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LESMOTSDU VIEUX SAGE

Bienvenue pour la deuxiéme livraison de "Coup Mortel", le magazine
entierement consacré a Warhammer Quest, écrit presque entierement
par vous les gars, les lecteurs et les joueurs amateurs. Nous avons sélec-
tionnés un mélange de quelques articles classiques parus dans White
Dwarf et les meilleures contributions que nous avons recues ici a Fanatic
Press. Pour maintenir "Coup Mortel", vivant et grandir nous avons vrai-
ment besoin de vos idées. C'est votre passe-temps et il est toujours bon
de participer a son évolution. Si vous venez de finir une campagne pas-
sionnante, nous voulons tout savoir sur le sujet. Si vous avez créé un
nouveau personnage, nous voulons tout savoir a son sujet et si vous
l'avez doté de quelques nouvelles régles incroyables alors, oui nous vou-
lons tout savoir a son sujet. "Coup Mortel" est un forum pour que tous les

Note du traducteur: Cette version de Coup Mortel est quasiment identique a
I’original. J ai par contre viré les nombreuses pubs GW. La couverture a &é
francisée par Philip von Mischment Répurgateur de I’ empire.

FANRAX, Maitre Nécromancien

JHIVINWOS

joueurs.

Fanatic Press et la Black Library's soutiennent les anciens jeux de Game's Workshops. Bien
gue White Dwarf ne publie plus d’ articles, nous savons que vousy jouez toujours! Ainsi, en
conjonction avec le Citadel Journal, Fanatic Press publiera irrégulierement des magazines
pour tous les anciens jeux. Comme le Citadel Journal, ils sont écrits par des joueurs pour des
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LA QUETE POUR L'AMULETTE BRISEE

Une campagne pour Warhammer Quest

Par Laurence Sinclair (avec mes excuses a M Johnson)

Bonjour, je suis Laurence (PAS Lawrence- je déesteca; jelaisserétir les malfaisants
au-dessus de braises en les lgpidant avec des boudins noirsl) Jai dix-sept ans et je
viensdu sud du Pays de Gales.

Jai joué a des jeux de GW pendant presque dix ans, depuis que Heroquest est sorti.
Quatre ans aprés j'ai acquis Advanced Heroquest mais j'ai trouvé ce jeu décevant et
commencé a jouer a Warhammer. Avec le temps, j'ai amassé des armées de Hauts
Elfes et de guerriers du chaos et puis j'ai également commencé a jouer aux autres
jeux de GW. Jai les sceurs de bataille et une armée d'Ork pour Warhammer

40.000, un gang de Redemptionistes pour Necromunda, une équipe de nains du

chaos pour Blood Bow! et un équipage pour Gorkamorka. Maintenant que
Mordheim est fini j'ai une bande de nonnes avec des fouets. (Tu penses faire ton entrée en politique
Laurence ?- ED.) Mon ascension vers la renommée a commencé par une mission éditée dans White

Dwarfs Chapter Approved.

Bien, maintenant queje suisici, vous entendrez certainement encore parler de moi car j'ai commencé a
creuser une idée pour une sceur Sigamarite pour Warhammer Quest (gréce au beau modéle de Bertha

Bestrafung quej'ai acquis au Game Day 99).

Jespere obliger ces dével oppeurs dejeux a publier enfin les régles pour le Chevalier Revenant et le
Chasseur dor. Ils ont tous les deux éé mentionnés dans les sets de guerrier alors ne me dites pas que vous
n‘avez pas leurs regles qui trainent quelque part... (Nous pourrions les avoir, pourquoi devrions-nouste le
dire, hein ? C'est notre secret et nous n'allons pas le partager avec n'importe qui. Tu devras simplement

attendre et voir - ED.)

Cette quéte se compaose de quatre mini-aventures
séparées basées sur une vieille campagne
d'Heroquest de Jervis Johnson, ol les guerriers
essayent d'empécher un infame Skaven de réunir
les quatre morceaux d'une amulette antique, et de
cefait empécher la fin du monde. Elle est congue
au niveau 1, mais peut facilement ére adaptée
pour des niveaux plus éevés en rendant les
rencontres plus appropriée au niveau, et en
faisant peut-é&tre du Seigneur de guerre Skaven un
Verminague ou quelque chose de ce genre...

Maintenant pour lefond del'histoire...
Lesguariersrendent vistealeur ami JavasRevared
(un écrivain sansrien de particulier) pour desraisons oui
demeureront inconnu.

Letrouvant mort, avec des indices indiquant
manifestement I'ceuvre de Skavens, les guerriers
prennent juste le temps de se saisir de son journal
avant de se lancer a la poursuite des tueurs. La
derniere entrée dans le journal est publiée i
contre. En dépit detous leurs efforts, les guerriers
ne parviennent pas aretrouver les assassins
Skavens. Dépités, ils reviennent a Parravon pour
noyer leur chagrin dans unetaverne. Et notre
aventure commenceainsi...

PARTIE | : LA TANIERE DU SEIGNEUR
DE GUERRE

Par le plus grand des hasards, les guerriers
entendent parler d'une nouvelle quéte qui se
prépareici méme, dans la taverne. Profondément
enfui dans un donjon des montagnes grises, un
Seigneur de guerre Skaven du clan Rictus
projette une campagne pour ruiner littéralement
Parravon ! Sans penser aleur propre sécurité
personnelle (probablement encouragée par
I'ingestion de grandes quantités d'alcool) les
guerriers sengagent promptement pour
contrecarrer ce projet maléfique, ignorant tout du
bibel ot que le Seigneur de guerre porte autour de
son cou....

Donjon
La salle objectif pour cette aventure est la
Chambre del'idole.
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Les grandes puissances souterraines font la guerre, le monde tremble. Pendant
mille ans |'empire éernel sest é&endu, ses racines profondément enfoncées dans
le vieux pays elfique et sur lelittoral Tylein. C'é&ait le premier royaume de
['homme, capricieux et hurlant comme un petit enfant. Cependant la capitale de
ses rois Remas éait une merveille a son époque la plus glorieuse, I'empire éait
barbare et dangereux.

Les dieux de chaos ont chuchoté au creux des oreilles de leurs serviteurs, et ils
ont enfoncé dans le ceur de l'empire comme un stylet. |Is ont apporté les
mauvais conseils, les faux témoignages, I'assassinat, la corruption et la vanité au
gouvernement de I'empereur Giovanni VI1. Leurs cultes immondes longtemps
écartés de laterre, remplacent les dieux tutélaires et du ciel qu'avaient servi les
gens simples pendant des siecles. En conclusion, Khornea parléetil yaeula
guerre.

D'unsommal profond Siikan, levengaur sestrévllé |l sinquiétait peu pour leshommes Solkan
dait véndrédansletenplequi lu éédédéaRames Quandil aattendulesarispercantsdeses
préresmourir pendant que Ramestr Uait defond en comble Solkanaaurgit, megnifiquedansson
armuredargat flamboyante

Avart quiil soit devenu, générad desarmeéesde Khorne, Fernadkang éait un ogredifformeet
corronpu. Lahachede Fernadrang afait couer lesang dhaud, & unelangue Sortait deson
manche pour [écher leslames Salkanauiiliséunefaux dargert, et beaucoup dansla betailleont
éérédutspar salame

[lsont combettu pendart desheures S grandeéaitla mein deKhornesur Fernadrang que
Sokanavait dumel alefrapper. Et, pandant unmomat, la grandefaux, fut concéepar lepaids
du corpsdel'ogreque Solkan neparvenait pasasouever. Fernadrang a frappé un coup puissant
aur lapaitrinede Silkan.

Maisil nel'a pas massacré. L'épée du feu a frappé une amul ette que Solkan
portait, la cassant en quatre morceaux qui ont volé au loin au-dessus de
I'horizon. Et Solkan sest alors vengé de Fernadrang, |'étripant du bassin au
larynx de sorte que toute la peste a l'intérieur de son corps s'est libérée pour
consumer le cadavre. Ainsi afini la guerre entre Solkan et Khorne.

Tout ceci jel'ai reconstitué par mes recherches. Je me rends également compte
gue les Skavens recherchent mon fragment de |I'amul ette. Pourquoi veulent-ils un
Artfactde la Loi ? Peut-étre cherchent-ils a I'empécher d'étre employé contre les
puissances du chaos, qu'ils servent. Qui peut savoir ce qui motive detels esprits
étrangers ? J'ai entendu dire qu'ils craignent qu'il soit utilisé contre le démon
Praznagar lors de son retour. Quoiqu'il en soit, leur véritable but doit ére
terrible.

Une chose est sure: ils cherchent le fragment en ma possession. Troisfoismessorts ont
repouslesattagues des guarriers du dan Mors. lIs mont foroé a engager desgardesdu
corps, faire venir mon ancien apprenti & me déplace a Parravon dans unetour fortifiée en
dépit des énements, je suis corfiant depuis quej'aie placél’ Amulette hors de porté des
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rants:

leur des cas, tous les monstres dans
edevraient ére des Skavens, avec une
our les Vermines de choc plutét que
des clans spécifiques (coureurs

es Pestiliens, etc..). Laraison dece
Dpui est que le clan Rictus est un clan
faible, appuyé rarement par les clans
ts. Quand ils présenteront I'Amulette
s espéerent accéder a un statut plus

if :

] Seigneur de guerre et ses gardes du
corps. |Is se précipitent pour attaquer les guerriers
dés que la porte souvrira. Lancer sur letableau
suivant pour voir la nature des monstres :

e 2% SEAETRE R T Yy ]
Disposition des piéces de donjon dans |a taniere du
seigneur de guerre

Lancer 1D6

1 1 Champion skaven, 1D6+3 Vermines de
Régles Spéciales: choc, 2D6 Guerriers des clans.
Si les guerriers rencontrent une jonction, ne pas 2 1 Champion skaven, 2D6+6 Vermines de choc.
dédoubler le paquet de carte de donjon 3 1 Champion skaven, 1D6 Guerriers des clans,
normalement. Au lieu de cela, enlever lacarte 1D6 Rats géants, 6 Vermines de choc.
supérieure de la pile e la placer sur une sortie et le 4 1 Champion skaven, 12 Rats géants, 1D3
reste du paquet sur l'autre sortie. Laporte dela Guerriers des clans, 1D6 Vermines de choc.
derniére sortie est scell ée comme par magie, ainsi 5 1 Champion skaven, 2 Champions Vermines
les guerriers doivent essayer |'autre porte. de choc, 12 Guerriers des clans, 1D6 Vermines
Indépendamment de ce qu'est la piéce (a moins que de choc
ce soit la salle objectif, dans ce cas ignorer ces 6 1 Chef de clan Skaven, 12 Guerriers des clans,
regles et voir ci-dessous), il n'y a aucune sortie, 2D6 Rats géants.

tirez une carte d'événement Skaven unefois entré.
Si vous estimez que le chef de clan est simplement

Quand le ou les monstres ont é&é massacrés, en trop difficile, relancer le résultat.

plus du trésor normal, les guerriers trouvent un Parravon n'est pas unevilleriche, alafin deleur

talisman de fer dans un petit coffre dans un coin. aventure les guerriers recoivent 500 piéces d'or ase

Unefois placé dans une niche correspondante partager entre eux. Le plusintéressant est le

creusée dans le plancher delajonction, avec un fragment d Amulette que portait autour du cou le

bruit de meule, le mur devant vous commence a Seigneur de guerre, e les cartes et |les diagrammes

descendre dans e sol, révélant un nouveau décorant les murs de sa taniére. Traduit par un

passage. érudit de Parravon, ilsindiquent la position detrois
autres taniéres de Skaven ou des morceaux

Les guerriers peuvent maintenant continuer leur d'Amul ette sont conservés.

exploration au dela de la porte verrouillée Les guerriers doivent a Jervais de sauver le monde

normalement. de ce grave péril, et d'aler jusqu'au bout pour faire
leur devair...

BESTIAIRE DES SKAVENSMORTSVIVANTS
Monstre No M CC Tir F E PV I A Or Arm Dom Régles spéciales

Skaven 1 2 3 - 3 3 15 1 1 200 O 1D6 Peur 2, Jamais bloqué,
mort-vivant Régénération 1
Seigneurde 1 4 4 - 3 35 20 2 2 500 2 1D6/2D6  Peur 6, Arme magique,
guerre (5+) Régénération 2

Mort vivant



PARTIE II :

LE LABYRINTHE MAGIQUE

L e labyrinthe magique caché dans ce donjon est
réputé avoir é&é construit par Gragoth Maitre des
démons, un puissant sorcier du chaosil y atrés
longtemps de ¢ca. Maintenant il est aux mains des
guerriers du clan Eshin...

Installation du donjon

La salle objectif pour cette aventure est le cercle
de pouvoir. Sassurer que toutes les jonctions et
trois salles de donjon en plus dela salle objectif
sont incluses dans le paguet de carte de donjon.

Régles spéciales:

Si, au moins un guerrier setient dans un coul oir
€t qu'un 6 est lancé dans la phase de pouvoir, un
guerrier aléatoirement déterminé dans le couloir
est attaqué par un aérolithe magique. 11 subit
1D6+4 blessures, modifiées par I'endurance et
['armure normalement.

Salles de donjon

Quand les guerriers entrent dans une salle du
donjon pour la premiérefois, ne pas tirer une
carte dévénement. Au lieu decela, lasalleserala
taniére d'un mort-vivant Skaven, un des
domestiques de Gragoth qui continue a servir son
maitre au dela de la tombe. Une magie puissante
lelie pour protéger I'endroit de sa mort, maisil
ne peut pas quitter la salle dans laquelle elle sest
produite. Les guerriers devront letuer afin de
pouvair poursuivre leur exploration.

Monstres errants:

Dans le meilleur des cas, tous les monstres dans
cette aventure devraient ére des Skavens, basé
sur les guerriers des clans et des spécialistes du
clan Eshin seulement. Si vous avez la carte de
Skreek Frappamort paru dans White Dwarf
n°195, vous devrez vraiment l'inclure.
Eventuellement, on peut permettre quelques
morts-vivants. On suppose qu'ils sont lesrestes
des domestiques de Gragoth.
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Piéce objectif :

Seule une créature réside maintenant dans ce qui
était par le passé la salle du tréne de Gragoth, un
puissant Seigneur de guerre Skaven mort-vivant.
Comme les Skaven morts-vivants plus faibles, il
ne peut pas quitter lasalle qu'il garde.

Quand le Seigneur de guerre et tous les monstres
dus aux événements inattendus ont été défaits, une
VOiX érange et désincarnée commenceraaparler.
Gragoth n'est pas aussi mort que certains
voudraient le croire. Son @me maudite est
emprisonnée dans le cercle de pouvoair jusgu'a ce
que de dignes guerriers puissent |le déposséder du
morceau d'’Amulette en sa possession. Pour cela,
les guerriers doivent résoudre I'énigme de Gragoth.
Choisir un guerrier en utilisant les pions de
gueriers.

Ceguerrier doit alors lancer 1D6 et gjouter son
initiative. Si letotal est 7 ou plus (un 1 échoue
toujours), et les réponses du guerrier correctes.
Autrement, Gragoth soupire et le Seigneur de
guerre Skaven mort-vivant apparait a cété du
guerrier et fait une attague en embuscade. |1 doit
étre tué encore avant qu'un pion de guerrier
puisse éretiré encore pour déterminer qui ferala
prochaine tentative pour résoudre I'énigme. Une
fois que I'énigme aura &¢é résolue avec succes, le
morceau d'’Amulette apparaitra comme par magie
dans la main du guerrier qui a correctement
deving, avec 250 pieces dor (dans son sac,
évidemment !).

PARTIE Il :

LE TEMPLE DE LA PESTE

Leclan Pestiliens est peut-é&rele clan Skaven le
plus maléfique. Ses serviteurs adorent la maladie
et se délabrer, écartant par I'infection tout ce
gu'ils rencontrent. C'est dans un des temples
souterrains secrets des Pestiliens que la troisieme
partie de I'amul ette brisée est cachée.

Salles de donjon

Employer ['abime de feu comme salle objectif, et
enlever le cercle de pouvoir du pagquet de cartes
de donjon..

Monstres errants:

Des Skaven encore, devraient ére les monstres
dans cette aventure, cette fois du clan Pestiliens
(moines de la peste, Encenseur a peste,
Globadiers, etc..). Si des rats géants sont
produits, alors ils seront des rats porteurs de peste
alaplace (vair le bestiaire).

Piéce objectif :

Placer une autre porte de I'autre cété de I'abime,
derriére la statue du dragon, et lancer sur le
tableau suivant pour déterminer quels monstres
sont présents :



TABLEAU DESMONSTRES

Lancer 1D6

1 1Sameur depeste 1 Encensaur apete 1D6+6
Mainesdelapeste

2 1Sameur depeste 1D3 Encenseur apeste, 2D6
Mainesdelapeste, 1D6 Ratspetaux.

3 1Sameur depeste 1D3 Encensar apeste 1D3
Gabladiers, 2D6 Manesdelapete

4 1Sameur depeste, 1D6 Encensaur apeste 1D6
Gabladiers, 2D6 Guerriers des clans, 2D6
Ratspegaux.

5 1Semeur depeste 2D3 Encenseur apete 2D3
Gobladiers2D6 Mainesdelapese

6 1Semeur depeste 1D6 Encenseur apete 1D6
Gobladiers, 1D6+6 Manesdelapese 1R

Oge 1D6 Retspetaux.

Sameur depete
Sameur depeseest un haut préredu cultedelapeste,
un personnage désagréeble, qui ceuvreacorromprela
puissance de I'Amul ete pour servir son pouvair.

L e labyrinthe magique porte bien son nom...

Parchemin desort

Cest un objet magique spédid employé seulement par
les adegptes du clan Pedtiliens Le porteur dun parchemin
de sort doit &re placé comme sil éat améavec une
amedeje (dansle casdu Sameur de pete jude devant
laportesituée dariére lagatue du dragon).

Au déout dela phase des mongtres e porteur peut
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commence alancer lesort du parchemina condition
quil ne sait pas bloqué Cda prend deux phasesde
monstres entieres pour lancer le sort, & pendant ce
termpsleporteur ne peut rienfaire S saconcentration
&gt interrompue (par un guarier marchant jusqualui et
lefrgppant) il devrarecommencer aessayer delancer le
charmeunefois quil seradéoloqué

Lesort que le parchemin contient affecte tous les
guerriers et pas les Skavens (rat-ogres, rats ec.
comptent comme Skaven) sur la méme section de
plateau que le porteur. 1ls doivent obtenir autant
que leur endurance (al'exclusion de I'armure) sur
1D6 ou perdre 1 point de chance. S'ils n‘ont
aucun point de chance, ils sont automatiquement
massacrés, sans la possibilité de soin curatif
(excepté le sort de Résurrection) ils subissent un
processus de vieillissement rapide, perdant des
années en quelques instants. Unefois qu'il est
utilisé le parchemin tombe en poussiére et ne
peut plus servir.

Aprés que tous les monstres aient &é tués, les
guerriers peuvent continuer leur exploration a
partir dela porte al'arriére du temple. Derriére
lui setrouve le cercle de pouvoir. Les murs de ce
petit cabinet sont couverts de banniéres minables
dépeignant des scénes de violence e de
destruction. A l'arriére de la salle trone un petit
autd, couvert de mousse & entaillé par les coups
des couteaux a sacrifice.

Aucun événemeant nese produiraquand lesguarias
entreront danslasdle e aucun événement inettendu nese
produiratandis quilsresteront ici. Cependant, unefaisque
les guarias commencent aexplorer lasdle un gaz
commencgraasinfiltrer par des arifices cachés dansle
plafond. Chequeguerier doit lancer 1D6 et dbtenir un
sooreau moins égal ason endurance ou subir 1D6
blessuressans modificataurs Lesaurvivants pauvent
sempare dutroiséme moroeau de'Amulette caché
dariéreun panneau soret del'autd.

BESTIAIRE DES SKAVENS DU CLAN PESTILIEN

Monstre Nb M CC Tir F E PV

Rat pesteux D6 5 1 - 4 4

A Or Arm Dom Reéglesspéciales

2 1 35 0 Spécial Saut dela mort,

Attague suicide

Semeurdepeste 1 5 4 3+ 4 4 10 5 2 400 O 1D6  Frénésie 5+, Peste,

Parchemin de sort
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PARTIE IV:

LA SALLE AMBRE Piéce Objectif :

Le quatriéme et dernier donjon est le domaine du Placer une porte dans chague mur dela salle

clan Skryre, les ingénieurs. |ls sont protégés par guand les guerriers entrent, placer les salles

les guerriers du clan Mors et par leur puissante cdlule, repaire e chambre de torture reliées a

magie. elles. Dans chaque salle excepté le cercle de
pouvoir tirer une carte d'événement monstre.

Salles de donjon Dans le cercle de pouvoair il y a seulement trois

De nouveau, le cercle du pouvoir est lasalle adversaires : un puissant Seigneur de guerre du

objectif. En outre, enlever la chambre detorture, clan Mors, deux Techno mages; un Techno

lerepaire e la cellule du paguet de cartes de malitre et un Sorcier blanc.

donjon. Pendant que les guerriers entrent, le Techno

malitre grince en triomphant.

"C'est bon-bon de toi pour apporter mapporter
['amulet | Mais maintenant j'ai peur que tu doives
mourir mourir!"

Finissant son discours, il tireun levier dans le mur
acoté delui et la salle commence atourner.

A chaque tour, seulement une des quatre portes
seraouverte, car il y a seulement une porte dans
le cercle de pouvoir. Lancer 1D4 dans chague
phase de pouvoir pour voir quelle piéce est
accessible (si vous n'avez pas un D4, sur 1D6,
relancer les 5 et 6).

Tableau des piéces

Lancer 1D4

1 | Chambre detorture

2 | Repaire

3 | Cdlule

4 | Piéce dentrée des guerriers
Monstres errants:
L es Skaven sont I'ennemi dans cette aventure. L es personnages peuvent passer par la porte
Cettefoisils devraient venir du clan Skryre, les ouverte librement mais si une porte est fermég, ils
lance-feu et les Jezzails sont al'ordre du jour. Si ne peuvent pas la franchir.

vous avez la carte d'événement de Quirrik parue
dans White Dwarf n°195, vous pouvez |'utiliser
ici.

BESTIAIRE DES SKAVENSDESCLANS SKIRE & MORS
Monstre Nbo M CC Tir F E PV I A Or Arm Dom Reéglesspéciales
Sorcierblanc 1 5 2 2+ 3 3 18 5 1 200 O 1D6 Résistance magique
2+ (anneau), Magie

skaven 1
Techno 1 5 4 3+ 2 3 15 5 1 150 O 1D6 Jamais bloqué,
maitre Magie skaven2
Seigneur de 1 5 46) 3+ 46 3(5b) 11 5 2 270 2 2D6 Jamais bloqué,
guerreclan Epée runique (+2

Mors CCeF)
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BESTIAIRE DEMON GENERAUX SKAVENS

Monstre Nbo M CC Tir F E

Zodglister 1 4 4 3+ 45 305
Gothnail 1 5 4 4+ 4 34
Ungolore 1 5 4 4+ 4 35
Gabalwitter 1 5 4 3+ 4 3(5

Quand les monstres ont tous é&é tués, en plus du
trésor normal les guerriers peuvent prendre |'épée
Runique du Seigneur de guerre et I'anneau du
sorcier, bien que celui qui porte I'anneau ne puisse
porter aucun autre anneau ou gants magiques. En
outre, il y aun bloc dambre solidifié au centre du
cercle du pouvoir.

Cela prend quelques minutes pour le casser et
rechercher le dernier tesson de I'amul ette. Les
guerriers é&ant curieux, ils se regroupent pour
réunir les morceaux et reconstituer I' Amulette de
Solkan. Quand ceci est fait, I'amul ette disparait,
la brume seléve du plancher et une nouvelle salle
se dessine autour de nos héros. |l fait trés froid
ici...

A

PV
11

L a salle ambr e décor ée par les rats!

LA PRISON DE GLACE

En ce moment un peu d'explication et nécessaire.
On peut suppaser que Solkan Iui-méme
communique par télépathie avec les gueriersace
moment, les féicitant sur leurs capacités. Dans une
guerre contre le dieu Skaven, lerat cornu, Solkan
adéfait et capturé Praznagar le prince de l'agonie,
Général Démon des Skavens.

Plutét que de le massacrer sans réfléchir, Solkan
a emprisonné Praznagar dans une prison d'eau, le
seul dément complé&ement exempt de trace du
chaos. La gelant autour du démon, il a banni

I A Or Arm Dom Reglesspéciales

5 2 300 2 2D6 Armure magique,
Hallebarde

5 1 150 0 1D6 Jamaisbloqué Arme
magique

5 1 180 2 1D6 Auradémoniaque -2,
Peur 4

5 2 280 2 2D6 Jamais bloqué,
Terreur 5

Praznagar dans une pointe de laréalité dans les
limbes, un endroit désertique de nuit éernelle.

Ensuite, il aforgél'Amulette pour pouvoir se
déplacer par té épathie a la prison a tout moment
et contréler Praznagar. C'est pourquoi le Skaven
cherchait tellement I'amul ette, afin dele libérer
de son destin fatal et lui livrer le monde. Laseule
voie de sortie pour les guerriers est de massacrer
Praznagar et faire ce que Solkan lui-méme ne
pourrajamais faire.

Salles de donjon

A ce moment la piéce d'ambre du donjon doit
étre dégageée et un nouveau donjon doit ére créé,
avec la fontaine de lumiére comme salle objectif.
Tous les guerriers ont leurs points de vie, de
chance etc. reconstituées comme sils démarraient
un nouveau donjon.

Régles Spéciales

Aucune évasion n'est possible dela prison de
glace, méme en utilisant I'anneau de Chesbnakk
Ou autres objets magiques et sorts semblables.
Les guerriers peuvent seulement partir quand ils
auront massacré le démon Praznagar.

Chague piéce de donjon que les guerriers
explorent contiendra un coffre de trésor. Dans
chaque coffreil y a une gemme magique, limpide
comme un lac de montagne. A son centre
clignote une lumiere bleue brillante. Chague
gemme vaut 2D6x100 piéces d'or, si les guerriers
vivent assez longtemps pour les vendre...



Monstres errants:

Cependant incapable de libérer Praznagar, les
Skavens ont posté des garde du corps puissants,
des morts-vivants pour le garder. Ces morts-
vivants Skavens sont identiques aux Skavens
normaux, mais leur squel ette apparent est couvert
de chair en décomposition.

N'importe quelles cartes d'événements Skavens
ou morts-vivants peuvent &re employées dans
cette aventure. En outre, les quatre Démons-
Généraux du rat a cornes (Zodglister, Gothnail,
Ungolgore et Gababwitter) sont liésici jusqu'a ce
que leur maitre soit libéré. Les quatre premiéeres
salles de donjon que les guerriers explorent
contiendront un de ces Seigneurs de guerre, en
plus d'une autre carte d'événement. C'est a vous
de déterminer dans quel ordre elles sont
produites.

Laprison de glace

[l n'y aaucun monstre dans la salle obj ectif. La
ou setrouvelafontaineil y aun grand bloc de
glace, dans lequel les guerriers peuvent juste
apercevoir une forme en un grand symbole
Skaven; Praznagar lui-méme. Aucune arme de
jet, sort ou objet magique ne peut pénétrer la
prison de glace, la seule maniere de nuire au
prince del'Agonie est que les guerriers pénétrent
dans la prison eux-mémes.

Cependant, cen'est passi simple. Pour entrer, un
guerrier doit porter une gemme d'un des coffres
trouvé plus tét dans le donjon. Sils neles ont pas,
ils peuvent aller de nouveau explorer les autres
portes ou rechercher des passages secrets. Silsles
ont, placer alors simplement tous les guerriers dans
la glace dans une sale de donjon de 4x4 casesloin
du plateau principal, avec Praznagar.

C'est un combat & mort, et Praznagar ne montrera
aucune pitié, parce que sil massacre ces créatures
pitoyables il sera encore libre de parcourir le
monde! Si vous pensez que les guerriers
fortement éorouvés, n'ont que peu de chance
contre un démon, vous pourrez leur redonner leur
plein de points de vie quand ils entrent dans la
prison. Quand Praznagar est tué, il pousse un cri
assourdissant qui meurtrit les guerriers. Les murs
de glace volent en éclats et Praznagar est
déchiqueté par lesrayons de lumiére bleue. Avec
un flash aveuglant les guerriers sont déplacés par
télépathie de nouveau dans le vrai monde, avec une
épée devant leurs pieds, a quelques métres des
portes dune ville.

L'épée ressembl e a celle que Praznagar utilisait,
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elle peut é&re employée par n'importe quel
guerrier, méme un guerrier du chaos, a
I'exception du prétre-guerrier qui aune
préférence pour les marteaux, merci quand
méme. L'épée compte comme &ant magique, et
permet & son porteur de lancer 1D6 de
dommages supplémentaires sur un 6 pour
toucher et de relancer un dé unefois par tour.
Cette quéte pour I'Amulette brisée est terminée,
mais les carriéres des guerriers viennent juste de
commencer.

ANNEXE :
TABLEAUX DE MONSTRE ET

EVENEMENTSINATTENDUS

Comme dans I'aventure de |'évasion de la sorciére
Graef parue dans le Citadd journal 29, les
tableaux ci-dessous peuvent étre copiée sur des
cartes d'événement ou é&re utilisés en lancant

2D6 (je nesuis pas trés original).

Tableau delataniére du seigneur deguerre

Lancer 2D6

Relancer les deux dés

2D6 Rats géants

2D6 Gueariers des clans

1 Rat-ogre

1D6+3 Vermines de choc

1D6+3 Vermines de choc & 1 Champion

vermine de choc

1D3+6 Gueriers desclans & 1D6

Vermines de choc

9 1D6 Guerriers des clans & 1D6Rats géants

10 1D6+3 Ratsgéants & 1 Champion vermine
de choc

11 4D3 Gueriers desclans

12 Reancer les deux dés

~NOoO O~ WN

(o]

PRAZNAGAR, PRINCE DE L'AGONIE

Monstre Nb M CC Tir F E PV
Praznagar D6 6 7

A Or Arm Dom
A 4 34 20 8 1 600 1

Régles spéciales
2D6/3D6(6+) Aura Démoniaque-1,
Peur 3, Jamais
blogue, Relance 1Dé
manqué par tour



Tableau labyrinthe magique

Lancer 2D6
2 Reancer les deux dés
3 1Rat-ogre
4  2D6 Rats géants
5  Skreek Frappamort ou 1 assassin skaven
6 1D6+3 Coureur d'égouts
7  2D6 Coureurs de la nuit (voir tableau)
8 1D6+6 Coureurs delanuit & 1 Coureur
d'égouts
9 2D6 Gueriers des clans
10 4D3 Gueriers desclans
11 1D6 Guerriers des clans & 1D6 Rats géants
12 Relancer les deux dés

Tableau Temple dela Peste

Lancer 2D6
2 Relancer les deux dés
3 2D6 Gueriers des clans
4 2D6 Rats pesteux
5 1D6 Gobladiers
6 1D6 Encenseurs a peste
7 2D6 Moaines dela peste
8 1 Moinedelapeste & 2D3 Rats pesteux
9 1 Encenseur apeste & 1D6 Moines dela
peste
10 1D3 Gobladiers & 1D6 Maines de la peste
11 1 Rat-ogre
12 Reancer les deux dés

Tableau Salle ambre
Lancer 2D6

PR e
REBoo~v~ourwn

Relancer les deux dés

2D6 Rats géants

1 Rat-ogre

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

1D6+3 Vermines de choc

4D3 Gueriers des clans

1 Lance-feu & 2D3 Gueariers des clans
Quirrik ou 1 Techno mage

1D6 Guerriers des clans & 1D6 Rats géants
Relancer les deux dés
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Monstres dela prison de glace

N'importe quels morts-vivants ou Skaven feront
I'affaire. Pour Praznagar lui-méme j'ai employé la
miniature - rat de clan avec épée n°4 (74450/20).

EVENEMENTS SPECIAUX SKAVEN
Sentinelle Skaven :

La sentinelle est un guerrier des clans de base
armée avec unefronde (arme dejet F3). A
chaquetour sil est encore vivant un événement
inattendu se produira sur un résultat impair dans
la phase de pouvaoir, pas simplement 1. Il vaut
500 pieces d'or sil est massacré.

L épreux : Un prisonnier échappé des
expérimentations des adeptes de clan Pestiliens,
trébuche hors de |'obscurité Rendu fou et rongé par
une peste inconnue, samain moite touche un
guerrier aléatoirement déterminé avant que son
ceeur lache et qu'il meure Choisir quel guerrier a éé
touché en utilisant les pions de guerrier.
Ceguerrier doit essayer d'abtenir un score au
moins égal au total de sa force et de son
endurance sur 2D6. Siil échoue, |e contact du
Iépreux infecte le guerrier avec une maladie
débilitante, et il perd immédiatement un point de
d'endurance pour lereste del'aventure. A lafin
de l'aventure, lancer 1D6. Sur un '1 'la perte est
permanente.

Interrogateur Skaven : Cet événement se
produira seulement dans une salle de donjon, pas
comme un événement inattendu. Ici, un cruel
interrogateur Skaven (avec les caractéristiques
d'un champion vermine de choc) torture un
prisonnier humain sur un chevalet.
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COUREURSDE NUIT

Monstre
Coureur de nuit 1 6 3 3+ 3 3

Sil est tué, les guerriers peuvent libérer le
prisonnier, qui sera Si reconnaissant qu'il avertira
les guerriers au sujet des gardes qui les attendent
srement au dela de la porte. Pour les prochains
1D6 tours, les guerriers peuvent rancer les dés
de pouvoir si un événement inattendu est produit.

Malepierre: Les murs de cette section du
donjon sont cloutés avec des gros morceaux de
Malepierre. Tirer un pion de guerrier. La section
de plateau ou ce guerrier setient actuellement est
celequi est ainsi décoré. Tout Skaven sur cette
section de plateau peut additionner +1 atout ses
jets pour toucher, alors que tous les personnages
qui ne sont pas Skaven, morts-vivants ou démons
sur cette section de plateau subissent un malus de
1 dans la phase de pouvoir. Sil n'y aaucun
monstre sur le plateau quand la Malepierre est
trouvée, ou unefois qu'ils tous sont massacreés,
les guerriers peuvent enlever un morceau de

Ma epierre du mur et I'envelopper dans un
morceau de lourd tissu. Untel fragment peut
facilement ére vendu pour 750 pieces d'or dans
nimporte quelle ville ou cité.

Ingénieur : Un Techno mage est rencontré par
les guerriers. |l ales caractéristiques d'un guerrier
des clans normal et doit é&re positionné aussi loin
des guerriers que possibles bien qu'il reste en
vue. Dés qu'il vait les guerriers, il pousse des cris
percants pour appeler al'aide

Sil n'est pas massacré dans un délai de deux
phases de guerriers, tirer 1D6 cartes d'événement
et les jouer immédiatement, et enlever I'ingénieur
en mémetemps. Si l'ingénieur est tué, on constate
bient6t qu'il portait la valeur de deux cartes de
trésor d'objets, et il qu'il y a une porte secréte sur
la section de plateau ou il est apparu.

Nb M CC Tir F E PV
4 1 50 O

Il A Or Arm Dom Reéglesspéciales
1D6 Embuscade 6+

Hum... un mauvais début, la moitié de la
compagnie est morte!

RETOUR EN ARRIERE

Le seul probleme que nous avons rencontré en
testant lejeu est I'habituel probléme des guerriers
se faisant déchiquetés en lambeaux désla
premiére aventure ou survivant et devenant assez
puissant pour accomplir le reste de I'aventure en
valsant avec une main attachée dans le dos. En
méme temps, nous avons testé le guerrier ogre de
"Coup Mortel" n°1 et il semble ére &onnamment
équilibré malgré ses 3 pauvres points de vie.
Avec son aide les guerriers ont pu progresser en
niveaux tout en jouant les aventures, car ils
peuvent rapidement atteindre le niveau 3 versla
fin et ils auront besoin de lui pour survivre au
combat avec Praznagar (bien que la premiérefois
il a &é tué de maniere embarrassante dans le
premier round du combat par les armes
combinées, sorts et objets magiques des
guerriersl)

Et pour les pros du Quest, il auneligne et une
continuité de I'histoire, a la différence de ceux du
livre d'aventure qui ont seulement la cupidité
comme motivation pour les guerriers (non pas
gue ce soit une mauvaise chose, naturelement,
mais il est intéressant davoir un peu de vari&é).




Le retour de la reine des ténebres

Une campagne pour ceux qui aime se baigner danslesang...
Par John Brown

John, dont e corps si nous sommes bien informé ne moisi pas
dans la tombe, habitait autrefois la Californig, il vit maintenant a
Sgpphire en Caroline du Nord. John est I'un de nos joueurs les
plus mdrs puisqu'il atteint le grand &ge de soixante ans maisil

ne selaisse pas arréter et il pourrait donner un bon coup de pied
au derriére de quel ques jeunots!

Johnjoueleplus souvent au megasin Nexusa Ashville & au magesin
BordalandsaGreawille

Johnadgafait des convarsions pour GroneHellgbron montart une
Marticoree deMausDarkbladesur Rancunier. Aprés denombreux testsle
groupedeguariasaui findement fondtionnelemiaux est composédun
megicien, dun dansar deguate, dun guatier du daoset duntuelr de

Tral.
Maintenant descendons dans les ténebres des profondeurs de
Naggaroth...
Je suis &gé de soixante ans & je me suis mis au Naturellement, la Manticore peut ére utilisée
hobby quand Warhammer Quest est paru. en tant que simple monstre pour d'autres
Jai pensé écrire une campagne que j'ai jouée et niveaux plus élevé, ou avec le Nécromancien
qui a eue comme conséquence de mefaire pour des aventures de morts-vivants, tdles que
commencer une armée d'elfes noirs pour les catacombes de la terreur. Autrement,
Warhammer. relancer toujours si vous tombez sur ce sort.
Ayant trouvé I'idée dans un article de lan
Pickstock paru dans White Dwarf, et en Cartes d'événement
utilisant les catacombes de la terreur comme L es cartes d'événement suivantes devront ére
guide, j'ai développé la série d'aventures faites:
suivantes qui ont permis a mes amis et moi
méme, agée detreize a soixante ans, defaire Valgar : Il aurales caractéristiques dun
évoluer nos personnages jusqu'au niveau 10. Champion sorcier elfe noir (livre derégles
Jai divisé la campagne en quatre parties comme avancées page 96) e aura les objets magiques
nous I'avons joué, et jel'ai mise a jour pour suivants :
utiliser les figurines maintenant disponibles, Béaton de foudre : Lance un éclair de foudre sur
ainsi que le nouveau, Malus Darkblade, de n'importe qui dans la ligne de vue, touchant
Warhammer Monthly. automatiquement, qui inflige 1D3 blessures de
force 6 pendant la phase de magie, et n'exigera
Partiel - Letemple perdu (pour des aucun point de pouvoir pour lelancer. Il vaut
per sonnages niveaux 1-2) 500 pieces d'or. Il a également une lame de fer
ensorcelée.
Ingrédients Valgar seratoujours accompagné de 1D6+3
Pour jouer la partie du temple perdu, vous aurez Guerriers efes noirs
besoin du matériel suivant:
- 1sorcier dfe noir avec son familier. Le Familier.
1 Assassin dfe noir Voir le bestiaire pour les caractéristiques.
8 Guerriers elfes nairs _ _
6 arbalériers efes noirs Un assassin elfe noir
6 furies dfes noirs 3 cartes pour 1D6+3 Guerriers elfes noirs.
2 harpies. Si possible, toujours mettre quatre guerriers

devant et les arbalétriers derriére eux.
Facultatif : Le Nécromancien sur Manticore, écartes_pourellfDB Sor uzr&s elfesnoirs
en utilisant juste la Manticore, pour le sort €s sorcieres elfes noirs devralent ere petntes
“Transformation de K adon'. en Liche purple pour les gants e les bottes, et
en chainmail pour I'armure.
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De la fenétre de sa sombre tour Morathi écoutait les hurlements, desfuries elfes
noires ravageant les rues, trainant les victimes dont le sang serait employé pour
remplir les chaudrons pour la nuit dela mort. Elle avait du mal a combattre la
frénésie qui la poussait a vouloir rejoindre ses plus jeunes seurs.
Lacruellereine sorciére a I'ame ténébreuse était amérement frustrée et peut-étre,
pour la premiérefois depuis des siecles, inquiéte pour €elle, assailli par des
prémonitionsterribles.

Elle avait vu sa propre reddition a des bandes de quelques mortels du vieux monde.
Et car elleavait appris depuis sa jeunesse parmi e peuple del'ombre que ses
prémonitions ont une tendance déstabilisante a se réaliser. Elle décida de consulter
le sorcier Valgar.

Valgar était deloin le plus retors, sinon le plus doué de ses sorciers. Elle a presque
accepté la maniére dont il flirtait subtilement avec elle, utilisant son charme pour
maintenir son pouvoir & la cour. Elle, Morathi reine sorciére et mére du redouté Roi
Sorcier ! Valgar a souffert mille morts quand elle s'est finalement fatiguée de lui.
Valgar soupira de soulagement en écoutant la question que Morathi lui posait.
pensait qu'elle avait appris ses relations avec une jeune sorciére la nuit précédente. |1
a été soulagé que ce ne sit paslecas. "Il y a des histoires qui circulent au sujet d'un
groupe de pauvres mortels qui ont écumés les endroits les plus sombres du monde
our del'or et des artefacts.

Ils ont méme été assez audacieux pour entrer dans le royaume des morts-vivants, si
grande est leur convoitise pour I'or et les trésors. Peut-étre nos espions devaient
répandre une rumeur que le temple perdu de Khaine a été retrouve, avec tous ses
trésors perdus.

Jepourraisinstaller un faux temple pour lestromper. Nos guerriers, devraient étre
plus qu'assez nombreux pour les cueillir et leur réserver le destin quetu prévoies
pour eux, mareine"

" QU'il en soit ainsi", dit Morathi, "mais, assure toi qu'ils n'en réchappent pas ou tu
en répondras devant moi, Valgar."

"Jelejuresur mavie, mareine', dit Valgar croisant les doigts derriére son dos. "Tu
peux', a répondu Morathi, son sourire faisant frissonner le sorcier de bas en haut.

s 5

Les champions et lareine sorciére que nous verrons plus tard sont peints diffé&remment.

LesHarpies.

Une carte d'événement pour un coffre.

Quand un personnage ouvre le coffre, lancer 1D6 :
1 - Lecoffre explose causant 1D6 blessures.

2-5 - Lecoffre contient 1D6x100 pieces d'or.

6 - Lecoffre contient 1D6 cartes trésor.

BESTIAIRE
Monstre Nb M CC Tir F E PV I A Or Arm Dom Réglesspéciales
Familier 1 4 5 4+ 4 4 10 5 2 250 0 1D6 Embuscade 6+,Peur 6,
Aura démoniaque -1,
Resistance magique 5+
Harpie 1D3 4 4 - 4 4 8 2 1 150 2 1D6 Vol, Embuscade 5+
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excepté Valgar.

Piéce objectif du niveau 2

Lasdle objectif pour des guerriers au niveau 2
seralachambre del'idole. Elle représenterale
faux temple de Khaine. Pour les atendre, il y
aura 1D6+3 guerriers efes noirs, 1D6 furies elfes
noires, et 2 harpies. Si Valgar n'a pas &étué, il
est ici aussi. Quand tous les monstres sont tués,
la récompense sera de 200 piéces d'or et une
carte detrésor chacun. Ceci accomplira
['aventure pour la partie 1.

Avant de jouer, enlever la carte du gobelin et

John teste un ieu chez Bordelands avec Rob Rankin

Niveau 1, Piece Objectif remplacer lapar cellede Valgar.
La salle objectif pour le niveau 1 sera l'aréne.
Ceseral'entrée du prochain niveau qui sera gardé Partiell - La Portedel'enfer
par 1D3 Minctaures. Quand les joueurs les ont (Pour des personnages niveau 3-5)
défaits, ils seront récompensés par 100 piéces
d'or et une carte detrésor chacun. Ils trouveront Ingrédients
égal ement une entrée secréte sur le sol, comme Pour jouer la porte d'enfer, vous aurez besoin de
se sera le cas avec toutes | es salles objectifs. ce qui suit :
-1 Champion elfe noir monté sur sang
Evénementsinattendus froid.
Avant dejouer, enlever la carte dela caverne du - 2 Championnes Furies.
paquet et toutes les cartes de monstre excepté . 2Harpies.
les rats géants, les chauves-souris géantes, les . 1Vampire

araignées et une carte de gobdlin, et les
remplacer avec cdle énumérée ci-dessus,

K_/

Malus Darkblade s'est laissé tomber a genoux et a fixé le plancher quand Morathi I'a
réprimandé. C'était la premiére fois qu'il voyait la supréme reine sorciére. |l pensait qu'il
devait étre maudit pour la honte qu'il lui arrive maintenant.

"Tuer vos propres parents," a crié Morathi, "passe encore, mais aller au loin sur une
chasse sauvage pour des artefacts, et négliger vos fonctions en tant que chevalier de
Khaine, c'est impardonnable. Je devraiste livrer a mes furies qu'elleste jette dans une
cellule pour t'engraisser jusqu'a la nuit de lamort." "Je ne mérite pas meilleur sort ma
reine", dit Darkblade sachant que regarder la reine sorciére pendant son discours
signifiée une mort certaine. "En effet” ricanait Morathi *, j'ai besoin de vostalents. Le
plan de cet idiot de Valgar pour leurrer des aventuriers au temple perdu de Khaine a
échoué.

Ils ont atteint le faux temple et savent maintenant que ce n'était qu'un piege. J'ai envoyé
un de mes assassins, déguisé en un de ces pathétiques dfes sylvain pour leur donner une
rte qui montre la vraie entrée du temple.

Is ne savent pas qu'ils devront passer par la porte de I'enfer naturellement.

C'est pour cela que jet'envoie avec quelques unes de mes furies pour t'en assurer. S tu
échoues, Malus, je peux t'assurer que ce sera moins douloureux pour toi si tu sautes de
0i-méme dans I'abime plutét que de revenir ici.”

"Oui mareine" dit le chevalier elfe noir, levant finalement ses yeux pour rencontrer le
regard fixe de Morathi. " Ce sera mon choix, je peux vous le promettre”.

- 7 =



Cartes événement
Les cartes dévénement suivantesdevront &refaites

Malus Darkblade et son sang froid,
Rancunier: Malus aura les caractéristiques d'un
héros elfe noir. Au lieu de I'armure magique, il
aune Aura Démoniaque de -1. Malus aune
lame de force d'ogre, dune valeur de 400 piéces
dor, qui lui donnent +2 en force. Quand il est
monté sur Rancunier, Malus gagne +1 pour
toucher en combat et il a-1 pour ére touché lui
méme (avec Aura Démoniague -1, ceci fait un
malus -2 pour letoucher !)

Rancunier ala capacité de sauter par-dessus
['abime, ala maniére des Minotaures.

Championne furies elfes noires:

Cesfigurines devraient étre peintes en Warlock
Purple pour les gants & les bottes, et en
Chainmail pour I'armure.

Le Comte Vampire: s lejoueur n'aaucune
figurine de morts-vivants, en lancant pour les
sorts de magie Néoromantique, remplacer les
résultats :

4 1D6 Chauves-souris géantes

5 2D6 Chauves-souris géantes

6 2D6 Rats géants

1D3+1 Harpies

Si Valgar a &étué, une autre carte de champion
sorcier devraleremplacer. 1l y auratoujours un
champion sorcier efe noir pour chaque
aventure de cette campagne et ses compagnons
seront 1D6+3 guerriers elfes nairs.

Monstres errants

Avant lejeu, enlever les cartes des chauves-
souris et desrats géants du paquet et les
remplacer par les cartes des championnes furies et
desharpies.

Piéce objectif du niveau 3

La salle objectif du niveau 3 seral'arene. Ce
seral'entrée au vrai temple de Khaine. Elle sera
gardée par 1D3 champions Minotaures. Quand
ils auront été tués, la récompense sera de 300
piéces d'or, et deux cartes detrésor chacun.

Piece objectif du niveau 4

La salle objectif pour le niveau 4 serala crypte.
Elle sera aussi I'entrée du niveau 5. Si le comte
vampire n'a pas é&étué, il seraici au maximum
desaforce Sil aé&étué surunjetdel a3, il
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seraici avec 3D6 points de vie. Larécompense
pour nettoyer la crypte sera de 400piéces d'or et
deux cartes de trésor chacun.

Avant de jouer, enlever la carte des araignées
géantes e laremplacer avec celle du comte
vampire.

Piéce objectif du niveau 5

Lasalle objectif du niveau 5 sera |'abime de
feu, qui représentera laporte de l'enfer. Il y a
1D6 arbalétriers elfes noirs du coté oppose,
ainsi que 1D6 furies et deux championnes
furies du coté de I’ entreée.

Si Malus Darkblade n'a pas é&étué, il apparaitra
quand sa carte sera tirée, apparaissant par
I'entrée que les guerriers ont utilisé, et poussant
tous les autres monstres de coté pour atteindre
les guerriers. Toutes les regles pour traverser
['abime seront normal es. La récompense pour
atteindre |'autre-coté et dégager la salle sera de
500 piéces dor et deux cartes de trésor chacun.
Ici setermine I'aventure pour la deuxiéme
partie.

Avant de jouer, enlever la carte de comte
vampire et laremplacer par celle de Malus
Darkblade.

Partielll -
L e chaudron du sang
Pour des personnages de niveau 6-8

Ingrédients

Pour jouer le chaudron du sang, vous aurez
besoin de six furies supplémentaires. Choisir
celle qui représenterale mieux Crone
Hellebron la matriarche et la mettre de coté.
Peindre trois furies comme les autres furies
normales et deux en tant que championnes
furies. Peindreles gants et les bottes dela
matriarche en noir et son armure en or brillant.
Peindre la lame de son épée en rouge sang. Ce
seral'épéedelamort e l'aidera alafaire sortir
dulot.

Facultatif : Si vous avez la Manticore, vous
pouvez employer une furie pour représenter
Crone Hellebron, pliez ses jambes pour lui
permettre de la monter en faisant une selle avec
du mastic. De cette fagon ce serafacile de
I'enlever et utiliser la Manticore pour d'autres
quétes.

BESTIAIRE

Monstre

Nb M CC Tir F E PV

Rancuonir 1 8 3 - 4 4 6 1 2 100 2

A Or Arm Dom Reéglesspéciales
1D6 Esquive5+, Peur 4
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Crone Hellebron la Matriarche, se forca a sourire quand elle regarda Moraithi, la mére
du Roi sorcier, et son amant selon larumeur, elle la haissait parce qu'ele était capable
de tenir sa beauté par magie sans avoir a se baigner dans le chaudron de sang chaque
année. .Méme le plus lourd des fards et des poudres ne pouvait cacher lesrides couvrant
le visage de Crone Hellebron, en dépit du fait qu'il n'y avait pas seulement six mois
gu'elle avait pris son dernier bain de sang annuel.
"Comme d'habitude”, dit Morathi, "c'est a nous lesfilles defairele travail. D'abord cet
imbécile de Valgar a échoué, et maintenant Darkblade fait la méme chose. Que sont
devenus les Druchti aujourdhui ? Bient6t, nous vivrons dans les bois, comme ces
pathétiques elfes sylvains, et nous survivrons en mangeant des baies."
"Je ne pense pas, mareine', a répondu Hellebron. "Permet moi de meretirer dans ces
cavernes avec certaines de mes seeurs et un Chaudron de sang, et je t'assure quele
probléme sera vite résolu”.
"Tu asma bénédiction qu'il en soit ainsi, ma chére" dit Morathi, souriant doucement. "Mais,
' it ne me force pas a me rendre dans vos cavernes. Tu sais, je déteste les endroits
humides et mornes, ils ont tendances a faire ressortir mesrides'.
"Tu peux étre assuré que je I'emporterai, mareine, dit Hellebron, sous le regard subtilement
sarcastique de Morathi.
ien, elleinciterait ces pauvres mortels a souffrir et prier pour leurs vies avant deles
donner en pature a ses seurs et alors elle serait en meilleure position pour défier
['autorité dela méreduroi sorcier.

- T =

Cartes événement Un Seigneur Vampire:
L es cartes d'événement suivantes devront ére Sil invoque des chauves-souris e des rats
faites: géants, ils auront la régle spéciale peste et

doubleront leur valeur en or.
LaMatriarche Crone Hellebron :

Elle aurales caractéristiques d'un seigneur elfe Deux cartes Furies:

noir avec laregle spéciale, Frénésie. Savaleur Celles-ci doivent maintenant é&re marquées de
sera de 2.000 pieces d'or. Au lieu de I'armure 1D6+3.furies

magique, elle aura une lame de parade qui

arrétera une attague au corps a corps contre elle Championne furies elfe noire:

dans n'importe quel combat. Elle vaut 200 Doit &re marqué de 1D3+1 Championne furies.
piéces d'or. Son objet magique sera une \ '

Amulette defeu qui arrétera un sort qui pourrait
[ui nuire dans n'importe quelle phase magique
sur un résultat de 4+. Elle vaut 250 piéces d'or.
Son arme magique sera |'épée de la mort qui lui W

donnera une force de 10. Elle vaut 1000 piéces Si Malusa &etue, le remplacer avec un autre

/s

dor. héros elfe noir sur sang froid et lancer pour son

A moins que Hellebron ne monte sa Manticore, arme et son armure magique. A partir de ce

elle sera accompagnée de 1D6 furies et d'une moment |3, il y auratoujours un héros chevalier

championne furie dfe noire. sur sang froid pour chaque aventure.
BESTIAIRE

Monstre Nb M CC Tir F E PVY | A Or Arm Dom Reéglesspéciales

Assassin 1 5 10 A 4 4 6 10 3 1150 - 2D6 Embuscade, magies+n

Lame d'ombre Assassinat 6+, Esquive

5+, Haine des dfes, Epée
suintante
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Toute les forces dela sorciére Graef en ordre de bataille...

Piéce objectif Du Niveau 6 championnes furies elfes noires qui seront

La salle objectif du niveau 6 seral'aréne. Elle placées autour delafontaine. Si Hellebron n'a
seral'entrée du niveau sept et sera gardée par pas é&étué, ele devra ére placée avec eux s
1D3 héros Minotaures. Quand ils auront &é elle est apied, ou al'extrémité opposée dela
tués, la récompense sera de 600 piéces d'or e salles elle est sur laManticore.

trois cartes de trésor chacun. Toutes les furies auront larégle spéciale
Piéce objectif du niveau 7 Frénésie. En outre, quand unefurie est tuée,
La salle objective du niveau 7 serala crypte. Il lancer 1D6. Si un 6 est obtenu, lafurie est
seral'entrée pour leniveau 8. Si le seigneur de ressuscitée par le chaudron et revient alavie
vampire n'a pas &étué, il seraici dans sa pleine avec 1D6 blessures. Cette regle est égal ement
force. Sil aéétué sur unrésultat dela 3il applicable a Hellebron.

seraressuscitéici avec 4D6 blessures. Quand la Larécompense pour dégager la salle serade
piéce est dégagée, la récompense sera de 700 800 pieces d'or e trois cartes de trésor chacun.
piéces d'or et trois cartes de trésor chacun. Ceci cl6ture la partietrois de I'aventure.
Avant de jouer, enlever une des cartes de Avant de jouer, enlever la carte du seigneur de
guerrier elfe noir et la remplacer avec celle du vampire et laremplacer par celle dHellebron.

Seigneur Vampire.

Piéce objectif du niveau 8 PartielV - Leretour delareine desténébres
La salle objectif pour le niveau 8 est lafontaine Pour des personnages de niveau 9-10)
delumiére. Elle représentera le chaudron du

sang et un disgque peint en rouge sang devrait Ingrédients

ére placé au centre de la fontaine pour le Pour jouer leretour de la Reine des ténébres,
figurer. Il y aura 1D6+3 furies et 1D3+1 vous aurez besoin des figurines suivantes :

(’

Morathi regardait vaguement de |a fenétre de sa tour. Comment cela a-t'il pu se
produire, pensait-elle. Quelles sont ces créatures, des dieux ? Comment ont-€ll
ose la braver ainsi 2.

Secouant la téte, elle s'est tournée vers la sombre figure masguée derriere ele.

"Oui, mareing" arépondu |'assassin obéissant.

"Et envoyer quelques sorciers pour réveiller le dragon ."

‘Ledragon, mareine? dit Lame dOmbre." Sirement qu'avec le dragon il n'y
aura aucun besoin de nous?"

"Je n'ai pas confiance rien n'ait parvenu a arréter ces ignobles sous-
mortels,"Morathi a tourné son regard sombre sur Lame d'Ombre. " Quel que chose

g me dit queje lesaurais bientdt en face a face."



Lasorciereelfe noire a pied. Elle représentera
Morathi la reine sorciére supréme.

Deux Har pies

Cartes événement

L es cartes d'événement suivantes devront ére
faites:

Morathi : Elle aura les caractéristiques d'un
seigneur sorcier avec les objets magiques
suivants:

Une épée sombre qui réduira la capacité de
combat ainsi que la capacité detir de
I'adversaire d'un point pour chaque blessure
causée. Elle vaut seulement 150 piéces d'or
mais ne peut étre utilisée que par un dfe nair,
une Amulette d'ambre qui lui permettra de
guérir 1D6 blessures, jusqu'a son niveau
d'origine, aprés chaque tour. Elle vaut 250
piéces d'or. Un parchemin de pouvoir qui
permettra au premier sort qu'elle lance de ne
pas étre bloqué de quelque fagon. 1l vaut 300
piéces d'or mais peut seulement étre employé
une seulefois par aventure. Un parchemin de
dissipation qui annihilerale premier sort réussi
lancé contre elle. |l vaut 250 piéces d'or mais
peut seulement ére employé une seulefois par
aventure. Pour déerminer |es compagnons de
Morathi lancer 1D6 :

1 - Reine sorciere avec familiers ou Manticore
2 - Un héros chevalier sur sang froid.

3 - Champion sorcier et familiers.

4 - 1D3+1 Championnes furies elfes noires.
5-1D6+3 Furies dfes noires.

6 - 8 Guerriers dfes noirs e 6 arbalériers

En plus de ce qui précede, Morathi sera
accompagné de 1D6 harpies. Si Hellebron a éé
tuéil y auraune nouvellereine sorciere. Ses
caractéristiques seront celles d'un seigneur elfe
noir avec laregle spéciale "Frénésie”, e une
valeur de 2000 pieces d'or. Comme Hellebron,
elle peut monter un Manticore.

Comme les autres personnages speciaux, il y
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auratoujours une nouvellereine sorciére &
chaque niveau suivant

Deux cartes de harpies: Elles doivent
indiquer 1D6 Harpies.

Lamed' Ombre, Maitre assassin:

Lame d'Ombre aura un breuvage magique de
force, d'une valeur de 100 piéces d'or, qui lui
donnera +3 en force pendant son premier tour
de combat, et un Ceeur de Malheur, valant 250
pieces dor. Si Lame d'Ombre est tuée, e coeur
éclatera causant 1D6, blessure a chacun dans la
piéce.

Piéce objectif du niveau 9

La salle objectif du niveau 9 seral'abime du
feu. Il représentera |'entrée pour e niveau 10.
La statue du dragon représentera un vrai dragon
rouge qui a &élié par de puissantes magies
pour rester ou il est, maisil soufflelefeu a
travers I'abime. Les régles pour traverser
['abime sont normales. Si les joueurs atteignent
['autre coté et tuent le dragon, ils recevront 900
piéces d'or et quatre cartes de trésor chacun.
Avant de jouer enlever la carte de |'assassin et
la remplacer par celle de Lame d'Ombre.

Piéce objectif du niveau 10

La salle objectif du niveau 10 serala chambre
del'idole. Ellereprésenterale vrai temple perdu
deKhaine,

Si Morathi n'a pas é&étué, elle seralaavec son
familier. Autrement, tirer 1D3+1 cartes
d'événement, hors des événements spéciaux.
Quand letemple est vide de tous les monstres
les joueurs seront récompensés avec 1000
piéces dor et quatre cartes de trésor.

Avant jeu, enlever une carte de guerrier et la
remplacer par celle de Morathi. Faire en outre
une note qui indique que quand une carte de
guerrier est tirée, elle représentera 8 guerriers
elfes noirs et 6 arbaériers.

Ici setermine la campagne. Bon jeu.

finale

Morathi affronte les guerriers dans la scene




. CREATURES DES TENEBRES.

Par lan Pickstock

L es cavernes et les donjons au-dessous du monde de Warhammer sont des endroits danger eux.
Lesguerriers courageux luttant contre le mal, recherchant des trésors perdus malgré le danger

incommensurable que leur font courir monstres sanguinaires et pieges vicieux.

WARHAMMER QUEST

Warhammer Quest est un jeu immense avec des
opportunités sans fin pour des combats
passionnants et des aventures trépidantes. Dans
la boite de Warhammer Quest est inclus |'énorme
livre de Régles avancées qui augmente vos
parties quasiment sans fin. Ces regles vous
permettent de faire parvenir votre personnage de
base jusgu'au statut de seigneur de guerre, a
jouer une épopée couvrant plusieurs mondes
pendant de nombreux mois le tout organisés par
un Maitre de jeux. Cependant, je dois dire que
ma facon favorite de jouer & Warhammer Quest
est d'ouvrir simplement la boite et de jouer une
partie. Ceci n'exige aucune préparation, il suffit
juste d'avoir trois amisfidéles, se réunir et jouer
!

Cetype de scénario de Warhammer Quest est
généré entiérement par des cartes. Celles-ci
contiennent les petits groupes et les régles
spéciales de tous les monstres pour décrire
chague rencontre.

L es trésors gagnés pour tuer ces ennemis
effrayants sont également sur des cartes, de sorte
que quand un guerrier gagne un trésor, toutes les
regles spéciales sont dessus. Chague carte de
trésor représente un objet magique que les
guerriers peuvent obtenir en tuant des monstres
et en progressant au plus profond des donjons.
Une fois que les joueurs sont au courant des
reglesdu jeu, ils ont trés peu besoin de consulter
lelivre de Regles de Warhammer Quest. Ceci
crée un jeu rapide et passionnant, comme I'action
héroique se déroulant profondément sous la
surface du monde de Warhammer.

Pour pouvoir jouer de cette fagon a Warhammer
Quest, quatre nouveaux ensembles de cartes ont
é€té ajoutés a celles existantes, qui augmentent la
portée de vos aventures.

Trois de ces paguets sont consacrés entiérement
ade nouveaux trésors qui sont vraiment facile a
employer tel quel, vousles ajoutez simplement a
votre paguet existant et jouer vos parties comme
avant. Maintenant |les guerriers pourront
chercher des trésors magiques immensément
puissants tels que le marteau dévastateur de
Sigmar et I'arc mortellement précis de Loren.

Le quart de ces nouveaux paguets est un paquet
de cartes d'événement blanc qui contient 17
cartes événement de rencontre de monstre et 4
d'événement. Celles-ci vous permettent de
compléter |es petits groupes de vos créatures
favorites de Warhammer, et de créer de
nouveaux défis pour vos courageux guerriers.
Elles peuvent alors étre mélangées avec vos
cartes originales d'événement, ou elles ne
présenteront aucune différence.



Eventuellement, si vous en écrivez assez,
vous pourriez faire un nouveau paguet entier
d'événement ! Si vous avez un bon nombre
de créatures du chaos, Skavens, ou autres
figurines Citadel vous pouvez les utiliser
dans vos parties de Warhammer Quest.
Alors vous avez juste besoin du paquet de
cartes blanches d'événement. Avec les
armées de Warhammer, les elfes noirs par
exemple, j'ai pensé utiliser certaines des
nouvelles figurines d'elfes noirs dans une
aventure de Warhammer Quest. Jai eu
plaisir ajouer plusieurs parties de
Warhammer avec et contre cette race cruelle,
mais ce que j’a vraiment voulu faire, devait
lesinclure dans les aventures de Warhammer
Quest que nous avons jouéesici au studio.

MONSTRES DE RENCONTRE

Quand vous écrivez de nouvelles cartes
d'événement, votre premiére tache est de
choisir les monstres ainclure.

Naturellement, ceci dépendra de ce que vous
avez dans votre collection. Par exemple,
VOUS pouvez avoir votre propre armée de
Warhammer ou juste quelques miniatures
favorites que vous voudriez utiliser dansvos
parties de Warhammer Quest.

Type: Indiquer le nom de votre monstreici.

Nombre: Indiquez ici le nombre de monstre

guand lacarte est tirée (ex 1D6, 1D6+6, 2D6 €tc) / M ouvement :

Profil: Les statistiques du monstre son indiquées
ici. Ceci détermine les performances du monstre
au combat.
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Jai donc décidé de faire mes propres cartes
d'elfes noirs en utilisant des cartes
événement en blanc. Il y en aplus qu'assez
pour faire un paguet entier d'elfes noirs que
je pourrais employer pour des aventures dans
les profondeurs de Naggaroth. Cependant, je
n'al pas beaucoup de figurines d'elfes noirs
peintes, ang j'ai choisi de faire quelques
cartes d'événement de monstre pour les
figurinesque j'al, et une paire de cartes
d'événements inattendus de rencontre
spéciale qui pourrait arriver aux guerriers.
Celles-ci ont pu alors étre mélangées a
certaines de mes cartes existantes, créant un
donjon rempli d'orques et de gobelins, menés
par ces cruels elfes noirs.

CREATION DES CARTES

Quand vous avez décidé quels monstres vous
voulez utiliser, tout ce qui reste afaire est
d'écrire leurs caractéristiques sur les cartes.
Jai décidé dutiliser les elfes noirs, mais
vous pouvez choisir d'employer votre
collection de morts-vivants, du chaos ou une
qui, vous est entierement personnelle.
Cependant, quelque soit les monstres que
vous gjoutiez, il y aquatre éléments de base
aconsidérer :

Type:
= (NOMDre

gntsdevie:

Combat :
Tir :
Force:
Endurance:
Armure:

Tableau de combat: Indique d' aprésla capacité
de combat du monstre combien il doit obtenir pour
toucher son adversaire

Attaques:
Dommages:

CC Adverse 12345678910
Pour Toucher

Reégles spéciales: Indiquezici lesrégles spéciaes
du bestiaire ou de votre invention.

Or: L’or que vous gagnez lorsgue vous tuez le
monstre.

Lt

Régles Spéciales:




Or

L'éaboration de la valeur des monstres est
vraiment simple. Lavaleur d'or d'une créature est
simplement sa valeur en points de Warhammer
multipliée par dix. Tout ce que vous devez faire
est de consulter laliste d'armée du monstre et de
faire vos opérations!

Pr ofil

C'est le mouvement du monstre, laforce, les
attaques, etc.... Ceux-ci sont danslelivrede
regles avancées de Warhammer Quest, ou
converti d'aprés|les profils des sections des
bestiaires de toutes les armées de Warhammer.
Convertir ces derniers a partir de Warhammer
Battle est vraiment facile. Comme Warhammer
Quest emploie les mémes prafils, il suffit deles
copier sur vos cartes! 1l y a, cependant, des
différences entre les profils de Warhammer
Battle et de Warhammer Quest dont vous devrez
tenir compte en concevant votre monstre.

Dans Warhammer Quest, la compétence de tir
est le nombre qu'un monstre doit égaler ou
dépasser sur 1D6 pour toucher sacible, au lieu
d'une valeur qui doit étre recherchée sur un
diagramme. Ainsi, pour obtenir lacompétence
detir d'un monstre a Warhammer Quest,
rechercher ce qu'il abesoin pour toucher sur le
tableau de référence de Warhammer et le noter
sur la carte d'événement. Par exemple un elfe
noir a une compétence detir de 4, ce qui
implique qu'il touche sa cible sur un 3+. Ceci
signifie que dans Warhammer Quest un elfe noir
aune compétence detir de 3+.

L 'autre changement est le nombre de blessures
gu'un monstre peut subir avant qu'il soit tué. Un
monstre qui peut seulement avoir un point devie
dans Warhammer peut en avoir plus dans
Warhammer Quest! || n'y a aucune maniére
spéciale d'établir combien de points devie votre
monstre a, vous pouvez les choisir comme bon
vous semble, selon combien de temps vous
voulez que vos monstres survivent. De petits
monstres comme les gobelins peuvent n‘avoir
gu'un seul point de vie, alors que des orques
supportent plus.
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Généralement, si vos monstres sont de bons
combattants, ils pourront attaguer les guerriers
plusieursfois, et pour celail faudra quiils
survivent un tour ou deux ou méme davantage.

Régles Spéciales.

Lesregles spéciales couvrent toutes les
qualifications spécides ou lesarmes que le
monstre a. Par exemple, un groupe de Snotlings
attaque tous ensemble un seul guerrier parce
gu'ils sont petits, les assassins tendent des
embuscades, et lesrats peuvent faire une attaque
suicide.

Quantité.

L'éément final est le nombre de monstre qui
gpparaissent quand la carte est tirée. C'est
probablement I'élément le plus important car il
permet d'équilibrer lejeu. Si vos monstres sont
trés bons, alorsils tueront probablement les
guerriers rapidement sils sont en trop grand
nombre. Laclef doit étre que chaque événement
fournisse un défi pour la compagnie, mais en
employant une tactique correcte et un peu de
chance, les guerriers doivent pouvoir gagner.

CARTESDE MONSTRE

Jai fait mes propres cartes d'dfes noirs que
j'emploie dans mes aventures de Warhammer
Quest. Si vous jetez un coup d'ceil aux exemples
en bas de page vous pouvez voir comment j'ai
complété mes cartes vierges d'événement. Avant
daller plusloin, jevous proposerai d'écrire sur
VOS cartes au crayon, jusgu'a ce que Vous soyez
satisfait des régles que vous avez inventées.
Quand vous étes complétement satisfait du
résultat, vous pouvez les écrire de maniére
permanente avec un stylo bille. Ne pas employer
un feutre ou le stylo about de fibre sur votre
carte, I'encre baverait!

Les premiéres cartes de mon paguet d'événement
d'elfes noirs étaient vraiment faciles comme
regles, les guerrierselfes noirs, lafurie elfe et les
gardes de Naggaroth sont dans la section
bestiaire du livre de régles avancées de
Warhammer Quest. Avec ces cartes
d'événement, je ne serai pas obligé de regarder
dans|e livre de régles avancées de Warhammer
Quest chaque fois que les elfes noirs sont tirés.
C'est seulement une question de quelques
minutes pour copier les profils, lesrégles
spéciales et leurs valeurs en or sur trois de mes
cartesvierges.



GUERRIERS ELFES NOIRS

Ce sont les troupes de base de |'armée des
elfesnoirs et ils constituent également le
type le plus répandu de monstre dans les
donjons sous Naggaroth. Regardant ma
collection de figurines, je me suis rendu
compte que mes guerriers elfesnoirs
devraient perdre leurs arbal étes, car mes
figurines n'en sont pas munies. Plus tard,
guand j'aurai peint des elfes noirs porteurs
d'arba étes, j'ajouterai une regle spéciale
pour leurs mortelles arbal étes a répétitions.

Lesguerriers elfesnoirs, les furies et les gardes
noirs sont justes quelques exemples de lagamme
des elfes noirs de Citadel Miniatures. En utilisant
les cartes vierges d'événement vous pouvez
OpPOSEr VOS guerriers contre ces ennemis
redoutables dans vos parties de Warhammer
Quest.

CORSAIRES DE L'ARCHE NOIRE

Dans les nombreuses armées de Warhammer
celle des elfes noirs est une de mes
préférées, elle contient toutes sortes de
nouveaux types de troupe intéressants. Mes
favoris sont les excellents corsaires de
I'arche noire, ainsi j'ai décidé qu'ils seraient
premiers que je prendrais horsdu livre
d'armée. Il était peu un plus difficile d'établir
le profil de ces sinistres combattants que les
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trois précédents, maisj'a persévéréet je
pense qu'ils fonctionnent vraiment bien.
Jaime particulierement I'histoire et les
personnages des corsaires. Chacune des
mortelles arches des elfes noirs porte un
régiment de corsaires. Chague corsaire ajuré
d'obéir aux regles de I'arche noire sans
aucune hésitation. Ces guerriers chevaliers
sont jusqu'au bout fidéles au seigneur de
I'arche noire, satisfaisant chacun de ses
caprices, dlant jusqu'au crime le plus odieux
sil le demande. Quand une flotte d'elfes
noirs ateint la cote d'une terre étrangere,
c'est les corsaires qui sont en avant de
['armée.

L es corsaires se déplacent vite, favorisés par
leur éguipement |éger et protégés par leurs
manteaux de dragon de mer.

Les corsaires ont un profil qui est identiques
aun guerrier elfe noir standard, ainsi j'ai
utilisé le méme profil que celui des guerriers
elfesnoirsdu livre de régles avancées de
Warhammer Quest. En outre, danslelivre
d'armée de Warhammer consacré aux elfes
noirs, les corsaires de I'arche noire portent
des manteaux faits a partir de la peau des
puissants dragons de mer. Ces manteaux
sont trés flexibles et | égers, permettant au
porteur de se déplacer rapidement tout en le
protégeant des coups les plus puissants.
Lamaniére dont j'ai décidé de matérialiser
ceci, est de pénaliser les guerriers sils
obtiennent un mauvais score sur leurs jetsde
dommages. Quand un guerrier lance pour les
dommages sur un corsaire de I'arche noire,
un résultat de 1 ou 2 est ignoré et ne s'goute
pas alaforce du guerrier. Le coup est
considéré comme avoir rebondi sur le
manteau épais de peau de dragon.



Le corsaire de I’ arche noire fait partie des
nouvelles troupes du livre d’ armées des elfes
noirs. Avec sa carte d’ événement, vous
pourrez |’ gjouter aux monstres de vos parties
de Warhammer Quest.
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Pointsdevie:
Mouvement :
Combat :

Tir :

Force:
Endurance:
Armure:
Initiative:
Attaques:
Dommages:

e

(4)

PRPPRPOWWWSEAOOO

CC Adverse
Pour Toucher

12345678910
28} 2t al abdl dbdl 5 15

Regles Spéciales: Esquive: Si un corsaire est
touché, lancer 1D6. Sur un 6 le corsaire évite

| e coup.

Mant eau Dragon des ners: En | angcant pour blesser
un corsaire, toutes les dés qui nmarquent un 1 ou
2 sont ignorés. Ils sont détournés par |e

mant eau

Cependant, il y ade nombreuses fagons de
représenter les troupes qui ont une trés
bonne armure, des boucliers spéciaux ou
tous autres artefacts protecteurs. La
maniere laplus simple est de donner au
monstre une endurance tres élevée ou des
points d'armure comme le guerrier nain.
Eventuellement, vous pouvez donner au
monstre la compétence d'ignorer ladouleur
ou ignorer un coup (ou toutes les deux !).
Les détails complets des capacités
spéciales des monstres sont ala page 82 du
livre de régles avancées de Warhammer
Quest. Vous pouvez toujours essayer de
nouvelles régles dans les parties et les
garder si elles vous conviennent. Sinon il
suffit souvent d'apporter quelques
modifications et de | es tester & nouveau
face aux monstres. Ce processus sappelle
le playtesting et il nous permet comme a

vous d'examiner de nouvellesregles et
systemes de jeu. Le playtesting peut étre
une bonne source d'amusement. Vous avez
le droit de jouer des parties dans lesquelles
VOS guerriers pourront couper en morceaux
les monstres les plus costauds, et tuer les
monstres les plus faibles d'un seul coup. Il
est essentiel que vous testiez vos nouvelles
régles, car il est tres difficile de juger
exactement comment un nouveau
personnage avec des régles spécides agira
avec les autres élémentsdu jeu juste en
regardant ce que vous avez écrit. Assurez-
vous d'avoir un groupe de compagnons
tolérant, toujours de bonne humeur, qui ne
gémissent pas constamment et soient
toujours désireux d'essayer de nouvelles
regles et idées. Ne pas écouter les
magiciens qui sont les plus grands
pleurnichards du monde!



Q UANTITE
C'est une rubrique treés importante de vos
cartes d'événement. Si vos nouveaux
monstres sont vraiment dangereux comme
des Trolls ou des vampires, vous aurez
besoin seulement de quelques uns pour
défier vraiment les guerriers (ou juste un
seul pour les plus dangereux). D'autre part,
si vous utilisez des Hobgoblins vous en
aurez besoin d'au moins 7 ou 8 (2D6) pour
qu'ils présentent plus qu'une légere
irritation pour les guerriers. Une bonne
indication se trouve dans | es tableaux des
monstres du livre de regles avancées de
Warhammer Quest. Par exemple sur le
tableau des monstres du Niveau 1, le
résultat 63 indique que 1D6+2 gardes noirs
de Naggaroth gpparaissent.

Jai utilisé ceci comme guide pour ma
propre carte de garde noir, j'ai noté 1D6
gardes noirs de Naggaroth sur ma carte.
Jai appliqué une petite réduction parce que
les tableaux des monstres sont congus pour
des guerriers qui jouent des regles
avancées et par conséquent sont mieux
équipés. En outre, ne pas oublier de tenir
compte du nombre de figurines de chague
type dont vous disposez dans votre
collection ! Sassurer que vous ne devez
pas fai re apparaitre plus de monstres que
vous n'en avez réellement, ceci peut obtenir
trés embétant au milieu d'une aventure.
Naturellement si vous achetez d'autres
modeéles du méme monstre vous pouvez
toujours les gjouter a votre carte. Les furies
elfes et lagarde noire sont deux types de
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monstres qui avec 1D6 individus donneront
pas mal defil aretordre aux guerriers. Les
guerriers elfes noirs et les corsaires de
['arche noire ne sont pas aussi bons que
leurs fréres de lagarde noire, mais sont
encore meilleursque les orques et les
Skavens, ainsi 1D6+3 de ces derniers
confrontés aux guerriers donneront une
bataille passionnante.

DANS L'INCONNU...

Bien maintenant que j'al fait mes cartes
d'événement, il est temps de recueillir
guelques guerriers endurcis et de les
déposer devant I'entrée peu engageante du
donjon le plus proche, de massacrer des
malfai sants et de découvrir les trésors bien
cachés...




Architecture dedonjon

Terrains pour Warhammer Quest par Andy Judson

Andy de Shepshed, Leicester n'est pas un étranger au Citadel Journal et chez Fanatic Press, il amontré
ses miniatures et publié son scénario I'assaut sur Doran VI dans les Citadel n° 27 et 28.

Cette foisil Sest entierement immergé en fabriquant des terrains en 3D pour ses donjons de War hammer
Quest. Nous pensons que vous conviendrez qu'il s'est totalement surpassé et ses tres beaux terrains
ajoutent une atmospheére incroyable et une nouvelle splendeur visuelle au jeu.

Lisez, digérez, et attaquez vous a la fabrication de vos propres donjons, vous serez étonné de la facilité de
leur réalisation et ala fagcon dont vos Quétes seront ensuite plus amusantes.

COMMENT FAIRE DES PIECES POUR
WARHAMMER QUEST EN 3D

La beauté de n'importe quel wargame ou jeu de
plateau est due a la magnificence des miniatures et
detout leur environnement. Bien que les piéces de
quéte dorigine du jeu Warhammer Quest soit tres
agréable, pour moi le seul regard bidimensionnel
n'est pas suffisant. C'est quand j'ai décidé que je
ferais mes propres salles et couloirs en 3-D qui j'ai
vraiment compris la sensation d'ére a|'éroit dans
un cachot souterrain mortel et cela ajoute
énormément a l'atmosphére de nos jeux. Et parce
quejesuis un brave gars, j'ai pensé que je
partagerais mon expérience avec vous !

LA SALLE DE QUETE DE BASE

D'abord vous devez décider delataille que vous
voulez donner a votre piece. Pour celle-ci, j'ai
choisi defaire une salle 4 cases par 4 cases, c'est
unetaille assez simple. Pour faireunesalle 4 x 4,
vous devrez découper une plagque de support de 5" x
5", dans une carte de carton ceci parce que les
dalles dans la piéce vont étre coupées a 1 pouce
carré, et il faut %2 pouce supplémentaire autour du
bord pour enfoncer les portes en plastique dessus.
Si vous faites un grand nombre de salles, vous
gagnerez beaucoup de temps en dessinant les salles
sur la carte de carton de sorte de ne pas en gaspiller.
Il est également beaucoup plus rapide de couper les
dalles de liege avant de commencer, ne les coupez
pas toute cependant, vous pouvez en avoir besoin
plustard. La carte colte £2 pour unefeuille Al,
avec laguelle il y a plus qu'assez pour faire un
donjon, et les plagues de liege valent £5 pour dix
feuilles. A 1pouce de coté par dalle on peut faire
144 dalles, cdla ne grévera pas votre budget !
Maintenant vous devez marquer un trait a 1/2 pouce
du bord delabase et coller les dalles avec dela
colleP.V.A. Ne pas en employer trop car dle
déformera le carton. C'est une bonne idée de poncer
les bords des dalles |égérement et de les coller avec
un espace entre elles. Mettre la salle de coté a
sécher avec un poids dessus tel qu'une pile delivres
ou une boite pour la maintenir a plat.

Tandis qu'elle seche vous pouvez vous occuper a
faire une autre piece. Cela ne devrait pas prendre
trop longtemps pour que les dalles séchent, e poids
des livres accélére le processus. Quand c'est sec

vous pouvez la peindre. Il faut passer une couche de
fond noire d'abord, soit pulvérisée, soit au pinceau.
La pulvérisation est plus rapide et plus facile, mais
le pinceau vous permet de peindre entre les dalles
de fagon plus efficace. C'est pourquoi je
recommande dutiliser du carton noir, si vous
employez du carton blanc, il ressortira entre les
dalles et I'aspect final ne sera pas convainquant.
Bien sur, si vous n'avez pas de carton noir vous
pouvez le peindre en noir avant de coller les dalles.
Quand la piéece est séche la brosser a sec avec du
gris codex. Si vous avez une grande brosse pour la
peinture dart, d'environ 3/8 de pouce, utilisez la,
sinon employer un grand pinceau plat. Brosser alors
les bords des dalles avec une nuance plus Iégere de
gris, te que le gris fantomatique. Peignez enfin le
bord de la piéce avec de la peinture noire diluée. Si
vous voulez, vous pouvez coller un peu dherbe
statique sur certaines parties de la salle pour
représenter lelichen et la mousse.

CE QUE VOUS AUREZ BESOIN

Du carton noir épais de préférence

Dalles de sol de liege

Uneregle en acier, unerégleen plastique sera
abimée

Un cutter

Delacolle PVA

Delacalle Superglue

Pinceau et peintures noir, gris codex et gris
fantomatique

Vous aurez également besoin :

Morceaux de support plastique, tétes, armes,
boucliers, corps, etc

Flocage, herbe statique

AJOUTER DESDETAILS

Sur d'autres salles vous pouvez gjouter des détails
pour rendre vos salles uniques. 1l y aun certain
nombre de choses que vous pouvez faire.
Premiérement et plus simplement, vous pouvez
découper des fissures et des trous dans certaines des
dalles avant de les coller pour leur donner un aspect
vieux et usé |l est évident que toutes les salles
doivent avoir un rendu différent.

Deuxiemement vous pouvez gjouter des éléments
que les guerriers auront, a éudier pendant la partie.



Par exemple, j'ai bon nombre de tétes et d'armes
disponibles dans des boites a rabiot, des
squelettes et des zombis, et quelques € éments
dispersés dans tout |e donjon rendent vraiment
bien, comme des boucliers et des baguettes
magi ques.

Une variante des coul oir s de base, le passage
effondré

L'éape finale est d'ajouter de plus grands
éléments a vos salles, tels que des sarcophages,
des puits, des escaliers et des piéges. Ceux-Ci
peut prendre beaucoup de temps, aussi il faut
limiter ces derniers et de ne pas se laisser trop
emporter. Naturellement maintenant que vous
faites vos propres salles, il n'y a aucuneraison
de respecter les dimensions des piéces de base.
Des pieces detailles et de formes différentes
peuvent étre intéressantes, et sont une fagon utile
dutiliser un morceau restant de carton.

Vous n'ées pas obligé de peindre en gris tout les
sols, laforteresse d'un seigneur de chaos pourrait
érerouge foncé et noir brillant, alors quela
pyramide d'un roi des tombes serait faite couleur
sable.

Si vous é&es un maitre de jeux et que vous
CONCevez VoS propres qUEtes, Vous pouvez
facilement réaliser une salle unique pour un
donjon spécifique: une prison, la taniére dun
Nécromancien, méme des maisons, des tavernes
et des temples peuvent étre réalisés avec de
|égers changements a la conception de base.

FABRICATION DES PIONS
Maintenant que vous avez un donjon complet, il
faudrait que vous ayez avoir quel ques pions pour
représenter des pieges, des coffres de trésor, des
puits et autres. |l n'y a pas plus simple. Prendre
une dalle de mémetaille que celle des salles, et
coller une miniature représentant le trésor ou
quoi que soit sur ladalle. La pendre
normalement, de la méme maniére que le reste
du donjon. Si vous pouvez, venir au magasin de
Lenton, ils ont des coffres de trésor, des piliers
et d'autres choses utiles que je n'ai pasvu en
vente ailleurs pendant sept ans. (Ou vous pouvez
demander aux Trolls de la vente par
correspondance ce qui est disponible - ED.)
Laseule limite est votre imagination & vous
devriez n'avoir aucun probléme.
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REGLESPOUR LESNOUVELLES
SALLES

Les salles quej'ai faites sont habituellement
employées enjeux dejeu derdle, et il n'y a pas
besoin de régles spécifiques pour eles. Jai
cependant une petite idée du genre de chose qui
se produit dans les salles particulieres que j'ai
faites.

Voici les régles que j'emploie généralement :

Tombeaux et Sarcophages

Ceux-ci apparaissent dans la plupart de mes
sdlles, le théme de mon donjon tourne autour de
la taniére d'un Nécromancien ou d'un vampire.

Des tombeaux non-ouverts peuvent ére ouverts

par un guerrier, qui a besoin d'un test deforce. 11

peut ére aidé par un autre guerrier normal ement.

Unefois ouvert, lancer 1D6 pour voir ce qu'ils

trouvent :

1 Lecadavre seréveille de son repos pour
attaquer ceux qui violent son tombeau.
Lancer un autre D6 pour déterminer le
type de créature :

1 Revenant

2-3 Gardien des tombes
4-5 Guerrier squeette
6 Zombi

2 Letombeau est piégé pour le protéger
contre les pilleurs de tombes. Un éclair
d'énergie frappe les guerriers ouvrant le
tombeau, causant 1D6+3 blessures,
modifiées normalement. Lecorps a
I'intérieur du tombeau n'arien de valeur.

3- Letombeau est vide indépendamment du

4  corps délabré qui I'occupe.

5  Fouillant le corps, le guerrier trouve
1D6x50 pieces d'or.

6  Fouillant le corps, le guerrier trouve un
trésor de piéce de donjon.

Décor ez vos salles avec les éléments
" d'Architecture mystérieuse"

Abimes
Les régles sont identiques a cdle de l'abime du
sort malheureux des catacombes de laterreur :



Tout guerrier ou monstre qui lance un "1" pour
toucher dans un combat corps a corps est mort a
moins qu'une corde soit employée pour le
sauver, ou qu'il puisse voler. Les guerriers ne
recoivent aucune piéce d'or pour les monstres
qui meurent de cette fagon.

Lafabrication de différents pions est utile
pour toute sorte de donjon.

Bibliothéque noire /Autel de sang

Ces sdlles sont saturées de magie démoniaque.
Tous les jeteurs de sorts ennemis ont +1 aux jets
de dés pour déerminer quel sort est lancé.

Dans la bibliothéque noire, n'importe quel trésor
recu sera automatiquement prit dans le tableau
des objets magiques du livre de regles avancées.

Lataniéredesgoules

Au lieu de prendre une carte d'événement pour
déterminer quels monstres sont dans cette piece,
lancer 1D6 :

1-2. Prendre une carte d'événement comme
d'habitude.

3-6. La salle contient 2D6 goules. Tant qu'elles
sont dans leur taniére, les goules ne Senfuiront
pas rendues frénétiques par la viande corrompue
dont elles se nourrissent.

Caverne

La caverne méene hors du donjon et dans une
agglomération. Lancer 1D6 pour en déterminer
letype:

1-3. Village

4-5. Ville

6. Cité

Les guerriers peuvent passer un jour dans
I'agglomération, achetant et vendant de
I'équipement etc. avant que la caverne ne soit
bloquée par les autorités.

LA FOLIE DU PERE LAZARE

C'est une des quétes quej'ai écrite pour utiliser
certaines des salles que j'ai faites. Si vous
souhaitez jouer cette aventure en employant les
salles fournies dans le jeu de base, vous devrez
changer certaines des sall es spécialement
Congues pour cette aventure et adapter celles
disponibles et improviser d'autres comme les
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escaliers e la bibliotheque.

Le mangue de place ne me permet pas de publier
la version compléte, en se rapportant simplement
alacarte, celadevrait ére assez clair pour jouer
la quéte.

Cequi suit peut &relu aux guerriers en tant
gu'événements de voyage pour |es amener en
douceur & une autre quéte. VVous devriez pouvoir
compléter facilement les lacunes dans les
descriptions des piéces.

Pendant que vous passez par une petite ville sur
le chemin dela cité, vous ées surpris par une
VoiX, qui semble sadresser avous.

"Hem... Je ne me trompe pas en pensant que
Vous quatre étes des aventuriers?" La voix
provient d'un minuscule jeune homme drapé
dans une longue robe noire. "Désolé, je devrai
peut-étre me présenter. Mon nom est Dorn, et je
suis un novice de Morr, comme vous pouvez le
deviner probablement a mon vétement. J'ai des
nouvelles graves de notre petit temple. La nuit
passée, notre prétre, le pére Lazare, est entrée
dans une crise de folie et a tué tous les moines et
novices. Puisil est descendu dans les cryptes et
a exhumé tous les morts ensevelis sous le
temple"

Le novice fait une pause, évidemment il est
toujours sous le choc de I'expérience qu'il vient
devivre. Prenant sur lui, il continu : "par la
volonté de Morr, seul le frére Albrect et moi-
méme ont survécu a la fureur du prétre. Lefrere
Albrect, inspiré par une force sainte, a suivi

Lazare dans les cryptes, maisil n'est pas
remonté".

"J'al prié pour que Morr me vienne en aide, et
ce matin j'ai su ce quej'avais afaire. Ceci vous
concerne, c'est Morr ui-méme qui mainforme
gue votre compagnie passerait ici aujourd hui.

I marééléquelafoliedelLazare aéé
provoqué pars un grimoire mal éfique, donné au
templeil ya unandecela. S vousle voulez,
vous devrez descendre dans les cryptes et
détruire le grimoire démoniaque. Une fois
détruit, lelivre libérera son emprise sur Lazare,
et sa folie devrait disparaitre”.

Il est facile de fair e des bibliotheques, des
sar cophages et des puits




"Une derniére chose, au cas ou vous ne
pourriez pas détruire le grimoire sans
massacrer Lazare, veuillez vous assurer que
vous trouvez le frere Albrect et ramener son
corps de sorte que je puisse lui donner les
derniers sacrements pour qu'il repose en paix".

g/ o

Quand vous aurez un peu d'expérience,
essayez de faire ceci...

S lesguerriers acceptent la quéte, Dorn les
attendra dans le temple.

"J'al réuni tout ce quej'ai pu trouver dansles
coffres du temple." Dit-il pendant que vous
émergez des cryptes.

Le novice a réunit un arc de précision et un sac
contenant 150 pieces d'or. Dorn s'excuse de ne
pas étre en mesure de faire plus, et espére que
VOUS serez mieux récompensé lors de votre
prochaine quéte.

Sils parviennent a l'accomplir sans massacrer
le pére Lazare, ils recoivent également chacun
une amul ette sainte frappée du symbole de
Morr. La lumiére dela haine de Morr brdle les
morts-vivants et les sectateurs de Nurgle, qui
sont a -1 pour toucher le porteur del'amulette.
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NIVEAU 1 LESHALLS SUPERIEURS
Lestombes et les pieges (X)

Tombes - Celles-ci exigent un test de force pour
les ouvrir, et peuvent étre vides, ou contenir un
trésor ou une créature mort vivante qu'il faudra
combattre (voir plus haut).

Piece 1 : Cette piéce contient 9 zombis et un
gardien destombes pour la garder. Dans le coin
il y aun manteau d'invisibilité.

Piége - Malédiction delaMort : un certain
ombre de cranes dérivent ami hauteur au-
lessus d'une case du donjon, criant des
ertissements aux guerriers. N'importe quel
guerrier souhaitant passer sur cette case doit
passer un test dinitiative pour lefaire.

Piece 2 : Letombeau contient 50 pieces d'or.

Piece 3 : Cette piéce contient 6 goules pour la
garder et le tombeau contient un bracd et de
transformation

Piece 4 : Cette piece a une porte secréte dans le
mur nord.

Piece 5 : Cette piéce est gardée part un spectre.
L'autel contient une épée sacrée et laclef dela
piéce 6.

Piece 6 : Cette piece est gardée par 3 gardiens
des tombes, elle est verrouillée et peut seulement
éreouverte que par laclef delapiéce 5. Dans
un coinil y aun heaume de vision.

L a collection d'Andy de personnages comprenant quelques trés vieilles |égendes Citadel.




NIVEAU 2
LE REPAIRE SECRET DE LAZARE

Piece 1 : Cette piece a 6 squel ettes armés d'épée
pour la garder.

Piéce 2 : Cette piece contient un piege: passage
blogqué : un sort puissant a &€ lancé sur cette
partie du donjon, donnant I'illusion quele
plafond et les murs se sont écroulés, bloquant la
voie. Ce sort est souvent employé pour cacher la
chambre au trésor ou le repaire d'un sorcier
particulierement mauvais. Un test dinitiative
réussi est exigé pour mettrefinal'illusion. Une
fois qu'un jeteur de sort, possédant la capacité
de dissiper la magie, déectel'illusion, il peut la
contrer. L'illusion séend sur a peu pres 2 cases
et des guerriers vraiment stupides pourraient en
effet creuser leurs chemin a travers un trou
imaginaire et ressortir de I'autre coté de
I'effondrement illusoire.
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Piéce 3 : Cette piece est hantée par un revenant.
La bibliotheque noire contient le livre de la
connaissance cachée.

Piéce 4 : Cette piece contient la clef de la piece
6.

Piece 5 : Le pére Lazare est dans cette piece.
L'autd contient le Grimoire noir et une épée de
lacération.

LE GRIMOIRE

Lelivre démoniaque qui a capturé I'esprit du
pere Lazare est sur l'autel delapiece6 au
deuxiéme niveau.

Il doit ére déruit pour libérer le prétre. Il aune
endurance de 4 e 12 points de vie. Son niveau
de combat est équivalent a 3 pour déterminer S'il
est touché.
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Lazare est un Nécromancien qui est sujet ala Unefois qu'il a &é déruit, Lazare retrouvera son

frénésie et attaquera n'importe qui qui essayera état normal.

de nuire au Grimoire.
Piéce 6 : Cette piece contient le corps du frére
Albrecht e la porte est verrouillée et peut
seulement ére ouverte par la clef dela piece 4.




Aaaar gh, mon ventre!

L es coupscritiques dans Warhammer Quest par Jason A. Yeung

Jai 18 ans et je vis a Philadelphie. Je suis actuellement inscrit a |'université de Pennsylvanie. Je peint des
figurines de et je joue aux jeux de GW depuis environ cing ans. Je joue a Warhammer, Necromunda, , Space
Hulk et Warhammer Quest. Parmi ces jeux, mes favoris sont Necromunda et Warhammer Quest.

Nous jouons habituellement & Warharmmer Quest avec un maitre de jeux car il ajoute de la variété et un défi a
nos quétes. Notre groupe de joueurs de Warhammer Quest est constitué depuis un an et demi maintenant. C'est

un bon groupe.

Apreés avoir découvert le Green Stuff, j'ai décidé de melancer. Etonnamment, mon premier modéle, un Kraken,
était uneréussite. Utiliser le mastic n'éait pas auss difficile que je le pensais. Par la suite, j'ai commenceé a
faire toutes sortes de monstres, des ennemis, et des horreurs pour mon groupe de jeu de War bammer Quest.
Parmi ces derniers une hydre, un Golem, un dragon empereur, un élémentaire d’ eau, des hommes-1ézard, des
Kroxigors, et une horreur abyssale. Certains de ces modéles sont sur lesillustrations de cet article. Récemment,
je me suis penché sur un donjon en 3D, un donjon pour Warbammer Quest qui peut étre configuré pour réaliser
n'importe quel donjon. Ce donjon couvre une partie impressionnante de terrain. Le donjon lui-méme est fait &
partir de polystyréne. J'ajoute habituellement des meubles et des murs pour rendre le donjon plusréaliste, en
outre, les murs du donjon peuvent étre placés sur un champ de bataille pour faire un amoncél ement

impressionnant de ruines.

Les tableaux de coups critiques sont les premiéres régles que j’ai écrites pour Warhammer Quest. Nous croyons
gue cela casse la monotonie des simples attaques de monstres. Je pense que cela fonctionne bien et ajoute un
nouveau niveau de difficulté et de défi au jeu. S vous avez un email pourquoi ne pas me dire ce que vous en

pensez

Un peu defolie

Je propose quel ques nouvel les régles pour rendre
les monstres de la quéte plus vrais & divertissent. Je
parie que chacun pense que le géant est le plus
intéressant a combattre. |1 est trés ennuyeux

d affronter des Orques qui ne peuvent jamais causer
de dommages et ¢’ est stupide. Maintenant, en
utilisant ces regles, les Orques et |es autres
humanoides peuvent faire beaucoup mieux. Dites-
MOi Ce que VOoUS en pensez.

Coup critique

Quand n'importe quel monstre lance un '6 "pour
toucher, seréférer au tableau correspondant pour
Voir ce qui se produit.

Arméd'épée
Lancer 1D6

1 Estafilade - L'ennemi atouchéle guerrier avec
son épée. Traiter comme une attaque normale.

2 Coup puissant - L'ennemi balance son épée et
frappe un coup puissant. Prendre le double de la
force delI'ennemi en langant pour les dommages.

3 Coup d'estoc — L’ ennemis essaie d empaler le
guerrier sur son arme. Lancer 2D6. Si lerésultat est
inférieur ou égal al'initiative du guerrier, il a
esquive le coup. Si lerésultat est au-dessus de son
initiative il subit le double des dommages.

jayeung@erols.com

4 Coup double - L'ennemi frappe le guerrier a
plusieurs reprises. |l subit immédiatement un autre
coup du méme ennemi.

5. Faille - Lalame de I'ennemi a trouvé unefaille
dans I'armure du guerrier. Cette attaque ignore toute
['armure en lancant pour les dommages. En outre,
lancer 1D6. Si un 1 ou 2 est obtenu, alors les
courroies del'armure du guerrier, qui la maintienne
sont coupées. L'armure du guerrier est inutilisable
pour lereste de l'aventure.

6. Désarmé - L'ennemi est parvenu a faire sauter
I"arme hors de lamain du guerrier par un coup de
chance. Il peut prendre une autre arme mais a une
pénalité de-1 al'attaque du prochain tour. Sil n'a
pas une autre arme, alors il peut seulement se battre
amain nue (-2 pour toucher, n'ajoute pas saforce
aux dommages). Le guerrier peut reprendre son
arme perdue aprés |'événement.

Armédelance

Lancer 1D6

1 Jet delance- L'ennemi jette salance au guerrier.
Traiter comme une attaque normale. L'ennemi apres
avoir jeté salance sortira son épée.

2 Armure perforée- L'ennemi est parvenu atrouver
unefaille dans I'armure du guerrier. Cette attaque
ignore toute I'armure en lancant pour les
dommages.

3 Coup vital - L'ennemi a bien touché le guerrier.
L'ennemi double les dommages sur cette attagque.
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4-6. Lance cassée- La lance del'ennemi atrouve un
endroit trés douloureux pour seloger. L'attaque
cause le double de dommages. En outre, lalance
sest cassée dans la blessure et le guerrier est géné
par lefer delance et est a-1 en combat, -1 en force
et a-1 pour tirer avec une arme de jet jusgu'a ce
gu'il n'y aient plus d'ennemis sur le plateau et qu’il
puisse retirer la lame brisée.

Un magicien sent la chaleur d'un lance-feu skaven!

Arméd'arcou d'arbaléte

Lancer 1D6

1. Tir defléche - L'ennemi tire une fléche sur le

guerrier. Traiter comme une attague normale.

2 Volée defléches - L'ennemi tire une volée de trois

fleches sur le guerrier. Lancer pour toucher et

compter comme trois attaques normal es.

3 Fléche empoisonnée- La fleche que le guerrier a

recue éait empoisonnée. Le guerrier subiraen

conséquence | es effets d'une attaque empoisonnée.

4 Fléche perforante- La fléche est parvenue a percer

I'armure du guerrier. Laflécheignore toutel'armure

en lancant pour 1es dommages.

5-6. Touche vitale- Lafléche est parvenue a toucher

un organevital. Le guerrier subit le double de

dommages sur cette fleche. En outre, lancer un D6

et consulter |etableau ci-dessous :
1 Dommages critiques - La fleche a percé
un organe essentiel du guerrier. Si le
guerrier est réduit en-dessous de 0 point de
vie & cause de cette fleche, la fléche cause
des dommages critiques (voir lelivre de
régles avancées)
2 — 3 Infection - La blessure provoquée par
la fleche commence a sinfecter. Si le
guerrier est réduit en-dessous de 0 point de
vie & cause de cette fleche, il subit les effets
dela peste (voir le livre de regle avancées)
4-5 Putréfaction - La blessure provoquée
par lafléche commence a sinfecter. Si le
guerrier est réduit en-dessous de 0 point de
vie & cause de cette fleche, il subit les effets
du poison (voir lelivre de régle avancées)
6 Rien de sérieux.
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Armé de hache

LancerlD6

1 Coup dehache - L'ennemi abat sa hache sur vous
Traiter comme une attaque normale.

2 Coup Puissant - L'ennemi abat sa hache de toute
saforce Cette attaque provoque 1D6 dommages
supplémentaires. En outre, le guerrier est repoussé
une case en arriere s'il n'est pas contre un mur.

3 Coup avec édan - L'ennemi abat sa hache aprés
avoir prit del’ é@an. Le double de la valeur en force
del'ennemi est prise en compte pour les dommages.
4 Briseur d'armure - La hache de I'ennemi fait une
entaille profonde dans I'armure du guerrier. Cette
attaque cause des dommages normaux. Par contre,
lancer 1D6. Si lerésultat est un 1 ou 2, une piéce de
I"armure est détruite.

5—6 Coup fatal — L’ ennemi porte un horrible coup
au guerrier. Les dommages pour cette attaque
comptetriple.

Armé de gourdin, de massue, de marteau ou de
baton

LancerlD6

1 Coup normal - I'ennemi frappe avec son arme.
Traiter comme une attaque réguliére.

2 Coup oblique - L'ennemi assomme |e guerrier
avec son arme. Cette attaque provoque des
dommages normaux. Par contre, le guerrier perd
son tour ala prochaine attaque.

3 Coup avec éan - L'ennemi abat son arme apres
avoir prit del’ &an. Le double de la valeur en force
del'ennemi est pris en compte pour les dommages.
4. Désarmé - L'ennemi est parvenu a frapper la
main du guerrier par un coup de chance. Il peut
prendre une autre arme mais a une pénalité de -1
pour toucher au prochain tour. Sil n'a pas une autre
arme, aorsil peut seulement se battre a main nue (-
2 pour toucher, n'gjoute pas sa force aux
dommages). Le guerrier peut reprendre son arme
perdue aprés |'événement.

Des gar des noirs de Naggar oth veillent



5-6. Assommé - L'ennemi martéle la tée du
guerrier avec son gourdin. L'ennemi double saforce
pour |es dommages causés par cette attaque. En
outre, le guerrier est sans connaissance. Il reviendra
alui quand il obtiendra sur 1D6 au début de son
tour un score égal a son endurance. En attendant, le
traiter comme un guerrier hors de combat.

B tasa
e
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Il n’attir e que des coups critiques ce tour !

Armé de fléau ou de fouet

LancerlD6

1 Coup normal - L’ennemi fait tourbillonner son
arme au-dessus de sa téte et frappe. Traiter comme
une attaque normale.

2 Multi frappe— L’arme de I’ adversaire touche
plusieurs fois. Cette attaque cause 1D3 coups
supplémentaires avec des dommages normaux.

3-4. Désarmé - L'ennemi est parvenu a frapper la
main du guerrier par un coup de chance. Il peut
prendre une autre arme mais a une pénalité de -1
pour toucher au prochain tour. Sil n'a pas une autre
arme, aorsil peut seulement se battre a main nue (-
2 pour toucher, n'gjoute pas sa force aux
dommages). Le guerrier peut reprendre son arme
perdue aprés |'événement.

5-6. Etranglement - L'ennemi parvient a enrouler
son arme autour du cou du guerrier. Votre guerrier
ne peut rien faire d’ autre qu’ essayer de selibérer. Si
le guerrier parvient a obtenir un score inférieur ou
égal a son endurance sur 2D6 au début de son tour,
alorsil selibere. Tant qu'il est étranglé, le guerrier
sera & +2 pour toucher et subira 1D6 dommages non
modifiés a chaque tour au début de la phase du
monstre. Le monstre peut ne pas attaquer avec son
fléau ou son fouet tant que le guerrier est empétré
dedans.

Armé de pointes, griffes, lame de faux ou de
poing

LancerlD6

1. Edtafilade - L'ennemi abat ses griffes sur vous.
Traiter comme une attaque normale

2. Désarmé - L'ennemi est parvenu a frapper la
main du guerrier par un coup de chance. Il peut
prendre une autre arme mais a une pénalité de -1

Coup mortel n°2 page 32

pour toucher au prochain tour. Sil n'a pas une autre
arme, aorsil peut seulement se battre a main nue
(-2 pour toucher, n'gjoute pas sa force aux
dommages). Le guerrier peut reprendre son arme
perdue aprés |'événement.
3 Coup double - L'ennemi vous frappe a plusieurs
reprises. Le guerrier encaisse immédiatement un
autre coup du méme ennemi
4. Faille - Lalame de I'ennemi a trouvé unefaille
dans I'armure du guerrier. Cette attaque ignore toute
['armure en langant pour les dommages. En ouitre,
lancer 1D6. Si un 1 ou 2 est obtenu, alors les
courroies del'armure du guerrier, qui la maintienne
sont coupées. L'armure du guerrier est inutilisable
pour lereste de l'aventure.
5-6. Aaarg! Mon ventre! - Les griffes de|'ennemi
touchent un organe vital. L'ennemi double sa force
en lancant les dommages pour cette attaque. En
outre, lancer 1D6 e consulter e tableau ci-dessous :
1 Dommage critiques - L'attaque a touché
un organe vital du guerrier. Si le guerrier
est réduit a zéro point de vie par cette
attaque, I'attaque cause des dommages
critiques (voir lelivre de régles avancées)
2 Infection - La blessure provoquée par
cette attague commence a sinfecter. Si le
guerrier est réduit a zéro point de vie par
cette attaque, il subit les effets de la peste
(voir lelivre derégles avancées)
3 Putréfaction - Lablessure provoquée par
cette attague commence a sinfecter. Si le
guerrier est réduit a zéro point de vie par
cette attaque, il subit les effets du poison
(voir lelivre de régles avancées)
4-6 Rien de sérieux.

Une partie du donjon de Jason

Armé de hallebarde

Lancer1lD6

1. Edtafilade - L'ennemi abat son arme sur vous.
Traiter comme une attaque normale

2 Armure percée- L'ennemi est parvenu a percer
un trou dans I'amure du guerrier. Cette attaque
ignore I'amure pour |es dommages.



3 Coup Puissant - L'ennemi abat sa hallebarde de
toute sa force. Cette attaque double la valeur en
force de I'ennemi pour |es dommages.

4 -6 Coup vital - L'ennemi a bien touchéle
guerrier. L'ennemi double les dommages sur cette
attaque.

Une hydre de guerrefait courir lesguerriers!

Armé de poignard

LancerlD6

1 Blessure - L'ennemi poignarde le guerrier. Traiter
comme une attaque normale.

2 Coup double - L'ennemi vous frappe a plusieurs
reprises. Le guerrier encaisse immédiatement un
autre coup du méme ennemi

3 Coup vital - L'ennemi a bien touché le guerrier.
L'ennemi double |es dommages sur cette attaque.

4 Poignardé dans e dos — I’ ennemi frappe quand
vous ne regardez pas. Le guerrier subit des
dommages triples pour cette attaque. Sil n'y a
gu’un seul ennemi dans une case adjacente au
guerrier, alors traiter cet événement comme une
attague normale avec des dommages nor maux.

5-6. Planté Le poignard de I'ennemi atrouvé un
endroit trés douloureux pour seloger. L'attaque
cause le double de dommages. En outre, |e poignard
est resté planté dans la blessure et cela génele
guerrier. Il est a-1 en combat, -1 enforceet a-1
pour tirer avec une arme de jet jusqu'a ce qu'il n'y
ait plus d'ennemi sur le plateau alors le poignard
peut ére enlevé. L'ennemi qui a perdu son poignard
en sortira un autre.

Attaque de gel

LancerlD6

1 Contact delamort - L'ennemi touche le guerrier
dans un contact glacant. Traiter comme une attaque
normale de gel.

2 Congédation - L'ennemi intensifie son aura
mal&ique. Cette attaque provoque des dommages
normaux, mais paralyse le guerrier.

3 Poigne de lamort - L'ennemi agrippe votre bras
gue vous sentez se dessécher, sous |’ éreinte
douloureuse de lamort. L'ennemi provoque 1D6
dommages supplémentaires avec cette attaque. En
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outre, le bras du guerrier est engourdi et inutilisable
pour le reste de cet événement. Dé&erminer
aléatoirement quel bras est engourdi. Votre guerrier
perd 1 attaque, 1 en combat, et est a-1 pour toucher
avec unearme dejet tant que son bras est engourdi.
4 Contact des ténébres - Le contact maléfique de
I'ennemi fait devenir le guerrier temporairement
aveugle. Cette attague cause des dommages
normaux. Par contre, e guerrier aune pénaité de-3
pour toucher avec des armes de jet ou en corps a
corps jusqu’'ace qu'il récupére de sa cécité. Lancer
1D6 au début de votre tour, sur un résultat de 5 ou 6
votre guerrier retrouve lavue.

5-6. Brhlure de’ame - Le contact maléfique de
I'ennemi desseche I'éme du guerrier, plongeant son
corps dans deterribles convulsions. Il subit le
double des dommages causé par le gel pour cette
attaque. En outre, le guerrier est tellement mal en
point qu'il perd une attaque au prochain tour.

Terrain

Comme vous pouvez le vair sur les photos j'ai
également fait des éléments de terrain en 3D pour
mes parties de Warhammer Quest. Le donjon 3D
se compose jusqu'ici de quatre plagues de 20"x20
(bien que j'en aie seulement terminé deux a cejour).
Ces plagues sont couvertes de dalles en carton de 1
pouce de coté qui sont collées sur les plaques pour
obtenir un effet de grille. De cette fagon, le plateau
entier ressemble a une grande grille d' un seul
tenant. Apreés, j'ai découpé les murs en mousse
avec un cutter. lIs ont environ 1.5 pouce de large,
sur 2 pouces de haut, et leur longueur est variable.
Un morceau de carton est collé pour faire une base
pour les murs avec un espace de 2 pouces entre eux
pour former un couloir. Ces murs sont congus pour
serelier entre eux et former un donjon. Les portes,
les tables, les encadrements, etc. sont faits en bois
de balsa. Ce donjon est en partie modulaire, du fait
que les murs ne sont pas collés aux plagues. Ils ne
sont pas définitivement fixés, bien que quelques
salles le soient. D’ autres idées sont détaillées pour
réaliser votre donjon dans I’ article « Architecture de
donjon » d'’Andy Judson page 24 a 29.

L e chasseur de sorciéres alesyeux plus gros que
leventre.



. UNE HORREUR SE REVEILLE .

Par Gavin Thorpe. Parution originale dans White Dwarf GB n° 191.

Un cri al'aide dansla nuit méne vosguerriersvers un danger toujoursplus grand pendant qu'ils
pistent et poursuivent un dangereux Nécromancien. Seul un chasseur de sorciére sait que ce danger
pourrait plonger le vieux monde dans un cauchemar de guerre et de mort, mais seul avec I'aide de vos

guerrierscourageux il peut mettre fin a ce péril.

QUETES DANGEREUSES

Dans les pages suivantes voici trois nouvelles
aventures pour vos guerriers de Warhammer
Quest. Vous enverrez vos aventuriers courageux
fouiller dans les cavernes les plus menacantes,
surmonter les piegesles plus perfides et tailler
leur voie atravers des hordes de créatures
malfaisantes liguées contre eux. |1 y a également
deux nouvelles cartes de trésor dans ce numéro a
découper et a employer a ces quétes dangereuses
sous le monde de Warhammer.

ENCHAINEMENT DESAVENTURES

Les premiéres et deuxiémes aventures peuvent
étre jouées avec les sections de sol, les cartes et
les figurines de la boite de Warhammer Quest.
Latroisiéme aventure, les cavernes de la peur,
les nouvelles sections de sol et figurines des
catacombes de la terreur seront utiles. Ne vous
inquiéter pas S vous n‘avez pas encoreles
catacombes de la terreur, vous pouvez toujours
jouer les deux premiéres aventures.

Chacune des aventures qui composent "une
horreur seréveille" a été écrite de sorte qu'elle
puisse étre jouée de deux maniéres différentes.
Chague aventure forme un tout et peut étre joué
comme n'importe quelle autre aventure de
Warhammer Quest.

Quand vous voulez jouer une partie, lancer 1D6.
Sur un résultat d'un a cing, jouez une aventure
normale du livre d'aventure de Warhammer
Quest.

Sur un résultat de six vous jouerez une des
aventures d'une horreur se réveille. Vous pouvez
juste choisir une des aventures de cet article et la
jouer, apres tout ce sont vos guerriers qui
risqueront leur vie et leur santé mentale pour la
gloire éternelle et desrichesses au dela de leurs
révesles plusfous!

SAUVER L'EMPIRE!

L 'autre maniére plus passionnante de jouer ces
aventures est comme d'en faire une mini-
campagne. Une horreur seréveille a été écrite de
sorte que si vous jouez chaque aventure aleur
tour elles constituent une histoire épique, comme
guand vos guerriers explore un donjon infesté de
Monstres.

A partir d'événements bénins, I'histoire se
développe en conte cataclysmique ou le destin de
I'empire est entrevos mains ! Lesrégles et les
détails pour lier lestrois aventures ensemble sont
donnés alafin del'article. Pour finir la
campagne, les guerriers devront surmonter une
série de différents défis, utilisant leurs
qualifications au maximum.



LESAVENTURES

Pour jouer la premiére aventure, lamort dansla
nuit, vous aurez besoin d'une figurine de
Nécromancien pour représenter I'ennemi des
guerriers, Alberto Larenscheld. Si vous avez des
autres cartes d'événement, telles que les cartes de
lataniére du seigneur orque, ou d'autres que vous
avez créesen utilisant un de nos paquets de
cartes d'événement en blanc, vous pouvez les
inclure dansles deux premiéres aventures.

LA MORT DANSLA NUIT

Les guerriers s§journent dans la petite ville de
Kaltzburg, prés des montagnes du bord du
monde. Aprés avoir dépensé leur argent
durement gagné votre compagnie sinstalle pour
la nuit dans une taverne renommée. Quand la
nuit commence a tomber, une jeune femme bien
habillée aborde vos guerriers, pour leur
demander de l'aide.

Elle se nomme Marchesa Claudia von Steafen et
son frére, un célébre chasseur de sorciére, a été
enlevé par desinconnus. Elle pense qu'il est
détenu dans un donjon profond et dangereux
situé pas loin delaville. Les guerriers doivent
explorer |le repaire des créatures fétides et
empécher qu'il arrive quelque chose de facheux
au frére de Marchesa.

Régles spéciales

Cette aventure utilise la salle objectif de la
chambre de I'idol e de la boite de Warhammer
Quest. Jouer I'aventure normalement, a
I'exception des points suivants. Quand les
guerriers arrivent dans la chambre de lI'idoleils
peuvent voir le frére de Marchesaligoté aun
démon en pierre massif.

Se tenant a coté de la statue se tient un homme
échevelé, tenant un poignard ornementé et
chantant fort (placer lafigurine du
Nécromancien sur le plateau). Les guerriers
I'identifient comme le Nécromancien qui airrité
les autorités impériales au cours des dernieres
années. Dans son autre main le Nécromancien
tient un rubis de la taille du poing, qui palpite
avec une lumiére intérieure profonde. C'est
Alberto Larenscheld, fils du malveillant Gunther
Larenscheld, et les régles pour lui peuvent étre
trouvées page 184 du livre de régles avancées de
Warhammer Quest.
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Les guerriers ont 2D6 tours pour tuer Alberto
Larenscheld. Siilsne le font pas dans les temps,

il finit son rituel et plonge le couteau dansle
ceeur du frére de Marchesa. Quand les monstres
sont tous morts, avant ou aprés que le sacrifice
soit fait, les guerriers peuvent s'échapper par une
fissure étroite dans laroche derriérel'idole. Le
guerrier qui tue Alberto Larenscheld peut
prendrelacarte detrésor de la "Pierre de I'ame"
(que voustrouverez alafin de cet article).

Si les guerriers réussissent a sauver le frere de
Marchesa, elle récompense chacun d'eux de 50 x
1D6 piéces d'or et une carte detrésor. Sils
échouent, mais parviennent a séchapper, elle
couvre leurs dépenses (10 piéces d'or pour la
compagnie) et les congédie froidement.

SAINTE MISSION

Un nobleimpérial important a éé récemment
sauveé des griffes des monstres. Il est, en fait, un
chasseur bien connu de sorciére qui explorait
leur taniére, essayant de découvrir le repaire d'un
Nécromancien cruel. Avant sa capture le
chasseur de sorciére, le duc von Steafen, est
parvenu a découvrir un temple antique. Il a
demandé aux guerriers de rechercher une
certaine eau bénie qui coule sur I'autel en ruine,
dans|'espoir qu'elle peut I'aider contre le
Nécromancien maudit. Malheureusement, quand
les guerriers arrivent, ilsletrouvent gardé par
des monstres...



Régles Spéciales

Cette aventure utilise la piéce objectif lafontaine
de lumiére de la boite de Warhammer Quest.
Jouer I'aventure normalement, al'exception dela
régle suivante. Les guerriers doivent atteindre la
fontaine de lumiére, recueillir une certaine
quantité d'eau bénie et repartir.

Pour remplir son récipient avec de |'eau béni un
des guerriers doit dépenser un tour entier a coté
de lafontaine de la lumiére, ne faisant rien
d'autre. Pendant ce tour n'importe quel monstre
attaguant le guerrier au corps a corps touchera
automatiquement. Une fois qu'un des guerriers a
recueilli une certaine quantité d'eau bénie, il peut
prendre la carte de trésor de I'eau bénie. Un des
guerriers doit recueillir une certaine quantité
d'eau bénie pour réussir la quéte.

Pour séchapper, les guerriers doivent sortir par
la section de plateau ou ils sont entrés dans le
donjon. Si les guerriers parviennent a séchapper
avec de |'eau bénie, le duc von Steafen
récompense chacun d'eux avec deux cartes de
trésor. Sils parviennent a séchapper, mais sans
avoir d'eau bénie ou qu'ils 1'ont toute utilisée, il
leur donne a chacun 1D6x50 pieces d'or pour
avoir essayé...
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CAVERNESDE LA PEUR

Le célébre chasseur de sorciére, le duc von
Steafen, a dépisté un Nécromancien abominable
et a découvert son plan pour réveiller un mal
antique. Profondément en dessous des royaumes
des morts, danslaville tombeau connue sousle
nom de Spiretordue, setrouve laformeinerte
d'un Liche, van Damneg le puissant roi de
crainte. Les guerriers doivent fouiller dansle
Spire tordu et contrecarrer I'arrangement du
Nécromancien maudis. Le Nécromancien que les
guerriers avaient poursuivi n'est aucun autres que
Gunther Larenscheld, un des ennemis les plus
mortelsde I'empire. |1 exécute un rite pour
libérer I'immensément puissant roi de crainte de
son emprisonnement séculaire dansla Spire
tordue.

Régles spéciales

Pour jouer les cavernes de la peur, vous aurez
besoin des éléments des catacombes de la
terreur. Vous devrez employer les cartes
d'événement des morts-vivants, |es cartes de
trésor, les sections de plateau et les figurines
incluses dans ce supplément. Créez votre donjon
al'aide delasaledu tréneet les cartes de donjon
des catacombes de la terreur, comme décrit dans
lelivre de régles des catacombes de la terreur.

Si la carte d'événement de Gunther Larenscheld
est retournée avant queles guerriers atteignent la
salle objectif, ilsont rattrapé Larenscheld &
temps. Sils parviennent ale défaireils doivent
sassurer que lamagie dans la salle detréne
garde la présence maligne du roi de crainte en
respect. Quand ils entrent dansla salle objectif
mettre des monstres normalement, mais van
Damneg ne sera pas présent, car il n'est pas
parvenu a briser e sort protégeant le monde
contre sa présence mal éfique.

Si les guerriers ne rencontrent pas Larenscheld
avant qu'ils atteignent la salle du tréne du roi de
crainte, il serala, avec van Damneg et les autres
monstres produits par le tableau des monstres
des catacombes de laterreur. Les guerriers
doivent défaire tous |es monstres avant de
pouvoir repartir! Normalement, le Grimoire
Necris sera placé sur la plateforme, et
Larenscheld devrait étre placé a coté de lui.
Comme vous pouvez levoir, S VoS guerriers
peuvent arréter Larenscheld atempsleurs
chances de survie seront considérablement
améliorées.
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Indépendamment des monstres qu'ils
rencontrent, les guerriers ne peuvent séchapper
delasaledutréne du Roi de crainte qu'unefois
gue tous les monstres sont morts. Pendant qu'ils
se précipitent dela salle detréne les murs
commencent a sefissurer et les morts-vivants
autour d'eux retournent dansl'exil ou I'esprit de
leur maitre les avaient placé. Cependant, méme
dans trés longtemps, van Damneg serade
retour... Si lesguerriers parviennent adéfaire
van Damneg, ou empéchent son invocation, le
duc von Steafen récompensera chague guerrier
avec 100 x 2D6 pieces d'or €t une carte de trésor.

LA MINI CAMPAGNE

Si vousliez vos aventures, vous devez garder les
mémes guerriers depuis e début. Tout I'or,
équipement et trésor qu'ils ont gagné alafin de
chaque aventure peuvent étre employés a
nouveau. Quand ils commencent laprochaine
aventure, les guerriers auront leurs plein de
points devie. En outre, tous les équipements ou
trésors qui peuvent "étre employés une fois par
aventure" ou permanents peuvent étre
réemployés.

La section suivante expligue comment lier les
trois aventures de "une se horreur réveille"
ensemble. C'est trés simple et aprés avoir joué
par cette mini-campagne vous pouvez utiliser
VOs propres idées pour lier vos propres aventures
ou celles de la boite de Warhammer Quiest.
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LA MORT DANSLA NUIT
LaPierre d'ame porté par Alberto Larenscheld
contient en fait I'esprit de son pére, le maléfique
Gunther Larenscheld, I'hnomme de confiance de
van Damneg le roi de crainte. Si Alberto réussit
asacrifier le duc von Steafen, il libéreral'ame de
Gunther Larenscheld, lui permettant de servir
son maitre de nouveau en chair et en os.
LaPierredéame
La"Pierred'ame" seratrouve par lesguerriers
dans un des deux états. Si Alberto est parvenu a
accomplir lerituel elle seravide et peut étre
employée exactement comme indiqué sur la
carte detrésor. Cependant, sils arrétent la
cérémonie impie atemps, les guerriers auront
une Pierre d'@me contenant I'esprit d'un des
hommes les plus mauvais du monde ! Ceci
n'affecte pas I'aventure de "la mort dans la nuit"
de quelque fagon, mais affecterala "sainte
mission”.

SAINTE MISSION

Quand les guerriers commenceront cette
aventure ils seront dans une de deux situations.
I1s auront pu avoir empécher Alberto
Larenscheld de libérer I'esprit de son pére et
auront la"Pierre d'@me" le contenant en leur
possession. Alternativement, si les guerriers

n‘ont pas sauvé von Steafen ils n‘ont qu'un
"Pierre dame" vide, mais aucun indice quant ala
facon trouver Gunther Larenscheld.

L'Esprit de Gunther

Si les guerriers ont I'esprit de Gunther
Larenscheld, le duc leur enseigne une maniére de
le détruire. 11 a découvert un temple antique,
sanctifié il y ades millénaires par les prétres d'un
dieu oublié.



Si les guerriers baignent la "Pierre d'ame" dans
I'eau bénie, lail est possible que I'ame du
Nécromancien mal éfique soit détruite pour
toujours.

Afin d'accomplir lamission sainte les guerriers
doivent exorciser |'esprit de la"Pierre d'éame”.
Ceci serafait en remplissant une bouteille avec
de I'eau bénie. Si un guerrier parvient alaver la
"Pierre d'dme", donnez lecture du passage
suivant:

Pendant que les eaux du temple circulent sur la
surfacedela "Pierre d'ame" lalumiere a
I'intérieur flambe d'une intensité insoutenable.
Vous voyez une forme sombre et insubstantielle
flotter au-dessus des eaux et une voix
désincarnée fait retentir des échos autour de la
salle : "Imbéciles, je suislibre de nouveau !
Vous avez mes sinceres remerciements.”

Une fois que I'esprit de Gunther Larenscheld est
parti, la"Pierred'@me" peut étre utilisé

normal ement comme indiqué sur la carte de
trésor. Cependant, il appartiendra aux guerriers
d'empécher Larenscheld de réveiller son
terrifiant maitre!

Pour chasser Larenscheld

Si lesguerriersn'ont pas 'esprit de Larenscheld,
Marchesa von Steafen les implore de rechercher
le Nécromancien maléfique pour I'arréter. En
fait, elle vous prie de finir la quéte de son frére,
puisgue vous ne |l'avez pas sauvé !

Les notes de duc von Steafen indiquent I'endroit
approximatif du temple sacré de la sainte
mission mais son emplacement exact n'est pas
connu. Les guerriers doivent explorer un grand
secteur pour localiser lafontaine de lalumiére.
Pour représenter ceci, plutét que de plonger
directement dans la sainte mission, vous devrez
tirer aléatoirement une carte de piéce objectif au
début de l'aventure. Ne pas regarder la carte !
C'est seulement quand les guerriers trouvent la
piéce objectif qu'ils savent qu'ils ont atteint leur
but. Sils ont trouvé une autre piéce objectif que
lafontaine de lumiére, les guerriers doivent tuer
tous les monstres a I'intérieur avant de
poursuivre leur mission.

Continuer atirer une carte de piéce objectif
aléatoirement pour faire une nouvelle
exploration, vous ne devez pasinclure les cartes
qui représentent les salles objectifs que les
guerriers ont déja découvertes. Les guerriers
trouveront la fontaine de la lumiére par la suite.
C'est seulement quand ils auront accompli la
sainte mission que les guerriers pourront essayer
de trouver les cavernes de la peur.
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CAVERNESDE LA PEUR

Sils sont menés au Spire tordu par le duc von
Steafen ou parvenus par eux-mémes en
pourchassant L arenscheld, les guerriers, si tout
vahien, finiront dans laville-tombeau du roi de
crainte. Ils peuvent ou peuvent ne pas avoir une
certaine eau bénie (ils auront un moment difficile
silsn'en ont pas!), et ils peuvent brandir une
"Pierre dame" vide. Probablement lameilleure
fagon pour les guerriers de se débarrassent de
van Damneg est de lui jeter de I'eau bénite!
Cependant, plus longtemps mettront les guerriers
pour atteindre le Spiretordu, plus Larenscheld
serapréparé. Pour le représenter activant le
labyrinthe antique de la ville-tombeau vous
devrez ajouter une carte supplémentaire de
donjon a votre paquet de carte de donjon pour
chaque exploration de salle objectif, au-dessus
d'une, que les guerriers ont exploré avant de
trouver lafontaine de la lumiére. Par exemple, si
les guerriers trouvaient lafontaine de lumiére au
bout de leur troisieme exploration, gjouter deux
cartes supplémentaires au paguet de cartes de
donjon des "cavernes de la peur".

Bien que ce soit plus dangereux, les guerriers
devraient avoir amassé plus detrésor. Si vous
jouez une horreur se réveille comme une mini-
campagne, et parvenez aarréter van Damneg, le
duc récompensera votre fidélité avec une carte
supplémentaire de trésor.

Bonne chance et soyez courageux, parce que van
Damneg voudra sirement sa vengeance!
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TRESOR TRESOR

CARTE DE TRESOR CARTE DE TRESOR

EAU BENIE PIERRE DE L’'AME

! Lapiere der ‘ame capture _
s 1y
"pour bannir des morts-vivants lame du porteur, sil est »3

Un guerrier peut boire de I'eau bénie, R "l tue Quelqu un avec les
l ’ﬁmscecas il regagne immédiatement” 1
k1D6 points de vie.

ﬁhaquefois qu'un guerrier boit de |'eau A peUt alors restltuer I'ame au* -

COrps, ressuscitant le

malheur eux. AL
1.Si'le guerrier qui aIaPlerre '
‘comme unearme de jet et toutesles ~del'ameest tué, quelque
régles normales sappliquent. Elle . = soit le moyen, il peut étre .
i affecteraseulemmt des morts—vnva1tsou L. ressUsCité une fois dans i

Iaventure i perd tout | or'

UNE SEULE UTI LI SATION |

Ces cartes ne figurent pas dans la version originale de Deathblow n°2, mais sont parues dans le White
Dwarf n°191 édition GB.



EN BORD DE MER

Par lan Pickstock et Gavin Thorpe

Cet articleest le premier d'une série en deux parties présentant les villes cotiéres,
voyages en mer et les royaumes perdus pour vos campagnes de Warhammer Quest.
Ne vous inquiéter pas, dans cet article nous vous donnons les régles complétesd'un
nouveau lieu, le port de mer ou vos guerriers peuvent éprouver tous les frissons (et les
désagréments) de la vie dans un grand port de mer.

€s guerriers de votre compagnie ont-ils

arpentés en long et en large le vieux

monde ?Y a-t-il une anfractuosité de
donjon qu'ils n'aient exploré ? Une tour perdue
encore inconnu ? Aucune caverne infestée de
gobelins qui n'a pas éé conquise ? Chague
Nécromancien se recroqueville-t-il deterreur a
la seule mention du nom de votre compagnie ?
Si laréponse atoutes ces questions est un
grand oui, a ors peut-étre le vieux monden'est
plus assez grand pour vous et votre bande.
Peut-é&tre vous devrez commencer aregarder
plusloin, explorer les vastes océans, ou les
grands déserts au dela de toutes | es cartes
connues, pour trouver des royaumes
Iégendaires connus seulement sous le nom des
Royaumes Perdus. Ce sont desterres
envel oppées de mystére ou des monstres
étranges et mauvais gardent des trésors et des
richesses cachés depuis des millénaires.

Cet article est congu pour vous permettre de
situer vos aventures de Warhammer Quest dans
desterreslointaines et éloignéestellesquele
Nippon, Cathay, la Lustrie ou I'Araby
méridionale. Naturellement, pour parvenir sur
cesterres éoignées vous devrez franchir les
hautes mers, et donc trouver un bateau. Nous
VOUS présentons un nouveau genre
d'agglomération, le port maritime, que les
guerriers peuvent explorer avant de lever la
voile pour leur destination.

LA VILLE PORTUAIRE

A lafin d'une aventure, les guerriers peuvent
choisir de se rendre dans une ville portuaire au
lieu d'une cité, d'unevilleou d'un village. Le
voyage dure 6+D3 semaines pour rgjoindrele
port de mer. En plus de pouvoir sembarquer
vers des royaumes lointains, les ports
maritimes sont des centres commerciaux tres
actifs et vos guerriers peuvent choisir daler
dans un port de mer pour acquérir les
nombreux objets rares qui peuvent y ére
achetés ou fréquenter, lestavernesles plus
rudes du Vieux Monde !

Considérez le port de mer comme unecité et
suivez les mémes regles pour les dépenses
courantes, détermination des stocks et ains de
auite. Il alesmémeslieux que vous trouverez
dans n'importe quelle autre cité. Vous pouvez
passer vos journées afaire toutes les choses
habituelles, telles que les approvisionnements
et laformation. Les elfes, lesnains et les autres
races peuvent rechercher leurs quartiers
respectifs normalement. A lafin de lajournée,
vous devrez lancer sur letableau des
événements citadins selon larégle habituelle.

LE PORT

Votre guerrier peut choisir de descendre au
port. Le port a un certain nombre d'endroits
Spéciaux que Vous pouvez visiter, et qui sont
détaillés ci-dessous. En outre, vous devez
essayer detrouver le capitaine d'un bateau qui
acceptera de vous embarquer pour votre
destination. S vous passez la journée sur le
port, alorslancez sur le tableau d'événements
portuaires au lieu du tableau habituel
d'événements citadins.

11-13 PARTIE DE PECHE

En quéte d'un bateau, votre guerrier trouve un
capitaine al'allure franche, qui

mal heureusement ne parle pasla méme langue
gue vous, il impressionne favorablement votre
guerrier avec sa vaste collection de cartes
maritimes et la compétence de son équipage.
Votre compagnieléve I'ancre immédiatement
(résoudre toutes | es activités des guerriers en
cours pour lajournée avant de partir).



Cependant, e capitaine est seulement un
pécheur et votre compagnie passe | es deux
mois suivants a pécher latruitele long des
cbtes de Norsca. Lancer sur letableau des
événements maritimes des Royaumes Perdus.
Quand vous revenez au port, Vous ne pouvez
plus voir les poissons !

14-16 CAPITAINE
Lancer sur e tableau des capitaines des
Royaumes Perdus.

21-23 VIEUX LOUP DE MER

En explorant les entrep6ts du coté des docks,
vous rencontrez par hasard un vieux marin
estropié. Le vétéran borgne alajambe de bois
vous indique le meilleur endroit pour trouver
un capitaine digne de ce nom, vous pouvez
additionner +1 avotre jet de dé sur le tableau
des capitaines dans ce port.

24 PIRATES

Lancer sur le tableau des capitaines, le
capitaine est également un pirate. Si vous vous
embarquez avec des pirates vous deviendrez
hors-la-loi ! Vous étes désormais des pirates,
notez le sur votre feuille de guerrier. Ceci
affecte seulement |'événement portuaire
"accusé de piraterie" (voir ci-dessous).

25-31 JOURNEE TRANQUILLE

32 ACCUSE DE PIRATERIE

Votre guerrier entend crier et seretourne pour
voir un homme en haillons dégoQtants se
diriger droit sur lui. "Arrétez-le! 1l fait partie de
la bande de Barbe Bleu ce répugnant coupeur
de gorge, ces faces derats, qui ont attagué mon
bateau!" Si votre guerrier est vraiment un
pirate, lancer 1 D6. Sur un résultat de 1 il est
prit et lynché par lafoule! C'est lafin! Sur un
résultat de 2 ou plus votre guerrier parvient a
semer Ses poursuivants aprés une course
poursuite effrénée, maisil doit quitter laville
immeédiatement. Si vous n'étes pas un pirate,
vous devez passer deux joursau bloc (voir plus
loin) avant d'ére innocenté.

33-36 DOUANES

Vous étes arrété et fouillé par les douaniers qui
pensent que vos armes et trésor magiques sont
passés en contrebande. Vous devez payer une
taxe dimportation de 10%. Ajouter lavaleur de
tous les trésors que vous possédez (pas|'or ou
I'équipement ordinaire) et divisez le résultat par
dix. Vous devez payer cette somme en pieces
d'or (arrondissez en dessous) vous devrez
vendre un ou plusieurstrésor si vous ne pouvez
pas payer lataxe.
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41-43 CAPITAINE
Lancer sur e tableau des capitaines des
Royaumes Perdus.

44-51 TOMBE A L'EAU

Marchant le long d'un ponton, vous glissez sur
guel que chose de gluant et tombez dans I'eau.
Aprés avoir rebondit sur le collecteur d'égout
vous commencez acouler ! Un bon Samaritain
qui passait par 13, vous jette une corde, mais
mal heureusement ne tient pas I'autre
extrémité... Quand vous revenez a vous, Vous
étes al'hopital desindigents, et vous avez
contracté diverses maladies portées par les
eaux. Ceci vous met hors d'action pour les 1D6
jours suivants ou vous ne pouvez rien faire du
tout, mais vous n'avez pas alancer pour les
événements citadins.

52-55 CARTE D'EMBARQUEMENT

En se promenant, votre guerrier trouve une
carte d'embarquement perdue. C'est un passage
abord du navire le plus prestigieux del'empire,
le KLF I, fierté dela flotte. Vous pouvez
considérer ceci comme un résultat de 6 sur le
tableau des capitaines (c.-a-d. le passage sur le
bateau del'amiral Krueger). Cependant, ce
n'est pas sansrisque car le vrai propriétaire du
passage peut se présenter al'embarquement et
signaler laperte ou le val. Lancer 1D6 quand
votre compagnie embarque, sur un résultat de 1
a3ilssont arrétés pour vol et envoyés au bloc
pendant 1D6 jours (lancer une seule fois pour
connaitre la sentence pour le groupe).

56-62 RAT PESTEUX

Votre guerrier est mordu par un rat tout en
étudiant I'éat de la soute d'un bateau. Noter
gue votre guerrier est une victime potentielle
delapeste sur votre feuille de guerrier. Sil
monte a bord d'un bateau, lancer 1D6. Sur un
résultat de 1 la promiscuité permet ala peste de
se répandre rapidement sur le bateau.
Miraculeusement, votre guerrier et ses
compagnons survivent, mais lereste de
I'équipage meurt ou est terriblement malade ce
qui rallonge le voyage de 1D6 mois
supplémentaires. Sur un résultat de 2 ou plus,
votre guerrier tombe gravement malade
pendant une semaine mais grace a sa volonté
d'airain échappe aux boursouflures et ala
fievre. Votre guerier se sent par lasuite
beaucoup mieux et I'air marin vivifiant le remet
bient6t sur pieds.

63-66 JOURNEE TRANQUILLE
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ENDROITS SPECIAUX DU PORT

Vous pouvez visiter un endroit spécial du port chaque jour, comme n'importe quel autre

endroit en ville.

LE COMPTOIR COMMERCIAL

D urant leurs s§ours dans le port
maritime, les guerriers peuvent
essayer de tenter leur chance dansle
commerce des marchandises exotiques et
rares qui transitent par le port
journellement. Votre guerrier doit d'abord
décider de quel produit il vafaire
commerce (ou plusieurs sil le souhaite).

DENREE Achat Cdte Vente
Soieries 30 1 10
Parfumsexotiques 60 2 10
Epicesétrangéres 100 3 15
Vinset liqueurs 150 3 20
Armes & armures 200 4 20
antiques*

Esclaves * 300 5 25

Lancer pour commencer 1D6 pour voir
lequel de ce produit vous pouvez acheter.
Vous pouvez acheter tout ou partie du
stock disponible alavaleur d'achat
indiquée sur le tableau. Cependant, s vous
obtenez un 1, ladenrée n'est pas
disponible.

Apreés que vous ayez acheté toutes vos
denrées, vous devez les vendre dans les
rues. Pour chague article que vous vendez
lancer le nombre de dés égal ala cote des
denrées indiqué dans le tableau. Multipliez
le total detoutslesdéspar lavaleur de
vente. Cette somme est ce que vous
obtenez de lavente de |'article. Cependant,
s vous abtenez un ou plusieurs 1 I'affaire
tourne al'aigre et vous ne gagnez rien, de
plus vous perdez cet article. Vous pouvez
répéter ceci jusqu'a ce que vous ayez
vendu tous vos produits.

COMMERCE ILLEGAL
(CONTREBANDE)

Si vous faites commerce d'articles
illégaux (marqués sur le tableau des
denrées avec un *), vous risquez d'étre
arréter par lesautorités. Lors delavente, s
vous obtenez un ou plusieurs 1, relancez
un autre D6. Sur un 1 ou 2 non seulement
I'affaire capote, mais vous étes arrété.
Toutes vos denrées (Iégales et illégales)
sont confisquées et vous étes envoyés au
bloc pour une semaine !

LE BLOC

L ebloc n'est pas un lieu que vous
visitez par choix, mais a cause de vos
activités et rapport d'affaires dans le port
VOUS pOouvez avoir des ennuis et vous
retrouver au bloc. Vous partagerez une
cellule avec des coupesjarret, des voleurs
et des meurtriers, et vous échangerez des
histoires avec des contrebandiers, des
mutins et des pirates. Plusieurs de vos
compagnons viennent des terres étrangeres
et parlent des dialectes étranges (et ont
aussi une trés mauvaise haleine !) Chaque
jour que votre guerrier passe au bloc,
lancer 1D6 et consulter le tableau suivant:

1

Déporté! Votreguerrier est placé dans
un enclos spécial et ale mauvais
pressentiment qu'il va étre déporté vers
une colonie pénale éloignée pour le reste
desavie! Lancer 1D6, sur un résultat de
1il nesetire pasde ce mauvaispaset la
derniére vision qu'en ont ses compagnons
est une voile disparaissant au-dessus de
I'horizon ! Sur un résultat de 2 et plus,
votre guerrier parvient aregagner sa
vieille cellule et échappe a ce destin
épouvantable.

Gruau avarié! Delanourriture
vraiment avariée est donné a votre
guerrier, lui faisant perdre deux points de
vie de son total pour la prochaine
aventure



3 Chat aneuf queues! Lesgardes
ne semblent pas aimer le regard
de votre guerrier et le trainent
danslacour pour le fouetter avec
le redouté chat a neuf queues.
Votre guerrier a-1 en endurance
pour ladurée du prochain donjon.
Si vous retombez sur ce résultat,
considérez le commeun 4 ou 5
(travaux forcés).

4-5 Travaux forcés! Vous passez
votre sgjour enchainé, a
transformer de grands rochers en
petits cailloux.

6 Carteau Trésor ! Vousvous
cognez dans un vieil homme
totalement chauve et une longue
moustache qui gesticule d'une
mani ére extravagante et vous
maudit dans une langue étrangére
avant de vous remettre un
morceau de parchemin chiffonné
qui Savére étre une carte au
trésor. A lafin de laprochaine
aventure, votre guerrier recoit un
bonus de 1D6x100 piecesd'or.

TAVERNE DU BORD DE
MER

Lancer 2D6 et appliquer tousles
modificateurs habituels de taverne.

2 ENROLEMENT DE FORCE

Dans une taverne des quais, la marine
impériae tente de forcer votre guerrier a
senr6ler, lancer 1D6. Sur un résultat de 1,
lui qui est peu disposé aregoindrela
marine, découvre bientdt qu'il était destiné
apasser savie sur les vagues de I'océan.
Votre guerrier part sur laprochaine galére
de guerre et on ne le revoit jamais! Sur un
résultat de 2 a5 cela colite son or au
guerrier soit 2D6x10 pieces d'or pour
suborner latroupe de recruteurs. Sur un
résultat de 6 votre guerrier se dresse et
proclame étre le seigneur amiral Krueger
et inflige une amende alatroupe de
1D6x10 pieces d'or (gjouter lesavotre
total) puisil les congédie en leur donnant
une punition de 12 coups de fouet.

3 CONCOURS DE CORNEMUSE.

L es gens du pays organisent un concours
pour voir qui danse le mieux au son de la
cornemuse. Attiré par la biére gratuite,
votre guerrier décide d'entrer. Il met ses
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pantal ons patte d'éléphant et commence a
se contorsionner devant une foule des
marins endurcis. Si vous (le joueur)
dansez une gigue pendant 30 secondes,
votre guerrier gagnerale concours et
2D6x10 piecesd'or. Si vous refusez, les
marinsraillent impitoyablement votre
guerrier et saréputation est ruinée et tous
les jets de dé que la compagnie fait sur le
tableau des capitaines ont un modificateur
de -1 dans ce port.

4 UNEGENTILLE PETITE AFFAIRE.
Un couple de marins al'air louche
sapproche de votre guerrier et lui
demandent de les aider dans une opération
de contrebande. Si vous acceptez lancer
1D6. Sur un résultat de 1 votre guerrier est
arrété tandis que les marins essayent de
débarquer leur contrebande. 1l est envoyé
au bloc pendant deux jours. Sur un résultat
de 2 ou plus, votre guerrier gagne 2D6x50
piéces d'or sur la vente des marchandises
suspectes.

5 TACHE NOIRE.

Votre guerrier soccupe tranquillement de
ses affaires, quand il est abordé par, un
unijambiste appuyé sur une béquille, avec
un perroquet sur son épaule. Sansdire un
mot, |'éranger imprime une tache noire
avec un bout de feutre noirci d'encre dans
lamain de votre guerrier et disparait dans
I'ombre. Latache noire est une bénédiction
et une malédiction, car elle vous ménera
vers destrésors, mais aussi vers de grands
risques. Pendant |a prochaine aventure, les
monstres attaqueront votre guerrier de
préférence au reste de lacompagnie. La
regle du "un contre un" sapplique
toujours, mais vous serez toujours attaqué
en priorité et les monstres excédentaires
seront pour vous. Cependant, si vous
finissez le donjon, vous gagnez 1D3 cartes
supplémentaires de trésor de donjon pour
vous-méme.

6 MALADE COMME UN CHIEN.
Lataverne a une soirée spéciale "asséchez
le bar". Pris dans les festivités la nuit passe
vite, dans les grasses plaisanteries et
I'alcool de baleine. Quand vous vous
réveillez, vous étes effondré dans une
ruelle de l'autre coté delaville, avec un
grand créne et des 0s croisés tatoués sur
votre poitrine, dessous est écrite une
|égende décidée par les autres buveurs.



"Terrienbon arien", " Jai mangé lereste",
"Douce Nancy du sud" sont des exemples
typiques.

7 CONCOURS DE BOISSON.

Vous étes défié & un concours de boisson
par un grand premier maitre velu et gros
comme une barrique. Laboisson choisie
est I'Alcool de baleine du Cap'n Ahab, le
rhum le plusfort et la plupart du temps
mortel du monde connu. Le guerrier doit
lancer 1D6 et déduire son modificateur de
taverne, (par exemple le magicien doit
additionner +3). Un autre joueur doit
lancer 1D6 pour le premier maitre. Répéter
ceci et garder un cumul pour les deux
concurrents, c'est un indice pour savoir a
quel point ils sont ivres. Le premier qui
atteint 30 marmonne quelque chose au
sujet de sameére, roule sous latable et se
met aronfler fort ! Si votre guerrier gagne,
il obtient un flacon d'Alcool de baleine du
Cap'n Ahab contenant assez de boisson
alcoolisée pour 1D6 gorgées. Chague
gorgée gjoute +1D6 aux jets de dommages
du guerrier pour un tour. Cependant, lancer
1D6 pour chague gorgée prise, sur un
résultat de 1 I'Alcool de baleine du Cap'n
Ahab monte directement a la téte du
guerrier et il Sévanoui, le placer a plat
ventre pour 1D6 tours. Vous pouvez
prendre plus d'une gorgée par tour, Si vous
osez ! Si le guerrier perd, il seréveille dans
un petit canot dérivant loin de la cote et ne
peut revenir au port que le lendemain, il ne
peut rien faire (excepté pagayer avec ses
mains) il ne doit paslancer pour un
événement citadin. Si les deux concurrents
dépassent le 30 en méme temps, alors
votre guerrier aperdu, car les copains du
premier maitre reglent les choses pour
lui...

8 BON DES.

Votre guerrier participe aune partie de dés
avec quelques fonctionnaires en congé de
port. || ade la chance et gagne 2D6x10
piéces d'or, ajoutez ceci avotre total.

9 CAPITAINE IVRE.

Allant de taverne en taverne votre guerrier
heurte un capitaine de lamarine
marchande complétement ivre. || Sengage
avous amener au bout du monde et méme
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au dela... Plutdt stupidement vous
acceptez. Lancer sur le tableau des
capitaines avec un modificateur de -1, en
plus de tous les autres modificateurs que
Vous avez obtenus.

10 PORTE BONHEUR.

Vous passez |la soirée a écouter les
divagations d'un viell homme dérangé qui
affirme étre le légendaire capitaine Nemo.
Vous lui offrez des boissons dans une
vaine tentative pour le faire taire, qui vous
colte 1D6x10 piecesdor. A lafindela
nuit, il glisse un véritable porte-bonheur,
un antique objet sculpté, dans votre main,
marmonnant qu'il asauvé savie aplus
d'une occasion. Le porte-bonheur peut étre
employé une fois pour forcer un monstre &
relancer une attaque réussie. Le deuxieme
jet doit étre accepté.

11 COUP TORDU.

Un vaillant jeune capitaine vous montre
comment se sortir d'une situation délicate a
I'aide d'un bougeoir et d'une corde. Vous
pouvez employer cetour une fois par
donjon pour vous sortir des ennuis. Vous
pouvez automati quement vous débloquer
vous déplacer jusqu'asix cases,
indépendamment de tous |es monstres ou
obstacles qui peuvent se trouver sur votre
chemin, par un audacieux coup tordu !

12 VIEILLE CHANSON DE MARINS.
On enseigne a votre guerrier quelques
couplets d'une chanson de marins au
rythme endiablé. "Que faire avec un
Halfling bourré", qui si elle est beuglée
bien fort, peut briser des fenétres et
terroriser des ennemis. Votre guerrier peut
la chanter une fois par donjon.
Sélectionner un monstre dans une case
adjacente et lancer 1D6. Sur un résultat de
4+ votre prestation vocal e fait fuir
I'ennemi retirez-le du plateau. Sur un
résultat de 1 a 3 votre vacarme exaspere
tellement e monstre qu'il vous attaquera
vous et seulement vous pour le reste du
combat. Si vous (le joueur) vous levez
réellement et chantez quelques mesures
d'une chanson, alors vous pourrez
additionner +2 avotrejet dedé!



. LESROYAUMES PERDUS.

Par lan Pickstock et Gavin Thorpe
Concluant notre article en deux parties sur les voyages a I'éranger, dans cette livraison nous présentons les régles pendant
unetraversée sur I'océan. Maintenant vos guerriers peuvent chercher fortunes dansles terres éloignées. Naturdlement, ils

doivent survivre aux périls dela mer d'abord !

LE PORT DE MER

Dans le dernier numéro nous avons présenté le port
de mer ou vos guerriers pouvaient faire la bringue
danslestavernes du bord de mer, faire fortune dans
le commerce d'argent ou se faire engagé malgré eux
danslamarine! Bien, maintenant qu'ils se sont bien
amuses, voici les regles pour les voyages en mer et
sur les |égendaires royaumes perdus.

LES ROYAUMES PERDUS

Chague fois que deux aventuriers ou plus se
rencontrent, ils parlent immanquablement des
royaumes perdus. Ils sont trés éoignés et
I'expression, trés utilisée, se rapporte habituellement
aux pays exotiquestes queles Terres du sud, la
Lustrie, le Nippon et Cathay. Ces royaumes sont
renommés pour étre remplis des catacombes remplies
de trésors justes assez mdrs pour qu'une bande de
guerriers n'aient qu'a se baisser pour les ramasser.
Cependant, les atteindre n'est pas sansrisques. Une
compagnie cherchant les royaumes perdus doit
d'abord survivre aux périls de lavie portuaire, trouver
un capitaine courageux ou assez stupide pour les
amener et puis affronter les milliers de milles sur
I'océan. Les risques du voyage de mer sont
nombreux, des orages aux attaques de I'immense
Kraken. Les pirates naviguent dans ces eaux ala
recherche de riches proies faciles...

Avant qu'ils puissent sembarquer, les guerriers
doivent trouver un capitaine acceptant de les amener
jusgu'aux royaumes perdus. Ceci peut étre un peu
périlleux et aléatoire, et cela dépend
considérablement de ce aquoi les guerriers sont
préts. Laplupart des guerriers arriveront sur le port
espérant trouver un capitaine compétent avec un
bateau solide et un équipage digne de confiance.
Cependant, comme le temps passe les guerriers
peuvent revoir leurs prétentions & la baisse. Certains
résultats sur les événements portuaires et les tableaux
de taverne du bord de mer indiquent que le guerrier a
trouvé un capitaine dispose et capable a offrir un
passage. Pour découvrir exactement le profil de leur

capitaine éventuel, lancer sur letableau des
capitaines.

EMBARQUER

Unefois que vous avez trouvé un capitaine, vous
devez savoir quand il part, pour voir combien de
tempsil vous reste avant que le bateau ne parte,
lancer 1D6. Sur un résultat de 1ou 2, le bateau léve
I'ancre le lendemain, sur un résultat de 3 et 4 il part
aprés-demain et sur un 50u 6 vous avez deux jours
pour vous préparer avant que le bateau ne parte. Le
jour du départ, vous ne pouvez farerien d'autre
gu'embarquer sur le bateau. VVous ne pouvez vous
rendre dans aucun lieu et il n'y a pas besoin de lancer
pour un événement citadin. Noter que s vous
rencontrez un autre capitaine avant d'embarquer,
vous pouvez choisir de naviguer avec lui alaplace,
dans ce cas relancer pour déterminer ladate du
départ. Vous étes libre de changer d'avis si plusieurs
capitaines sont disponibles (ou si vous n‘aimez pas
I'allure du capitaine que vous avez), mais unefois
gu'un capitaine alevé lavoileil est trop tard ! Noter
gue si vous décidez de ne pas monter abord d'un
bateau particulier, vous risquez de rester longtemps
au port et de devoir lancer sur le tableau des
événements catastrophiques.

VOYAGE MARITIME

Latraversée de l'océan et traitée de maniére
semblable au voyage dans le désert. Cependant, les
distances parcourues impliguent que chaque voyage
est divisé en mois plutdt qu'en semaines. Chagque
résultat sur le tableau des capitaines vous donne une
idée approximative du temps que prendra le voyage
jusqu'a un royaume perdu, mais ne lancer pas pour la
longueur du voyage tant que vous n'avez pas
embarqué. Pour chaque mois de voyage vous devez
lancer une fois pour tous les guerriers sur le tableau
des événements maritimes. Une fois que vous avez
résolu le dernier événement les guerriers sont arrivés
aleur destination et peuvent commencer leur
premiére aventure dans les excitants royaumes
perdus.



AVENTURES DANS LES

ROYAUMES PERDUS

Voyager dans|es royaumes perdus est aussi risqué
gue voyager atraversles mers. Les rumeursde
richesses fabuleuses sont assez vraies et une bande
d'aventuriers résolus (ou chanceux) peut espérer
retourner chez eux assez riche pour vivre comme des
seigneurs, au moins pendant quelques temps...

Dans la section carte vous trouverez quatre nouvelles
cartes d'événement a employer dansles donjons des
royaumes perdus. Méanger simplement ces derniéeres
avec vos autres cartes d'événement quand vous jouez
une aventure dans les royaumes perdus.

Choisissez votre aventure et jouez la en utilisant
toutes les régles normales. Cependant, chaquefois
gue vous gagnez un trésor, lancer 1D6. Sur un
résultat de 4 a6, voustirez un autre trésor
supplémentaire. Dans le cas d'un trésor de piece de
donjon, il doit étre partagé par la compagnie comme
d'habitude. Pour un trésor de piéce objectif, chaque
guerrier devralancer séparément et peut prendre un
trésor de piece objectif pour lui méme sil obtient un
4 ou plussur 1D6.
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CAMPAGNESDANSLES
ROYAUMESPERDUS

Vous pouvez jouer plusieurs aventures dansles
royaumes perdus. Cependant, c'est trés difficile pour
les guerriers puisqu'ils sont des étrangers dans une
terre inconnue et ne peuvent pas trop simpliquer avec
les gens du pays de peur de violer une tradition ou un
tabou (et se retrouver avec latéte au bout d'un pieu,
ou pire...). Pour cette raison, les seules
agglomérations qu'ils peuvent sansrisque visiter
guand ils sont dans | es royaumes perdus sont les
ports est les cités qui sont plus cosmopolites que la
majorité desvilles.

Il est important que la compagnie avant de courir une
aventure stocke le plus possible de bandages,
cordes, etc. Si lesguerriers ne peuvent pas atteindre
un port ou la cité qu'ils visent en raison d'une tempéte
deneige, par exemple, ils peuvent choisir de se
risquer avisiter une plus petite agglomération, ceci
peut étre treés dangereux. Les guerriers peuvent passer
leur temps normalement, mais doivent lancer deux
événements citadins chaque jour et doivent
également rouler sur le tableau d'événements
catastrophiques aprés sept joursau lieu de quatorze.
Tous les articles achetés dans | es royaumes perdus a
I'exception des ports de mer ou des cités colitent deux
fois plus cher.

Cependant, les guerriers peuvent voyager de donjon
en donjon sans sarréter dans un lieu habité, ce qui
prend 1D6+3 semaines. Traitez le voyage comme si
vous vous rendiez dans une ville, en langant pour les
hasards de voyage dans le désert.

ALLER ET RETOUR

Pour retourner dans le vieux monde, les guerriers
doivent de nouveau trouver un port de mer et un
capitaine voulant les ramener a bord de son bateau.
Ceci cefait exactement comme le voyage vers les
royaumes perdus, sauf que quand le voyage de mer
est fini les guerriers sont de retour dans le vieux
monde et toutes |es régles normales sappliquent.
Naturellement, si vous jouez avec un Maitre de jeux,
il y a bon nombre de choses que vous pouvez faire
dansles royaumes perdus. L es voyages en mer
fournissent aussi de grandes possibilités d'aventure.
Les guerriers pourraient &tre emprisonnés sur un
bateau hanté par un vampire, ou étre aval é tout rond
par un Léviathan! Quoai qu'il en soit, voici letableau
d'événements maritime. Amusez-vous et tachez de
ne pas vous noyer ! Lancer 1D66 pour la compagnie
pour chague mois de voyage.



TABLEAU DES EVENEMENTS
MARITIMES

11: TOURBILLON

Pendant une nuit d'encre les guerriers apercoivent
une autre voile. Bientot les deux capitaines discutent
dprement et I'étranger signale laprésence d'un
énorme mael strom sur votre route. Votre capitaine
doit dresser une carte du nouvel itinéraire pour éviter
le tourbillon, et ceci ajoute 1D3 mois
supplémentaires a votre voyage.

12: GUERRE NAVALE

Votre bateau est pris dans une armada de vaissealx
de guerre de I'empire qui écument lesmersala
recherche de I'ennemi. Bien qu'dle offre une certaine
protection, elle avance plus lentement. Si vous
souhaitez vous dégager de la flotte, votre voyage est
inchangé. Cependant, si vous le souhaitez, votre
bateau peut se joindre al'armada ajoutant 1D3 mois a
ladurée de votre voyage. Tant que votre bateau et

au sein de la flotte les événements maritimes suivants
sont considérés comme des mois tranquilles: attague
de Kraken, pirates et serpent de mer.

13: MOISTRANQUILLE

14-15: MERS DES ORAGES

Le bateau est enveloppé par un orage tumultueux qui
balaye tout ce qui n'est pas solidement amarré.
Chaque guerrier doit lancer 2D6 pour chagque objet

ou trésor qu'il possede, sur un double 1 le trésor passe
par dessus bord pendant I'orage et est perdu a jamais.
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16: ATTAQUE DE KRAKEN!

Le calme de I'aprés-midi est soudain brisé par un
immense tentacule qui sort de |'eau pour écraser le
bateau. Tout le monde se précipite pour défendre le
bateau, un Kraken fait surface et tente de balayer
I'éguipage du pont. Chaque guerrier doit essayer de
toucher le monstre comme sil avait uneCC de3. S
votre guerrier touche, lancer pour les dommages
normalement (le Kraken a une endurance de 4). Les
guerriers doivent infliger, a eux tous, au moins dix
blessures pour faire 1acher e tentacule du Kraken.
Slils échouent ils sont malmenés pendant que le
bateau et jeté en I'air avant que le Kraken soit
finalement repoussé. Chague guerrier perd
immédiatement 1D6 points de vie pour le début dela
prochaine aventure.

21-22: HOMME PAR DESSUS BORD

Un des guerriers observe une bande de dauphins
jouant a coté du bateau quand le navire subit un creux
et tangue violemment, |e jetant par dessus bord.
Déterminer al éatoirement un guerrier, qui doit se
débarrasser de son armure ou couler !

23: MOISTRANQUILLE

24-25: MER CALME

Le bateau des guerriers est encalminé et le soleil les
brlle pendant des jours. Chague guerrier doit lancer
1D6 et gjouter son endurance. Sur un résultat de 6 ou
moins le guerrier souffre d'uneinsolation et a -1 en
force pour la durée de la prochaine aventure.

26: PIRATES!

Une vaile noire redoutée apparait sur I'horizon et
bient6t laforme sinistre d'un bateau de pirate fendant
les vagues avance vers votre bateau. Les corsaires
plus prompts parviennent bient6t a rattraper votre
bateau et a se lance a I'abordage. Vous devez les
repousser ! Chagque guerrier a son nombre habituel
d'attaques et doit lancer pour toucher et causer des
dommages contre un adversaire avec 3 en
compétence de combat, 3 en endurance et 4 points de
vie. Les guerriers avec des attaques multiples peuvent
attaquer plus d'un pirate sils tuent I'ennemi
précédent. Unefois que les attaques de tous les
guerriers sont faites, lancer 1D6. Si le score est plus
élevé que le nombre de pirates tués par les guerriers,
ils sont maitrisés et capturés ! Les guerriers captifs
perdent la moitié de leur or et 1D6 trésors
aéatoirement déterminé avant d'ére abandonnés
(voir le résultat 33 ci-dessous).



Si lerésultat du D6 est égal ou inférieur au nombre
de piratestués par les guerriers, ils ont repoussé
I'attaque et |e capitaine du bateau les récompense
chacun avec 1D6 x 50 piéeces d'or pour avoir sauvé
son navire.

31: SAUVETAGE

Votre bateau trouve un canct de sauvetage ballotté
par I'océan. A son bord se trouve plusieurs notables
importants, qui sont si reconnai ssants d'étre sauvee
qu'ils offrent de donner I'équipage une grosse
récompense aleur retour en lieu sir. Une fois que les
guerrierstouchent un port maritime du vieux monde
ils peuvent réclamer leur partie de cette récompense
(2D6x100 piéces d'or chacun).

32: MOISTRANQUILLE

33: ABANDONNES

Lesguerriers ont fini abandonnés sur une cote perdue
et doivent rejoindre lacivilisation a pied. lIsne
savent pas ou ils sont, e méme sils sont dansle
vieux monde. Les guerriers doivent voyager vers un
lieu habité comme d'habitude, mais ceci prend 1D6
semaines supplémentaires. Quand ils arrivent lancer
1D6. Sur un résultat de 1 & 3 ils sont dans les
royaumes perdus, sur 4 a6 ils sont encore dansle
vieux monde. Suivre toutes les régles données plus
tét si les guerriers sont dans les royaumes perdus.

34: MOISTRANQUILLE

35: SERPENT DE MER

Un immense serpent surgit soudain de I'eau, cassant
les méts et causant une avarie ala coque juste au-
dessus de laligne de flottaison. Lancer 2D6 au début
de chague mois suivant du voyage. Sur un résultat de
1 le bateau commence a couler et tout le monde doit
prendre place dans les canots de sauvetage ! Lancez
pour un mois sur le tableau des événements
maritimes et puis se référer au résultat n° 33
"Abandonnés" ci-dessus.

36: MUTINERIE

Laréserve de rhum du bateau est épuisée est c'en est
trop pour une partie de I'équipage, qui décide de
prendre le commandement du navire! Votre
compagnie doit décider quelle faction ils soutiennent:
les mutins ou le capitaine et ses marins restés fidéles.
Une fois que vous avez décidé, vous devez
déterminer qui gagne lalutte qui en résulte. Pour les
mutins lancer 2D6 et noter le résultat. Pour le
capitaine, lancer ID6 et ajouter le nombre de son
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résultat sur le tableau des capitaines (par exemple +6
pour amiral Krueger). Lafaction qui al'appui des
guerriers peut additionner +2 a son résultat. Celui qui
obtient le score le plus élevé remporte la victoire. Si
les guerriers sont du bon c6té, le voyage se poursuit
normalement. Sils sont du mauvais coté, ils sont
laissés ala dérive dans un petit canot. Lancez pour un
mois sur le tableau des événements maritimes et puis
seréférer aurésultat n° 33 "Abandonnés’ ci-dessus.

41-42: LE SCORBUT

Une épidémie de scorbut fait rage au sein de
I'équipage, et les guerriers doivent manger leurs
propres provisions pour éviter d'ére affectés par la
maladie. Chague guerrier doit consommer une ration
chague mois pendant les 1D3 mois suivants ou perdre
1 point de vie de maniére permanente pour chaque
mMois passe a manger la nourriture du bateau.

43-44: MOISTRANQUILLE

45: BONNE PECHE

Les guerriers passent les soirées détendues bercés par
la brise marine, balancant leurslignes depuisle
bateau. Chague guerrier péche assez de poissons pour
constituer 1D3 rations qui peuvent ére employées
normalement

46: TRESOR PERDU

En sapprovisionnant en eau dans uneile déserte, les
guerrierstombent sur le trésor enterré d'un pirate
depuis longtemps oublié. Le petit coffre contient 1D6
trésors de donjon, que les guerriers se partagent.

51-52: MOISTRANQUILLE



53: INDIGENES

Tout en réapprovisionnant le bateau, les guerriers
rencontrent par hasard quelquesindigénes. Les
guerriers peuvent essayer de commercer avec les
indigénes contre de la nourriture Sils le souhaitent.
Pour chaque article de trésor ou de bibelot quele
guerrier offre, lancer 1D6. Sur un rouleau de 1a 3 il
n'y a pas échange, mais le guerrier peut offrir autre
chose alaplacesil le souhaite. Si votre guerrier
lance deux foisun 1 en suivant, les indigénes sont
profondément offensé et chassent la compagnie,
chague guerrier subit 1D6 blessures sans déductions
(qui peuvent étre guéries normalement avant le début
de la prochaine aventure). Sur un résultat de 4 ou
plus le guerrier regoit 1 D6 rations en échange de
I'objet et peut continuer & offrir de nouveaux articles
jusqu'ace qu'il soit chassé ou sarréte.

54: MOISTRANQUILLE

55: PECHEURSDE PERLE

Ancré le long d'une cbte tropicale, lesguerriers
remarquent les gens du pays plongeant pour récolter
desperles. Un guerrier peut essayer en langcant 1D6 et
en gjoutant son endurance. Le résultat multiplié par
dix est lavaleur en or des perles qu'il récupére (par
exemple un 6 signifie une valeur de 60 piécesd'or).
Un résultat non modifié de 1 signifie que le guerrier
est épuisé et doit sarréter immédiatement.

56: MOISTRANQUILLE
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61: CAPTAIN NEMO

Dans un jaillissement d'écume, un sous marin nain
fait surface devant la proue du navire. Le capitaine se
présente comme Khazra Nemo, |e célébre explorateur
nain. Il offre aux guerriers de les prendre & son bord
moyennant un passage de 50 pieces d'or chacun et de
défendre son béatiment. S'ils acceptent, le reste du
voyage prend seulement 1D3 mois pendant lesquels
la compagnie peut traiter n'importe quel événement
maritime comme un moistranquille sur un jet de 4
ou plus sur 1D6.

62: MOISTRANQUILLE

63: PASSAGE DU NORD-OUEST

Le capitaine a trouvé une nouvelle route en utilisant
les vents et les courants. Ceci réduit le voyage de
1D3+1 mois, le minimum étant de un mois.

64 —65: MOISTRANQUILLE

66: TERRE EN VUE !

Lecri " terreen vue " retentit ! Vousavez le choix de
débarquer ou de continuer. Si vous quittez le navire,
le capitaine vous laisse débarquer et séloigne vers
I'norizon. Apreés investigation des lieux vous avez une
idée de I'endroit ou vous étes. Lancer 1D6, sur un
résultat de 1 & 3 vous étesresté dansle vieux monde,
sur 4 a 6 vous étes dansles royaumes perdus.
Procéder a votre prochaine aventure immédiatement,
selon le lieu ou vous étes.
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LIEUX PORTUAIRES

Vous devez vous rendre dans un lieu du port chaque jour, comme avec n'importe quel autre lieu enville.

MAGASIN D'ARTICLES DE MARINE
Ce magasin contient tout le nécessaire ala survie dans les conditions les plus dures. Votre guerrier peut acheter les
articles suivants, en utilisant toutes les régles données dans le livre de Régles avancées de Warhammer Quest.
N'importe quel guerrier peut acheter ces équipements.

EQUIPEMENT

Cordeen chanvre
1D6 gorgéesde
Rhum

1D6 Rations de
Mer

Robes en soie
Sabred’orient

Perroquet

Bandeau pour (il

Seau et pelle

Crochet de pirate

Compas

STOCK

7

6

8

10

COUT  CcouT
(ACHAT) (VENTE)
50 10

75 -
chacune
75
chacune

10

100 10

500 50

75 5

50 5

50 20

50 5

250 30

REGLES SPECIALES

Comme la corde classique, mais vous pouvez ignorer le
premier 1 pour tester si elle casse.
Vair lerésultat 7 sur le Tableau de la Taverne Maritime.

Chacune de ces rations redonne 2 points de vie. A la fin de
chaque aventure, lancez 1D6 pour chague ration. Sur 1 elle a
moisi et doit étre défaussée.

Votre guerrier al’air d'un marchand exotique et peut ignorer
le premier 1 obtenu au Comptoir de la Ville Maritime.

Ajouter la capacité de combat au lieu de la force au jet de
dommage.

Le perroquet reste sur |’ épaule de votre guerrier et I’ avertit en
cas dembuscade. Si votre guerrier est attaqué par des
Monstres en embuscade, lancez 1D6. Sur 6, le perroquet
I’ avertit et les Monstres perdent |’ avantage de I’ embuscade.
Fait ressembler votre guerrier a une espéce de marin endurci,
vous permettant de relancer tout résultat une fois par
incarcération au Cachot.

Vatre guerrier peut creuser a travers un Effondrement, ce qui
prend 2D6 tours pendant lesquels il ne peut rien faire d autre.
Ne peut étre utilisé s des Monstres sont présents dans la
méme section du plateau.

Votre guerrier peut tenter daccrocher un Monstre et
d'intervertir les places. Lancez 1D6 au début de votre tour et
ajoutez votre force. Sur 7+, vous pouvez changer de place
avec un Monstre adjacent. Votre guerrier peut bouger et
combattre normalement a partir de cette position.

Il permet au groupe de mieux se diriger dans les régions
sauvages. Pour les trgjets dans les régions sauvages, vous
pouvez réduire la durée de 1D3 semaines.



1D6
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TABLEAU DE S CAPITAINES

CAPITAINE DISPONIBLE
Désolé, matelot | Le temps est trop mauvais et aucun bateau ne quittera le port avant des mois. Vous devez
quitter laville et jouer une aventure normale.

Cap'tain Bob. Bob porte un bandeau sur I'ceil, bien qu'il vous semble que ce ne soit pas toujours e méme.
Malheureusement, Bob est si mauvais navigateur que le voyage dure 1D6+6 mois. En outre, si vous
obtenez un mois tranquille, Bob aura accosté quelque part et les guerriers doivent accomplir une aventure
normale avant de continuer leur voyage. Il n'y ajamais un mois tranquille avec Cap'tain Bob !

Capitaine Pierre Le Scorbut. Le scorbut est un vil pirate et un navigateur pas particuliérement doué. Le
voyage prendra 1 D6+3 mois. En outre, Pierre le Scorbut et son équipage voleront un trésor aléatoirement
déterminé aux guerriers sur un résultat de 1 sur 1D6 (lancer pour chaque guerrier alafin du voyage).

Capitaine Bar be noire. Barbe noire jure connaitre |'existence d'un passage secret qui permettra aux
guerriersdarriver a destination au plus vite. Lancer 1D6. Sur un résultat de 1 a 3 Barbe noireabu trop
d'alcool de Baleines, et ne trouve pas le passage. L e voyage prend 3D6 mois. Sur un résultat de 4 a6 le
raccourci est aussi efficace que Barbe noire I'a indiqué et |e voyage prend seulement 1D6 mois (rappelez-
vous de lancer pour ladurée du voyage aprésavoir mislavoile...).

Capitaine Cook. Le capitaine Cook est un superbe marin, un navigateur et un explorateur intrépide. Sa
devise est "lent maisrégulier” et bien que le voyage prenne 2D6 mois, chagque événement maritime peut
étre relancé une fois (vous devez accepter le deuxiéme résultat)

Seigneur Amiral Krueger. Vous étes parvenu a obtenir au passage abord du navire de guerre de I'amiral
Krueger, le vaisseau le plus célébre de I'empire : le KLF II. Krueger vous a engagé comme mercenaires
vous payant 50 piéces d'or pour chaque événement maritime résolu avec succes (pas les mois tranquille).
Levoyage dure 1D6 mois.




Oi ! Sortir de mes buissons de genévrier
Personnage du Druide d'Albion par Todd Jordan “ Greywolf” Peacock

Todd est d'Orlando, en Floride quand il n‘essaye pas d'éliminer
des multitudes de guerriers mal chanceux dans d’ ignaobles
donjons a sa fagon, il travaille comme informaticien. Todd a
plaisir a jouer aux jeux de Games Workshop presque autant que
peindre, convertir et sculpter, bien qu'il admette qu’il n’est pas
encor e particuliérement habile dans cette discipline.

Warhammer Quest demeure son jeu de favori bien gu’il soit
diplémé de Heroquest et de Advanced Heroquest. Nous attendons
toujours Todd pour nous soumettre lesrégles maison qu’il a
développés pour chacun de ces jeux.

Il est connu de ses compatriotes comme « Greywolf |eloup gris»
et vous pouvez en savoir plus sur son compte sur son site web :

www.frii.com/—evil/wha/

Ceprafil est en grande partie semblable a celui
du magicien normal, bien que le druide ait un
choix légérement différent de sorts, et quelques
qualifications spéciales (et restrictions).

Le druide asubi plusieurs révisions lors de
partiestest, et j'espére que la derniére version est
suffisamment testée pour sassurer qu'elle sera
jouable, sensiblement différente, et bien
équilibrée par rapport a d'autres types de
guerrier.

PERSONNAGE DRUIDE.

Loin au nord du vieux monde, au dela du grand
océan, sont lesles mystiques d'Albion. Cesiles
restent pratiqguement encore inconnues et sont
peuplé par des tribus sauvages d’ humains
primitifs et naturellement par les puissants
géants |égendaires. Profondément dansles
marais baignés de pluies de cette terre froide et
dure, il y ades praticiens d'une magie antique
basée sur lesforces brutes de lavie et de lamort,
et des cycles de lanature. 1ls sont semblables par
bien des points aux magiciens du collége de
magie de jade et sont connus sous |le nom de
druides.

On lestrouve le plus souvent dans |es régions
boisées imbibées de la magie de leur terre, errant
pieds nus de sorte que leurs pieds puissent rester
en contact avec laterre source de leur pouvoir, il
y en aquelques uns qui partent al'aventure et
voyagent de part lesterres du vieux monde. Le
druide est un guerrier, salongue formation dans
son domaine de magie lui permet d’ explorer des
donjons et d’ affronter tous les endroits peuplés
de monstres menagants.

Les druides sont certainement hors de leur
élément dans les profondeurs rocheuses d’un
donjon mais leur compétence en herbes et en
médecine est bien accueillie par n'importe quelle
bande d’ aventuriers.

COMMENCER COMME DRUIDE

Le druide est semblable a bien des égards au
magicien et a des statistiques identiques a ceux
du magicien, au commencement et dans les
niveaux suivants. Au lieu de recevoir un
parchemin « Main de Mort », le druide
commence avec un onguent curatif.

L es druides commencent avec le profil suivant :

Points devie 1D6+6
Mouvement 4
Capacité de combat 2
Capacité detir 6+
Force 3
Endurance 3
Initiative 3
Attague 1
Déblocage 4+
Pointsdevie

L e druide commence avec 1D6+6 points de vie.
Si un | est lancé pour déterminer les points de
vie, vous pouvez relancer le dé, mais vous devez
accepter le deuxiéme résultat méme si c'est un
autre 1.

Armure
Aucune



http://www.frii.com/�evil/whq/

Equipement de base
L e druide commence avec un onguent curatif et
unefaucille d argent.

Onguent cur atif

Il peut guérir un guerrier adjacent porteur (ou le
porteur lui méme) a tout moment unefois par
tour.

Unefois utilisé, il redonne 1D6 points de vie
sans dépasser le niveau d origine. Lancer 1D6
apres chaque utilisation. Sur un résultat de 1,

I’ onguent est épuise, et est maintenant
inutilisable.

Faucille d’ar gent

Elle est identique al'épée du magicien sauf
gu'ele cause +1dommage de plus aux créatures
mort-vivantes et démoniaques.

REGLESSPECIALES

Coureur desbois.

Le druide peut se déplacer rapidement sous le
couverts des foréts, grace a sa connaissance des
choses de la nature, et également a ses capacités
magiques. |l peut ramener le temps de voyage
vers n'importe quelle agglomération d’ un jour
par semaine. (Ceci n'est pas cumulatif si vous
avez également un elfe sylvain dans la bande
avec le druide, un autre druide, ou ainsi de
suite.) Si vous utilisez les régles maison au sujet
des aventures en plein air, le druide ne souffre

pas de lapénalité habituelle de mouvement pour

se déplacer en secteur boisé. En outre, il gagne
+1 ason jet de pouvoir par tour tant qu'il est en
foréts.

Connaissance des herbes:

Unefois par tour, le druide peut essayer de
fabriquer un onguent a partir d’ herbes afin
d'essayer de guérir des blessures sur lui ou sur
un compagnon blessé. Quand il utilise cette
compétence, lancer 1D6 sur le tableau suivant.

1 Leguerrier affecté réagit mal au
traitement et subit 1D6 autres blessures

(sans modificateur pour I’endurance ou

['armure).

2 - 3 Rien ne e produit.

4-5 L’ onguent fonctionne, et le guerrier
blessé regagne 1D6 points de vie.

6 Letraitement est encore meilleur que
prévus et le guerrier gagne 2D6 points
devie.

Affinité avec les géants:

Le druide est trés au courant des maniéres
violentes et grossiéres des horribles bétes qui
peuplent sa patrie. Par conséquent, au casou le
druide rencontrerait un géant il peut essayer de
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calmer son incroyable fureur et |e dissuader de
vouloir manger la compagnie !

Ledruide peut lancer 1D6 et gjouter son niveau,
Sil obtient 8+ il aréuss a chasser le géant qui
est enlevé immédiatement mais aucune piece

d or n'est gagnée. Si ledruide rate letest, le
géant mentalement défié le considere comme de
lanourriture et I'attaque !

Equipement

L e druide peut employer tous I’ équipement ou
objets magiques utilisable par le magicien, a
guelques exceptions prés. Les druides doivent
aller nu-pieds ou seulement porter des sandales,
ainsi ils ne peuvent pas porter des bottes (y
compris les abjets magiques tels que les bottes
de vitesse).

En outre, ils n'emploieront jamais la poudre,
ainsi ils ne peuvent rien utiliser qui soit vendu a
lapoudrerie. Si des cartes de trésor sont trouvees
qui contiennent de nouveaux sorts donné comme
utilisable par le magicien, le druide ne peut pas
les utiliser, car elles sont en dehors de son
domaine de compétence.

ENVILLE

Le druide est en grande partie traité comme le
magicien en visitant une agglomération, sauf
qu'il ne peut pas se rendre alaguilde des
magiciens, car il nefait pas partie des lanceurs
de sorts classiques, ni d’un collége de magie.



LeCercleSacré

C'est un endroit spécial connu de n'importe quel
druide qui se trouve toujours en dehors d'une
agglomération. Il y a beaucoup de cercles des
pierres levées dans le vieux monde, des pierres
rudement taillées érigées par destribus pré-
humaines aux menhirs él égamment scul ptés et
incrustés de pierres précieuses des hauts el fes.
Ces pierres sont souvent employées dans les
rituels par les sorciers du collége de magie de
jade avec qui les druides ont des rapports
occasionnels. Les druides peuvent se rassembler
pour effectuer leurs divers rituels a ces
emplacements. Si |e druide souhaite participer a
un rituel, il lui en coute 50 piéces d’or en
préparations et matériaux spéciaux, ensuite, il
peut lancer sur le tableau suivant.

TABLEAU DU CERCLE DE PIERRE
Lancer 1D6

1 Ledruide doit communier avec la nature apres
avoir étreresté si longtemps dans les entrailles
delaterre, il ne gagne aucun avantage pratique
qui l'aideralui ou ses camarades dans sa
prochaine quéte.

2 Ledruide peut sattendre a du beau temps
pendant son prochain voyage vers une ville.
Tous les événements impliquant des orages, la
foudre, les tornades, les tremblements de terre,
la peste, les éboulements, ou d'autres risques de
la nature peuvent étre ignoré et traité comme une
semaine tranquille.

3 Ledruide peut automatiquement dissiper un
seul sort lancé par un ennemi pendant la
prochaine aventure.

4 Une seule fois dans une prochaine aventure
quand un '1' est lancé pour la phase de pouvoir
(indiguant un événement), le druide peut
relancer son dé de pouvoir, et gjouter son niveau
au résultat (méme si un autre 1 est obtenu).
L'événement se produit quand méme

normal ement.

5 Un coup au choix du druide pendant la
prochaine aventure est guidé, de sorte que les
dommages provoqués ne puissent étre ignorés.

6 Le druide peut choisir un des avantages
précédents.

CHOIX DESSORTS

Le druide choisit seulement deux cartes de sort
au commencement, qui peuvent étre tirées de
['un ou l'autre ou des deux paguets de sorts de
soin ou de défense.

L e druide a également I'option d'obtenir un de
ces sorts comme force vitale automatiquement,
sans devoir le choisir aléatoirement dans le
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paguet.

Noter qu'avec le choix initial, il est possible qu'il
puisse avoir un sort qui n'est pas énuméré sur sa
liste de sorts ci-dessous (qui est tresbien). Si
force vitale est sélectionnée, ce sort est traité
avec un niveau de pouvoir de 4 plutét que de 5.

LISTE DES SORTSDU DRUIDE

Quand le druide avance en compétence, il
apprend d’ autres sort de méme que le sorcier,
comme décrit dans la section « Entrainement des
sorciers » apartir de lapage 50 du livre de
regles avancées, sauf qu'il doit choisir ses sorts
danslaliste suivante.

Une partie des sorts sur la liste sont identiques a
ceux disponibles pour le sorcier, bien qu'ils
puissent étre ades niveaux de pouvoir différents
a cause des compétences particuliéres du druide.
Les nouveaux sorts de cette liste sont décrits en
deétail.

POUVOIR 1
SORTSD'ATTAQUES
Lame de sang

Frelon

SORTS DE DEFENSES
Toux
Maladresse

SORTSDE SOINS
Nourriture
Soins mineurs

SORTS SPECIAUX
Ouverture



POUVOIR 2
SORTSD'ATTAQUES
Ver de chair

Force

SORTSDE DEFENSES
Simulacre de mort

Feux follets

Nausée

Glissade

SORTS DE SOINS
Mains de Guérison

SORTSSPECIAUX
Langues
Zone desilence

POUVOIR 3
SORTSD'ATTAQUES
Forced'ogre

SORTSDE DEFENSES

Manteau de Dainne

Le manteau de Dainne est un mince manteau de
lumiéere vert pale qui se forme dansleciel et

s enroule autour du druide.

Le sort crée un manteau d'énergie magique
autour du druide qui peut absorber 1D6
blessures.

Cible: ledruide

Durée : Un tour

SORTSDE SOINS
Doigt devie

SORTS SPECIAUX
Vitesse

POUVOIR 4
SORTSD’'ATTAQUES
Acide

SORTSDE DEFENSES
L évitation

SORTSDE SOINS
Soins majeurs
Force vitale (niveau 4 au lieu de5)

SORTS SPECIAUX
Dissipation magique
Double astral
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POUVOIR 5

SORTSD'ATTAQUES

Eil Vert

Leregard fixe du druide devient tout vitreux et
un feu vert semble bruler dans ses yeux. Les
deux boules lumineuses de lumiére verte
grandissent de plus en plus lumineuses jusqu'a
ce qu'elles fusonnent dans une cascade
d'étincelles, et qu'un faisceau destructeur
d'énergie vertejaillisse.

Toutes les figurines dans une ligne droite a partir
du druide, jusqu'a une distance de 12 cases, sont
automatiquement frappées par ce faisceau.
Toutes les figurines qui sont dans (ou
partiellement dans, dans e cas de grands
monstres) ce secteur subissent 2D6 blessures.
N’importe quel obstacle plein (tel qu'un mur)
arréterala progression du faisceau, mémess'il n'a
pas atteint sa longueur maximum de 12 cases.
Cible: Un coulair large d' une case

Durée : Immédiate

SORTSDE SOINS
Apport vital

SORTS SPECIAUX
Sommeil

POUVOIR 6

SORTSD'ATTAQUES

LaFontaine d’ émeraude

Ledruide léve les mains au-dessus de sa téte,
joignant ses paumes un moment. Ses doigts
commencent a étinceler et une brume verte
commence a se former aux bouts. Quand il
baisse sesbras, un jet d'énergie verte s écoule
de ses mains, comme |'eau d'une fontaine,
recouvrant ses adversaires et brdlant leur chair.
Elle cascade versle sol, dans un crépitement
d énergie libérée.



Chaque figurine, amie ou ennemie, a moins de 3
cases du druide subit 2D6 blessures.

Cible: Tous amoins de 3 cases du druide.
Durée : Immédiate

SORTSDE DEFENSES
Invulnérabilité
Bouclier

SORTSDE SOINS

Le Cercueil de Jade

Identique au sort résurrection, page 57 du livre
de régles avancées.

SORTS SPECIAUX

Lebassin detéléportation

Un bassin remplie d'un liquide vert chatoyant
apparait devant le druide, sa surface reflétant
I'image d’'un certain endroit d§a vus avant, une
[égére ondulation ride sa surface.

Placer un pion de 2 x 2 cases sur | e plancher
pour représenter le bassin de téléportation, qui
restera en place pour un tour aprés que le druide
ait lanceé ce sort.

N'importe quel allié qui entre dans I'espace
occupé par |e bassin disparait immédiatement,
pour réapparaitre un tour plus tard dans une
autre partie du donjon de son choix, quele
druide a déja exploré. Les quatre premiers
guerriers employant ce sort devraient apparaitre
dansun carré de 2 x 2 cases. Si d’ autres
guerriers additionnels sont entrés dans la piscine,
les placer dans des cases contiguies, dans une
formation comme compacte que possible.
Cible: Une placede 2 x 2 cases dans laligne de
vue du druide

Durée: Un tour
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POUVOIR 7

SORTSD'ATTAQUES

Main flétrie

Les mains du druide prennent une tonalité vert
pale, et la chair semble se décomposer |aissant
paraitre le blanc pale de sesos a travers les
morceaux de peau.

Ledruide ne peut pas utiliser d’armes tant que
ce sort est effectif. N'importe quelle attaque
réussie contre un monstre inflige 1D6 blessures
par niveau du druide, sans aucun modificateur
(endurance, armure, ignore la douleur, etc.).
Cependant, ce sort fonctionnera seulement
contre les créatures vivantes et n'a aucun effet
contre les morts-vivants et les démons.

Cible: Tout les monstres touchés par le druide
cetour

Durée : Immédiate

SORTSDE SOINS

Afflux sanguin

Sang delaTerre

Le druide est absorbé dans |a terre donneuse de
vie, ou il peut récupérer sa force

Ce sort permet au druide de se ressourcer au
contact de laterre pour guérir ses blessures.
Enlever safigurine du jeu, et lancer 1D6. C’ est
le nombre de tours qu'il passe dans les limbes.
Si vouslancez un 1, il n'apparait pas ce tour,
mais apparaitra pendant la phase des guerriers
du prochain tour. Siil alancé ce sort juste avant
lafin du tour, celasignifie qu'il peut revenir
presque immédiatement.

Pendant cette période, il ne peut rien faire. Une
fois que cette période a expiré, il apparait une
fois de plus, n'importe ot sur la méme section de
plateau, avec tous ses points de vie reconstitués.
Le druide peut rester dans les limbes plus
longtemps que la durée déterminée par le D6,
aussi longtemps qu’il le désire, mais doit
déclarer ladurée de son séjour avant d’ entrer
dans laterre. Car il n'a aucune maniére de
percevoir le temps (ou les événements) une fois
dedans.

Cible: Ledruide

Durée : 1D6 toursou plus

SORTSSPECIAUX
Gloire




POUVOIR 8
SORTSDE SOINS
Vol devie(niveau 8 au lieu de 9)

SORTSSPECIAUX
Chceur de Bravoure

POUVOIR 9

SORTSD'ATTAQUES

Letorrent d’émeraude

Ledruide léve sesbrasen 'air, frappant trois
fois dans ses mains. Un torrent de feu vert
dévale de ses paumes. Il recouvre tout |e secteur
autour de lui, remplissant I’ air d’ étincelles
vertes qui crépitent avec une vigueur
surnaturelle.

Toutes les figurines amoins de 4 cases du druide
subissent 5D6 blessures, ami ou ennemi.

Cible: Tousles modéles a moins de 4 cases du.
Durée : Immédiate

POUVOIR 10

SORTSD'ATTAQUES

LesMille Coupures

Un maelstrom tourbillonnant des tessons verts
minuscules se forment autour dela main du
druide pendant qu'il écrase une statuette
minuscule. Ilstournent autour en cercles
toujours croissants, devenant graduellement une
masse de lames de plus en plus grandes, jusqu'a
ce qu'elles se détachent soudainement et se
précipitent vers|'ennemi du druide. Ellesle
frappent, le poignardant et réduisant sa chair
en charpie.

Un seul monstre dans laligne de vue du druide
est désigné comme cible, qui subit alors 1D6
blessures pour chaque niveaux du druide, sans
aucun modificateur (endurance, armure, ignorent
ladouleur, etc.).

Cible: Un monstre dans laligne de vue du
druide

Durée : Immediate

SORTSDE SOINS
Battement de coeur

POUVOIR 11
SORTSDE SOINS
Tissu devie

POUVOIR 12
SORTS SPECIAUX
Carrosse desdamnés
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REPRESENTER VOTRE GUERRIER
Hengus le druide du régiment de renom des
géants d'Albion ou lafigurine de I’ ancien jeu de
Talisman sont parfait pour représenter ce
personnage, ou bien lafigurine du magicien de
jade. Autrement, choisir une figurine de sorcier,
la peindre dans un schéma de couleurs dominé
par le vert peut-étre accentué avec du rouge ou
du brun et I'équiper d'une faucille.

JEUX DE ROLE
Le monde de Warhammer est sérieux est sévére,
pour la plupart. Les druidesici he sont pas des
hippies se baladant en disant « paix, mon
frére »et peuvent piquer une crise quand
guelgu'un allume une allumette, coupe un arbre
ou attrape un écureuil.
Les druides sont des magiciens dont le domaine
de magie et lesforcesde lanature. A lesvair,
ils ressemblent a de simple jeteurs de sort, mais
d une certaine fagon ce sont des prétres de la
nature.
Ladistinction entre lamagie neutre et lareligion
est |égérement brouillée sur ce point, cela
dépend comment les druides simpliquent dans
leur profession, leurs vies quotidiennes peut en
étre affectée considérablement. Les druides sont
concernés par lesforces delanature- lavieet la
mort. Ce sont nullement des pacifistes, et on
peut seulement s'interroger au sujet de rumeurs
selon lesgqudles leurs rituels impliqueraient des
sacrifices humains, car ils ne veulent ni
confirmer ni nier de telles accusations. Les
druides sont souvent vus comme étrangers au
conflit éternel entre le bien et le mal.
Il serait probablement plus approprié de dire que
leurs priorités sont en général différentes de
celles des autres races et pays; ilsvivent loin
desvilles, et passent lamajeure partie de leur
temps, pour la plupart, dans les régions boisées,
travaillant la magie puissante, inextricablement
liées aux foréts et aux forcesdelavieet dela
mort.
Lefait qu'une majorité d’ entre eux ne ressentent
aucune compassion pour leurs compagnons (en
dehors de leur propre cercle de druides) ne
signifie pas qu'’ils ne sont pas disposés a prendre
les armes contre les forces de la corruption
mortifére du chaos.
Si vous voulez me contacter pour discuter de
n'importe quelles observations ou idées au sujet
de ce personnage, Vous pouvez me contacter sur
mon email :

greywolf@fox.org


mailto:greywolf@fox.org

POUR MOI CE SERA UNE PINTE ..HIC'!

Le nain maitre brasseur dans Warhammer Quest par Nick Kyme

Un ami prolifique ce Nick Kyme c’est certain. S on lui coupait lesmainsil continuerait d'écrire
avec sa langue! Il revient parmi nous, apreés le succes de I'évasion de la sorciere Graef (CJ 29), le
personnage du proscrit (CJ 33) et d'autres contributions incroyables pour Warhammer Quest. Un
personnage instable qui rote, ingurgite trop de biere et est si gros qu'il pourrait éclipser le solelil,
cen'est pas un gros lard, c'est le nain maitre brasseur de biére ...

PERSONNAGE MAITRE BRASSEUR

DE BIERE NAIN

Labiére. C'est I'une des choses que les nains
jugent la plus précieuse, excepté peut-&re
I'or. Pourtant il y a des nains encore plus
fanatiques que leurs congéneéres. Ceux pour
qui cette saveur alegolt del’ or dans la
gorge et qui sont transportés d' allégresse ala
seule pensée d'une chope de Bugman
XXXXXX affectueusement connu sous le
nom de « Brdle entrailles ». Ces nains sont
les maitres du brassage, une guilde secréte de
godteurs et de brasseurs dont le but dans la
vie est defaire la biere parfaite, une biere
pure qui surpasse toutes les autres, qui restera
céébre dans les chroniques de I'histoire des
nains et qui seralaplus bue dans toutes les
tavernes du vieux monde.

Josef Bugman est peut-&rele plus grand nain
maltre brasseur qui N’ ait jamais vécu. Sa
cdébrebierede Troll et la Bugman
XXXXXX légendaire sont presque des
substances mythiques.

L'histoire de Bugman n'est pas sans tragédie,
unjour qu’il éait parti de sa brasserie, une
horde de gobelins a saccagée sa maison et a
engloutit et détruit sa précieuse biere.
Bugman furieux, a commencé a battre les
collines et les montagnes a larecherche des
gobelins et autres créatures malfaisantes dans
I'espoir de venger la perte de sa fabuleuse
biére. La guilde des maitres brasseurs honore
les [égendes de Bugman brassant et
parcourant le vieux monde a la recherche des
ingrédients et de la connai ssance pour
réaliser le brassage parfait.

Il'y a également deux buts aleur quéte,
exercer la vengeance, comme le faisait
Bugman, sur les ennemis des nains et trouver
un juste chatiment pour toute cette biére qui a
été détruite, et qui jamais ne passera les
lévres d'un nain, jamais plus ne pourra ére
savourée. Le Maitre brasseur méne ses
recherches trés sérieusement et se joindra
souvent a un groupe de guerriers pour
explorer les sombres donjons du vieil empire
nain alarecherche desingrédients et de la
connaissance qui pourraient lefaire entrer
dans lalégende...

Un maitre brasseur est comme n'importe quel
autre nain sauf qu'il peut boire probablement
plus qu'un Tueur de Troll (incroyable mais
vrai). |l est bougon comme tous ses parents,
quereleur et obstiné. Ce qui caractérise un
Maitre brasseur des autres nains se sont ses
sautes d'humeur dues a son gout immodéré
pour la boisson. Un moment il peut &re gais
et plaisanter et apres triste e sombre comme
un Tueur de Troll. C'est cette caractéristique
qui fait qu'il est difficile de cerner un maitre
brasseur et ses motivations.

Ses qualifications acquises pendant de
nombreux mois a parcourir les collines e les
passages de montagne du vieux monde sont
de grandes valeurs de méme que sarésistance
incroyable qui impressionne méme les autres
nains. La premiére chose que les autres
guerriers remarqueront chez un Maitre
brasseur est son tour detaille énorme.



C’ est son estomac gorgé de biere qui donne
au Maitre brasseur salongévité et ¢a se voit.
Un maitre brasseur est parfoisridicule en
raison de sa taille et aura par conséquent

quel ques difficultés pour entrer dans certains
types darmure ou pour garder une muletrés
longtemps. Cependant |e maitre brasseur ala
peau dure et supportera les moqueries avec
guel ques grognements ou juron bien senti.

C' est seulement sil est vraiment poussé a
bout qu’il recourraalabonne vielle méthode
éorouveée, avec sa hache...

COMMENCER EN TANT QUE MAITRE
BRASSEUR NAIN

Vous pouvez commencer au niveau 1 en
prenant le maitre brasseur au lieu d un des
guerriers de la boite de Warhammer Quest.
Utilisez juste le pion du guerrier que vous
n‘employiez pas pour représenter le maitre
brasseur. VVous pouvez faire également votre
propre pion de guerrier pour le maitre
brasseur.

Points de vie 1D6+8
Mouvement 4
Capacitédecombat 4
Capacité detir 5+
Force 3
Endurance 3
Initiative 4
Attague 1
Blocage 4+

Armes:

L e maitre brasseur commence la partie avec
une hache qui cause 1D6+3 blessures et une
arbaléte qui cause 1D6+5 blessures. Le
Maitre brasseur peut seulement utiliser une
arme alafois et ne peut pas employer son
arbaléte tant qu'il est bloqué selon les régles
normal es de Warhammer Quest.

Armure:

L e maitre brasseur commence également
avec une cote de maille. Cette armure est un
peu juste, mais gjoute +1 a son endurance.

Equipement :

Le Maitre brasseur est équipé de tonnelets de
biére. Il atroistonnelets au total et chacun
contient une biére différente qui peut avoir
des effets particuliers sur le Maitre brasseur.
Au début de la premiére aventure chaque
tonneau contiendra assez de biére pour 1D3
gorgées, lancer séparément pour chaque
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gorgée. Les bieres et leurs effets sont décrits
dans les régles spéciales.

REGLES SPECIALES

Ventreabiére:

Le ventre gorgé de biére du Maitre brasseur
agit en tant que bouclier virtuel contre les
attagues des monstres et bien qu’il puisse
sembler mou ses errances constantes dans les
collines ont changé la chair molle du ventre
du Maitre brasseur en un muscle
extrémement dur. C’est ceci qui donne au
Maitre brasseur sarésistance, de sorte qu'au
début de chague aventure lancer 1D6. Le
résultat est la quantité du total de blessures
gue le Maitre brasseur peut ignorer. Unefois
que ces blessures ont é¢é subies le Maitre
brasseur peut étre blessé normal ement.

Tonneletsde Biére:

Bugman's . XXXXXX:

Une boisson trés rare qui est presque

consi dérée comme sacrée par les Maitres
brasseurs. Jamais aussi fficace qu'était jadis,
la Bugman original XXXXXX, dleest
brassée de nouveau par un groupe qui n'a pas
honte mais ¢’ est quand méme une excellente
biére. Une gorgée de Bugman XXXXXX
ajoute +3 alaforce d'un Maitre brasseur pour
un tour et lui permet d'ignorer compl éement
les effets de la peur et de la terreur pour un
combat entier.

Naine Reserve Spéciale

Une biére un peu plus commune mais
néanmoins trés agréable. On dit qu' elle
chauffe les ventres froids et met de I'esprit
dans le ceeur de n'importe quel nain qui la
boit. Une gorgée de cette biére reconstituera
1D6 points de vies perdues. Lancer 1D6 s
vous obtenez un 6 elle reconstitue tous les
points de vie de votre guerrier mais si vous
obtenez un 1 il seffondre et ne peut rien faire
pour un tour entier.

Bierede Troll

Cette biére est ainsi nommée car ele contient
du sang de Trolls! Cea peut sembler bizarre
mais mélangé avec les ingrédients
appropriés, le sang de Troll peut prendre un



go(t trés doux et avoir des effets intéressants
sur le buveur. Une gorgée de cette biére
ajoutera +1 al’ endurance d'un Maitre
brasseur pour un tour et lui permettra de
régénérer 1D6 points deviealafin dece
tour.

Unefois qu'un Maitre brasseur a bu toute la
biére de ses tonneletsiils ne lui servent plus a
rien jusqu'a ce qu'il les remplisse. En outre,
seul un Maitre brasseur ou un autre nain peut
boirela biére de ces tonnelets, et seulement
au début du tour. La biére est considéré
comme trop efficace et trop précieuse pour la
gaspiller sur des elfes ou des hommes! En
outre, chaque fois que le Maitre brasseur boit
une gorgée de biére, lancer 1D6. Si vous
obtenez un 1, il perd une attaque ce tour di a
Son ivresse passagere!

REGLESAVANCEES

Maitres brasseurs et événements

Enraison delataille et la propension a
I"ivresse du Maitre brasseur, il y ades
moments ou des individus particulierement
impudents ou idiots essayeront de profiter de
son état pour se payer satée Cequ'ils ne
savent pas est que sous I'expression atone et
le sourire niais se trouve une conscience
aigue et une habileté pour lesquelles peu de
gens donneraient crédit au Maitre brasseur.
Quoi qu'il arrivesi le Maitre brasseur entre
en contact avec un commergant ou n'importe

qui d'autre avec qui il doit parler, lancer 1D6.

Si vous obtenez un 1 le maitre brasseur
répond & une remarque particuliérement
caustique (telle que « Hé toi la grosse truie! »
par exemple) et cognel'individu malpoli.
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TABLEAU DE BAGARRE
Lancer 1D6

1. Contrarié, le Maitre brasseur répond au
malpoli avec beaucoup d'aplomb mais le guet
sentant que la situation va dégénérer, décide
del’expulser delaville, ployant et gémissant
sous le fardeau, les soldats essayent de
déplacer I'immense carcasse du Maitre
brasseur.

2-4. Un coup rapide juste au dessus dela tée
assure que I'individu offensant ne se
réveillera pas pendant un certain temps et
quandil lefera ce sera avec un énorme mal
detée. Le Maitre brasseur prend 1D6x10
piéces d’ or dans la bourse du commercant
comme réparation pour |'insulte.

5-6. Le Maitre brasseur flanque aterre
I’insolent et une grande acclamation monte
delafoule rassemblée.

Le Maitre brasseur a battu a plate couture
Peter Langue-de-pute, notoirement connu
comme la plus grande gueule & le plus

mal honnéte commercant, du marché. Le
Maitre brasseur é&onné est traité comme un
héros local et gagne 100 piéces d' or dela
foule conquise. En outre chagque fois qu'il se
rendra ala taverne dans cette agglomération,
il peut lancer 3D6 &t ne retenir comme
résultat que les deux qu’il souhaite.

MAITRE BRASSEURSET
EQUIPEMENT

Le Maitre brasseur peut utiliser n'importe
quel équipement d'habitude disponible pour
les nains excepté I'armure lourde ou de plate
car jamais son ventre ne rentrera dans une
armure serrée. Un Maitre brasseur peut
également utiliser n'importe quel trésor
normal ement disponible pour un nain mais
chaque fois qu'il trouve une armure magique,
vous devez lancer 1D6. Sur un résultat de 5+
le Maitre brasseur décide que I'armure est
trop bien gjustée et il nela portera pas & rien
de ce queles autres guerriers diront ne peut le
convaincre du contraire.

Mules

L es Maitre brasseurs ne sont pas de grands
adorateurs des animaux car ils trouvent leur
balancement constant ... inconfortable.

Non seulement ca mais le fait qu'il soit
tellement lourd, la plupart des mules auront
du mal a porter le Maitre brasseur au bout de
larue, aors atteindre les montagnes de bord
des mondes !



Le Maitre brasseur peut acheter une mule a

I écurie comme n'importe quel autre nain
mais chaque fois que vous arrivez dans une
nouvelle agglomération, vous devez lancer
1D6

Sur un résultat de'1' la pauvre béte seffondre
raide morte d'éuisement d’ avoir porté son
fardeau!

LA QUETE POUR LA BIERE
PARFAITE

Tant dans le donjon que sur laroute, dans les
cavernes ou les montagnes, le Méitre
brasseur auraun ceil pour les plantes rares, la
mousse e méme les sources fraiches qui
pourraient fournir I'ingrédient principal pour
une nouvelle biere, la biére parfaite. Pour
représenter ceci chaque fois que les guerriers
voyagent d'un donjon verslacivilisation et
gu’'ils ont une semaine tranquille, lancer 1D6.
Sur un résultat de 6, le Maitre brasseur a
trouve une plante rare ou une source pure
dont il recueille un échantillon.

En outre, si dans le donjon les guerriers
trouvent la salle de garde, le Maitre brasseur
peut veérifier les barils qui S'y trouvent aprés
gue le combat ou I'événement ait éé résolul.
Lancer encore 1D6. Sur un 5+ le Maitre
brasseur atrouvé les restes d'une ancienne
biére naine.

Dans tous les cas notez chague fois que le
Maitre brasseur trouve un ingrédient sur sa
feuille d'aventure.

MAITRE BRASSEURSEN VILLE.
Quand il est en ville, le nain Maitre brasseur
peut rendre visite a n'importe quel
commercant, aller ala guilde des nains et aux
endroits spéciaux suivants, le laboratoire de
I'alchimiste, letripot, le temple et lataverne
(2D6).

Il peut également visiter un nouvel endroit
spécial ; La Taverne du Maitre brasseur, les
regles suivent aprésla section sur prendre
une cuite et brasser la biére parfaite.

Prendre une cuite

Les nains sont renommés pour leurs exploits
de buveur mais la réputation d'un Maitre
brasseur précéde deloin celle detous les
naing! 1l n'est pas rare qu’ un Maitre brasseur
prenne une cuite massive au moins une fois
quand il visiteuneville ¢ il entrainera
habituellement les autres guerriers ale suivre.
Aprés que tous les événements citadins aient
étérésolus et toutes les dépenses courantes
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payées, e Maitre brasseur peut décider de
sortir prendre une cuite. 1l invitera également
les autres guerriers qui sont les bienvenus et
qui peuvent accepter ou refuser commeilsle
souhaitent. Cependant si vous avez un
barbare ou un nain dans votre compagnie, ils
ne peuvent refuser, ¢’ est dans leur
personnage.

Unefois queles guerriers ont décidé qui ira
prendre une cuite épique, lancer 2D6 sur le
tableau ci-dessous et gjouter le nombre de
guerriers e puisincluretous les
modificateurs qui sappliqueraient
habituellement au tableau de taverne. Ainsi,
par exemple, si la bande se compose d'un
barbare, d un magicien, d un tueur de Troll et
du Maitre brasseur aors vous lancez 2D6+4
(pour e nombre de guerriers) +0 pour le
barbare, -3 pour le magicien et +1 pour le
tueur de Troll ; soit un total de 2D6+2.

TABLEAU DE CUITE

2D6+modificateurs
0-5 Dés que les guerriers sont dans la
premiére taverne ils accompagnent le
Maitre brasseur, qui braille des
chansons de corps de garde ; certains
des clients offusqués portent plainte
aupres du patron. Au bout d'une
heure ne les supportant plus, il jette
les guerriers dehors avec I'aide de
guel ques mauvais gargons armés de
gourdin et les guerriers seréveillent
le matin avec des tétes endolories et
soulagés de 1D6x100 pieces d'or
chacun.



6-9 Apres latroisiéme taverne le
Maitre brasseur et ses amis entre
dans un bar particuliérement miteux
dans un quartier un peu chaud de la
ville. Les guerriers ont seulement bu
dans I'éablissement depuis quel ques
minutes que la clientélelocale prend
apartieun des guerriers et ilsen
viennent aux mains. Une bagarre
générale sensuit e un des guerriers
est blessé. Chaque guerrier doit
lancer 2D6 et appliquer ses
modificateurs de taverne. Le guerrier
avec lerésultat le plus bas commence
la prochaine aventure avec -1 en
endurance

8-13 Apreés une nuit glorieuse a boire
et ajouer les guerriers seréveiller le
matin avec leurs gains, 1D6x50
piéces d'or et un trésor de donjon
chacun! Maisilsfont nefont rienle
jour suivant car ils sont trop occupé a
vomir.

14+ C'est une cuite de proportions
phénoménales ou les guerriers ont
pratiquement assechés la plupart des
tavernes qu'ils ont visité. La joyeuse
bande désire ardemment continuer
loin dans la nuit et le matin suivant.
Un patron de bar impressionné offre
aux guerriers 3 tonnelets de biere
chacun et 1D6x100 pieces d'or pour
attirer des clients supplémentaires et
fairela publicité de sataverne aupres
des gens du pays. Non seulement
I'expérience a enrichi les guerriers et
ils seront immunisés contre la peur &
laterreur pour le prochain donjon et
gagne un point de vie supplémentaire
permanent!

Brasser la biére parfaite

Au lieu devisiter plein d endroits le Maitre
brasseur peut essayer d' utiliser les
ingrédients spéciaux qu’il arécoltés durant
ses voyages pour faire un brassage. Ceci
prendra un certain temps et implique que le
Maitre brasseur a besoin d’ alambic de cuivre,
de houblon, d'une cuve énorme et de tout

I’ équipement de brassage qui est trop lourd
pour qu'il I'ameéne avec lui.

Si le Maitre brasseur souhaite essayer un
brassage, il doit payer 1D6x 20 pieces d' or
pour réunir |'éguipement dont il a besoin et
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doit passer toute lajournée al'assembler et a
préparer |e brassage lui-méme.

Unefois pré le Maitre brasseur peut laisser
le brassage fermenter pendant autant de jours
gu'il lesouhaite, il peut alors visiter les
autres lieux normalement. Cependant alafin
de chaque jour que le Maitre brasseur laisse
le brassage fermenter, lancer 1D6. Si vous
obtenez un 1le brassage explose et |le matériel
de brassage est détruit.

Le brassage est gaspillé tous comme les
ingrédients spéciaux employés pour lefaire.
Quand il serendraalataverne du Maitre
brasseur il prendra son brassage avec lui pour
le présenter au seigneur maitre brasseur dela
taverne. Notez soigneusement combien de
jours le brassage a fermentés sans compter le
jour de préparation. Les nains prennent des
herbes et des épices spéciales qu'ils mettent
dans la biére de sorte qu'dle fermente plus
vite, mais plus le Maitre brasseur laisse un
brassage fermenter, meilleur il est, mais plus
il ade chance d' exploser.

LA TAVERNE DU MAITRE BRASSEUR
Ces tavernes sont strictement réservées aux
nains seulement, I'atmosphérey est sombre et
enfumée. C'est ici que les Maitre brasseurs
apportent leurs nouvelles créations, raconte
leurs exploits e remplissent leurs tonnelets
vides dans les énormes caves souterraines qui
se trouvent sous le plancher de lataverne.
L'odeur douce de la biére naine est toujours
présente dans la taverne et chaque fois qu'un
nouveau venu entre, les nains se rassembl ent
autour pour évaluer le visiteur en tenant
fermement leur choppe dans leur main.
Lataverne est dirigée par I’ estimé seigneur
detaverne qui est le patron de bar et le
fournisseur de toutes les biéres. C'est un nain
de grand age, respecté et naturellement doté
d un imposant tour detaille! Sa
connaissance du brassagedelabieren’a
d'égale que celle des autres seigneurs de
taverne dans le vieux monde. Le seigheur de
taverne éait également autrefois qu'un
Maitre brasseur mais il s’ est fixé pour ouvrir
son propre éablissement pour tous les
Maitres brasseurs fatigués, ce qui lui permet
de prélever une partie de leur biere. Les
tavernes de Maitre brasseur sont rares et
souvent situées dans des endroits & I'écart des
villes ou des cités.



Comme tous les endroits spéciaux ils peuvent
seulement étre trouvés sur un jet de 7+ avec
les modificateurs qui sappliquent aux villes
et aux cités comme indiqué danslelivre de
regles avancées de Warhammer Quest.

Seul e Maitre brasseur et les nains qui
['accompagnent peuvent entrer dans la
taverne, les autres nains peuvent ére
impliqués dans les divers événements de la
taverne mais c'est seulement le Maitre
brasseur qui peut acheter de nouvelles biéres
et consulter le seigneur de lataverne.
Lataverne est beaucoup plus grande que son
nom le suggere et est compose en fait de trois
sections.

Lapremiere est la salle commune ou tous les
Maitre brasseurs et les autres nains se
réunissent pour manger, boire et se saouler.
La seconde est le magasin de biere naine et la
cave abiére ol le Maitre brasseur peut
remplir ses tonnelets et acheter de nouvelles
biéres et le secteur final est la brasserie ol le
seigneur detavernerecevralejeune Maitre
brasseur et goltera sa biére.

Salle commune

C'est laou le Maitre brasseur et tous les
autres nains entreront d'abord. La salle est
habituellement pleine et retentie du
bourdonnement des conversations naines et
autres chansons a boire naines. C'est
également habituellement lelieu de
nombreuses compétitions de boisson féroce
et d'autres paris concernant la biere. Quand le
Maitre brasseur et ses compagnons nains
entrent dans la salle commune, ils doivent
lancer 1D6 sur le tableau ci-dessous pour voir
dans quels événements ils sont impliqués.

Le Maitre brasseur peut ajouter +1 a son jet
dedé

EVENEMENTSDE SALLE COMMUNE
Lancer 1D6

1. Leguerrier goute une biére douteuse que
lui offre un jeune Maitre brasseur désireux
d'obtenir une premiére réaction a sa nouvelle
création. Aprés avoir vidé d’un trait sa
choppe de biére, il commence soudai nement
a se sentir mal pendant que le liquide tombe
dans son estomac plus comme du goudron
gue delasoieet il Seffondre alors sur le
plancher froid. La derniére chose que le
guerrier serappele est lerire éraillé des
autres clients. Il ne gagnerien d’ autre a cette
visite ala taverne qu'un mal de téte et un
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souvenir brumeux de ce qui Sest produit.

2 o0u 3. Leguerier setrouve rapidement
impliqué dans un concours de boisson. La
consommation de biére naine est rapide et
frénétique et lui est un nain dur et déterminé
qui veut &re victorieux contre ses adversaires
pourtant bien imbibés.

Pour commencer |e concours, lancer 1D3 et
additionner +2. C'est |le nombre de rounds de
la compétition et dans chaque tour la biére
devient plus efficace. Pour survivre au
premier round, vous devez lancer 1D6 et
gjouter I"endurance de votre guerrier, si vous
obtenez 6+ vous pouvez continuer jusqu’ au
prochain round. Dans le round suivant vous
devez obtenir 7+, puis dans e troisiéme 8+,
et ainsi de suite jusqu'au dernier round. Si le
guerrier survit atouslesroundsil gagnele
concours mais s vous n’ obtenez pas le score
requit, il seffondre complétement ivre et ne
peut plus prendre part a un autre concours. 11
doit payer son pari perdu soit 100 pieces d'or.
Si leguerrier gagne le concours, il regoit 100
piéces d'or pour chague round passé & une
bonification de 50 piéces d’ or x le nombre
total de round.

4-5. Leguerrier parle aun vieux Maitre
brasseur qui semble étre resté accoudé au bar
depuis son arrivée dans la taverne. |l se prend
de sympathie pour le guerrier, lui dit qu'il a
beaucoup de courage et une belle barbe et [ui
offre une tournée de sa propre cuvée
personnelle. Leliquide est extrémement fort
et fait au guerrier un effet incroyable. Lancer
1D6 e gjouter I’ endurance du guerrier.

Si vous obtenez 9+ vous pouvez gjouter +1 a
son endurance pour latotalité de la prochaine
aventure et gagner un point de vie de maniere
permanente. Si vous obtenez 8 ou mains, il
obtient toujours la bonification mais il

S effondre ivre mort avant que leliquide
puisse faire son plein effet et aing il ne gagne
pas |le point de vie supplémentaire.

6. Lafabuleuse biére VVolcano est peut-é&re
I'une des biéres les plus fortes connues de
tous les Maitre brasseurs. D’une seule
gorgée, on dit qu’ dlefait les barbes seraidir
et les cheveux se dresser sur la téte, telle est
saforce. Leguerrier est défié par un maitre
brasseur de boire une pleine choppe de
Volcano et de rester debout apres!



Sil accepte le défi, lancer 2D6 et gjouter son
endurance.

Si vous obtenez 12+ il asurvécu a
I'expérience et reste debout sur ses pieds,
adulé par lafoule amassée qui observent le
spectacle. Moins de 12, il finit la choppe
mais soudain il seraidit, leregard fixe et il
seffondre comme un tas de chiffon sur le
plancher. Si le guerrier reste debout, apres
avoir bu la choppe de biére Volcano, aorsiil
peut avair une rune inscrite sur sa hache
gratuitement par un forgeron de la Guilde des
nains qui &ait témoin de I'événement et a &é
impressionné par son courage. Suivre les
régles de la Guilde des nains dans le livre de
regle avancées de Warhammer Quest.

7+ Leguerrier prend part aux réouissances
en buvant a petite gorgée une des plus fine
biére des royaumes nains quand il est abordé
par un Maitre brasseur al’air vénérable qui
serre une petite choppe dans sa main.

Il chuchote tout bas "Oui, mon jeunot cette
choppe ne sera jamais asséchée” un sourire
barre son visage taillé a coup de serpe
commeil disparait de nouveau dans la foule.
La choppe est magique et n'est
mystérieusement jamais vide... le Maltre
brasseur peut verser une de ses biéres
originale dans la choppe et il peut alors boire
1D6 fois dans une aventure. Au début d'une
nouvelle aventure elle se remplira pour 1D6
gorgeées.

Lacaveabiéreet le magasin de biere
naine

La cave a biére est comme n'importe quel
autre magasin et il y a des jets de dés pour les
stocks et les prix courants pour la plupart des
articles. Il n'y aaucun prix derevente
cependant car la cave a biére refusera
d'acheter de la biére de seconde main. Un
Maitre brasseur ne peut jamais avoir un
tonnelet de chaque type de biére et peut
seulement remplir les tonnelets vides et PAS
les tonnelets qui contiennent encore de la
biére. Mais il peut acheter une double
quantité, pour le double d'or, avec un
maximum de six gorgées dans un tonnel et
(sauf pour la Bugman Premiére).

Volcanus Feu d'enfer :

Un impéueux brassage avec une
fermentation beaucoup plus longue que la
plupart des biéeres. Le procédérée de
brassage est tenu secret, mais certains disent
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gue c'est un procédé magique mis au point
avec |'aide de forgerons graveurs de runes qui
ont une passion pour la biére.

Quand un nain boit de cet ardent breuvage,
un fort glouglou sefait entendre dans son
tube digestif, qui augmente crescendo jusgqu’a
ce que le nain émette finalement un énorme
rot et que des flammes jaillissent de sa
bouche'!

N'importe quel un monstre a coté du nain
sera frappé par les flammes et subit 2D6
blessures sans modificateur pour I'armure.
Un nain peut seulement avaler une gorgée de
Volcanus Feu d'enfer par combat car il est
trop volatil pour pouvoir en boire une grande
quantité.

Nordique Original:

En direct a la cave depuis les terres glaciales
de Norsca, ele est brassée par les nains
nordiques de la cité septentrional e de Kraka
Drak cette biere glacé a la perfection,
rappele la morsure des ours, les vents
nordiques et |le tempérament ardent des
Norses. Quand il la consomme, le nain plisse
les yeux et grince des dents a cause de son
amertume extréme.

Quand laderniére gorgée est avalée, la
mousse commence & bouillonner sur les
lévres du nain et il devient totalement enragé
comme |e barbare devient bersek. Il reste
dans cet état jusqu'ala fin du combat.

Réserve du Lycanthrope :

Brassé avec du sang de loup-garou cette biere
est d'un noir profond et laisse un godt amer
dans la bouche. Le nain qui boit de cette
biére a des poils qui poussent sur tout le
corps. Son sang se met a bouillir, il sera
comme possédé par le loup-garou.

Pour un tour entier le nain retrouve ses
instincts sauvages et gagne 1D6 attaques
supplémentaires et +1 en force pendant qu'il
combat ses ennemis avec une fureur
animale, aprés quoi les poils disparaissent
et le nain revient alanormale.

Lagouted or:

Une des plus pures biéres, la Goute d'or est
une boisson fine suave et crémeuse avec un
arriere-goQt piquant et doux. Quand on la
boit cette biére mettra un sourire sur le visage
de n'importe quel nain. 1l se sentira léger et
capable detout.



Le nain peut frapper d'abord pour lereste du
combat, indépendamment de |'initiative ou du
porteur de lalanterne et de plusil combattra
avec +1 attaque e +1 en mouvement jusqu'a
lafin du combat.

Bugman Premiére:
C'est peut-&relabiérelaplus parfaite jamais
concgu dans les temps modernes. On dit
gu’ elle charme la gorge et glisse commedela
soie. Quand cette biére est bue et savouréele
nain a une lueur chaude dans le regard et un
sourire rayonnant.

Il reconstitue immédiatement tous les points
devieperdus ¢ fait que le nain qui la boit est
immunisé a la peur et laterreur pour un
combat entier. | ajoutera également +1 en
force & +1 en endurance pour un combat
entier. En outre, unefois qu’il a bu, lancer
1D6. Si vous obtenez un 6 vous pouvez
additionner +1 a vos points de vie maniere
permanente.

Labrasserie

C'est ou le Maitre brasseur présentera sa
nouvelle création au seigneur de la taverne
pour avoir sa bénédiction. C'est une réunion
trés secrete avec seulement le seigneur de
taverne et le Maitre brasseur.

Lancer sur letableau ci-dessous et gjouter le
nombre d'ingrédients spéciaux gque vous avez
récolté et puis gouter le nombre de jours que
vous avez laissé e brassage fermenter.

TABLEAU DE BRASSAGE

Lancer 1D6 + modificateurs

1-3 Le seigneur de taverne prend une gorgée
debiére et son visage se tord de dégoit en
recrachant |e breuvage avec répulsion !
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Votre brassage n'a pas répondu méme aux
exigences les plus basses. VVous n'avez pas
impressionné e seigneur de taverne et il vous
jette hors de la brasserie. Vous devez
remettre tous | es objets spéciaux ou primes
gagnés en concours mais vous pouvez garder
tout les tonnelets de biére que vous avez
achetés. Vous quittez la taverne la téte basse
rongé par la honte, votre estomac
gargouillant a cause du manque de biére
naine.

4-7 Le maitre brasseur est bien accueilli par
le seigneur de la Taverne qui goute a petites
gorgées la biere avec des réactions
mélangées. C’ est une biére agréable au godt
mais qui d’un autre c6té n'arien de spéeciale.
C'est une bonne tentative et pour vous
encourager le seigneur de taverne vous offre
de remplir un de vos tonnel ets gratuitement.
Vous pouvez choisir quelle biere vous avez
gagné mais si vos tonnelets sont pleins, vous
ne gagnez rien.

8-10 Le seigneur detavernefait I’ éoge de
votre nouvelle biére. |1 est trés impressionné
et vous offre en cadeaux une mule spéciale
de sa propre écurie personnelle.

LA CAVE A BIERE

Biére de base Cout d’achat Stock (2D6)
Bugman’s X XXXXX 200 pieces d' or 5
Naine réserve spéciale 150 piéces d' or 4
Biérede Troll 200 pieces d’ or 5

Biéres spéciales Cout d’achat Stock (2D6)
Volcanus feu d' enfer 350 pieces d’ or 8
Nordique Original 250 pieces d’ or 8
Reserve du Lycanthrope 400 pieces d' or 9
Goutte d’ or 500 pieces d’ or 9
Bugman Premiére 600 pieces d’ or 10

Chague tonnelet contient 1D3 gorgées (2D3 pour un double), excepté la Bugman Premiére qui
contient toujours une seule gorgée tant elle précieuse et rare.




C'est une mule de charrette a biere le est
identique a n'importe quelle autre mule sauf
gue c'est une créature particuliérement
vaillante qui ne seffondrera pas
immédiatement apres avoir quittélaville. En
outre elle est particulierement fidéle et ne
peut pas étre volé mais dle colte 2 pieces

d or des frais supplémentaires par jour pour
sa nourriture et I'écurie.

11+ Quand le seigneur de taverne boit votre
biére un sourire rayonnant apparait sur son
visage et ses joues prennent des couleurs.
C'est une des plus fine bieres qu'il ajamais
go(té e il tape dans le dos du maitre brasseur
pour son exploit. Tout I'or qu'il a dépensé
dans lataverneou & lacave abiérelui est
immeédiatement remboursé. Calculer le
montant d'or dépenseé et |e redonner au
Maitre brasseur.

Vous pouvez garder toute labiere
gratuitement. En outreil vous donne un
tonneau de Bugman Premiére comme
cadeau!

FORMATION

Le maitre brasseur Sexerce alataverne e
ceci implique de consulter le seigneur de
taverne et naturellement de boire de
copieuses quantités de biere. Dans sa
formation le Maitre brasseur apprendra a
appreécier les finesses du brassage et
deviendra également plus résistant et bien
informé. La formation prend une semaine
entiére et toutes les qualifications gagnées
par le Maitre brasseur sont déterminées en
lancant 2D6 sur |e tableau ci-dessous. Inutile
de dire qu’ aprés sa formation le maitre
brasseur a probablement latéte endolorie
mais I’ estomac plein de biére. Les
qualifications du maitre brasseur sont une
combinaison de celle nain et de ses propres
attributs spéciaux qui font de lui un maitre
brasseur, les détails pour les qualifications
purement naines * peuvent éretrouvé p 47
du livre de regles avancées de Warhammer
Quest.

2 Coup Puissant *

3Ventreabiéres

En buvant de vastes quantités de biére naine,
vous avez développé un ventre impénétrable
plein de biére capable d'absorber les coups
puissants.

Chague fois que le maitre brasseur est blessé,
lancer 1D6, s vous obtenez un 5+ toutes les
blessures causées sont divisées par deux en
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arrondissant au chiffre supérieur.
4 Sens des affaires *

5 Souffle de bieres

Pendant que vous combattez un monstre et
gue vous étes prit dans la bataille, vous
émettez alors un énormerot a la biére qui
éloigne la béte au loin assez |ongtemps pour
gue vous lui portiez un coup
impressionnant. ..

Chaquefois qu'un monstre et a cbté du
malitre brasseur et de I'attaquer il doit
lancer 1D6. Si vous obtenez un 4+, la
créature est doignée par votre souffle
fleurant labiere e a-1 pour toucher pour
toutes ses attaques dans ce combat. Faire un
jet de dés distinct avant chague combat et
pour chague monstre.

6 Maitre delabiére naine

Entrer dans |'atmosphére enfumée d'une
taver ne ne vous pose aucun probléme. Vous
Vous sentez exactement comme a la maison et
vous liez rapidement conversation avec un
individu intéressant.

En langant sur le tableau d'événement de
taverne ou de taverne du maitre brasseur,
vous pouvez relancer |e premier résultat sur
le tableau, vous devez cependant accepter le
deuxiéme résultat.

7 Chant de mort*

8 Guide

Les nombreux mois que vous avez passés
dans les terres sauvages vous ont enseigne
comment trouver desitinéraires sirrs et des
raccourcis a travers la nature sauvage.

En voyageant entre les donjons, si vous
tombez sur une semaine tranquille relancez
1D6, s vous obtenez un 6, vous parvenez a
réduire le temps de voyage de 1D3 semaines.

9 Boire comme un trou

Vous étes si rapide a engloutir de vastes
quantités de biére naines que vous pouvez
faire rouler n'importe quel homme, efe ou
nain sous la table.

Vous pouvez boire deux tonnelets de votre
biére au lieu dune pendant un tour. Les effets
des tonnelets sont cumulatifs et vous pouvez
méme prendre deux gorgées a un seul
tonnelet. V ous pouvez seulement boire deux
gorgées de vos biéres originales et non pas
n'importe laquelle de la cave a biére et du
magasin de biere naine,



10 Vigueur *

11 Bagarre de bar

Vous ne pouvez méme pas compter le nombre
de bagarres de bar dans lesquelles vous avez
été impliqué, mais |’ expérience acquise dans
ces combats vous a permis de mettre au point
un style de combat, qui vous sert dans les
combats de donjon.

Vous pouvez employer latechnique des
bagarres de bar, pour combattre les monstres
dans le donjon. Ceci implique

fondamental ement d'employer des coups
déloyaux et des prises vicieuses.

Quand vous lancez pour toucher, sur un 6,
vous pouvez ignorer I'armure du monstre et
vous lui causerez 1D6 blessure
supplémentaires. Ceci unefois par donjon.
Cette compétence peut ére employée pour un
tour de combat entier

12 Résistance

Vous tendez vos vastes muscles du ventre,
convertissant votre abdomen en masse de
muscle et de chair durcie.

Cette compétence vous permet de doubler
votre endurance pour un tour une fois par
aventure. Mais sur un résultat de 1 sur unjet

TABLEAU DES NIVEAUX DU MAITRE BRASSE
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pour toucher, le pantalon du Maitre brasseur
éclate sous la contrainte, et seul un morceau
de corde le tiendra en place pour la durée de
I'aventureil devra en acheter un autre des
qu'il arrivera en ville, pour 50 piéces d'or.

FIGURINES DE MAITRE BRASSEUR
Si vous vous demandez quelles figurines
feraient de bons personnages de Maitre
brasseur, je vous conseille de ne pas chercher
plus loin que la boite consacrés aux rangers
de Bugman.

Aprés tout, tous les nains sont des Maitre
brasseurs de toute fagon et ce qui m'a donné
en premier lieu I'inspiration pour créer ce
guerrier! Evidemment Josef Bugman sans le
support de banniére est le choix parfait mais
je préfére personnellement la figurine du
champion pour mon Maitre brasseur, la
jambe de bois et le bandeau sur I’ ceil lui
donnant une allure particuliére !
Sérieusement cependant, n'importe quel
modéle nain al’air vaillant armé avec une
hache et une arbal ée ferons un bon Maitre
brasseur et qui sait, vous pouvez mémele
doter de ses tonnelets de biére.

R

Niv| Or Titre |CC|Tir |Force|Dom |Endu| PV |Init|Attag|Chance|Voal | Comp | Blocage
1 0| Novice 4 | 5+ 3 1 4 |1D6+9| 1 1 0 4 0 5+
2 | 2000|Champion| 4 |5+ 4 1 5 |2D6+9| 1 1 0 4 1 5+
3 | 4000|Champion| 5 |5+ | 4 1 5 |3D6+9| 2 2 1 5 2 5+
4 | 8000|Champion| 5 |4+ 4 1 5 |4D6+9| 2 2 1 5 2 5+
5 | 12000 | Héros 5 | 4+ 4 2 5 |4D6+9| 2 2 1 5 3 4+
6 |18000|Héros 6 |4+| 4 2 5 |5D6+9| 2 3 2 5 3 4+
7 | 24000 | Héros 6 | 3+ 4 2 5 |5D6+9| 2 3 2 5 4 4+
8 | 32000 | Héros 7|3+ 5 2 5 |6D6+9| 3 3 2 5 5 4+
9 |45000| Seigneur | 7 |3+ | 5 3 5 |7D6+9| 3 4 3 6 5 4+
10 | 50000 | Seigneur | 7 |2+| 5 3 5 |8D6+9| 4 4 3 6 6 4+

L a caractéristique en mouvement du maitre brasseur est de 4 du niveau 1 au niveau 10
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Les guerriers se sont déplacés constamment dans les ténébres, la lanterne du barbare illuminant une
petite piece sortie de |'obscurité par I'anneau de d'or qui les entoure.

Durgin Broadhelly avait soif. Ses yeux caressaient affectueusement les tonnelets de biére accrochés a sa
ceinture. Lefloc-floc a I’intérieur était un bruit réconfortant mais son estomac gargouillait et la salive
séchait dans sa gorge. Soudain il a émis un énormerot qui a fait écho par les salles couvertes de
poussiere.

« Chut! », réprimanda Tirandon le ranger elfe. Cet endroit était connu pour érelataniéred un
seigneur Minotaure qu'ils cherchaient et ils devaient rester attentifs pour maintenir I'effet de surprise.

« Désolé » répondit Durgin timi dement

« Essayez d'ére silencieux. Votre vaste carcasse a elle seule fait assez de bruit pour réveiller une
armée de gobelins et je n'ai personnellement aucun désir de compliquer notre quéte ». L'elfe a poursuivi
ses remar ques caustiques, mais Durgin a laissées passer il éait trop intéressé par sa hiére.

« Ghalad, vise ¢a » Bronlar le barbare a dirigé un doigt solide dans |a direction d'une caverne avec un
énorme crane sculpté. C' était comme si I'image de la mort avait éé sculpté dans la roche.

« Oui. C'est la pierre de harde de la béte. Regarde les cranes qui marque I'entrée », Ghalad s’ est
tourné vers Bronlar qui a incliné la téte, « ses victimes précédentes », a conclu sinistrement le
Bretonnien.

« Ains |la béte setrouve au gite. Allons-y », dit Durgin s éancant, en soulevant sa hache prét pour la
bataille. Malheureusement le mouvement a dérangé son estomac dé§ja sensible et il a émis un autre rot
bruyant, Qui cette fois afait écho al'intérieur dela caverne. Tirandon a haleté. Bronlar et Ghalad se
sont mis en positions de combat. Un immense hurlement bestial est monté hors de la caverne.

« C'est lui, soyons prét! » a crié Ghalad. Le seigneur Minotaure a surgit a l'entrée dela caverne en
hurlant comme une vision de la mort. Sa fourrure noire était souillée de sang séché ains que ses
cheveux en masse compacte et les deux haches au tranchant acéré qu'il tenait dans chaque main
scintillaient dans la semi clarté.

Bronlar a trébuché en arriére pendant que la béte chargeait. Ghalad a été touché au c6té, son bouclier
absorbant |'impact du coup sauvage. Tirandon a agité son épée sans grand effet, paralysé qu'il était par
la peur. Seul Durgin atenu sa place. Pendant que le Minotaure s en prenait aux autres guerriersil a
soulevé son tonnelet de biere d’ une seule main et a bu d'un trait la biére qu’il contenait. En quelques
instants, la force a parcouru ses veines et le courage a empli son ceeur contre I'aberration du chaos
devant lui. Le Minotaure a hurlé de nouveau. Bronlar éé blogué contre le mur. Ghalad est tombé a
genoux en |uttant pour recouvrer ses sens. Durgin a poussé son cri de guerre, un cri a glacer le sang.
Le seigneur Minotaure s est retourné. Les runes sur la hache de Durgin ont rougeoyé dans|’ ombre
pendant qu'il seruait en avant. La bierel'a rempli deforce et de vigueur pendant qu'il enfongait sa
hache sans hésiter dansle ventre de la créature. La force du coup était telle que dans son dernier
spasme le seigneur Minotaure a fouetté |’ air et Durgin a été projeté en arriére, heurtant le mur. Des
étoiles ont dansé devant ses yeux et il s'est effondré Ghalad observait la créature qui luttait pour se
tenir debout, le sang ruissdant de sa terrible blessure. |l s’ est avancé entouré du bruissement
métallique de sa lourde armure et a fini le Minotaure d' un coup bien placé de sa large épée.

« |l est mort », dit-il simplement. Ses yeux ont quitté la carcasse sanglante et il a vu Bronlar serelever.
La couleur sur les joues de Tirandon était revenue, il était comme hypnotisé par |a béte maintenant
silencieuse dans les bras de la mort.

Les yeux de Ghalad se sont posés sur Durgin. Son courage et sa force les avaient sauvés tous. Le nain
était prostré contre le mur, parmi un monceau de débris, il a porté les mains jusgu'a son visage. Dansla
lumiére de la lanterne elles ont semblé couvertes de sang et Ghalad a craint que Durgin ne soit blessé.

Il a appel é ses compagnons a I'aide.

Durgin, estu blessé ? Durgin a regardé tristement |e visage courageux du chevalier. « Ma biére », dit-
il simplement, regardant le bout de ses doigts, « il arenversé ma biéere. Il n'y a plusrien ». Le nain
semblait inconsolable méme pendant qu'il se Iéchait les doigts, son estomac a gargouillé de compassion
pendant qu'il émettait un énormerot final. Désolé, a dit e maitre brasseur en se frottant le ventre
tristement, la perte de sa biére était insupportable.




AAARRR. MON COEUR!

Personnage du Loup de mer pour Warhammer Quest par Antony Francis

Bonjour lecteurs de Coup mortel! C'est un nouvel auteur, content de lu,i venant des profondeurs de
Solihull presde Birmingham. J'ai eu |'idée d'un personnage de marin un jour ensoleillé dejuillet
en vacances en Espagne alors que nous discutions d'une nouvelle gamme de guerriers avec mon
frere, il me conseilla de leretravailler et dele soumettre au Citadel Journal. J'ai décidé de
I'appeler leloup de mer, parce quetout le monde aimeles marins! A part tester de nouveaux
personnages, j'aime jouer le ranger elfe ou le chevalier Bretonnien. Dans Warhammer je joue les
elfes sylvains, les Orks et les seeurs de bataille dans Warhammer 40K, |les Goliaths dans
Necromunda et les elfes sylvains a Blood Bowl. A part ¢a je ne joue pas que beaucoup a d’autres
jeux! Maisy a il quelque chose d'autre a jouer ? (Ouais, il y a Battlefleet gothique et Mordheim

pour commencer, Antony - ED.)

PERSONNAGE DU LOUP DE MER
Leloup de mer est bien e chenapan fanfaron
gue vous pensiez. |l est grand, agileet aun
petit faible pour une rasade de vieux rhum.

C’ est vraiment un joyeux loup de mer, a

I’ esprit vif, il seliefacilement d’ amitié dans
les tavernes et fait mourir derire ses
compagnons, bien que personne ne lui fasse
vraiment confiance. Le loup de mer est
resplendissant dans ses vétements voyants,
portant de grasses boucles d'oreille mais cet
aspect de bellatre cache a quel point il est
dangereux dans le combat. Le Loup de mer
est toujours fidéle & ses compagnons comme
il &ait a ses compagnons d’ équipage quand il
naviguait sur les hautes mers luttant contre
les monstres marins effrayants, explorant les
terres inconnues et luttant contre les pirates, a
moins que, naturellement, ce soit sa
profession réelle, chose qu'il est peu
susceptible de révéler. Les raisons abondent
guant a savoir pourquoi le loup de mer a
quitté la vie sur I’ océan pour rgoindre les
terriens lourdauds. Parfois c'est le manque de
nourriture et d'eau, I’amertume du rhum de
marine, les accés occasionnes de scorbut
pour ne pas mentionner |es vagues de cent
pied qui peuvent casser un bateau en deux,
tout celafini par décourager et lui donner le
désir derester sur lerivage. C'est une
nouvelle vie qui commence pour lui, il a
conquis lamer, du moins il le pense et
maintenant il est temps de conquérir les
donjons, du moinsil I’ espére. Leloup de mer
et insouciant quant au nombre de monstres
qu’il doit tuer il souhaite juste voir lereste du
monde e amasser une petite fortune tant qu'il
y est.

COMMENCER COMME LOUP DE
MER

Vous pouvez choisir leloup de mer au lieu
d'un guerrier normal de la boite de base de

Warhammer Quest, suivre les régles pour
créer un nouveau guerrier comme indiqué
dans le livre de régles avancées de
Warhammer Quest. Vous devrez également
faire un pion approprié pour le guerrier, un
petit travail de bricolage. Le profil du loup de
mer est le suivant:

Points devie 1D6+8
Mouvement 4
Capacitédecombat 4
Capacité detir 5+
Force 3
Endurance 3
Initiative 4
Attague 1
Blocage 4+
Armure Aucune

Armes: Leloup de mer commence avec un
sabre d'abordage, un pistolet et la carte
spéciale d'équipement du perroquet.

Sabre d'abordage : En raison de sa natureiil
cause 1D6+force blessures.

Pistolet : Cette arme a besoin de poudre et de
balles aprés chaque aventure. || a uneforce
de5 et cause 1D6+5 blessures. Le pistolet
prend un tour entier pour ére rechargé.
LePerroquet : Lesloups de mer sont
notoirement connus pour avoir les animaux
de compagnie particuliérement bizarres qu'ils
ont découverts pendant leurs voyages. Si une
embuscade et tendue aux guerriers, le
perroquet les avertira de I’ embuscade sur un
résultat de 5 ou 6 sur 1D6 au lieu du 6
habituel.




REGLES SPECIALES

Trésor : Leloup de mer est habituellement
honnéte quand il s agit de partager e trésor
maisil est méfiant quand al'utilisation dela
magie e cédera toujours tous les parchemins
magiques ou nimporte quel objets permettant
dejeter des sorts a quelqu'un d'autre pour un
bon prix, bien qu'il prenne tous les anneaux
et breuvages magiques curatifs.

Dette: Aprés avair arrété savie de marin, le
capitaine du bateau du loup de mer
(particuliérement si c'éait un bateau pirate)
[ui réclame une somme d’ argent pour
compenser la perted'un si bon marin. C'est
trés typique de la marine impériale ou
beaucoup de marins achétent le droit de
quitter le service.

TABLEAU DEDETTE

Lancer 1D6

1 Troupeimpériale de marine 1D3 x 1000
piecesd or

2 Captain Bob 1D6 x 1000 piéces d or

3 Captain Peter Scorbut 1D6+1 x 1000
piecesd or

4 Barbe noire 1D6+2 x 1000 pieces d’ or

5 Capitaine Crochet 2D6 x 1000 piéces d’ or
6 Amiral Krueger 3D6 x 1000 pieces d' or

LELOUPDEMERENVILLE

Leloup de mer est tréesal’aise dans les villes
du vieux monde car il est habitué a passer pas
mal de temps dans |es rues animés des ports.
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En outre, quand I’ événement citadin « 55
dette » surgit le loup de mer doit en payer
deux fois le montant car la personne exigeant
la dette est un marin sous |le commandement
du capitaine de votre ancien bateau.

Leloup de mer peut visiter tous les lieux
standards de I’ agglomération et n’ a pas de
modificateurs pour lataverne. A laforge, la
seule armure qu'il peut acheter est un
manteau de fourrure, une armure |égére et/ou
un casque | éger. |1 peut également serendre
au bar des quais.

LE BAR DESQUAIS

Le bar des quais est trouvé comme n'importe
quel endroit spécial. A l'intérieur le loup de
mer dépensera 1D6 x 10 piéces d’or en
robuste rhum de marine avec d'autres marins
en se racontant des histoires extraordinaires.
En dehorsil y a unetrés grande cour ou le
loup de mer peut é&reformé et monter de
niveau, dans les villes plus grandes, € le est
souvent désigné sous le nom d'académie de
marine. Des marins retraités encore vifs
transmettent leur savoir aux loups de mer
pour aider la prochaine génération en
échange d’un peu d'or.

Nouvelles

Le loup de mer peut recevoir d autres marins

expérimentés, des nouvelles au sujet du

prochain donjon. Lancer 1D6 :
1-2. Rien quele loup de mer ne
savait d§a.
3-4. Un trésor supplémentaire peut
éretrouvé par leloup de mer pour la
prochaine aventure seulement. Le
loup de mer peut choisir quand la
carte supplémentaire de trésor peut
éretrouvée, C est-a-dire aprés une
embuscade ou dans la salle objectif.
5. Une carte est donnée au loup de
mer du meilleur itinéraire pour la
ville la plus proche depuis le donjon,
il raccourcie de 2 semaines letemps
de voyage de la compagnie.
6. La prochaine aventure est tres
dangereuse, aussi il est donné au loup
de mer un breuvage magique curatif
qui lui redonnera tous ses points de
vie une seulefois dans la prochaine
aventure.

LeMarinlvre

Leloup de mer peut toujours glaner des
informations auprés des marins ivres qui ont
leurs habitudes dans les tavernes louches des



docks. Sil leveut, il peut y aller pendant son

sgjour enville.

Lancer 1D6
1-3. Enfait le marin ivre débite une
suite d' insanité et le loup de mer a
gaspillé son temps, et son rhum.
4. Lemarin ivre arencontré des gens
étranges d'Extréme-Orient dans ses
voyages et a appris une technique
exotique d escrime. 11 dit au loup de mer
comment faire bonne utilisation de son
sabre. Pour un tour dans la prochaine
aventure seulement il gagne 1D3
attaques.
5. 1l enseigne au loup de mer une
chanson de marins qui lui remonte le
moral ainsi qu’a tous les guerriers dans
la section et il regagne 1D3 points de
vie pour la prochaine aventure
seulement (1D6 s |e joueur chante
réellement !).
6. Il enseigne au loup de mer une
chanson de marins qui casse les oreilles
et qui infligea 1D3 monstres sur la
méme section de plateau de votre choix
1D6+1 blessures sans aucune déduction
pour I’endurance, |I’armure, ignore la
douleur, etc.

Dans un coin du bar, le loup de mer peut acheter
les marchandises qui sont également disponibles
dans le port au magasin de marine.

Ports

Leloup de mer a é&é dans les ports les plus
connus dans |le monde, de Marienburg la
cosmopolite a la glaciale Erengrad en passant
par I'opulente Lothern. Leloup de mer a acquis
certains atouts apres avoir longtemps bourlingué
dans tous les ports.

1 Dans les événements de taverne du bord de
mer, ignorer un résultat de 2 car le loup de mer
est trés déterminé a ne pas retourner dans la
marine!

2 Les guerriers peuvent réserver le passage
auprés d’un capitaine sur un résultat de 5 ou 6.
3 Sur I'événement maritime « mutinerie » le
loup de mer persuadera toujours les autres
guerriers de votre compagnie a étre du coté du
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capitaine.

4 Sur I' événement maritime « pirate » leloup de
mer utilise a plein ses compéences de marin et
gagne une attaque supplémentaire, (ici il est a
son affaire!)

FORMATION.

Les instructeurs de |'académie maritime sont des
marins retraités désireux de former la prochaine
génération de marins. Les marins pratiquent,

I’ escalade, I escrime, letir et beaucoup d'autres
qualifications utiles. Le loup de mer doit payer
la quantité habituelle de piéces d' or sa formation
pour gravir un niveau de combat. Lancer 2D6
pour déterminer quelle compétence vous avez
acquise. (Relancez si vous avez déja cette
compétence).

2 Esquive

Vous avez passé des années dans le gréement
des bateaux ballottés par les orages ce qui exige
une force athl&ique incroyable. Il fait un saut de
coté e peut éviter des dommages sur un résultat
de 5+ sur 1D6 unefois par tour.

3 Beau parleur

Vous étes toujours prét a utiliser votre langue
bien pendue pour vous sortir des problémes
assez facilement.

Si le loup de mer obtient « Expulsé » dans les
événements citadins, sur un résultat de 5 ou 6
sur 1D6, il peut parlementer et obtenir des
autorités derester.

4 Coup mortel

On vous a enseigné comment frapper
directement au ceeur un mongtre, le tuant net.
Un tour seulement par aventure le loup de mer
peut causer 1D6 X son niveau de combat
dommages sans aucune déduction pour
I’endurance et I'armure.

5 Legolt du chat

Vous avez subit |le chatiment du chat & neuf
gueues et depuis vous surmontez plus facilement
la douleur.

Unefois par aventure, le guerrier peut ignorer
un coup qui letuerait autrement.

6 Parade

Vous avez pris de longues et approfondies
lecons avec un épéiste expert qui vous enseigne
comment vous défendre mieux avec votre sabre
d'abordage.

Le guerrier peut parer un coup au Corps a corps
unefois par aventure.



7 Perroquet méchant !

\ous avez entrainé votre perroquet a écouter,
comprendre et obéir a votre coup de sifflet.

Le perroquet écoute l'air sifflé par le guerrier et
harcelle un adversaire qui, a son tour est a-2
pour toucher. Ceci peut ére employé deux fois
par aventure.

8 Tir rapide

Vous avez beaucoup de pratique avec votre
pistol et et vous pouvez vous Sexercer avec un
trés bon tireur qui vous enseigne comment tirer
plus rapidement.

Le loup de mer peut faire feu avec son pistolet
deux fois dans e méme tour sur le méme
monstre.

Unefois par aventure.

9 Cour ageux

Vous avez été témoin de beaucoup de choses
effrayantes dans votre jeunesse, des monstres
marins gigantesques, des ouragans mortels et

des vagues énormes. Franchement vous étes peu

impressionné par les monstres que vous voyez
dans |e donjon.

Le guerrier peut additionner +2 aux tests de peur

et deterreur.

10 L ame tourbillonnante

Chacun est impressionné de votre jeu d'épée et
votre sabre d'abordage semble une tache floue
dans votre main.

Pour un tour dans la prochaine aventure vous
pouvez gjouter 1D6 supplémentaire de
dommages a vos attaques en raison des
mouvements maladroits de votre adversaire.

11 Chirurgien deguerre

\ous avez participé a de nombreuses batailles
naval es sanglantes et raccommodé
d’innombrables marins blessés.

Si un quelconque des guerriers est blessés et
s'ils utilisent des bandages ou des rations de se
guérir, le loup de mer peut les soigner et ils
regagnent 1D6 point de vie supplémentaires.
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12 Saut audacieux

Vous étes aussi agile qu’un singe et vous pouvez
vous balancez au dessus des mongtres a |’ aide
des lustres, de cordes ou des rideaux.

Leloup de mer peut se déplacer en l'air jusqu'a 6
cases, rebondissement éventuellement contre les
murs, au-dessus des tétes des monstres. Leloup
de mer peut attaquer chaque monstre a qui il
passe au dessus normalement mais dés qu'il en
manquera un, il manquera tous ceux qui restent.
Utilisation: unefois par aventure.

Ainsi, si leLoup de mer et joué correctement il
peut ére trés divertissant. Jespére que vous
I'avez apprécié et j'espere également que d'autres
aussi.

| o

i

VLT T

FIGURINE

Le loup de mer peut facilement ére représenté
en utilisant les figurines en plastique d'humain
de Mordheim. Ces grappes débordent de sabres
d'abordage, de pirate avec des foulards, des
pistolets, et tout lereste! Il y a également
quelques modéles de pirates, d' anciennes
miniatures de Warhammer qui peuvent ére
obtenue auprés de la vente par correspondance.
Vous pourrez le peindre dans des couleurs
vives: les pantalons rayés et un foulard rouge,
vous pouvez lui sculpter un bandeau sur |’ ceil et
peut-&tre un crochet au lieu d'une main ou méme
inclure une jambe de bois, celafait cliché mais
C’'est amusant.

Alors chantons « Yo-ho-ho et une bouteille de
rhum » et tout ce qui rappdlela marine!



EQUIPEMENT
Cordeen chanvre
1D6 gor gées de
Rhum

1D6 Rationsde
Mer

Robes en soie

Sabred’orient

Bandeau pour ceil

Seau et pelle

Crochet de pirate

Compas

Bateau de péche

STOCK

7

6

10

10
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MAGASIN DE MARINE

COUT  COuT
(ACHAT) (VENTE)

50 10
75 -
chacune
75 10
chacune
100 10
500 50
50 5
50 20
50 5
250 30
1500 500

REGLES SPECIALES

Comme la corde classique, mais vous pouvez
ignorer le premier 1 pour tester si elle casse.

Chague gorgée gjoute +1D6 au jet de dommages du
guerrier pour un tour. Sur un résultat de 1 il monte
directement a la téte du guerrier qui S évanouit pour
les prochains 1D6 tours..

Chacune de ces rations redonne 2 points de vie. A la
fin de chague aventure, lancez 1D6 pour chaque
ration. Sur 1 eleamoisi e doit étre défaussée.
Votre guerrier a I’air d'un marchand exotique et
peut ignorer le premier 1 obtenu au Comptoir
Maritime.

Ajouter la capacité de combat au lieu de la force au
jet de dommage.

Fait ressembler votre guerrier a une espéce de marin
endurci, vous permettant de relancer tout résultat
unefois par incarcération au bloc.

Votre guerrier peut creuser a travers un
Effondrement, ce qui prend 2D6 tours pendant
lesquels il ne peut rien faire d autre. Ne peut ére
utilisé si des Monstres sont présents dans la méme
section du plateau.

Votre guerrier peut tenter d' accrocher un Monstre et
dintervertir les places. Lancez 1D6 au début de
votre tour et ajoutez votre force. Sur 7+, vous
pouvez changer de place avec un Monstre adjacent.
Votre guerrier peut bouger € combattre
normalement a partir de cette position.

Il permet au groupe de mieux se diriger dans les
régions sauvages. Pour les trgjets dans les régions
sauvages, vous pouvez réduire la durée de 1D3
semaines.

En voyageant de ports en ports les guerriers gagnent
3 semaines de voyage. Si les guerriers voyagent de
cette fagon et laissent leur bateau dans le port aprés
chaque aventure, lancer 1D6, sur un 1 le bateau a
éévolé
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TABLEAU DES NIVEAUX DU LOUP DE MER

Niv | Or Titre CC|Tir |Force|Dom |Endu| PV |Init|Attag|Chance|Vol | Comp |Blocage
1 O|Loupdemer | 4 |4+ | 4 1 3 |1D6+8| 4 1 0 2 0 3+
2 | 2000|Bosco 4 |4+ 4 1 3 |2D6+8| 4 2 1 3 1 3+
3 | 4000|Bosco 4 |4+ 4 1 3 |3D6+8| 4 2 1 3 2 3+
4 | 8000|Bosco 5 4+ | 4 2 4 |4D6+8| 4 2 1 3 2 3+
5 12000 | Aspirant 5 |4+ 4 2 4 |5D6+8| 5 3 2 4 3 2+
6 |18000 | Aspirant 5|3+ 4 2 4 |5D6+8| 5 3 2 4 3 2+
7 | 24000 | Aspirant 6 | 3+ 4 2 4 |6D6+8| 5 3 2 5 4 2+
8 | 32000 | Aspirant 6 |3+| 4 3 4 |6D6+8| 5 4 3 5 5 2+
9 | 45000 | Capitaine 6 |3+| 4 3 4 |7D6+8| 6 4 3 6 6 2+
10 | 50000 | Capitaine 6 |2+| 4 3 4 |7D6+8| 6 4 3 6 7 2+

L a caractéristique en mouvement du loup de mer est de 4, du niveau 1 au niveau 10




e(JarfiammerQuesioRedJarhammer Quesfe

ofdIathammerQuesfe

Tout chaud en direct des forges

Nous avons plusieurs barbus, dont quelques un ivres pour représenter votre maitre brasseur,
quelques hippies pour représenter vos druides d'Albion, un vagabond a jambes de bois pour votre
loup de mer, la Matriarche Hellebron sur sa Manticore et nous avons méme pillé Ikea pour re-
nouveler I’ameublement du donjon

Nainivrel Nainivre?2
020501902 020501903
Joseph Bugman
020501001/2
DRUIDES D’ ALBION

LOUPDE MER

Hengusledruide Sorcier de Jade Grappe en plastiqgue de Mordheim
0201404701 73791/8 Humain
99381102001



Lareaenesorciere Hdlebron montée sur sa

M anticor e (conversion)
DBHAG1

Barrique devin
—= 020300704

L Téedesorcier 3 ;
_ . 020103811

I N Couvercle de coffre
021402208

Chaudron de sang

dessous intéri
intérieur

021201608 021201607

T

Chaudron de sang

Coffre atrésor
021402208

Chaudron desang dessus chaudron de sang

L . Autel deguerre
Grimoire Necris 021201609 support 02020430%

07990130/7/8 021201610



Architecture mystérieuse

Ceci est juste une sdlection des miniatures disponibles, pour plus de dé&tails, consulter la vente par correspondance

Gargouille 1
079717/13

Colonne 1 Colonne2 Colonne3 Colonne4 Colonne5
07971717 079717/8 079717/9 079717/10 079717/12

Candélabre Gargouille 2
079717/11 079717/14

Tombe 2
079717/22

Petite porte
079717/2

L3 o v
W TR TIE SRS

Porte mystérieuse
079717/1

Sarcophage 1
079717/24

Pierretombale 2 Pierretombale 1
079717/20 (Paire) Petite fenétre Couvercle de sarcophage 1
079717/15 079717/2 079717/24
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Architecture de donjon




