qui osent et ceux qui
restent. Ne leur donnez pas de conseils, obligez-les simplement
choisir par eux-mémes.

Lorsgu'un guerrier pénétre dans le tunnel, retirez safigurine du
plateau, sans autre commentaire.

Unefois que les volontaires sont entrés, lisez leur leslignes
suivantes:

A peine entrés, vous étes englouti par les ténébres. Il ne
semble pas qu'il y ait de chemin, que ce soit pour aller del'avant
ou pour rebrousser chemin. Des mains tentent de vous saisir
alors que des voix murmurent vos noms. Vous réalisez que vous
étes seuls dans le noir et que vous allez sirement mourir...

Alors, fermez le livre et commencez a remballer. Sil est
I'heure de rentrer, les joueurs devront attendre votre
prochaine rencontre pour savoir ce qui leur est arrivé. S
lesjoueursinsistent pour continuer, préservez le suspense
en prenant au moins le temps de boire un café avant de
commencer la prochaine partie de |'aventure.
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.ETAGE 3 - LE PUITS DES TENEBRES.

Cette aventure est la derniére partie de la campagne Mort sous
Karak Azgal. A lafin, les guerriers devraient pouvoir accéder au
niveau 2. Elle commence juste apres quau deuxieme étage vous
ayez traversés la Porte du Néant. Démarrez cette partie du jeu en
rappelant aux joueurs qu'ils sont perdus dans une obscurité ou ils
ont été assez idiots pour saventurer... puis lisez-leur les quelques
lignes qui suivent..
Un froid glacial vous parcourt les membres. Des
grincements sinistres et des hurlements lugubres
vous assaillent de toutes parts. Enfin, apreés ce qui
vous parait étre des minutes ou des années, vos
sens reviennent et avec eux la perception d'une
sorte de mouvement rapide. Un mouvement de
chute...

Laissez les joueurs s'interroger quelques instants avant de

continuer.
Le temps passe puis vous voyez sous vos pieds une faible
lueur, qui se met & devenir de plus en plus brillante.
Quelques secondes plus tard, vous tombez sur le soi d'un
tunnel avec un bruit sourd, quelque part au plus profond
de Karak Azgal.

Ce séjour dans le néant a ramené tous les guerriers a leur

total de Points de Vie de départ. Mais lorsqu'ils touchent le

sol, chacun perd 1 D6 Points de Vie, sans prendre en compte

['armure ou I'Endurance.

Evénements I mprévus

Si un événement imprévu se produit pendant que les
guerriers explorent le troisiéme étage de Karak Azgal,
lancez un dé sur la tableau des événements de donjon (voir
page 61 de ce livre). Tous les événements imprévus du
troisiéme étage sont des événements spéciaux plutdt que des
rencontres de monstres.

1 LE TUNNEL

Placez une section de couloir sur latable selon le plan du
troisieme étage. Laissez les joueurs placer leurs figurines dans les
cases centrales du couloir, en commencant par le leader, tournés
dans nimporte quelle direction ; vous étes préts a commencer le
premier tour.

Ce coulair est un piége magique trés simple. Lorsque les
guerriers passent par une porte, rajoutez une section de couloir et
ainsi de suite de fagon afaire un couloir sansfin. S vous étes a
court de section de couloir, prenez simplement les premieéres et
placez-les ala suite des autres. Le couloir est une boucle magique
sans fin. Si les joueurs ne sen apercoivent pas, leurs guerriers sont
condamnés & marcher éternellement dans la méme direction. Il
existe plusieurs moyens de sen apercevoir.

Si I'un des guerriers reste en arriere, il verrales autres entrer par
la porte située derriére lui.

Vous pouvez en outre leur fairefaire un test dinitiative pendant
quils sont en route. Sils le réussissent, ils voient la lueur de leur
lanterne devant eux. Silsattendent pour tendre une embuscaderien
ne se produit. Sils savancent verslalueur, elle recule. Il neleur
faudra pas longtemps pour comprendre ce qui se passe !

Le seul moyen de sortir de ce couloir est de trouver la porte
secréte. |l faut obtenir un 6 au moment de lafouille.

LaPorte Secréte

Une fois que les guerriers ont trouve la porte secréte, placez-la
sur la section de donjon et annoncez:

La porte souvre facilement et un air chaud et fétide sengouffre
dansle couloir, déposant sur le soi une fine couche de poussiére.

2 LECOULOIR
Il y a trois portes dans ce couloir : unedroit devant, unea
droite et une a gauche. La porte devant vous est en bronze et

bardée de fer. Les deux autres portes sont simplement en bois avec
des charniéres de cuivre.

La porte située devant eux est fermée. Si les guerriers insistent
pour essayer de laforcer, laissez-lesfaire un test de Force et lancez
vous-méme quel ques dés. Quels que soient lesrésultats, le votre ou
le leur, ils ont échoué. Forcer la porte prend un tour complet et
deux guerriers peuvent tenter la chase en méme temps. Aussitot
quilstentent de forcer laporte, ils déclenchent une arbal ete piégée.
Tirez un pion de guerrier pour déterminer lequel d'entre eux est
touché. Lavictime perd 1 D6 + 2 Points de Vie. Le carreau est
empoisonné et si cette attaque réduit ses Pointsde Vieao, elle doit
faire immédiatement un test dEndurance. En cas d'échec, méme
sil est soigné, le guerrier subiraun -1 en Force permanent (voir les
regles sur le poison dans le bestiaire).

La porte de droite méne ala piéce 3, le Cercle Magique.

Celle de gauche conduit & la piéce 10, laderniére demeure de
Grimcrag.

3 LE CERCLE MAGIQUE

Des bougies dégoulinantes baignent la piece d'une lumiere
irrédle, leurs flammes vacillantes éclairent par intermittenceles
symboles magiques peints sur le sol. La piéce est saturée d'une
odeur de décomposition entétante.
Lancez un dé pour déterminer ce que cette piéce contient :

1a3 1 D3 squigs sauvages

426 1 D3 squigs et leurs maitres gobelins.

Attendez que tous les guerriers soient dans la piece, puis dites-
leur quils entendent un grondement sourd. Soudain le plafond
situé au-dessus de la porte seffondre, bloquant définitivement la
retraite. Placez |le pion Eboulement sur les quatre cases situées
devant la porte. Tout guerrier se trouvant sous |'éboulement perd
2D6 Points de Vie et est dépl acé dans une case adjacente au gabarit
a l'intérieur de la piece. Assurez-vous que les guerriers sont
blogués dans |a piéece et ne peuvent pas faire demi-tour.

Une fois tous les monstres morts, lisez ces quelques lignes :

« Dans le coin opposé de la piéce, prés de la porte, se trouve un
tas d'objets. »

Placez le pion indiqué par le plan ci-contre sur la section pour
représenter I'endroit. Au cours de la prochaine phase des guerriers,
ces derniers pourront s'en approcher.

Les Objets
Si les guerriers examinent la pile d'objets, ils trouvent :

Un parchemin : blanc et apparemment sansintérét. Si le sorcier
examine ce parchemin, il détermine automati quement quiil est
magique.

Un sac rouge : il contient 200 pieces d'or.

Une dague : ouvragée et munie dun fourreau serti. Si le sorcier
I'examine, il trouve tout de suite qu'elle est magique. N'importe
quel guerrier qui examine attentivement |a dague (Examiner un
Objet, avec un bonus de + 1), remarque qu'une des petites gemmes
du pommeau semble contenir un nain furieux. Ce que les guerriers
ne savent pas c'est qu'il sagit de I'ame de Grimcrag emprisonnée
par une puissante magie. La dague vaut 100 piéces d'or mais est
inutile en combat.

4 COUDE

Dans les sections 4, 5 et 6, il ne se passe aucun événement
imprévu, méme si un 1 est obtenu pendant la phase de Pouvoir.
Que cela ne vous empéche pas de lancer des dés pour inquiéter les
joueurs

5 LA CHAMBRE DU PUITS

Au centre de la piece, setrouve un puits dans le sol, une chaine
plonge dans ses profondeurs. Dans le coin opposé de la piece, se
trouve une solide grille defer d'ou séchappe une puanteur



insupportable. Dans|'autre coin, se trouve un coffre defer d'ou
filtre une vapeur verte. 1l n'y aucune autre issue dans la piéce.

Dés que les guerriers pénétrent dans la piece, ils sont prisen
embuscade par 7 hobgobelins qui étaient dissimulés dans I'ombre.

Lorsgue le dernier des hobgobelins meurt ou senfuit dans les
ténébres, il crie:
«Z'étes foutus, pauv'fous. Skrunch va vous bouffer pour son p'tit
dg !»

Une fois que les hobgobelins sont morts, les guerriers peuvent
fouiller la piece. Au début de la phase des guerriers suivant celle
ou ilsont tué le dernier hobgobelin, les guerriers peuvent examiner
les objets de la piece. Chague guerrier peut examiner un objet par
tour.

Si lesjoueurs décident que les guerriers, examinent globalement
la piece, plutdt que de juste se diriger vers les objets évidents,
laissez le joueur qui décide de fouiller faire un test dinitiative avec
un bonus de + 1 - Sil le réussit, lisez ces quelques lignes :

Tu remarques que le plafond au dessus du puits est usé et érodé
commelelit duneriviére.

LaGrilledeFer

Elle peut étre soulevée sur un test de Force réussi. Un seul
guerrier alafois peut faire une tentative. Unefoislagrille
soulevée, elle révéle un puits rempli d'une gelée verte gluante qui
recouvre divers objets. L'odeur est insoutenable. Si un guerrier
fouille dedans et sort un des objets, il sapercevra quil sagit de
débris humains (cranes, cotes, fémurs, etc.).La gelée est
extrémement corrosive et celui qui y touche perd 1 Point de Vie,
sans prendre en compte |'armure ou I'Endurance. Une fois
ramassés, les os ninfligent pas de dommages. En cours d'examen,
(test dinitiative de réflexion) le guerrier remarque que les os
portent des gravures et des symboles indéchiffrables.

Le Coffrede Pierre

Aussitot que le couvercle de pierre est soulevé, chaque guerrier
doit faire un test dinitiative physique pour éviter un piége. Si le
guerrier échoue, il est enveloppé de vapeurs fétides et perd 1D6
Paints de Vie, sans prendre en compte I'Endurance et I'armure. Sil
réussit, il arrive aretenir son souffle jusqua ce que les fumées
soient dissipées.
Dans le coffre vous trouverez les objets suivants. Les guerriers
devront essayer didentifier |es objets sils veulent savoir de quoi il
sagit.
Une Epée de Puissance (voir | e tableau de trésors des salles de
donjon Armes et armures, objet 35).
Un Heaume de Vision (vair le tableau de trésors des salles de
donjon Armes et armures, objet 45).
Une Amulette de Fureur (voir le tableau de trésors des salles de
donjon Objets magiques, objet 13).
Un Manteau d'invisibilité (voir le tableau de trésors des salles de
donjon Objets magiques, objet 23).
Vous trouvez également dans le fond du coffre, un caillou
ressemblant a du charbon enroulé dans un chiffon. (Note - Il sagit
de I'Etoile de I'Aube ! Elle a été trempée dans du goudron &fin de
ne plus brller les monstres qui y touchaient.)

La Chaine et le Puits

Il est important que le maitre de jeu minimise |'importance du
puits et de la chaine tant que les guerriers n'ont pas examiné le
coffre ou lagrille de fer. Sils ont I'air de vouloir examiner le puits
en premier, faites courir un rat sur le coffre ou toute autre tentative
pour attirer leur attention verslagrille ou le coffre.

Si un des guerrierstire sur la chaine qui pend dans le Puits,
faites-lui faire un test de Force avec un bonus de - 1 au jet de dé.
Chaque guerrier supplémentaire atirer sur la chaine ajoute + 1 au
jet de dé.

En cas d' échec, (assurez-vous de faire rater les premiéres

tentatives), lisez les quelques lignes suivantes:
Vous sentez quelque chose remuer mais la chaine ne
semble pas venir. Elleest trésrouillée et vous aurez
besoin de beaucoup de force pour la hisser.

S'ils réussissent un des tests de Force suivants, lisez les quelques

lignes suivantes :
La chaine finit par venir et vous tombez a la renverse
lorsgu’elle cede. La porte par laquelle vous étes entrés
se referme brutalement, vous entendez un grondement

assourdissant et une colonne d’ eau bouillonnante jaillit
du puits, commengant & remplir la piéce.

Les guerriers ont a présent deux tours pour trouver la porte
secréte et s'échapper par 1a en n’oubliant pas de larefermer
derriére eux. S'ils n'y arrivent pas, ils se noient. VVous pouvez, si
vous étes magnanimes leur laisser un tour de plus, pendant lequel
ils surnagent & quel ques centimétres du plafond, leur lanterne
éteinte et une mort i mminente les menagant. V ous aurez peut-étre a
les aider mais faites-leur quand méme quel ques frayeurs.

6 LA RESERVE A BIERE
Vous étes dans une piéce sombre et lugubre pleine de
barriques et de flits. Une odeur de biére bon marché vous
agresse les narines. Il n’y a apparemment aucune autre
sortie que la piece inondée.

Cette piece n’ est gardée par aucun monstre et aucun événement
imprévu ne s'y produit (mais ne le dites pas aux joueurs; si le
sorcier fait 1, lancez un dé et grimacez). La porte de cette salle est
étanche et, une fois fermée, vous étes al’ abri d' une éventuelle
inondation.

Quelleque sait I’ application avec laquelle les guerriers fouillent
la piece, ils ne trouvent aucune porte secréete. Cependant, dans un
des coins de | a piéce se trouve une alcdve pleine d’ os. Apres
inspection, les os portent les mémes symboles que ceux dela piece
5. S'il réussit un test de Volonté (le Sorcier n'a pas de
modificateur, le Nain -1, I’ Elfe -2, le Barbare -3) un guerrier peut
détecter une puissante aura de magie autour des os.

Les Fats

Les fits contiennent une biére forte. S'ils le désirent, les
guerriers peuvent prendre une cuite (le barbare doit faire un test de
Volonté pour éviter de boire) qui les met hors service pendant 2D6
tours. 1l ne faut qu’ un tour pour ouvrir un f(t et boire suffisamment
pour étre ivre (on vous a bien dit qu’elle était forte !). Si les
guerriers décident de prendre cette liberté, vous pouvez aprés tout
Vous autoriser un petit événement imprévu. Pendant qu'ils sont
solls, les guerriers ont -1 atous leurs jets pour toucher, tandis que
les monstres bénéficient de + 1 pour lesleurs.

LesOs

Les os sont la clé pour sortir de cette piece. Le fait de rgjouter
des os humains au tas de I’ al cbve permet d’ ouvrir une porte
magique. Si les guerriers ont emportés des os de la Chambre du

Puits, ils pourront les gjouter au tas. S'ils n’ont méme pas pris un

crane ou deux, vous devrez lors de leur examen de la piece glisser

une phrase du style :
En fouillant la piéce, vous trouvez dans un coin un tasde
vieilles hardes dans leque se trouve un fémur humain.

Si les guerriers ne relévent pas I’ idée, précisez...

En regardant les os de |’ alcdve, vous remarquez que les
0s du dessus de la pile semblent plus récents que ceux du
dessous.

Ou peut-étre...

Letour del’alcOve est couvert derunes et de symboles
similaires a ceux des 0s que vous avez.

Et si vraiment les guerriers ne comprennent rien, essayez...

Apreés un examen plus attentif de |’ al céve vous constatez
qu'il reste un espacelibre et qu'il semble correspondre
aux os que vous portez actuellement.

Lorsqu’ils placent les os sur la pile, lisez-leur ces quelques lignes.
A peineles os placés, unevibration terrible emplit la
piéce et une zone de ténébres apparait dans un coin dela
piéce. A mesure que ses contours deviennent plus nets
VOous voyez apparaitre une trappe obscure dans le sol.

LaTrappe

Latrappe n’'est pas verrouillée mais semble étrangement in
substantielle au contact. Elle s ouvre facilement, révélant un trou
noir ressemblant & un conduit de cheminée muni d’ une corde qui
s enfonce dans le noir.

Le joueur a juste a annoncer qu’il emprunte ce passage et as'y
engager pour descendre le long de la corde. Dés qu’un guerrier
pénétre dans le trou, mettez-le de coté et donnez lui I’ information
5.

Chaque guerrier doit décider si oui ou non il s'engage dans le
trou (bien qu'il N’y ait pas d’ autre issue et que le choix semble



restreint). Donnez I’ information 5 a tous joueurs pénétrant dans le
trou. Apres que le dernier joueur se soit engagé, révélez
I’information suivante :

Apreés quel ques minutes de descente, vous émer gez tous
dans une salle par un trou dans le plafond. La corde se
termine a quelques centimetres du sol.

Placez les guerriers dans la piéce 7, dans I’ ordre dans lequel ils
sont rentrés dansletrou. Si lesguerriersneréalisent pasqu'’ils sont
passés par une porte magique, faites leur faire un test de Volonté
pour leur faire comprendre.

7 LE REPAIRE DE SKRUNCH

Lorsgue vous placez la section, mettez-la n’importe ot de fagon
a ce que les joueurs ne connaissent pas son lien avec le reste du
donjon, les joueurs ne savent pas encore a ce moment de la partie
si oui ou non ils sont reliés au reste du donjon car ils ont été
tél éportés. Préparez-vous a replacer cette section en relation avec
les autres mais plus tard, lorsque les guerriers auront fait lelien
avec leur précédent trajet.

Au moment ol vous descendez, de la fumée vous emplit
les narines. Vous vous rendez al ors compte que vous
venez de pénétrer dans un repaire de monstres. Au
moment ou vous tirez votre épée, la confirmation arrive
sous la forme d’un terrible rugissement et une bande
d’ orques vous tombe dessus.
Les guerriers apparaissent dans la piece au début de la phase de
Pouvair. Les orques de | a piéce sont préts et attaquent
immédiatement, ils tendent en fait une embuscade . Les monstres
sont :

- 6 orques sauvages avec des arcs.

- 1 chamane orque sauvage.

- lorquenoair (Skrunch) avec un objet magique, une
arme magique et une armure magique (voir
bestiaire).

Les orques et |e chamane se tiennent en retrait du combat, se
contentant de tirer a1’ arc ou de lancer des sorts. Skrunch a
I"inverse se précipite au contact. Une fois que tous les orques ont
€té tués, les guerriers recoivent le montant d’ or approprié, plusun
objet de trésor de salle de donjon.

Sur une petite table, dans un coin, se trouvent des notes et des
plans, sans aucun doute orques. Vousy trouvez également une
lettre sur le point d' étre adressée au mystérieux allié des orques.
Donnez aux joueurs I’information 6. La plupart des autres papiers
sont blancs ou couverts de plans invrai semblables pour des
nouvelles armes ou des nouveaux sortiléges orques.

Si un guerrier examine avec soin latable, ce qui lui prend un
tour entier, il trouve un petit pot de liquide jaune, portant
I’ étiquette:
Peintur Spéssiale ANTI INVISIB’

Les orques utilisent de I’ encre invisible pour envoyer leurs
messages aleurs aliés. Si les guerriers prennent certaines des
pages blanches et passent de la peinture du pot dessus, ils verront
des messages apparaitre. Ils sont envoyés par Donnemort, le
seigneur du sang de Khorne et parlent des plans d’invasion de
I’Empire. lls suggérent également qu’ une porte du Chaos existe a
quelques pas de |a et conduit vers les étendues dévastées des
Désolations du Chaos. Il semble qu’ une invasion majeure ait été
planifiée en utilisant la porte. Skrunch et ses gars ayant la charge
d établir une téte de pont et de rassembler les monstres qui rodent
dans Karak Azgal.

Si lesguerriers se le rappellent, ils ont trois parchemins blancs
gu'ils ont trouvé dans lapiéce 3. S'ils passent de I’ encre sur ces
parchemins, un message apparait, il s'agit d un dessin de ce qui
représente un cristal complexe, appelé « La Etoil »' et detrois
sorts.

Le premier sort explique comment enchésser la gemme dans
une gangue de ténebres (et oui ! Le bout de charbon est I’ Etoile de
I’ Aube. Un guerrier qui réussit un test d'initiative a-2, réalisequ'il
s agit del’Etaile).

Le second explique comment capturer |I’ame d’ une créature (il
s agit de I’ ame de Grimcrag qui est prisonniére du pommeau de la
dague de la piéce 3. Un guerrier qui réussit untest d'initiative a-2
le comprend).

Le troisiéme permet d'ouvrir une porte magiquement fermée (la
porte de la piéce 11 peut étre ouverte grace a ce sort. Il faut qu'un

guerrier réussisse un test dinitiative a-2, pour que les guerriers le
réalisent).

I est probable que dés queles guerriers auront réalisé que l'étoile
se trouve dans la gangue de charbon, ils tenteront de la briser. Ceci
est impossible et, si e sorcier réussit un test de Volonté, il sait que
seule une puissante magie peut libérer |'étoile.

8 LA JONCTION

Lorsque les guerriers pénétrent dans ce couloir, placez lestrois
portes comme indiqué sur le plan. Laporte qui méne aladerniére
demeure de Grimcrag ne souvre- que dans ce sens : depuis l'autre
cdté on ne voit qu'un mur de roc.

9 LA SALLE AUTRESOR
Cette salle en greés est faiblement éclairée par derares
torches. Contre le mur opposé se trouvent trois coffres
alignés cbte a cbte. L'un d’ eux est ouvert et une lueur
dorée s’ en échappe.

Lapiéce est gardé par 7 snotlings. De plus, désqueles guerriers
sont tous entrés, 6 archers gobelins apparaissent alajonction
derriére eux.

Une fois que tous les monstres sont morts, les guerriers gagnent
leur valeur en or. Il N’ ont cependant pas le droit a une carte de
Trésor.

Les coffres sont gardés par des pieges. Les cases contenant une
trappe sont marquées par un T, celles faisant tomber un bloc de
roche sont marquées par un B. Si un guerrier marche sur une de ces
cases, il doit réussir un test d'initiative ou perdre 2D6 Points de
Vie, en étant écraseé par un rocher ou en tombant dans une trappe. 11
faut un tour complet et un test de Force réussi pour que les autres
guerriers puissent le tirer en sécurité sur une autre case. Si I'un
d'eux tombe dans une trappe, il leur faudra une corde. Les
snotlings sont trop |égers pour déclencher |es piéges.

Si le guerrier réussit a éviter un piége en sautant de coté,
replacez-le sur sa case de départ.

Le seul moyen d' atteindre les trésors est de passer par la case X,
pour atteindre le coffre ouvert. en passant en diagonale au milieu
de deux piéges. Un guerrier voulant faire une tell e tentative doit
réussir un test d'initiative pour voir s'il est assez agile pour éviter
les piége. En cas de succes, une fois a coté des coffres, il peut les
passer a ses compagnons. Le coffre ouvert contient

. 500 Piécesd or.

.1 Pierrede !’ Aube.(objet 21 du tableau de trésor des pieces
objectif)

. 2 Epées Fléaux. (objet 42 du tableau de trésor des pieces objectif)
. 1 Bouclier Enchanté. (objet 61 du tableau de trésor des pieces
objectif)

Il faut un tour complet pour ouvrir chacun des autres coffres. Ils
ne sont pas fermés mais simplement durs aouvrir. Si les guerriers
qui tentent de les ouvrir ne prennent pas la précaution de chercher
s'ils sont piégés (test d'initiative a-1), ils doivent réussir un test
d'initiative & -2 ou déclencher une bombe incendiaire qui
enflamme toute la piéce. Ceci provoque la perte d’' ID6 Paints de
Vie pour tout le monde, sans prendre en compte I’ armure ou
I” Endurance.

Lorsque la fumée se dissipe, |e coffre avolé en éclats et son
contenu est éparpillé dans |a piece. Chaque guerrier peut a présent
se reporter au tableau de trésors Pour déterminer ses gains.

10 LA DERNIERE DEMEURE DE GRIMCRAG

Les guerriers ont pu trouver cette piéce plustét danslapartieen
tournant a gauche au lieu d'a droite dans le couloir 3. Dans ce cas,
la description suivante reste identique. Bien entendu, S'ils arrivent
la directement, ils ne savent rien de la porte secrete par laquelleils
entreront plus tard...

Si les guerriers pénétrent dans cette piéce par la porte secréte
donnant sur lajonction (8), vous pouvez relier toutes les sections
en un seul donjon.

Cette piece contient d' étranges statues: un nain

grimacant brandit une hache monstrueuse comme s'il

allait frapper une béte féroce. Deux gobdins qui

s enfuyaient vers la porte sont eux aussi figés sur place.

Il ne fait aucun doute quele nain est Grimcrag Grunnson

pétrifié par une magie malfai sante mais toujours en vie.
Lapremiere fois que les guerriers pénétrent dans cette piece, ils

sont attaqués par 2D6 chauve-souris géantes.



La Statue de Scrag

Grimcrag ne peut étre ramené alavie que si un des guerriers
frappe la statue du nain avec la dague de la piece 3. La gemme du
pommeau se brise alors, libérant I' @me de Grimcrag et faisant
éclater la statue : un fier guerrier nain apparait a sa place.

Si les guerriers pénétrent dans la piéce tot danslejeu, ils
n’ auront pas la dague et ne sauront pas quoi faire. Décrivezjustela
piéce de fagon aussi mystérieuse que possible et n’entrez pas trop
dans les détails pour I’instant. La statue ne peut ni étre déplacée ni
endommagée.

Une fois que Grimcrag est ranimé, il remercie les guerriers de
facon bourrue et s'enquiert de savoir ce qu’ils font dans un aussi
périlleux royaume. Bien que les guerriers soient de toute évidence
trés braves, ils sont loin d' étre assez puissants et sont donc en
grand danger.

« Que savez vous des cockatrices ou des dragons, ces créatures qui
peuvent vous pétrifier ou vous calciner en un instant ? » leur
demande Grimcrag et il leur explique alors qu'il a étéimmobilisé
par la sorcellerie orque au moment ou il allait exterminer encore
quelques gobelins.

Si les guerriers ne s'en rappellent pas eux-mémes, rappel ez-leur
de raconter lamort d’ Ungrun et leurs quétes de la hache et de
I’ Etoile de I’ Aube. Grimcrag accuse le coup aux nouvelles de la
mort d’Ungrun le Triste et des plans du Chaos, puis déclare:

" Vous avez prouve votre valeur en arrivant jusqu’ici & en me
libérant dela pierre ol j aurais pu rester pour |’ éternité. A
présent, je dois ramener I’ Etoile a mon clan pour qu’enfin nous
puissions récupérer notre livre des Rancunes. Notre honneur est
restauré et cela grace a vous, nous avons une grande dette envers
vous'

Si les guerriers lui ont raconté toute I'histaire, il leur indique la
porte qui se trouve au fond du couloir 2.

"Il est probable que le sort du parchemin que vous avez trouvé,
réussira aouvrir la porte" dit Grunnson ". Mais qui sait ce qui se
trouve derriére et quel danger nousy attend. Moi je dois retourner
verslalumiére, rendre ce qui fut volé. Et vous brave guerriers me
suivrez- vous ou allez-vous passer cette maudite porte ? »

Laporte
Si les guerriers passent la porte, lisez ces quelques lignes a

haute voix:
Au moment ou vous ouvrez la porte, Grimcrag vous
donne quatre potions : "Cea vous rendra vos forces,"
dit-il. "Vous en aurez besoin, vous pouvez me croire.
Peut-étre vais-je vers ma mort car c'est un chemin
difficile que cdui quej'ai chois et bien des lieues me
séparent encore de la douce lumiére du jour. Adieu,
pui ssions-nous nous rencontrer un jour dans de
meilleures circonstances.”

Il disparait alors dans les ténébres, un rai de lumiére se reflétant
une derniére fois sur sa hache.

Les potions sont des potions de soins qui restaurent les Points de
Vie des guerriers aleur total de départ et ajoutent 1 Point de Viea
leur total de départ de fagon permanente.

Dans |la phase des guerriers suivante, les guerriers peuvent lire
I'invocation magique trouvée dans la chambre 7. Elle déverrouille
la porte et ils peuvent pénétrer dans la piece 11, la Chambre de la
Fontaine.

Suivre Grimcrag

Si les guerriers suivent Grimcrag, lisez ceci a haute voix :
Grimcrag ouvrela route au milieu d'un royaumeinfernal
peuplé de toutes sortes de monstres, guerriers ou
sorciers. Bien qu'au plus profond de son coeur, il neréve
que d'affronter les monstres qui infestent I'antique cité
naine de karak Azgal, il sait que|'Etoile del'Aube doit
étreramenée et rendue. Alors et seulement alors, il sera
libre derevenir faire peser tout e poids de sa vengeance
sur les responsables de la mort d'Ungrun Grunnson, son
pere.

11 se sent responsable de la vie des guerriers et, sans écouter son
coeur, il les conduit a travers des tunnels et des passages depuis
longtemps oubliés, évitant les monstres et | es mauvai ses rencontres
jusgua ce quils émergent alalueur du jour.

Unefois de retour al'air libre, ils se dirigent versla demeure
des Grunnson ou ils sont accueillis en héros. Chacun d'eux regoit
en cadeau un objet magique de renom (un objet du tableau des
objets magiques des piéces objectifs). Des messagers sont envoyés
chez les elfes pour leur rendre I'Etoile de I'Aube. Les seules ombres
au tableau sont le fait que lamort dUngrun Grunnson n'a toujours
pas été vengée et |la menace de complot contre I'Empire...

Les guerriers sont a présent libres d'aller en ville dépenser leur
or et Sentrainer. Leur aventure se termine la

Vous pouvez si vous le désirez continuer 'aventure des
guerriers en simulant un maléfice qui les raménerait dans la
derniére chambre de 'aventure (la Chambre de |a Fontaine), juste
apres leur entrainement. D'un autre cbté, vous ne mangquez peut-
étre pas d'idées de donjon dans lesquels envoyer vos guerriers
nouvellement promus.

11 LA CHAMBRE DE LA FONTAINE

Cette chambre est longue et étroite et le bruit mélodieux de
I’ eau courante sur la pierre se fait entendre. A I'autre bout de la
piéce se trouve une trappe dans le sal.

Dés que les guerriers pénétrent dans la piece, latrappe s ouvre
et trois minotaures jaillissent dans |a piéce pour charger les
guerriers.

Lorsque les minotaures sont morts, les guerriers gagnent les
pieces d or et letrésor habituel.

A présent, les guerriers ont le choix. Ils peuvent descendre les
marches pour examiner lafontaine. Ne leur suggérez pasdeboirea
lafontaine, |aissez-les décider par eux-mémes. Chaque guerrier qui
boit ala fontai ne récupére son total de Points de Vie du départ.
Chacun peut emporter (en supposant qu'il posséde un récipient)
assez d'eau pour récupérer 1D6 Points de Vie par récipient lors de
ses prochaines aventures.

Si les guerriers décident qu'a présent il temps de suivre
Grimerag, ils sont un peu perdy, il ne fait aucun doute qu'ils
réussiraient aretourner vers le couloir magique [1] mais Grimcrag
avait vraisemblablement un moyen d'en éviter les effets qu'eux
ignorent. Les guerriers n'ont donc aucune autre option que la

trappe.

En Descendant les Marches

L'escalier est long et sinueux, il senfonce encore plus
profondément au cceeur des montagnes. Qui sait vers ou se dirigent
les guerriers ? Certainement pas moi, car cest lafin de I'aventure !
A présent, clest a vous quil revient décrire la suite de I'histoire si
vous le voulez.

Et Maintenant ?

Les guerriers trouvent-ils les Royaumes du Chaos ? Qui est
Donnemort, e seigneur du sang de Khorne ? Reverront-ils
Nezcrochu ? Alberto Laranscheld est-il encore en vie, les guerriers
le rencontreront-ils une fois de plus ? Grimcrag sest-il échappé ou
I'Etoile de I'Aube est-€elle retombée entre des mains mal éfiques ? Si
oui, lesquelles? Pourquoi, comment ? Les guerriers auront-ils leur
chance d'accéder au niveau 2 (ce serait bien!) ? Toutes ces
questions restent délibérément posées alafin de l'aventure et clest
avous, le maitre de jeu, dy répondre.

A présent que les guerriers ont termine la premiére partie de leurs
aventures, c'est a vous de décider ou leurs pas les conduiront en
utilisant les conseils de ce livre et de les conduire versde
nouvelles aventures et de nouveaux trésors. Quel que soit votre
choix, il serait bon que les guerriers arrivent rapidement dans une
ville pour faire une pause et Sentrainer afin d'accéder au niveau 2.

Peut-étre leurs pas les conduiront-ils a travers une porte du Chaos
vers Middenheim ou dans une des cités montagneuse de |'extréme
ouest de I'Empire, ou les guerriers pourront se refaire une santé et
racheter de |'équipement avant de trouver la raison mystérieuse (et
probablement dangereuse) qui relie Middenheim a Karak Azgal...



Note au maitre de jeu : Vous aurez besoin de photocopier les textes suivants et de les découper. Les Informations seront a donner aux joueurs a
certains moments clés de I'aventure, le scénario vous précisera quand. Chaque Information est numérotée pour quil soit plusfacile deles

identifier.

INFORMATION 1

Barbe de Fer Grunnson, fils de Grimcrag Grunnson, fils
de Ungrun Grunnson le Triste, devint le chef du clan
Grunnson apres la mort de son pereil y a quelques années
sous Karak Azgal.

Grimcrag avait toujours été un guerrier courageux, intrépide
auraient dit certains, et il avait réuss aentrainer un groupe de
guerriers de satrempe verslesruines de Karak Azgal ala
recherche d'un trésor. Des | égendes racontent leurs hauts faits dans
les salles du royaume souterrain des nains. Ils vainquirent des
centaines de peaux vertes dans | es ténébres, tuérent de nombreux
minotaures, des dragons ogres, des hommes bétes et des créatures
du Chaos sans honneur.

Dans les boyaux et les tunnels de la cité ils découvrirent des
excavations qui n'étaient pas d'origine naine et qui plongeaient
toujours plus profondément vers les entrailles de la terre. Ces
tunnels sans age abritaient des créatures malfaisantes et c'était elles
que cherchaient Grimcrag depuis tant d'années.

Dans ces salles maudites, Grimcrag rencontra son fatal destin,
sacrifiant sa vie pour donner du temps a ses compagnons.
Grimcrag tint ses adversaires en respect pendant des heures, les
corps des tués commengaient afaire devant lui un rempart de
peaux écailleuses. Epuisé et blessé, perdant du sang a plusieurs
endroits, il livra bataille, tandis que son chant de mort résonnait
dans les tunnels déserts. Ses compagnons réussirent afuir et plus
personne n'entendit jamais parler de Grimcrag.

Lorsgue les aventuriers qui 'avait accompagné rencontrérent le
péere de Grimcrag, ils lui racontérent la triste histoire de la
disparition de son fils. Ungrun hurla et pleura longtemps,
sarrachant la barbe al'idée de la perte de son fils. Perte a double
titre car il avait emporté la hache des Grunnson, une arme magique
d'une grande puissance. A la pensée de cette hache dans les mains
mal éfiques des créatures qui a présent régnaient sur Karak Azgal,
son sang ne fit qu'un tour et le vieux nain prit les armes pour aller
chercher le corps de son fils et revendiquer |a hache de ses
ancétres. De lui non plus on n'eut plus jamais de nouvelles.

Le mystére environnant la disparition de Grimcrag.est épais car
depuis leur entrée dans Karak Azgal plus aucune nouvelle delui ou
de sa hache ne Parvint jusgue chez les nains. Qu'est-ce que
cherchait vraiment Grimcrag ? méme ses compagnons n'avai ent
pas didée précise du vrai but de sa quéte.

A présent le devair oblige Barbe de Fer a élucider le mystere des
disparitions de son peére, de son grand-pére et de la hache de ses
ancétres. Clest pour cela quiil a engagé des aventuriers pour
explorer et fouiller Karak Azgal. L'aventure des guerriers débute
lorsgu'ils pénétrent dans Karak Azgal par une entrée peu connue du
versant ouest. Larune de Grimcrag est gravé au dessus de |'entrée
indiquant quiil est entré par ici.

INFORMATION 2

trouvez l'etoile de l'aube

et vous rencontrerez votre destin

un pouvoir incommensurable

devant lequel méme la mort recule
mortel pour le sorcier qui la vole

car en vérité c'est elle qui m'a co(té la vie
I'étoile qui apponte pouvoir et richesse
apporte aussi misére danger et discorde.

INFORMATION 3

L'MARCHE

JAI UNE CLE. VOUS ZOT' ZAVEZ L'AUT'CLE.

VOUS ZOT' (LES GARS DU CHAOS) ZAVEZ DROIT A
LA HACHE DE LA MORT.

MOI JPREND L'ETOILE

ET TOUT L'RESTE ON PARTAGE CINKANTE,
CINKANTE QU'ON MEURT SUL'CHAMP 51 WON
ROMP L'MARCHE.

INFORMATION 4

Voici une transcription en pattes de mouches, qui raconte
comment I'Etoile n'est jamais entrée dans lalégende. Elle fut en
fait voléelors d'un raid orque durant lequel le temple fut profané et
détruit. Cela provoqua de nombreusesfrictionsentreles elfes et les
nains car les elfes avait confié I'Etoile alagarde des nains contre la
promesse quils veilleraient dessus avec la plus grande vigilance.
Sa perte fut un sujet de grande honte pour les nains et ne favorisa
pas beaucoup les rapports entre ces deux races orgueilleuses.

Le seigneur haut elfe Caladron Imrodel dont lafamille avait
aidé les nains a fabriquer I'Etoile demanda réparation au clan
responsable. En proie ala honte, les nains commirent |'erreur de
demander quelle était laréparation désirée. Et I'elfe chaisit e Livre
des Rancunes du clan. Le jour ou I'Etoile serait restituée, le dan
retrouverait son Livre des Rancunes. Le nom du clan fautif était
Grunnson...

INFORMATION 6

Lé gars du Chaos et c'te rakaille de Nezcrochu
sont aprés la gemme. Y pensent qu'on a la grosse
hache mais elle a été changé en pier' par la
kokatrice (aveu squeeka et L'pointu mais ¢ai pas
grave c'est k'des gobbos). Eadbanga, il a suivi les
instruksions et il a kouvert la gemme d'truk noir.
Ca fait plus mal quand k'on la touche. Alors
chef, kes ken fait, Es'ke le plan ¢a marche bien ?

Skavnct .

PS : Merci pour I'Epée Maudite. Ca tue bien:

INFORMATION 5

Ne montrez pas cet indice aux autres joueurs. Votre guerrier
descend le long d'une corde qui pend dans les ténébres. Plusil
descend et plus la corde semble sans fin. De méme, sil cherche a
remonter, il ne peut plus atteindre son point de départ. 11 n'aaucun
moyen de contacter |es autres joueurs et eux n'ont aucun moyen de
savoir si oui ou non il est encore en vie. Ne leur ditesrien. Prenez
un air effrayé et rendez-moi cette note.

Photocopie autorisée pour un usage strictement personnel.
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Race et type

Etage 1: L'antre de Nezcrochu

Minotaure 6 | 4 | 4+
Snotling 4 |1 1| -
Gobelin 4 2 | 5+
Orque 4 | 3 | 4+
Araignée géante 6 | 2 | -
Nezcrochu 4 3 | 4+

Etage 2 : L'AntichambredelaMort

Alberto Larancheld 4 | 3 | 5+
Goule 4 | 2 -
Squelette 4 | 2 | 5+
Momie 3| 3 -
Guerrier du Chaos 4 | 6 | 1+
Etage 3: Le Puitsdes Ténébres

Squig sauvage 5| 4| -
Squig dresse 51| 4| -
Chasseur de Squigs Gobelin | 4 | 2 | 5+
Hobgobelin 4 | 3 | 4+
Orque sauvage 4 | 3 | 4+
Chamane Orque sauvage 4 | 3 | 4+
Skrunch 4 4 | 4+
Chauve-souris géante 8| 2| -
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55 - 1
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590| - 1
250| - 1
80 | - 1
80 | - 1
450 | - 2
240| 2 1
20| - | 1
20| - | 1
25| - 1
50 1 1
65| 5 1
590| 5 1
90 | 1 1
15 - 1

| Régles spéciales

Peur 5

Embuscade A; Attagues groupées

Equipé de [1-3] Arc ou [4-6] lance (combat
en rang)

Equipé de [1-3] Arc ou [4-6] Epée

Toile (1D3)

Magie Orque 1; Résistance Magique 6+;
Arme Magique

Voir texte pour les regles de magie;
Résistance Magique 6+; Régénération 1D6
Fuite; Peur 4

Equipé de [1-3] Arc ou [4-6] Epée; Peur 5;
Régénération 1D6

Peur 7; Pourriture sépulcrale (1D3)

Jamais bloqué; Attaque de Squig sauvage
Jamais bloqué

Troupeau de Squigs

Embuscade-Magie A; Fuite

Equipé d'Arc (F4); Tatouages 6+

Magie Orque 1; Résistance Magique 6+;
Arme Magique; Tatouages 5+

Objet Magique; Arme Magique
Embuscade A; Vol
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