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ORQUE KOSTO

ORQUE SAUVAGE

Voici quelques figurines parmi les centaines d’Orques et de Gobelins

GORGUT, CHEF DES BLACK FANG disponibles chez Citadel pour vos parties _de Warhammer Quest.
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quand la voyante avait jeté les ossements dans les

flammeches mourantes du brasier. Un appel avait été
lancé dans tout le Vieux Monde : On recherchait de braves et
valeureux Guerriers, capables de relever un terrible défi. La
mission comportait des risques mais il y aurait de fabuleuses
récompenses ala clé |

’ out avait commencé dans les steppes gelées de Kislev,

L'heure venue, de nombreuses équipes répondirent &
I'appel et la foule s'amassa pour entendre la prédiction. Le
silence régnait pendant I'attente. La bise soufflait a travers les
arbres dépouillés et c'était tout ce qu'on pouvait entendre
avec le crépitement des dernieres bUches. Plusieurs minutes
passerent, la voyante releva son capuchon et d'une voix a
vous glacer I'éme, elle clama les mots de la prophétie.

La vieille prédit I'accession au pouvoir d'un grand Chef
de Guerre chez les Orques, la venue d'un temps de
massacres et de mort. « Rien n'est jamais écrit », ricana-t-elle
au nez des héros. « Les ossements racontent seulement ce qui
peut arriver. Rapportez-moi la téte du Chef de Guerre avant
douze lunes et cette calamité sera évitée ». Puis elle baissa la
téte et ne prononca plus un mot.

L'écho des cavalcades emplit la plaine quand les
Guerriers, assoiffés de quétes et d'aventures, s'éloignerent
dans le crépuscule.

Quatre d'enfre eux resterent et apres un moment
d’hésitation, ils s’approchéerent de la silhouette encapuchon-
née.

Le chef du groupe, un Ranger Elfe répondant au nom de
Moradrel, gravit les marches & la lumiére des flammes.
Enveloppé dans d'épaisses fourrures, il s'éclaircit la gorge :

- Votre Sagesse, comment ...

- Il s’appelle Gorgut, Chef de Guerre des Black Fang.

-0uU ...

- Sur le versant sud du Mont Gunbad, dans les Montagnes
du Bord du Monde.

-Et ...

- Ne vous en ai-je pas dit suffisamment 2 Devrais-je aussi le
tuer a votre place 2 Partez d'ici avant que je ne perde
patience !

Sans demander leur reste, les Guerriers tournéerent les

talons et disparurent dans la nuit.

Le Gladiateur Zzangar les Yeux Blancs, fléau brandi droit
devant, progressait pas & pas dans le couloir. La faible lueur
de sa lanterne projetait des ombres grotesques sur les murs du
tunnel. Ses deux compagnons marchaient derriere Iui, sans
méme la force de se quereller.

Moradrel grimaga lorsqu'il sentit une nouvelle vague de
douleur le submerger. La fleche avait jailli d'une fissure pas
plus large qu'un cheveu et I'avait profondément blessé a la
tempe, lui emportant I'ceil par la méme occasion. Zzangar lui
avait proposé une gorgée de sa potion de soins mais, a la
seule odeur de l'infecte breuvage, Moradrel avait tourné la
téte de dégodlt. Il endurerait sa blessure et puis de toute
facon, ils touchaient au but.

Aucun d'eux ne se faisait d'illusions, ils ne bénéficiaient
plus du moindre effet de surprise. L'heure et demi qu'ils
avaient passée a tenter de récupérer la lanterne des mains
d'un petit Snotling insaisissable avait causé un tel vacarme
que maintenant, tous les Orques & dix kilomeétres a la ronde
devaient étre au courant de leur présence.

On entendait la respiration bruyante de Skarrag Skelfsonn
dans I'obscurité glacée. Bien qu'il refusait de I'admettre, le
vieux Guerrier Nain commencait & fatiguer. C'était gréce a sa
connaissance des montagnes qu'ils étaient parvenus jusqu'ici.
Le nombre surprenant d’Orques et de Gobelins qu'ils avaient
croisé jusqu'a présent laissait penser qu'ils se trouvaient certai-
nement dans le Repaire d'un grand Chef de Guerre.

L'armure de Skarrag était en piteux état depuis I'assaut,
dix minutes plus tét, de ftrois furies bardées de dents qui
sautaient et bondissaient sans arrét. Le combat s'était déroulé
dans une telle rage que ses compagnons étaient restés en
retrait par crainte de géner le Nain. Dans un tourbillon de
coups de hache, de claquements de dents et de sang, la
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bagarre n'avait pas duré plus d'une minute ; Skarrag en était
ressorti couvert de sang, mais victorieux.

- Voilad comment on ftraite ces créatures, n'est-ce pas
Presqu’humain 2, avait-il grogné a I'attention de Moradrel.

- Vous manquez de finesse mon bon ami, Iui avait
rétorqué I'Elfe, préférant ignorer I'offense.

Au tout début, ils étaient quatre. Au début | Seulement
c'était il y a deux jours ... Apres la mort de Bachanan Firestorm
(Ndt - Tempéte de Feu), le Sorcier Humain le plus expérimenté
que Moradrel avait jamais rencontré, leur force de frappe
s'était considérablement amoindrie.

Le Sorcier avait été harcelé pendant des heures par les
facéties d'un Gobelin surgi de nulle part pour se joindre aux
Guerriers. Il était pratiquement impossible d'attraper cette
créature idiote tant elle était rapide ; elle rendait le Sorcier fou
de rage a force de le distraire lorsqu'il jetait un sort. Toutes les
tentatives destinées a lui régler son compte avaient lamenta-
blement échoué tellement le bouffon était agile. Ses glapisse-
ments ineptes avaient fini par attirer un régiment d'Orques et
de Gobelins.

Une horde de Peaux Vertes conduite par un féroce
Chamane leur tendit une embuscade dans une caverne
suintante d'immonde magie. Alors que ses fideles se jetaient
sur les Guerriers, lui déchirait I'air fétide de la piece avec ses
éclairs de magie. Lui et Firestorm engagérent une lutte & mort.
Le Sorcier Humain gagna la partie en éventrant cet hargneux
individu d'un éclair de lumiéere. Soudain, alors que son heure
avait sonné, I'Orque s'évanouit dans les airs en poussant un
cri rauque. Méme le Sorcier parut surpris.

Puis le bouffon fit trébucher Firestorm qui fut aussitét
enlevé par une horde de Gobelins déchainés. Ses compa-
gnons tenterent de le secourir en se frayant un chemin &
travers leurs adversaires ; leurs efforts furent vains car ils
avaient abattu tellement de Peaux Vertes que bientdt, ils se
refrouvérent submergés de cadavres.

Impuissants, ils assisterent & la mort du Sorcier alors que ses
sorts résonnaient dans la salle et tournoyaient tout autour.
Le plus gros Orque qu'ils avaient jamais vu Iui plongea son
cimeterre dans le coeur et il mouruf, non sans emporter dans
la tombe un dernier assaillant. Dans un ultime sursaut, il fit
s'effondrer la voGUte de la piéce, laissant juste le temps aux
Guerriers de s'échapper. lls abandonnérent leur compagnon
sous les décombres pour toujours, une fin honorable s'il en est.
Pour I'heure, il ne leur restait d'autre choix que de poursuivre
leur exploration.

Et maintenant, & bout de souffle, ils se trouvaient a
I'entrée d’'une immense caverne. A la clarté vacillante des
torches, ils devinaient des piles d'objets précieux. Des armures
de plaques grossieres s'entrechoquaient, d'imposantes
silhouettes se mouvaient dans I'ombre. Une fleche empennée
de noir siffla et entailla la dalle de pierre juste derriere eux ; il
ne faisait aucun doute qu'ils étaient attendus.

Les Guerriers resserrerent leurs rangs et sourirent. Le
moment de vérité était venu. Bientét, ils seraient de retour
avec la téte de Gorgut pour trophée ou bien ils festoieraient
au Walhalla. Rien ne les avait arrétés jusqu'a présent alors,
peut-étre avaient-ils une chance ... La noble voix de Moradrel
retentit et ses compagnons y puiserent de nouvelles forces :
« Nous y sommes mes amis, voici la porte des enfers. Hauts les
cceurs, nous en reviendrons victorieux | » D'un roulement
d’'épaules, Skarrag chassa la fatigue tandis que Zzangar bom-
bait le torse.

« Finissons-en !y, éructa le Gladiateur.

Alors qu'ils gravissaient les marches conduisant a la porte,
un rugissement bestial les arréta net. Un rugissement dont un
dragon aurait été fier, un rugissement & renverser les
montagnes et a réveiller les morts, un rugissement a glacer le
sang du plus valeureux Guerrier :

« WAAAAAARGH | WAAAAAARGH | GORGUT ! RAM'NEZ
VOT' GUEUL" SALES GUERRIERS, V’'NEZ JOUER AVEC
PAPAAAAAA Iy

L'air consterné, Moradrel se tourna vers le Gladiateur.

« Finalement, j'en prendrais bien un peu de ta pofion de
soin ... »
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WARHAMMER QUEST - LE REPAIRE DU SEIGNEUR ORQUE

. INTRODUCTION.

Le Repaire du Seigneur Orque est un supplément pour Warhammer Quest, le jeu
d’aventures dans les donjons du monde de Warhammer. Cette extension inclut huit
nouvelles figurines Citadel métalliques, trois nouvelles sections de jeu, 36 cartes, plusieurs
pions ainsi qu’un livret de regles de 48 pages. L'ensemble est prévu pour jouer avec les
regles de Warhammer Quest. Vous pouvez donc des a présent conduire I’Elfe, le Nain, le
Barbare et le Sorcier dans les profondeurs du Repaire du Seigneur Orque, en quéte de
richesses et de gloire. Mises a part les regles particulieres décrites dans ce livret, toutes les
regles habituelles de Warhammer Quest s’appliquent pour jouer avec ce supplément.

Les Guerriers vont risquer leur vie en explorant de
vastes sous-sols. C'est Ia que vit une tribu Orque ainsi
qu'une multitude d'autres créatures : les dangereux
Fanatiques Gobelins de la Nuit, les terrifiants Squigs
des Cavernes ... Les Guerriers auront besoin de
toutes leurs forces et de tout leur courage pour
affronter les horreurs qui les attendent en bas. lis
feront preuve d'une vigilance de tous les instants

lorsqu’ils progresseront a fravers les sombres pieces
et couloirs ; ils devront prendre garde aux pieges
tortueux, se méfier des embuscades sournoises et
des dangers tapis de I'autre coété des portes.
Le chemin sera semé d'embUlches et nombreux
seront les défis a relever mais, que de récompenses
et de richesses aftendent les braves qui se risqueront
dans Le Repaire du Seigneur Orque !

- CONTENU .

Voftre version du Repaire du Seigneur Orque est composée
des éléments suivants.

1 Livret de régles Le Repaire du Seigneur Orque

Sections de jeu : 1 Salle Objectif (Le Repaire de Gorgut)
1 Salle Donjon (La Taniére du Chamane)
1 Couloir (Le Passage Effondré)

6 pions : 1 pion Chute de Pierres
3 pions Prisonnier du Filet
2 pions Puits du Désespoir

36 cartes de jeu : 3 Cartes Donjon
21 Cartes Evénement
8 Cartes Trésor
4 Cartes Spéciales

Figurines Citadel : 1 Seigneur Orque (Gorgut)
1 Chamane Orque (Skabnoze)
3 Orques Kostos
1 Bouffon Gobelin (Gubbinz)
1 Snotling (Boggoff)
1 Molosse Squig (Growler)
2 Portes en plastique

LE LIVRET DE REGLES

Le Livret de régles est partagé en chapitres selon le type
de partie de Warhammer Quest que vous souhaitez jouer.
Le premier chapitre vous explique comment ufiliser Le
Repaire du Seigneur Orque avec les regles de base, juste
en incluant les nouvelles sections de jeu, les cartes et les
figurines.

Le second chapitre rassemble de nombreuses Tables &
utiliser avec les Regles Avancées de Warhammer Quest et

le Jeu de Role, ainsi que quelques listes de Monstres
inédites concues tout particulierement pour Le Repaire du
Seigneur Orque.

Le dernier chapitre présente une aventure en trois
parties située dans le Repaire de Gorgut, le Chef de
Guerre Orque. Celle-ci est adaptée & des Guerriers de
Niveau 2-3 et fait suite a I'aventure proposée dans le Jeu
de Role Warhammer Quest, Mort sous Karak Azgal. Vous
aurez besoin d'un Mditre de Jeu pour jouer La Chute de
Grishnak.

LES CARTES ET LES PIONS

Vous trouverez des Cartes Donjon décrivant les nouvelles
sections de jeu ainsi que des Cartes pour les nouveaux
Evénements et les Trésors du Repaire des Orques. Ne
mélangez pas les 4 Cartes Spéciales avec les autres ;
réservez-les a part tant que vous n'en avez pas besoin.

Le nouveau pion Chute de Pierres s'emploie avec la
Carte Evénement du méme nom.

Pion Chute de Pierres

Les Gobelins ont élaboré un
piege astucieux : Un bloc
de granit tombe du plafond
pour écraser les Guerriers.
Splatch!

Pion Prisonnier du Filet

Utilisez ces Pions sur la sec-
fion de jeu pour repérer qui
est empétré dans les mailles
d’un filet Gobelin.
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Le Repaire de Gorgut
SECTIONS DE JEU (Salle Objectif)

La nouvelle Salle Objectif, Le Repaire de Gorgut, est la
demeure de Gorgut, un Chef de Guerre Orque. Elle sert
de base pour six nouvelles aventures. Le Chamane
Orqgue Skabnoze se livre d de dangereuses expériences
dans la nouvelle Salle Donjon La Taniére du Chamane. La Taniére du Chamane
Vous frouverez aussi un nouveau Couloir, Le Passage (Salle Donjon)
Effondré, dans lequel les Guerriers n’auront d'autre choix
que d’'avancer en file indienne. Le premier du groupe
devra affronter seul un éventuel danger .

Lk
HIU., ~

Le Passage
Effondré owime
(Couloir) ﬂ:‘::r ‘ -

EW
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. LES PERSONNALITES DU REPAIRE DES ORQUES -

Voici les figurines qui représentent les Monstres particuliers que vous
rencontrerez dans le Repaire des Orques. Vous aurez également
besoin d’autres figurines pour leurs divers acolytes.

Bogoff,
le Snofling

Skabnoze
Le Chamane Orque

Gorgut, Chef de Guerre de la
Tribu des Black Fang (NdT - les
Crocs Noirs).

Gubbinz |le Bouffon
Gobelin et Growler
le Molosse Squig

Orques Kostos

Les Kostos sont plus gros et plus endurants que la moyenne
et sont souvent employés comme gardes. Il y a deux figuri-
nes différentes de Kostos.
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.CHAPITRE I.

PREPARATION

Avant de commencer la partie, vous devez décider si vous
souhaitez jouer une aventure « Orque » ou seulement méler
vos nouvelles cartes avec celles de Warhammer Quest
pour une bonne vieille exploration de donjon !

L'EXPLORATION DE DONJON

Lorsque vous choisissez une exploration classique, sans
utiliser aucune des regles de ce livret, contentez-vous de
mélanger les nouvelles cartes de votre choix avec celles
de Warhammer Quest. Comme d’'habitude vous devez
isoler les Cartes Salle Objectif. Vous avez maintenant un
ensemble de cartes plus important et encore plus
imprévisible pour jouer |

L’AVENTURE « ORQUE »

Vous jouez alors une aventure d'Orques et de Gobelins.
Vous avez besoin des Cartes Salle Donjon de Warhammer
Quest mais utilisez uniquement les Cartes Evénements et les
Cartes Trésor de ce supplément.

Cartes Donjon : Vous devez trier ce paquet de maniere
légérement différente que vous ne le faites d'habitude.
Rangez dans la boite de jeu toutes les Cartes Salle
Objectif, excepté celle du Repaire de Gorgut. Mélangez
les Cartes Donjon, extrayez-en dix et rangez le reste.
Incluez le Passage Effondré et la Taniére du Chamane &
vos dix cartes et vous obtenez un paquet de douze Cartes
Donjon.

Maintenant, procédez comme d'habitude : Prenez six
Cartes Donjon et mélangez-les avec la Carte Salle Objectif
(Le Repaire de Gorgut). Pour finir de préparer le Paquet
Donjon de votre aventure, placez ces sept cartes face
cachée sur la table, et recouvrez-les des six autres.

Rendez-vous d la page 13 de ce livret. Vous y trouverez
six nouvelles aventures Orques et Gobelins, ainsi que des
regles spécifiques au Repaire de Gorgut et a la Taniére du
Chamane. Lancez 1Dé pour choisir votre aventure.

Cartes Evénement « M » : Vous en aurez suffisamment pour
jouer une aventure exclusivement « Peaux Vertes ». Si vous
manquez de figurines pour représenter tous les Orques et
les Gobelins présents sur les nouvelles cartes, remplacez-en
quelques-unes par celles de Warhammer Quest. Quoi qu'il
en soit, certaines Cartes Evénement de Warhammer Quest
impliquent déja des Orques et des Gobelins. Vous pouvez
donc & loisir les inclure au paquet de Cartes Evénement de
votre aventure « Orque ».

Cartes Evénement « E » : |l y a huit nouveaux Evénements
réservés aux parties « Orques ». Mélangez-les aux Cartes
« M » pour composer votre paquet de Cartes Evénement.

Cartes Trésor : Les trésors Orques sont plutét surprenants et
peuvent vite s'avérer completement inutiles, voire

véritablement dangereux. Si vous voulez donner & votre
aventure une ambiance résolument « Orque », placez ces
Cartes Trésor Orque au dessus du paquet de Cartes Trésor
de Warhammer Quest. De cette maniere, les premiers
frésors que vos Guerriers découvriront appartiendront &
Gorgut et & ses acolytes.

FIGURINES SPECIALES

Pour vous aider & donner vie au Repaire du Seigneur
Orque, des figurines sont fournies dans votre boite de jeu.
Elles représentent les habitants les plus fameux du donjon. |l
y en a huit ; elles sont tout spécialement prévues pour cet
ensemble d'aventures :

Gorgut le Chef de Guerre Orque

Skabnoze le Chamane Orque

Gubbinz le Bouffon Gobelin

Growler le Molosse Squig

Bogoff le Snotling

3 Kostos de Gorgut.
Collez vos figurines sur leur socle. Vous pouvez bien enten-
du les peindre afin de profiter pleinement de vos parties.
Les photos de couverture du livret montrent le superbe

résultat obtenu avec les peintures Citadel ; une main sOre,
un ceil percant !

Lorsque vous avez composé les paquets de cartes et
préparé vos figurines, vous étes prét a jouer.
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. POUR PLANTER LE DECOR -

Les textes suivants sont extraits de Tout ce que vous avez
foujours voulu savoir sur les Orques et les Gobelins sans
jamais oser le demander. La rumeur court que cet
abominable ouvrage fut écrit par I'historien et critique
littéraire impérial Mendeleven [|'Obtus, bien que celui-ci

s'en défendit toujours. Considéré comme un canular au
sein de la bonne société, ce livre est trés prisé par les plus
aventureux. Pour les Guerriers souhaitant s’aventurer dans
les profondeurs, c'est un véritable livre de chevet.

CA ETRE ORQUES !

Les Orques sont probablement la race Ila plus
répandue du Vieux Monde ; on frouve des orques
presque partout. S'ils ne passaient pas autant de
temps a se battre enfre eux, il ne fait aucun doute
qu'ils seraient les maitres du Vieux Monde. Fort heureu-
sement, il semblerait qu'ils s’entétent & poursuivre leurs
luttes internes. En de rares occasions, un chef charis-
matique s'employa & unir les tribus, tel que I'infdme
Azhag le Massacreur. Alors a chaque fois, le monde
frembla !

On frouve des Orques de toutes tailles et de foutes
corpulences mais dans I'ensemble, ils sont imposants
avec une large poitrine, de puissantes épaules et des
bras fres musclés. lls ont également un créne trés épais
qui malheureusement, ne laisse pas beaucoup de
place a un cerveau. Cela ne signifie pas qu'ils sont
forcément stupides ; disons que ce ne sont pas de
grands penseurs. Lorsqu'un Orque a décidé de faire
quelque chose, il fonce et fait ce qu'il a en téte ... en
général il tape sur quelque chose. Ah oui, un dernier
détail : Les Orques sont tout verts |

La société Orque est construite autour d'une sorte
de hiérarchie, qu'on pourrait plus justement qualifier
de « Loi du plus fort ». Au-dessus de tous les autres, on
frouve le Chef de Guerre ou, s'il est vraiment fort, le
Seigneur de Guerre. En tous cas, il s'agit du plus gros et
du plus fort de la tribu. Juste au-dessous de lui, il y a
souvent quelques Orques qui ont gagné leurs galons
de Chef ou de Grand Chef. Lorsque le Chef de Guerre
meurt, les Grands Chefs et les Chefs se battent pour
savoir qui va prendre sa place.

Les suivants en taille s’appellent les Kostos. Dans la
société Orque, il y a un rapport éfrange entre le
pouvoir et la taille de I'individu. Pour le profane, il
semblerait que plus un Orque soit gros, plus il soit
puissant dans sa tribu. C'est I'inverse : Plus un Orque a
de pouvoir et plus il est gros | Lorsqu'un Orque ambi-
tieux rassemble beaucoup de ses cousins & sa cause, il
se gonfle d'orgueil et effectivement, il grossit. Deux
Orques qui cherchent a savoir lequel des deux est le
plus fort vont s'affronter et se taper dessus jusqu’'a la
mort du plus « faible ». Cette pratique tend a limiter la
population de Kostos dans une tribu.

En général, le reste de la tribu baisse la téte et
garde ses distances. Se faire remarquer conduit au
fravail et & la douleur, souvent aux deux ! Chacun se
défoule dans son coin sur les Gobelins et de cette
fagon, tout le monde est content ! (Tout le monde sauf
les Gobelins, cela va de soi ...)

On trouve aussi une sous-espece d'Orques appe-
lée les Orques Noirs. lls sont généralement un peu plus
gros que leurs congénéres et leur peau est plus som-
bre. Les Orques Noirs sont résistants, dangereux et bien
qu'ils préferent rester entre eux, il pourra vous arriver
d’en croiser quelques-uns dans une ftribu. Oui, c’est
foujours I'occasion pour eux de regarder les gringalets
baisser la téte sur leur passage !

AU SUJET DES GOBELINS DE LA NUIT ...

Comparés a leurs cousins, les Gobelins sont plutdt
maigrichons et faibles, c’est pourquoi les Orques
passent leur temps & les provoquer. lls sont aussi plus
malins et adorent faire passer ces gros balourds pour
des imbéciles, une raison de plus pour les Orques de
leur taper dessus. En fait, leur seul point commun est
leur couleur : Les Gobelins sont verts eux aussi !

Il'y a bien longtemps, certains Gobelins décidérent
de partir vivre dans les grottes. Par la suite, ceux-la
évoluerent différemment, devenant quasiment une
autre branche de leur espece. On les appelle Gobelins
de la Nuit. Eux sont tellement accoutumés a I'obscurité
qu'ils doivent protéger leurs yeux et leur peau sensibles
de la lumiere du soleil. Pour cela, ils se cachent sous
d'épaisses robes lorsqu'ils se montrent a la surface.

Voici quelques aspects de la culture bien particu-
liere de ces curieuses créatures. lis cultivent de nom-
breuses variétés de champignons dans leurs tunnels,
certains dont ils se nourrissent et d'autres pour leurs
effets surprenants sur I'organisme. Le plus connu est
sans doute le Bonnet de Fou. lIs laissent ce champi-
gnon fermenter dans une étrange mixture qui fransfor-
me les Gobelins en tueurs sadiques et suicidaires.
Avant une bataille, les Gobelins de la Nuit prennent un
grand trait de ce breuvage, puis ils se lancent a travers
les rangs ennemis en faisant fournoyer au-dessus de
leur téte un gros boulet. Ces avortons complétement
dérangés s'appellent les Fanatiques ; méfiez-vous
d'eux ! lls tournent et tournent jusqu'a ce qu'ils
frappent quelque chose ou qu'ils s'éfranglent ... par-
fois les deux !

Les Gobelins de la Nuit dressent également un
étrange animal, mi-béte mi-champignon ; ils I'appel-
lent le Squig des Cavernes. Ces bizarreries se résument
a une mdachoire sur pattes et sont réputées pour étre
capables d'arracher le bras d’'un Minotaure d’'un coup
de dents. Si vous croisez la route d’'un de ces monstres,
le mieux a faire est de prier pour qu'il ne se réveille
pas | Méme les Gobelins ne s'aventurent pas aux cotés
des Squigs, excepté par deux et armés de longs aiguil-
lons.

Finalement, prenez garde & la tactique particulié-
rement fourbe des équipes de « Rétiaires ». De
nombreux Guerriers ont été surpris par un filet sortant
de nulle part dans lequel ils se sont empétrés. Prisonnier
du filet, le Guerrier voit ensuite un comparse jaillir de
I'ombre armé d'un gourdin clouté |

CONCERNANT LES SNOTLINGS ...

Pour finir et certainement bons derniers, arrivent les
Snotlings. Eux aussi sont verts mais ils sont trés petits ; ce
sont davantage des familiers que des Monstres
intelligents. Il faut les craindre seulement en grand
nombre. Les Snotlings peuvent se révéler exaspérants
par leur habitude de voler tout ce qui n'est pas cloué
quelque part !
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- LES MONSTRES DU REPAIRE DE GORGUT .

Vous trouverez huit belles figurines Citadel dans votre boite du Repaire du Seigneur
Orque. Celles-ci vous permettront de représenter le Chef de Guerre Gorgut et sa l,)ande. Les
regles réservées a ces Monstres bien particuliers sont rappelées sur les Cartes Evénement

mais les voici mieux détaillées ci-dessous.

GORGUT,
CHEF DE GUERRE DE LA TRIBU DES BLACK FANG

Comme nous I'avons déjd expliqué, les tribus Orques ont &
leur téte un Chef de Guerre et souvent un certain nombre
de petits Chefs, en fait les plus gros de la communauté.
Juste sous leurs ordres, vous frouvez les Kostos, des Orques
plus robustes que la moyenne et qui aspirent & prendre du
grade. Tous ensemble, ils composent la classe dirigeante.

Les Black Fang sont installés sur le versant Sud du Mont
Gunbad. Au cours d'un raid Nain en provenance de
Karak-o-Karak, le Chef de Guerre Bigrot the Gross (NdT :
Gré'lard) fut ldchement assassiné par derriere (La rumeur
dit que si Bigrot a été frappé dans le dos, c'est parce qu'il
prenait ses jambes d son cou d ce moment 1a ...)

Curieusement, c'est avec le départ des Nains que les
choses commenceérent a vraiment mal tourner. Deux des
prétendants, Vertigut le Géant et Blocknose the Squat
(NdT : Sinuzitt Raz'mot), rassembléerent leurs fideles et se
défierent pour désigner le nouveau Chef de Guerre.
Lorsque la poussiere retomba, on aurait dit que tout le
monde s'était entretué ; quelques spectateurs y étaient
passés aussi. L'occasion de devenir Chef de Guerre était &
saisir et ce fut bientdt la zizanie dans la tribu.

Dix jours plus tard, c'était comme si la tribu des Black
Fang n'avait jamais existé. De nombreuses factions avaient
émergé et comme les Orques ne résistent jamais d une
bonne bagarre, chacun se retrouva engagé dans un
camp ou dans I'aufre ; parfois dans plusieurs en méme
temps | C'est alors qu'un Chef répondant au nom de
Gorgut se montra étonnamment rusé. Aidé par les Kostos
ralliés a sa cause, il s'en prit & ses concurrents mais en
restant soigneusement a I'écart de la bagarre.

Il employa pour cela une technique rudimentaire mais
plutdt efficace qui consistait a étriper ses victimes dans leur
sommeil ou & achever les blessés. Toujours victorieux, il
accueilllit les Orques des vaincus dans ses rangs ef
poursuivit son ascension vers le pouvoir. Il finit par écraser
les derniers signes d'opposition et par étre reconnu comme
le Chef de Guerre des Black Fang. Quiconque refusait de
courber I'échine sur le passage de Gorgut était sévere-
ment puni par ses Kostos. Ceux-ci appliquaient les ordres
de leur maitre avec un zéle invraisemblable car ils crai-
gnaient pour leur vie ... mais aussi parce qu'ils adoraient
ca.

C'est sensiblement a cette époque que Skabnoze refit
surface. Aprés qu'une bande d'empécheurs de tourner en
rond eut fait échouer ses plans sous Karak Azgal, le
Chamane erra dans les montagnes pendant des mois pour
finalement arriver au Mont Gunbad. Voyant 1d une belle
occasion d'asseoir sa place, Gorgut se réjouit de cette
arrivée. Lorsqu'il I'entendit conter le modeste récit de son
« ascension vers la grandeur grdce aux tfoutes puissantes
Forces du Chaos », Gorgut demanda & Skabnoze de rester
pour devenir son Chamane personnel.

Skabnoze recut ses propres quartiers ou il put conduire
ses étranges expériences et en retour, I apporta son
concours & Gorgut avec beaucoup d'enthousiasme. A
eux deuy, ils firent des Black Fang une tribu redoutée.

Malgré une promotion fulgurante et bien que Chef de
Guerre, Gorgut n'est en réalité pas plus fort que les Kostos
de sa tribu. Jusqu'a présent, son épouvantable réputation
a retenu tous ceux qui I'ont compris. Si ceux-d s'unissaient,
ils seraient en mesure d'évincer Gorgut et de piller son
frésor. Un vague sentiment d'insécurité a rendu Gorgut
|égérement soupconneux. Il reste toujours sur ses gardes, se
méfiant de toutes les traitrises.

Gorgut est également persuadé que Skabnoze
cherche a le supprimer. Heureusement, il a « frouvé » un
anneau magique qui, pense-t-il, le protége. L'anneau
neufralise I'accumulation de pouvoir magique allant
méme parfois jusqu'a le dissiper complétement. Ainsi,
I'anneau perturbe la concentration des mages lorsque
ceux-ci tentent de lancer un sort. Gorgut a également
initié  ses Kostos les plus fideles au noble art du
« Koud'boul », une technique de combat redoutée jusque
dans les contrées les plus reculées du Vieux Monde.

GORGUT
Vie 12
Mouvement 4
Combat 4
Force 4
Endurance 4 (5)
Attaques 2
Blessures 1D6+4
Or 400
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Régles Spéciales

Les Fidéles : Gorgut ne se déplace jamais sans trois gros
Kostos (voir page 10) ainsi qu'une garde rapprochée de
Fidéles (en fait quelques Orques et Gobelins qui sont
supposés assurer sa protection). Lorsque vous piochez la
Carte Evénement Gorgut, lancez un dé et consultez la
Table des Fidéles pour savoir qui compose sa garde d ce
moment | :

TABLE DES FIDELES DE GORGUT
1D6 Monstres

1-2 3 Orques & 3 Archers Orques

3 3 0rques

4 3 Lanciers Gobelins & 3 Archers Gobelins
5 3 Archers Gobelins

6 3 Lanciers Gobelins

Armure : Gorgut porte une armure qui lui confere +1 en
Endurance (5).

Anneau Magique : Gorgut a déniché un Anneau de
Protection Magique. Pendant la Phase de Pouvoir, un
Sorcier en présence de Gorgut lance le dé comme
d'habitude mais juste apres, un autre joueur joue un
second dé. Le résultat de ce second dé est soustrait du
premier, ce qui amoindrit le Pouvoir du Sorcier ou I'annihile.
Notez que ce procédé ne conduit pas forcément a un
Evénement Imprévu. Celui-ci survient seulement si le
Sorcier obtient un 1 sur son dé.

SKABNOZE, LE CHAMANE ORQUE

Suite & son désastreux revers de fortune dans les donjons
de Karak Azgal, le Chamane erra dans les montagnes
pendant des mois & la recherche d'un nouveau logis. Il finit
par rejoindre la fribu des Black Fang. Soutenu par Gorgut, il
jouit maintenant de son nouveau statut (Chamane en
Titre), bien & I'abri dans sa « chouette » Taniere. (Ndt -
Skab : crolte ; Noze : nez ; Skabnoze : Kroutdpif).

Pendant son errance dans les montagnes, Skabnoze
manqua souvent de nourriture et d'eau. Au cours de ces
pitoyables périodes de famine, il plongea dans un état de
pure clairvoyance pendant lequel d'étranges visions lui
apparurent. Ces visions enseignérent & Skabnoze qu'il
devait s'engager sur d'autres voies magiques. Jusqu'a
présent, il avait eu recours aux sorts qui étaient jetés depuis
des générations de Chamanes Orques. Son esprit se tourna
alors vers d'autres possibilités plus prometteuses. Une fois
installé dans ses nouveaux quartiers, Skabnoze se concen-
tra sur le développement et I'élaboration de ses nouveaux
sorfs.

SKABNOZE LE CHAMANE

Vie 7
Mouvement 4
Combat 3
Force 3
Endurance 5
Attaques 1
Blessures 1D6+3
Or 300

Régles Spéciales

Les Fidéles : Gorgut a confié la sécurité de Skabnoze & une
équipe de Fidéles, une bande d'Orques et de Gobelins
censés assurer ses arrieres. Lorsque vous piochez la Carte
Evénement Skabnoze, lancez un dé et consultez la Table
des Fidéles :

TABLE DES FIDELES DE SKABNOZE
1D6 Monstres

1-2 3 Orques & 3 Archers Orques

3 3 0rques

4 3 Lanciers Gobelins & 3 Archers Gobelins
5 3 Archers Gobelins

6 3 Lanciers Gobelins

Anneau Magique : Bien que son séjour dans les montagnes
I'ait affaibli, I'instinct de survie de Skabnoze est resté intact.
Méme lorsqu’il est sévérement blessé, il parvient & s'échap-
per.

Skabnoze possede un Anneau d'Invisibilité. Aussitdt que
ses Points de Vie tombent a 0, il glisse I'anneau a son doigt
et dispardit. Il abandonne ses gardes et eux protegent sa
fuite. A ce moment 13, retirez la figurine de Skabnoze du
plateau.

Skabnoze descend alors dans les profondeurs pour
récupérer et mieux revenir plus tard. Lancez 1Dé : Sur un 1,
replacez la Carte du Chamane dans le paquet de Cartes
Evénement restant.

Sorts : En combat, Skabnoze reste & I'écart et jette ses sorts.
Il peut jeter un sort par tour. Au tout début de la Phase des
Monstres, lancez 1Dé et consultez la Table suivante pour
connaitre le sort jeté par Skabnoze :

1 Kass'Gueul’ : Skabnoze fait un mouvement de
balayage avec son pied. Un des Guerriers sent ses
appuis se dérober et se retrouve a terre. Une fois au
sol, il ne peut ni bouger ni attaquer. Un Monstre qui
attaque un Guerrier & terre recoit +1 & son Jet pour
Toucher. Le Guerrier peut se relever au début de la
prochaine Phase des Guerriers.

2 Gross’Baff’ : Skabnoze donne une gifle dans le vide
et un des Guerriers est violemment frappé & la téte.
Le Guerrier subit 1Dé+6 Blessures modifi€es comme
d'habitude.

3 > Dan'Ta’Fa$’ : Skabnoze exécute un joli petit pas de
danse et soudain, les Guerriers sont submergés de
lueurs scintillantes et colorées. lls sont aveuglés,
incapables de situer leurs adversaires : -1 aux Jets
pour Toucher lors de la prochaine phase.

‘4 - Konful' : Skabnoze pointe du doigt un Guerrier en
se couvrant les yeux. Celui-ci oublie immédiate-
ment ce qu'il fait la. Il ne pourra ni se déplacer, ni
combattre pendant la prochaine Phase des
Guerriers.

’5 Koud’FouE : Skabnoze dresse le poing au-dessus de
sa téte et les Monstres ressentent un gain de
puissance. Tous les Monstres du plateau recoivent
une Aftaque supplémentaire durant cette Phase
des Monstres.

’6 - RaaHAleu ! : Skabnoze se creuse la cervelle sur un
casse-téte trés ardu. La douleur qu'il s'inflige est
transférée aux Guerriers. Chacun recoit 1Dé
Blessures sans modifications.

Lorsque Skabnoze jette un sort qui affecte un seul Guerrier,
piochez un Pion Guerrier pour déterminer qui est visé.



GUBBINZ LE BOUFFON GOBELIN,
ET GROWLER SON MOLOSSE SQUIG

A I'origine, Gubbinz (NdT - Andouille) était le bouffon de
Bigrot Gré'lard. A la mort de son maitre, Gubbinz passa son
temps a faire I'imbécile pour rester en vie, tant et si bien
qu'il finit par perdre les pédales pour de bon. Depuis, il erre
dans les couloirs & la recherche « d'amis » pour remonter la
pente. En voyant Growler (NdT - Grogneur), le féroce
Molosse Squig qui le suit comme un petit foutou, les Orques
reconsidérent souvent leur envie d'étrangler Gubbinz,
quitte & devoir supporter ses idioties.

Gubbinz et Growler forment un duo fres étrange, tant le
redoutable Squig est fidéle a son petit compagnon. Quoi
qu'il en soit, Gubbinz sait qu'il n'est pas apprécié chez ses
congénéres ; il est en permanence a I'aff0t de nouveaux
souffre-douleur. Lorsqu'il tombe sur de nouveaux « amis », il
les suit partout et se comporte de maniéere horripilante, ce
qui ne manque jamais d’'attirer d’autres Monstres qui
viennent voir d'ou provient ce vacarme.

GUBBINZ
Vie 1
Mouvement 4
Combat 2
Force 3
Endurance 2
Attaques
Or 250

Attention : Les Points de Vie et I'Endurance de Gubbinz
sont plus bas que chez la moyenne des Gobelins. On lui a
déjd beaucoup tapé dessus ; ca a laissé des traces !

Régles Spéciales

Lorsque Gubbinz rencontre une équipe de Guerriers, il
s'incruste  immédiatement dans le groupe. Il se « lie
d’amitié » avec un des Guerriers (piochez un Pion Guerrier
pour savoir lequel). Placez Gubbinz & cété de son nouvel
« ami ». Il le suit maintenant ou qu'il aille ; déplacez le
bouffon au cours de la Phase des Guerriers en méme
temps que les autres.

Notez que Gubbinz est un Monstre tres particulier et
qgue pour une fois, les Guerriers ne sont pas tenus de le tuer
avant de jouer une Phase d'Exploration. D'ailleurs, on ne
peut pas frapper Gubbinz comme ¢a.

Gubbinz danse et cabriole en faisant énormément de
bruit avec sa cloche. La concenfration du Sorcier est
affectée. Réduisez le dé de Pouvoir de -1 (1 sur le dé reste
toujours 1). Cette péndalité réduit le Pouvoir du Sorcier mais
entraine aussi plus d’'Evénements Imprévus (celui-ci survient
sur un 1 naturel ou modifié).

Kroch'Patt’ : Dés que des Monstres surgissent et qu'un
combat est engagé, Gubbinz court autour des Guerriers
pour les faire tfrébucher.

A chaque fois qu’un Guerrier obtient un 1 naturel sur
son Jet pour Toucher, Gubbinz s'est faufilé derriére Iui et I'a
fait chuter & terre. Couchez sa figurine jusqu’'a la prochai-
ne Phase des Guerriers. Lorsqu'il est au sol, un Guerrier ne
peut ni se déplacer ni attaquer. Un Monstre qui I'attaque
gagne +1 sur son Jet pour Toucher.
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Attaquer Gubbinz : A force de chercher les ennuis, on
pourrait croire que Gubbinz se fera tuer t6t ou tard mais,
c'est plus difficile que vous ne pensez. Gubbinz a dévelop-
pé un ensemble de réflexes pour sauver sa peau et semble
de fait impossible & tuer. Les Orques qui lui en veulent assez
pour essayer de lui régler son compte, passent en général
une demi-heure & se vautrer ou 4 se blesser avec leur
arme. Pendant ce temps, Iui esquive les coups, se tortille
lestement. lIs finissent tous par abandonner mais le pire,
c'est que maintenant ils ont Growler aux fesses !

Si un Guerrier frappe Gubbinz ou lui fire dessus, lancez
1D6 sur la Table suivante. Lorsque Gubbinz est attaqué par
magie, il meurt aussitdét mais jouez sa mort comme un 6 sur
laTable :

1-2 Gubbinz baisse la téte et le Guerrier se frappe Iui-
méme. Si celui-ci tirait un projectile, il touche un de ses
compagnons (piochez un Pion Guerrier pour savoir
lequel). Jouez les Blessures comme d'habitude.

3-4 Gubbinz plonge entre les jambes du Guerrier et le fait
tomber. Couchez la figurine jusqu'd la prochaine
Phase des Guerriers. Les Monstres qui I'attaquent
recoivent +1 sur leur Jet pour Toucher.

5 Gubbinz dit : « Hououou, tu y étais presque | » ou
fanfaronne : « Peut mieux faire ! » et vous ratez votre
coup.

6 Gubbinz hurle et meurt dans une pose théatrale.
Growler entend les cris et accourt pour venger la mort
de son maditre. Au début de la prochaine Phase des
Monstres, placez la bestiole & c6té du Guerrier qui a
tué Gubbinz. Le Molosse attagque immédiatement.
Déplacez les figurines pour faire de la place si c'est
nécessaire.

GROWLER LE MOLOSSE SQUIG

Un horrible hurlement annonce I'arrivée d'une créature
sorfie tout droit de I'enfer. Pour I'imprudent (et en fait
méme pour quelgu'un de prudent), voir Growler est
absolument terrifiant : Une mdachoire qui saute partout, des
dents coupantes comme des rasoirs, deux petits yeux qui
tournicotent.

GROWLER

Vie
Mouvement
Combat
Force
Endurance
Attaques
Blessures 1D6+6
Or 350

N AN O N O O~

Régles Spéciales

Peur : La simple vue de Growler est terrifiante et tout
Guerrier qui décide de I'attaquer doit d'abord lancer un
dé pour savoir s'il parvient d dominer sa peur. Sur 5+,
I'assaillant est tellement impressionné qu'il est pénalisé
de -1 sur son Jet pour Toucher.

Si les Guerriers décident de ne pas tuer Gubbinz ou
abandonnent & force de rater, celui-ci les accompagne
tout au long de I'aventure jusqu’'au Repaire de Gorgut.
Lorsqu'ils arrivent dans la Salle Objectif, Growler surgit et se
bat aux cdtés des Orques tandis que Gubbinz joue sa
fechnique de Kroch'patt. Lorsque tfous les Monstres du
Repaire sont liquidés, Gubbinz prend congé et part
chercher d'autres innocents a persécuter.
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BOGOFF, LA MASCOTTE SNOTLING

Peu aprés son arivée dans les sous-sols, Skabnoze
s'appropria une des salles pour y aménager son antre. La, il
conduisit toutes sortes d'expériences magiques contre
nature. Un jour qu'il regagnait sa taniére, il tomba sur un
sale petit Snotling qui farfouillait dans son bric-a-brac.
Skabnoze fut charmé par ce petit étre et le prit a ses cotés
comme familier. Skabnoze s'amuse des cabrioles du
Snofling tant que celui-ci ne le géne pas dans ses activités,
mais cette créature idiote a tendance & laisser trainer ses
doigts partout. Jusqu'd présent, le Snotling parvient a
comprendre un seul mot qu'il prend pour son nom :
Bogoff | (NAT - Bog off signifie en gros Tire-foi | ou Fous
I'camp 1)

Bogoff est frés utile & Skabnoze car il lui sert de cobaye
pour ses étranges recettes. Le Snotling se retfrouve souvent
sous I'emprise d'une drogue qui le rend plus gros et plus
fort. Son maitre I'utilise pour transporter toutes sortes de
denrées. Comme souvent, le breuvage de Skabnoze n'est
pas au point et cette fois, il a rendu Bogoff hyperactif. Le
voild qui cavale dans tout le donjon comme un dératé, &
chaparder tout ce qu'il frouve avant de détaler & fond de
frain.

BOGOFF

Vie 1
Mouvement  Spécial
Combat 1

Force 1
Endurance 1
Attaques -

Or 150

Régles Spéciales

Bogoff surgit prés du Chef du groupe,
il vole la lanterne et déguerpit. Placez
-le sur le plateau aussi loin que possi-
ble des Guerriers, sans pour autant les
laisser dans le noir.

Au début de chaque Phase des
Monstres, Bogoff s'éloigne des Guer-
riers autant qu'il le peut sans toutefois
jamais en laisser un dans I'obscurité. I
continue & balader le groupe jusqu'a
ce qu'il soit blessé ; a ce moment, il
l&dche la lanterne et s'échappe. Si
durant tout ce temps un autre Evéne-
ment survient, Bogoff se contente de
rester & I'écart et recommence son
petit jeu lorsque tout est terminé.

Bogoff peut se déplacer partout
sur le plateau sans étre géné par
aucun Monstre ou Guerrier. En faif, il
n'est jamais bloqué.

Sa petite taille et sa vitesse accrue
lui permettent d'esquiver les coups
(y compris les projectiles) sur 4+. Mé-
me lorsqu'un Guerrier finit par le tou-
cher, le coup est sans gravité
Bogoff abandonne simplement la
lanterne et s'enfuit. Le Guerrier qui a
touché le Snotling peut ramasser la
lanterne et devient le Chef du grou-
pe.

La pofion de Skabnoze produit
enfin un effet secondaire sur Bogoff :
Le petit Snotling est temporairement
immunisé & la magie et aucun sort ne
peut le tuer. Il esquive méme les armes magiques qui
touchent automatiquement.

LES KOSTOS DE GORGUT

Les Kostos Black Fang encore en vie ont juré fidélité a
Gorgut et combattront jusqu'da la mort pour protéger sa
vie. Les Kostos sont plus forts que les Orques communs ; ils
sont presque aussi résistants que les Orques Noirs, ce sont
donc des individus avec lesquels il faut compter. Pour finir,
les meilleurs Kostos de Gorgut, des Orques triés sur le volet,
ont recu un entrainement spécial de combat déloyal ; ils
utilisent leur boite crénienne & toute épreuve pour
distribuer de monstrueux Koud'bouls.

LES KOSTOS DE GORGUT

Vie 5
Mouvement 4
Combat 4
Force 4
Endurance 4 (5)
Attaques 1(2)
Blessures 1D6+4
Or 100

Régles Spéciales

Koud’boul : Lorsqu’un Kostos obtient un 6 naturel sur son Jet
pour Toucher, il blesse le Guerrier avec son épée mais Iui
assene un effroyable coup de boule en méme temps. Le
Kostos lance alors 2Dé+4 Blessures pour les deux coups.

Gorgut : Si Gorgut participe au combat, les Kostos vont tout
risquer pour le protéger et gagnent une Attaque supplé-
mentaire & chaque four.
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- AVENTURES DANS LE REPAIRE DE GORGUT .

Dans une partie de Warhammer Quest, le but du jeu
consiste a atteindre la Salle Objectif, & vaincre les Monstres
qui la gardent et & remplir les conditions de victoire
décrites dans le Livre d'Aventures. Le Repaire de Gorgut
est une Salle Objectif spéciale dont voici les régles, ainsi
que six aventures étudiées pour elle.

LE RETOUR DE GORGUT

Gorgut est un puissant Chef de Guerre qui n'est pas facile
a tuer. Il est capable de se remetire des blessures les plus
graves, surtout avec I'aide des potions démentes que
Skabnoze lui concocte.

Si Gorgut apparadit prématurément dans une aventure
lors du tirage d'une Carte Evénement, considérez que les
Guerriers I'ont laissé inconscient a I'issue du combat et qu'il
a rampé jusqu'a son repaire apres leur départ. La, il s'est
soigné, bien décidé & prendre sa revanche & la fin de
I'aventure.

Table des Monstres de la Salle Objectif

Lorsque vous jouez avec Le Repaire de Gorgut, vous devez
utiliser la Table suivante & la place de celle du Livre
d'Aventures. Les Monstres sont détaillés sur les Cartes
Evénement ou sur la Fiche de Référence au dos de ce
livret. Si vous tenez & conserver la Table des Monstres du
Livre d'Aventures, ajoutez-y Gorgut afin de rester dans
I"esprit « Orque ».

TABLE DES MONSTRES
DU REPAIRE DE GORGUT

1 Gorgut, Skabnoze, 3 Kostos, 6 Archers Orques,
Gubbinz & Growler.

2 Gorgut, Skabnoze, 1 Kosto, 4 Orques et 6 Archers
Gobelins.

Gorgut, 3 Kostos et 6 Archers Orques.
Gorgut, 1 Kosto, 4 Orques et 4 Archers Orques.

Gorgut, 1 Kosto, 6 Lanciers Gobelins, 6 Archers
Gobelins, Gubbinz & Growler.

6  Gorgut, 6 Lanciers Gobelins et 6 Archers Gobelins.

Si Gubbinz file déja le train aux Guerriers, Growler apparait
automatiquement.

. LES PIECES A ETAGES -

Si vous observez la section de jeu Repaire de
Gorgut, vous y verrez trois étages. Les quatre
premiéres cases conduisant aux escaliers qui
encadrent la fosse correspondent d la zone la
plus basse, celle par laquelle arrivent les
Guerriers. Au centre de la salle se trouve une
immense plateforme & laquelle on accede
seulement par les escaliers situés a I'arriere : |l
s'agit du niveau le plus haut. Le reste du Repaire
est au niveau du sol habituel.

REGLES POUR LES PIECES A ETAGES

1. Les figurines peuvent passer d'un étage d
I'autre  seulement en empruntant les
escaliers.

2. Lorsqu'un Guerrier ou un Monstre attaquent
un adversaire qui se trouve sur un étage plus
haut, ils sont pénalisés de -1 sur leur Jet pour
Toucher. Lorsque I'adversaire se trouve plus
bas, la modification est de +1. Un individu
gue se tfrouve dans les escaliers est considéré
comme étant sur I'étage le plus haut.

3. Une figurine ne peut pas bloquer un adversai-
re plus haut qu’elle et vice-versa. Cela signifie
par exemple que des Archers Orques sur la
plateforme peuvent tirer sur les Guerriers au
niveau du sol, méme si ceux-ci semblent se
frouver juste & c6té d'eux.

NIVEAU DU SOL

NIVEAU DE LA
PLATEFORME

NIVEAU DE
L'ENTREE

Vous pouvez utiliser ces régles dans toutes les salles qui ont
plus d'un étage : La Crypte, la Chambre de I'ldole, I'Arene.
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SALLE OBJECTIF : LE REPAIRE DE GORGUT
Emplacement des Monstres dans le Repaire

Apres I'arrivée des Guerriers dans le Repaire de Gorgut,
vous devez décider des adversaires qu'ils vont rencontrer
pendant la Phase des Monstres. Lancez un dé et consultez
la Table des Monstres dans le Repaire de Gorgut pour
savoir qui s'y frouve, puis placez les figurines en respectant
les régles suivantes :

1. Il y a frois zones dans cette salle : I'Entrée, le Sol, la
Plateforme. Les Monstres ne sont jamais placés dans
I'Entrée. Lorsqu'ils sont trop nombreux pour étre disposés
sur la Plateforme ou sur le Sol, les Monstres en surplus ne
participent pas au combat. Les Monstres peuvent bien
entendu se déplacer dans I'Entrée une fois qu'ils sont
apparus sur le plateau.

2. Gorgut est placé sur la Plateforme d'ou il donne des
ordres a ses fideles. Il se jette sur le premier Guerrier qui
monte les escaliers de I'Entrée. Dés qu'un Guerrier se
frouve dans les escaliers, placez Gorgut & ses cotés, prét
pour la bagarre.

3. Les Gobelins, les Orques, les Kostos, Gubbinz et Growler
sont placés au niveau du Sol.

4. Tous les Monstres armés d'arcs sont placés sur la
Plateforme (autant que possible).

5. Skabnoze est placé au centre de la Plateforme, sur le
symbole Orque.

Régles Spéciales

Fosse a pieux : Combatire a coté de la fosse a I'entrée du
Repaire est particulierement dangereux. Tout Guerrier se
frouvant sur une case adjacente a la fosse et qui obtient
un 1 naturel sur son Jet pour Toucher, perd I'équilibre et
fombe. Lancez 1Dé et consultez la Table suivante :

1 Le Guerrier fombe fout droit dans le puits. Tous les
Monstres jubilent en le regardant plonger dans le
feu vers une mort certaine. C'est le moment d'utili-
ser un Pion Chance !

2-3 Le Guerrier tente désespérément de s'agripper au
rebord du puits et se blesse sur les pointes. Il recoit
1Dé6 Blessures sans modifications. Durant la prochai-
ne Phase des Guerriers, il peut se rétablir sur une
case inoccupée de I'Entrée, s'il y en a une ; sinon, il
reste suspendu dans le vide. Une tentative de
rétablissement prend un tour entier mais le Guerrier
peut se déplacer et reprendre le combat lors de la
Phase des Guerriers suivante.

4-6 Le Guerrier chute mais parvient a se rétablir sain et
sauf sur une case inoccupée de I'Entrée (s'il y en a
une). Il attend la prochaine Phase des Guerriers
pour jouer normalement. S'il N’y a pas de case vide
dans la zone d'Entrée, jouez la chute du Guerrier
comme un résultat de 2-3 sur le dé.

Aucun Monstre n'aftfaquera un Guerrier suspendu
au-dessus de la fosse.

SALLE DONJON : LA TANIERE DU CHAMANE

La Taniére du Chamane suit également ses propres regles,
dont certaines sont rappelées sur la Carte Spéciale.

Régles spéciales

Piéce a étages : La piéce est située sur deux niveaux. Vous
devez donc appliquer les regles de combat détaillées
dans la page précédente.

Pouvoir : L'énergie magique qui baigne la piece produit
des effets étranges sur le Sorcier. Lancez 1Dé lorsqu'il
pénétre dans la salle :

1 Tant gqu'il se trouve dans la Taniére du Chamane, le
Sorcier ne peut lancer aucun sort |

2-3 Le Sorcier s'apercoit qu'un de ses sorfs ne
fonctionne pas dans la Tanieére du Chamane. Déter-
minez au hasard de quel sort il s’agit.

4-6 Le Sorcier est submergé de magie et dgjoute +2 &
son dé pendant la Phase de Pouvoir, ce & chaque
four et tant qu'il se trouve dans la piece. Les
chances d'obtenir un Evénement Imprévu sur un 1
naturel ne changent pas.

Trésor : Les Guerriers peuvent découvrir un trésor supplé-
mentaire dans la Taniere du Chamane.

Lorsque les Guerriers pénetrent dans la Taniére du
Chamane, piochez une Carte Evénement comme
d'habitude. lls peuvent tomber sur un piege, sur des
Monstres ou sur n'importe quoi d'autre. Une fois I'Evéne-
ment réglé et que toutes les instructions de la carte ont été
appliquées, les Guerriers peuvent fouiller la piece. Lancez
un dé et consultez la Table suivante pour savoir ce qu'ils
frouvent :

1 IIn'y apas de trésor supplémentaire mais les Guer-
riers font un satané vacarme en fouillant. Piochez
une Carte Evénement immédiatement. Jouez le
contenu de la carte et placez aussi Skabnoze dans
sa Taniere. Celui-ci vient d'arriver pour voir qui fait
tout ce raffut. Consultez la Carte Spéciale pour
conndaitre les sorts de Skabnoze ; le Chamane est
décrit sur sa Carte Evénement et page 8 du livret.

2-3 Les Guerriers découvrent une flasque métallique
enchainée au sol. Celle-ci contient une puissante
potion de soin. Chaque Guerrier peut en boire une
gorgée et guérit de 2D6 Blessures. Les potions
Orques ont une durée de vie tres limitée, les
Guerriers doivent donc la consommer rapidement
(dans la partie).

4-6 Chaque Guerrier découvre un talisman luisant,
manifestement magique et sans doute de facture
Elfique. Une fois par aventure, un Guerrier peut
bloguer une attaque gréce & la magie de cet
artefact. Chaque talisman vaut 250 PO.
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- LES AVENTURES -

Cette partie du livret contient six nouvelles aventures pour
Warhammer Quest. Au moment oU vous choisissez votre
aventure, vous pouvez opter pour une aventure Orque ou
bien méler la carte Repaire de Gorgut aux autres Cartes
Salle Objectif et laisser faire le hasard.

Quoi qu'il en soit, lorsque vous jouez avec cette Salle
Obijectif, lancez 1Dé et consultez les pages suivantes pour
lire le détail de votre aventure.

Les regles de départ de chaque aventure sont les
mémes que celles de toute partie de Warhammer Quest,
sauf consigne spécifique. Les Guerriers progressent dans le
donjon jusqu'd leur Salle Objectif, Le Repaire de Gorgut.
L&, ils remportent la victoire, ou bien ils rendent leur dernier
souffle |

1> COUP D'ARRET A LA WAAAGH !

A Kislev, un oracle a prédit I'armivée d'une immense horde
Orque qui rivalisera avec celle d'Azhag le Massacreur. La
prophétie raconte qu'd I'abri dans son Repaire du Mont
Gunbad, un Chef de Guerre a pris le pouvoir. A moins
d'étre stoppé maintenant, il pourrait fédérer les tribus et
attaquer Kislev, puis déferler sur les terres & I'est du Grand
Océan. Bien que quelques doutes subsistent a propos de
la fiabilité de cette vision, une récompense sera payée
pour toute téte de Chef de Guerre Orque rapportée a
Kislev. De grands trésors sont promis & qui raménera la téte
que le voyant a vue dans son réve.

Les Guerriers ont eu vent de luttes internes au sein
d'une tribu Orque, luttes qui ont conduit a la prise du pou-
voir par un nouveau Chef de Guerre. lls sont convaincus
qu'il s'agit de I'Orque de la prophétie et partent immédio-
tement frouver Gorgut pour rapporter sa téte |

Le Repaire de Gorgut

Lancez un dé sur la Table des Monstres du Repaire de
Gorgut pour déterminer qui les accueillera lorsqu'ils péné-
treront dans la Salle Objectif.

Aprés avoir tué tous les Monstres du Repaire, un des
Guerriers franche la téte de Gorgut et raméne ce sinistre
frophée a Kislev.

Au fond de la piece, les Guerrers découvrent un
panneau secret et derriere, un passage qui les conduit & la
surface. Placez une porte au fond de la Salle Objectif et
utilisez quatre Cartes Donjon supplémentaires pour compo-
ser le chemin du retour & I'air libre. Comme d'habitude,
piochez une Carte Evénement lorsque les Guerriers péné-
frent dans une piéce ou si le sorcier obtient un 1 pendant
la Phase de Pouvoir.

Une fois & la surface, les Guerriers repartent pour Kislev.
Quand ils arrivent, ils présentent la téte de Gorgut au
prophéte. Lancez 1D6 et consultez la Table suivante :

1 Le prophéte a déjd reconnu une téte comme étant
celle de son réve. La récompense n'a plus cours et
les Guerriers ne recoivent rien du tout en échange
de leurs efforts.

2-5 Le prophete ne reconndit par la téte de son réve
mais chaque Guerrier recoit 1Dé x 30 Pieéces d'Or
pour avoir rayé de la carte un Chef de Guerre
Orque de plus.

6 Le prophéte dit que la téte de Gorgut est bien celle
de son réve et chaque Guerrier recoit 1D6 x 100
Pieces d'Or .

2 > EXPIATION

En revenant d'un donjon prés du Mont Gunbad, les
Guerriers sont surpris par une terrible tempéte et sont forcés
de s'abriter dans une caverne. Des symboles étranges mais
vaguement familiers sont gravés sur les parois ; il semble
qu'un feu it été allumé ici il y a quelque temps. Au matin,
la tempéte est calmée et les Guerriers s'apprétent a
reprendre la route. Des bruits métalliques les avertissent
qu'ils ont de la compagnie mais, quelle surprise lorsqu'’ils
voient des Nains les encercler. C'est gu'ils n'ont pas I'air
content !

Visiblement, la caverne est un lieu sacré et les Guerriers
I'ont profané. De fait, les Nains sont vraiment trés fachés. Il
y aurait bien un moyen pour les Guerriers de réparer ce
sacrilége. Les Nains connaissent I'existence d'une place
forte Orque prés du Mont Gunbad, dans laquelle reposent
une amulette sacrée ayant appartenu & Azhag le Massa-
creur ; son créne aussi ... En guise de réparation, les Nains
chargent les Guerriers de pénétrer dans le Repaire pour
rapporter I'amulette et le créne d’Azhag.

Régles Spéciales

Pour jouer cette aventure, vous devez préparer le Paquet
de Cartes Donjon de maniére légérement différente. Vous
aurez besoin de dix Cartes Donjon auxquelles vous ajoute-
rez Le Passage Effondré, La Taniere du Chamane et Le
Repaire de Gorgut.

Mettez de coté la Carte Salle Objectif Le Repaire de
Gorgut et la Carte Salle Donjon La Taniére du Chamane ;
mélangez les onze cartes restantes. Sortez du paquet six
cartes sans les regarder et mélangez-les avec Le Repaire
de Gorgut. Procédez de la méme facon avec La Taniéere
du Chamane et les cing autres cartes. Placez ce dernier
paquet de six cartes au-dessus des sept premieres. Ouf, le
Paquet Donjon de cette aventure est prét |

Les Guerriers trouveront I'amulette dans La Taniere du
Chamane et le cr@ne dans Le Repaire de Gorgut.

La Taniére du Chamane : Piochez une Carte Evénement
comme d’habitude mais ajoutez Skabnoze dans cette
piece. Une fois Skabnoze mis en déroute et les autres
Monstres  tués, les Guerriers peuvent s'emparer de
I'amulette cachée dans le tonnelet sur la plateforme.

Le Repaire de Gorgut : Lancez un dé sur la Table des
Monstres du Repaire de Gorgut pour savoir qui les Guerriers
rencontrent en entrant dans cette piéce.

Une fois tous les Monstres éliminés, les Guerriers peuvent
tenter de mettre la main sur le cr@ne. Celui-ci est caché
dans un angle de la piece, derriere un empilement d'os et
de crdnes.

Skabnoze a protégé magiquement le créne d'Azhag.
Aprés le combat, piochez un Pion Guerrier pour savoir qui
se saisit du créne. Ce Guerrier doit lancer 1Dé, ajouter son
Initiative et totaliser 7+ (souvenez-vous : 1 sur le dé est
toujours un échec). Si le Guerrier échoue, une gerbe de
feu jaillit des yeux du cr@ne pour 2Dé Blessures. Répétez la
procédure chaque tour tant que personne ne s'est empa-
ré du crane.

Une fois que les Guerriers sont en possession du créne,
le sort de protection est brisé. Ils frouvent un levier qui ouvre
un passage vers la surface. Les Guerriers peuvent donc
rapporter le créne a Karaz-a-Karak ou les Nains estimeront
qu'ils ont réparé leur offense. Ceux-ci les récompenseront
d'une Carte Trésor chacun, piochée dans le paquet du jeu
original.
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3 LES QUATRE MERCENAIRES

Pour une fois, les Guerriers trouvent que leur arrivée dans le
village est célébrée a la hauteur de leur renommeée. lis sont
conviés a un festin et traités avec les honneurs. s se
doutent bien que tout ceci n’est pas gratuit. Les villageois
ne tardent pas & leur présenter une requéte. A la fin de la
soirée, c'est le chef du vilage qui parle. Il raconte aux
Guerriers que, depuis des années, ils sont persécutés par
des Orques, les Black Fang. Cette fribu vit dans les
montagnes toutes proches. Les orques ont déja tué beau-
coup de monde et causé de nombreux dégats mais la
derniére fois, ils ont volé le trésor du village, une belle
statuette en or.

D'apres la rumeur, les Orques auraient été récemment
attaqués par les Nains ; ils ne s'attendent donc pas & I'in-
cursion d'un petit groupe. Les villageois pensent que c’est
le bon moment pour une équipe de Guerriers d'attaquer le
Repaire des Orques, de reprendre la statuette mais aussi
de donner & ces sales types une lecon qu'ils n'oublieront
pas de si tot. Le chef du village, son chapeau dans les
mains, demande solennellement de I'aide aux Guerriers et
leur promet une récompense en or.

Le Repaire de Gorgut

Lancez un dé sur la Table des Monstres du Repaire de
Gorgut pour déterminer qui les accueillera lorsqu'ils
pénétreront dans la Salle Objectif.

Aprés avoir tué tous les Monstres, les Guerriers peuvent
se mettre & la recherche de la statuette. Elle est cachée
dans un coffre au fond du Repaire. Attention, dés I'instant
ou ils posent les mains sur I'artefact, Bogoff le Snotling surgit
et se sauve avec ! Il détale en traversant la Salle Objectif
puis la section de jeu suivante. Placez Bogoff & I'extrémité
de la section de jeu qui précede Le Repaire de Gorgut.
Consultez la Fiche de Référence pour jouer Bogoff.
Comme lorsqu'il vole la lanterne, les Guerriers doivent
toucher Bogoff pour qu'il I&che la statuette. Notez bien
lequel des Guerriers atteint Bogoff.

Une fois de retour au village, les Guerriers recoivent
1D6 x 50 Pieces d'Or. Celui qui a repris la statuette des
mains de Bogoff gagne 100 Pieces d'Or supplémentaires.

4 > IMPOSSIBLE !

Le Roi de Bretonnie annonce fierement qu'il a débarrassé
les Montagnes Grises de toutes les Peaux Vertes une fois
pour toutes. Ses sujets peuvent maintenant traverser la
région sans crainte et en toute sécurité. Un banquet est
dressé en I'nonneur de ce grand jour, mais la féte est inter-
rompue par I'arivée d'émissaires des villages voisins ; il
semblerait qu'il n'y ait jamais eu autant d'Orques jusqu’'a
aujourd'hui !

Bien entendu, ces gueux sont fouettés et chassés mais
dans le doute, juste au cas ou leurs racontars contien-
draient une once de Vérité, le Roi daigne envoyer les
Guerriers enquéter.

En vérité, Gorgut un nouveau Chef de Guerre, a
décidé de faire migrer sa tribu vers le Mont Gunbad. Une
nuit, il rassembla tous ses fidéles ainsi qu'une poignée de
Gobelins de la Nuit et partit & la recherche d'un nouveau
Repaire. Aprés plusieurs mois de marche nocturne, ils
s'installerent. Malheureusement Skabnoze, le Chamane qui
leur servait de guide, avait un sens de ['orientation
vraiment minable. Au lieu de trouver un réseau de caver-
nes bien tranquille au sud, c'est-a-dire prés des Broken
Teeth (NAT : Les Dents Brisées), il est parti plein est, puis il a
bifurqué au nord pour finir dans les Montagnes Grises |

Les Guerriers s'aventurent sur un territoire trés
dangereux, mais ils n'ont d'autre choix que d'obéir aux
ordres du Roi ...

Régles Spéciales

Reportez-vous & la page 5 pour composer votre Paquet de
Cartes Donjon. Les Guerriers ne savent pas quand ils vont
tomber sur La Taniére du Chamane ou sur Le Repaire de
Gorgut.

Des que les Guerriers ont traversé la premiere section
de jeu, la herse s'abat et bloque le chemin vers la sortie. lls
ne pourront par ressortir du Repaire des Orques sans la clé !
Celle-ci se trouve dans La Taniere du Chamane. Si
auparavant les Guerriers visitent Le Repaire de Gorgut,
placez une porte au fond de la piéce. Une fois la Salle
Objectif nettoyée, les Guerriers continuent I'aventure avec
les sections de jeu restantes.

La Taniére du Chamane : Piochez une Carte Evénement
comme d’'habitude. Une fois que tous les Monstres sont
morts, les Guerriers dénichent la clé sous un tabouret.

Le Repaire de Gorgut

Lancez un dé et consultez la Table des Monstres du Repai-
re de Gorgut.

Le temps que les Guerriers atteignent la Salle Objectif,
ils auront réalisé la présence des Peaux Vertes dans les
cavernes. Aprés avoir tué tous les Monstres du Repaire, ils
détfiennent de nombreuses preuves a fournir au Roi en
échange de leur récompense mais, pour l'instant, ils ne
peuvent pas quitter ces lieux sans la clé de la herse !

Pressés d'étre récompensés, les Guerriers reprennent le
chemin de Couronne pour faire leur rapport au Roi. Une
fois qu'ils ont présenté leurs preuves, le Roi prend sa déci-
sion. Lancez 1D6 et consultez la Table suivante :

1 Le Roi réfute les preuves en se moquant ouverte-
ment des Guerriers. |l les traite d’affabulateurs ; il dit
qu'ils ont la berlue | Les Guerriers ne sont pas payés.
lls sont méme sommés de faire leurs bagages.

2-3 Le Roi et ses conseillers refusent de croire a la
présence d'Orques et de Gobelins aussi loin dans
I'ouest. Néanmoins, ils sont charmés par cette
plaisante histoire et paient les Guerriers 1Dé x 30
Pieces d'Or chacun, juste pour qu'ils aillent voir
ailleurs.

4-5 Au vu des preuves, les conseillers du Roi compren-
nent que les Guerriers disent la vérité. Chacun est
récompensé de 1D6 + 6 x 50 Pieces d'Or et est ren-
voyé dans les Montagnes Grises pour occire de
I'Orque.

6 Les Guerriers sont traités en valeureux héros pour
avoir frouvé et vaincu les Monstres. lls sont faits
chevaliers honoraires du royaume et sont autorisés &
porter les couleurs du Roi. lls regoivent chacun un
objet précieux de la salle du trésor. Chaque Guerrier
gagne une Carte Trésor piochée dans le paquet du
jeu original.



5 CEIL POUR CEIL

Le chien de chasse préféré du Duc Harald de Talabheim
est mort, tué par les Orques au cours d'une embuscade.
Depuis, Harald est inconsolable. Il est consumé par le désir
de vengeance. Il a offert aux Guerriers une forte récom-
pense pour qu'ils s'infroduisent dans le Repaire des Orques
et qu'ils fuent le Squig favori du Chef de la tribu ; c’est de
bonne guerre apres tout.

Habituellement, les Guerriers refuseraient une quéte
aussi dangereuse que futile mais Harald se trouve étre un
Duc puissant et extrémement fortuné ; et puis surtout, ils
avaient la garde du chien lorsqu'il a été tué ...

Le Repaire de Gorgut

Lorsque les Guerriers atteignent la Salle Objectif, lancez un
dé sur la Table des Monstres du Repaire de Gorgut comme
d’habitude, mais ajoutez Growler le Molosse Squig. Placez
sa figurine sur le Niveau de la Plate-forme.

Utilisez la Carte Spéciale de Growler et ses regles page
9. Lorsque tous les Monstres sont morts, les Guerriers
peuvent prélever une dent sur le Molosse et retourner &
Talabheim par un passage secret. Lancez 1D6 et consultez
la Table suivante :

1 Les Guerriers perdent la dent sur le chemin du retour
et ne recoivent aucune récompense du Duc. D'ail-
leurs, il ne croit pas un mot de leur histoire. Bien au
contraire, il les chasse de ses terres et leur ordonne
de ne plus y remettre les pieds. Les Guerriers se sont
fait un puissant ennemi !

2-3 Les Guerriers rapportent la dent mais le Duc, notoire-
ment distrait, a tout oublié de leur marché. Il donne
A chacun 1Dé x 20 Pieces d'Or juste pour ne plus les
vair.

4-5 Le Duc parait pleinement satisfait et récompense
chaqgue Guerrier & hauteur de 1Dé x 50 Pieces d'Or.

6 Le Duc déclare qu'a présent, son chien vengé, il
peut dormir franquille. II remercie les Guerriers et
donne d chacun 1D6 x 100 Pieces d'Or.

&> CEATAMOI!

Alors qu'ils se reposent dans une taverne entre deux
aventures, les Guerriers sont abordés par un inconnu, un
Alchimiste d’'Altdorf. Celui-ci souhaite louer leurs services
pour « une mission de routine ». Il a eu vent d'une rumeur
parlant d'un sorcier maléfique, un certain Gradluk le Four-
be. Gradluk aurait péri au cours d'un duel a Middenheim.

Voila I'histoire : Il y a quelgues années, Gradluk avait
dérobé un artefact & I' Alchimiste. Maintenant qu'il est
mort, celui-ci aimerait que les Guerriers lui rapportent cet
objet. On dit que Gradluk possédait une cachette secrete
pres du Col d'Everpeak. C'est I& qu'il détenait les biens
dérobés a I'Alchimiste. La cachette ne sera que légére-
ment gardée et les Guerriers ne devraient avoir aucun mal
a retrouver cette bourse verte marquée d'un créne avec
deux os en croix. Ce sac contient des objets de valeur qu'il
veut refrouver. Dans le sac, les Guerriers frouveront aussi
quatre potions de soin dont ils pourront faire usage a loisir.
Pour finir, il remet & chacun une amulette magique censée
leur porter chance.

La bourse est piégée magiquement de maniére a tuer
quiconque s'en empare, mais I' Alchimiste remet aux Guer-
riers un sort de renvoi. Seul le Sorcier peut le lancer !

L' Alchimiste ignore que peu de temps apres la mort de
Gradluk, une tribu d'Orques (les Black Fang) a élu domicile
dans ce donjon. La mission risque d'étre plus compliquée
que prévu !

WARHAMMER QUEST - LE REPAIRE DU SEIGNEUR ORQUE

Régles Spéciales

Jouez cette aventure comme les autres mais en tenant
compte des regles suivantes :

Chance : Chaque joueur se munit d'un Pion Chance
qui va représenter son amulette magique. A tout moment
de I'aventure, un Guerrier peut annoncer gqu'il utilise la
magie de son amulette, ce qui lui permet de rejouer un dé
raté. Un fois qu'il a rejoué son dé, I'amulette n'a plus de
pouvoir et il repose son Pion Chance ; le Guerrier doit se
contenter du second résultat.

Le Repaire de Gorgut : Jouez un dé sur la Table des
Monstres du Repaire de Gorgut pour savoir qui les attend
dans la Salle Objectif. Les Guerriers reconnaissent la bourse
verte au fond de la piece. lls remarquent également un tas
d'ossements juste a coété. En fait, chaque fois qu'un
énergumene indispose Gorgut, celui-ci le force a se saisir
du sac : Les cr@nes témoignent de la puissance du sort de
protection.

Lorsque tous les Monstres sont morts, le Sorcier peut
s'emparer de la bourse. Il doit penser & lancer le sort de
renvoi avant de foucher au sac. Pour cela, il doit se placer
dans la méme case que le sac et lancer 1Dé : Sur n'impor-
te quel résultat autre que 1, le sort fonctionne et le Sorcier
se retrouve saint et sauf avec le sac dans les mains. Sur un
résultat de 1, son corps tout entier prend feu. Il ne reste de
lui qu'un petit tas d'os calcinés.

La sortie : Peu importe qu'ils aient retrouvé la bourse ou
non, le seul moyen de sorfir du Repaire est de revenir sur
leurs pas, au risque de tomber nez & nez avec quelques
Monstres.

Les Guerriers doivent traverser les salles et les couloirs
mais ils ne subissent pas d'Evénement automatique
lorsqu'ils pénétrent dans une pieéce. Quand le Sorcier
obtient un 1 pendant la Phase de Pouvoir, il doit rejouer le
dé. Sur n'importe quel résultat autre que 1, piochez une
Carte Evénement comme d’habitude. Sur un deuxiéme 1,
les Guerriers sont assaillis par Skabnoze et ses acolytes.
Skabnoze est & la recherche du sac maintenant que le sort
de protection est désactivé. Il tentera de s'en emparer
autant de fois que les dés du Sorcier en décideront ainsi.
Les regles qui décrivent Skabnoze se trouvent page 8.

Une fois dehors, les Guerriers refrouvent I'Alchimiste
pour lui rendre sa bourse. Quand celui-ci vérifie le contenu
de son sac, lancez 1D6 : Sur un résultat de 1, Gorgut s'est
débarrassé des objets et s’est servi du sac pour transporter
d manger. Le sac est rempli d'os rongés et de morceaux
de carfilage qu'il gardait pour son goUter. L'Alchimiste
jette le sac de dégoUt et refuse de donner le moindre sou
aux Guerriers. Sur fout autfre résultat, il est ravi d'avoir
refrouvé ses biens et récompense chaque Guerrier de
2Dé6 x 100 Pieces d'Or.

Notez que chaque potion de soin guérit 2Dé Blessures.

Squigs des Cavernes
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.CHAPITRE 2 - REGLES AVANCEES .

Ce chapitre présente des Tables de Monstres effrayants, de terrifiants Evénements et des
trésors inestimables, le tout destiné aux équipes de haut niveau. Ce matériel respecte les
régles de Monstres, d’Evénements et de Trésors décrites dans les Régles Avancées de
Warhammer Quest. Vous trouverez cependant quelques modifications minimes : Les tables
de ce livret ont été congues pour donner a vos aventures une belle teinte « Peau Verte » ; la
est la principale différence. Quoi de plus normal, aprés tout, vos Guerriers s’aventurent
dans Le Repaire du Seigneur Orque !

. TABLE DES EVENEMENTS ORQUES -

Si vous le souhaitez, vous pouvez utiliser les
Evénements Orques qui suivent & la place
des Cartes Evénement. En cours de
partie, piochez vos Evénements comme
d’habitude. Lorsque la carte porte la
mention E dans les coins supérieurs,
lancez un dé. Sur 1 ou 2, suivez I'Evéne-

Toutes les régles concernant la Table des
Evénements des Régles Avancées sont
valables. Il y a une seule différence,
avec tous les Evénements qui suivent :
Vous aurez a faire a des Orques !

Attention, les Guerriers auront droit &

ment de la carte. Sur 3 ou 4, utilisez la
Table des Evénements des Régles
Avancées (page 61), sur 5 ou 6 lancez

un frésor seulement si la description le
précise. Si ce n'est pas le cas, les
Guerriers ne recoivent rien pour avoir

2D6 et servez-vous de la liste de ce réglé I'Evénement.
chapitre.
2 > DEFI! Skullbasha
Un Kosto monstrueux fait les cents pas dans la piece et Vie 10+1 par Niveau du Guerrier défié.
beugle : « Lekel veu fér bagarr’ avec Skullbasha 2 » Cet
Orque porte L'Epée Maudite, une arme bien particuliére Mouvement 4
qui annihile la magie. Les regles de I'épée sont détaillées Combat 4
sur la Carte Spéciale. (Ndt - Skull : créne ; To bash :
défoncer ; Skullbasha : Défons’Kran). Force 4
Soit un Guerrier décide de se mesurer & Skullbasha en Endurance 5
combat singulier, soit tout le groupe I'affronte.
. . R e ) s Attaques 1
Si un seul Guerrier releve le défi, le combat dure jusqu’a
ce qu'un des deux combattants n’ait plus de Points de Vie. Blessures Spécial
Si I'Orque I'emporte, il prend une des Cartes Trésor du
Guerrier comme prix de sa victoire (de préférence une CC Adv. 123454678910
arme magique), puis s'en va en paradant pendant que les
autres soignent leur compagnon. Si le Guerrier est victo- Skullbasha 2 3 3 4 4 4 4 4 5 5
rieux, il s'empare de I'épée magique de Skullbasha (Carte
Spéciale Epée Maudite). Or 120

Aucun Evénement Imprévu une peut avoir lieu pen-
dant le duel.

Si un aufre Guerrer intervient dans le combaf,
Skullbasha appelle a I'aide. Lancez un dé et consultez la
Table des Fidéles (page 23) pour savoir qui arrive.

Si les Guerriers décident d'attaquer Skullbasha en
équipe, celui-ci demande aussitdét de I'aide. Lancez un dé
et consultez la Table des Fidéles pour savoir qui vient & son
secours, puis réglez le combat comme d'habitude. Les
Guerriers ne gagnent aucun trésor a lissue de cet
Evénement et perdent I'Epée Maudite qui a été brisée
pendant la bagarre.

Les blessures infligées par Skulloasha varient avec le degré
d'expérience du Guerrier qui I'attaque :

1Dé+4 Blessures contre les Novices

2Dé+4 Blessures confre les Champions

3Dé+4 Blessures contre les Héros

4Dé6+4 Blessures conftre les Seigneurs

On ne peut rencontrer Skullbasha qu’une seule fois au
cours d'une aventure. Si les dés décident de cet
Evénement une deuxiéme fois, ignorez leur résultat et
rejovez.



3 > L'IDOLE DE GORK

Nichée dans le mur, vous voyez une petite statue en or. Elle
vous semble vieille ; elle a I'air féroce. vous n'en avez
jamais vu de ce genre. Elle représente de toute évidence
une divinité Orque. Les Guerriers sont bien sOr incapables
de résister a I'appdt du gain et I'un d'eux s'empare de la
I'idole.

Piochez un Pion Guerrier pour savoir qui prend la
statuette et lancez 1D6 sur la Table :

1-2 La statuette est maudite et lorsque le Guerrier pose
les mains dessus, un cri strident retentit. Le Guerrier
perd un Pion Chance s'il en posséde un. Dans le cas
contraire, il perd 2 Points de Vie de maniére définitive
(& partir de son total de départ). Le Guerrier est
raisonnable et repose la statuette immédiatement |

3-4 Alors que le Guerrier s’empare de la statuette, |l
percoit une petite voix a I'accent Orque. Celle-ci est
en colére et répéte un seul mot : « Koud'boul ! » Le
Guerrier est frappé & plusieurs reprises a la téte sans
savoir d'ou proviennent les coups et lache la statuet-
te. Il recoit 1Dé+1 Blessures par Niveau sans aucune
modification. Lorsque I'attaque cesse, l'idole se
trouve mystérieusement de nouveau ¢ sa place.

5-6 La statuette est en or massif. Elle vaut 500 Pieces d'Or.
Dés lors, lorsque le groupe rencontre des Peaux
Vertes (Orques, Gobelins ou quoi que ce soit d’autre),
la régle de placement des Monstres Un contre Un ne
s'appliqgue plus. Au lieu de cela, le Guerrier qui
détient l'idole est attaqué par autant de Monstres
qu'il est possible d'en placer autour de lui ; tous
tentent de Iui reprendre la statuette. Les Monstres
restants sont placés comme d’habitude. Si le pilleur
est amené a 0 Points de Vie, il s'apercoit apres avoir
été soigné, que son trésor a disparu et qu'il a été re-
mis en place.

Lancez 1D6 : sur 1, 2 ou 3, piochez immédiatement une
nouvelle Carte Evénement.

4 RALLUMEZ LA LUMIERE !

Bogoff le Snotling se précipite droit surle Chef du groupe. Il
lui mord la main avec ses petites dents pointues, s'empare
de la lanterne et déguerpit avec.

Placez Bogoff aussi loin que possible des Guerriers sans
en laisser aucun dans I'obscurité.

Au début de chaque Phase des Monstres, Bogoff
s'éloigne autant qu'il le peut mais toujours sans laisser au-
cun Guerrier dans I'obscurité. Il continue son petit jeu tant
qu'il n'est pas blessé ; & ce moment il IGche la lanterne et
détale. Si un nouvel Evénement survient pendant ce
temps, Bogoff reste a I'écart et recommence lorsque tout
est terminé.

Bogoff peut se déplacer sur n'importe quelle case,
méme si celle-ci est déja occupée par un Guerrier ou un
Monstre ; Bogoff n'est jamais bloqué.

Grdce a sa petite taille et a sa vitesse accrue, Bogoff
esquive tous les coups sur 4+, y compris les tirs de projecti-
les. Méme lorsqu'un Guerrier finit par le toucher, le coup
ne fait que I'effleurer et Bogoff se contente de Iacher la
lanterne pour mieux filer. La potfion administrée par
Skabnoze produit sur Bogoff un effet secondaire : Celui-ci
est temporairement immunisé & la magie et ne peut pas
étre tué par un sort. Il esquive méme les armes magiques
qui fouchent automatiquement.

Lorsqu'un 1 est joué pendant la Phase de Pouvoir alors
que Bogoff se balade avec la lanterne, le Snotling I'éteint
en soufflant dessus. C'est trés dangereux car le donjon est
adlors plongé dans le noir. Chaque Guerrier joue
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1D6 + Volonté (Regles Avancées) et doit totaliser 7+. Ceux
qui échouent sont completement perdus et ne peuvent
rien faire d'autre que se défendre et se soigner. Sur 7+, les
Guerriers ont une vague idée de leur environnement et
cherchent la lanterne avec précaution. Ceux-d peuvent
se déplacer et se battre normalement mais sont tout de
méme péndlisés de -2 sur leurs Jets pour Toucher. Chaque
Guerrier doit tester sa Volonté au début de chaque tour
tant que la lanterne n'est pas retrouvée.

Une fois qu'il a éteint la lanterne, Bogoff s'en débarras-
se dans un coin et continue son chemin dans le noir. Les
Guerriers la retfrouvent et la rallument si le Sorcier obtient un
5 ou un 6 pendant la Phase de Pouvoir.

5 TERRAIN MINE

Les Guerriers progressent prudemment quand I'un d'eux
glisse sur une matiére immonde répandue sur le sol : Il vient
de mettre le pied dans « une trace » de sanglier de guerre |

Piochez un Pion Guerrier ; c'est ui qui vient de s'éten-
dre dans la m... L'odeur est épouvantable et chacun y va
de son commentaire d grand renfort de jurons dans sa
langue natale. Les Guerriers jettent un ceil autour d'eux et
réalisent que toute la zone est couverte de déjections !

Il est tres difficile de rester debout. En combat, les
Guerriers n’arrétent pas de glisser dans ce bourbier infGme.
Tous sont pénalisés de -1 sur leurs Jets pour Toucher tant
qu'ils n'ont pas quitté cette section de jeu.

Piochez une Carte Evénement immédiatement.

6 > LE MAGOT DES ORQUES

Les Guerriers frébuchent sur un tas d'ossements, de piécet-
tes et autre fouillis de vieux machins. Il y a trés peu de
chances de trouver quelque chose d'utile dans toutes ces
cochonneries mais on ne sait jamais, on peut toujours
essayer. Aprés tout, qui ne tente rien n'arien ...

Alors qu'ils fouillent dans le noir, lancez un dé pour
savoir ce qui arrive :

1-2 s passent une heure & chercher mais en vain et
ressortent du tas dégoUtants de la téte aux pieds. Il
ne se passe rien mais lancez 4 dés qui représentent le
temps écoulé. Pour chaque 1, piochez une Carte
Evénement.

3-4 Les Guerriers frouvent quelques pieces d'or. Détermi-
nez le montant avec les Régles Avancées.

5-6 Les Guerriers découvrent quelques objets utiles dans
le tas de saletés. Chaque Guerrier pioche une Carte
Trésor. Par contre, ils ont fait un peu de bruit en fouil-
lant. Piochez une Carte Evénement et recommencez
fant que vous ne fombez pas sur des Monstres
(replacez les cartes inutiles au fur et & mesure dans le
paquet). Les Monstres sont a leur effectif maximum
et comme les Guerriers sont bien occupés, ils les
cueillent par surprise .

7 > TOUP'TISQUIGS !

Alors que les Guerriers explorent le donjon, une horde de
créatures leur tombe dessus depuis la voUte de la caverne.
Ca pue, ¢ca couine, on dirait des champignons. Les petits
habitants de cette grotte sont des cousins éloignés des
terribles Squigs des Cavernes et, bien que beaucoup plus
petits, leurs dents n’en sont pas moins redoutables !

Chaque Guerrier est attaqué par 1Dé Toup'tisquigs + 2
par Niveau. Chacun joue ses dégdats normalement mais
chaque Blessure tue une béte. Chaque Toup'tisquig mord
son Guerrier pour 2 Blessures non modifiées. Continuez tant
qu'il reste des Toup'tisquigs vivants. Chacun vaut 5 PO.
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8 - MOVAIS CEIL!

Les guerriers lévent les yeux au plafond et découvrent un
faciés d'Orque gravé d méme la roche. Le visage affiche
un rictus dérangeant ; ses yeux rougeoient et des vrilles de
fumerolles verddatres s'échappent de sa bouche. Soudain,
un rayon d'énergie Orque jailit des yeux et frappe les
Guerriers.

Chaque joueur pioche un Pion Guerrier mais sans le
regarder. Placez les pions face cachée sur la table.
Lorsque tout le monde a pioché un pion, chacun retourne
le sien. Si un joueur a pioché le pion de son Guerrier,
celui-ci a évité le rayon de justesse. Si ce n'est pas le cas, le
Guerrier est englouti dans un maelstrom de magie flam-
boyante. Il recoit 1D3 Blessures par Niveau sans modifica-
tions.

Lancez 1Dé6 : Sur 1, 2 ou 3, piochez immédiatement une
nouvelle Carte Evénement.

9 MORSURE D'ARAIGNEE

Un des guerriers ressent soudain une douleur aigle dans le
cou. Portant rapidement la main derriere la téte, il déloge
une petite araignée toute rouge qui déguerpit dans
I'obscurité. Piochez un Pion Guerrier pour savoir qui a été
mordu ainsi qu'un autre pour désigner celui qui s'auto
proclame expert es-araignées.

L'expert jette un ceil & la morsure et déclare qu'il n'y a
aucun danger parce que ce spécimen n'est absolument
pas venimeux. Le Guerrier qui a été mordu lance 1Dé6 :

1-3 L'araignée était venimeuse et le Guerrier recoit 2D6
Blessures sans aucune modification. Sa Force est
également réduite de -1 tant qu'il n’absorbe pas
une potion de soin. Les Blessures peuvent étre
soignées par magie mais pas la perte du point de
Force.

4-5 La morsure de I'araignée contient un agent actif qui
affecte le systeme nerveux. La prochaine fois que le
Sorcier obtient un 1 pendant la Phase de Pouvaorr, le
Guerrier s’effondre au sol. Pour la durée de ce tour, il
ne peut rien faire du tout. Le tour suivant, il peut se
relever mais toutes ses caractéristiques (sauf les
Points de Vie) sont réduites & 1 | Ensuite, il regagne 1
point par tour dans chaque caractéristique jusqu'a
revenir & ses scores de départ. A ce moment, le
poison ne fait plus effet.

6 La toxine accélere le métabolisme du Guerrier. |l
gagne une Attaque supplémentaire par tour pour le
reste de I'aventure.

10> KRUNCH!

Des craguements sinistres ...
s'écrouler !

Le plafond commence &

Tout Guerrier se trouvant sur une case contre un mur est
frappé par les débris et recoit 1Dé Blessures +1 par Niveau.
Les guerriers au centre de la piéce sont indemnes. Quand
le nuage de poussiere retombe, une porte secréte
apparait.

Placez une porte sur un mur libre ainsi que 1D6 Cartes
Donjon derriere elle (utilisez les cartes qui ne vous servent
pas dans cette partie). Lorsque les Guerriers ont épuisé
toutes les cartes de ce petit paquet et sont venus a bout
de tous les Evénements, chacun gagne une Carte Trésor.

Les Guerriers sont libres de ne pas explorer ce secteur
du donjon. Lancez 1D6 : Sur 1, 2 ou 3, piochez immédiate-
ment une Carte Evénement.

11> LA CARTE

Les Guerriers découvrent un parchemin roulé entfre deux
briqgues du mur. Il s'agit d'une vieile carte & I'encre
presque effacée. Lancer 1D6 :

1 La carte est un leurre qui conduit & un piege
ingénieux. Elle indiqgue un immense trésor et les
Guerriers avides de richesses suivent ses instructions.
lls risquent de payer cher leur erreur | Des que le
Sorcier obtient un 1 pendant la Phase de Pouvoir, le
piege se referme sur eux. Au lieu de piocher une
Carte Evénement, les Guerriers en prennent 1D6 |
Conservez cette carte de c6té pour ne pas oublier le
danger imminent.

2 La carte est fausse et les Guerriers s'égarent. Ajoutez
1D3 Cartes Donjon au-dessus de la pile pour repré-
senter leur errance.

3-4 La carte donne des détails sur la prochaine Salle
Donjon qui aftend les Guerriers et indique ou est
caché un frésor. Aprés avoir joué I'Evénement de
cette piéce, piochez une Carte Trésor supplémentai-
re. Conservez cette carte jusque Ia.

5 La carte indigue le chemin du retour & la civilisation !
Si'les Guerriers suivent cette carte, ils gagneront deux
semaines sur leur frajet jusqu’au prochain village .

6 Bien que sévérement endommagée, cette carte
peut encore se révéler fort utile. La prochaine fois
que les Guerriers se trouvent dans un Croisement en T
et que les Cartes Donjon sont réparties, le Chef du
groupe peut regarder les 1D3 premiéres cartes de
chaque pile. Défaussez la carte aprés usage.

Piochez immédiatement une autre Carte Evénement.

12> SPORES DE CHAMPIGNONS

Un Guerrier imprudent ne regarde pas ou il met les pieds et
souleve un nuage de spores. Alors que la poussiere biolumi-
nescente orange se répand dans foute la piece, chaque
Guerrier lance 1D6 :

1 Il s’agit de spores soporifiques ; le Guerrier s'endort et
se réveille seulement lorsque le Sorcier obtient un 5 ou
un 6 pendant la Phase de Pouvoir. Les Monstres n'at-
taquent pas un Guerrier endormi d moins que tous ne
soient dans le méme état ou morts, auquel cas ils
peuvent le tuer automatiquement.

2 Les spores sont foxiques et infligent 1Dé Blessures par
Niveau, sans modifications d’Endurance ou d'armure.

3 Le Guerrier est pris d'une crise d'éternuements. Au
cours du prochain combat, il perd une Attaque et
soustrait -1 de tous ses Jets pour Toucher.

4 Les spores ne produisent aucun effet sur le Guerrier. |l
trouve méme leur odeur plutét agréable ...

5 Lesspores ont des propriétés curatives et soignent 1Dé
Blessures + 1 par Niveau.

6 |l s'agit de spores magiques qui accroissent la Force
du Guerrier d'1 point pour le reste de I'aventure.
Lancez 1D6 : Sur un 6, le point de Force gagné est
permanent.

Piochez une nouvelle Carte Evénement immédiatement. Si
la carte n'implique aucun Monstre, jouez I'Evénement et
piochez-en une autre. Continuez jusqu'a tomber sur des
Monstres |
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- LES TRESORS ORQUES (Lancez 2D6) «

Lorsque les Guerriers entreprennent une aventure Orque, ils
peuvent faire le choix de trésors typiqguement Orques & la
place de ceux (Cartes ou Tables) de Warhammer Quest.
Les trésors Orques ne sont pas nécessairement des objets
de manufacture Orque ; ils peuvent trés bien provenir de
pillages et étfre jalousement conservés dans leurs cavernes.
Les objets magiques préférés des Orques sont ceux avec
lesquels ils peuvent étriper leurs ennemis ...

Lorsque les Guerriers ont réglé un Evénement qui leur
donne droit & un trésor de Salle Donjon, lancez un dé. Sur
un résultat compris entre 1 et 4, utilisez les regles habituel-
les. Sur 5 ou 6, lancez deux dés et consultez la Table
suivante.

Bien enfendu, si vous souhaitez & tout prix jouer une
aventure exclusivement Orque, vous pouvez décider
d'utiliser la Table de cette page et seulement elle !

2 La Hache de Grulmak (BNES) 350 PO

Cette hache au fer entierement noir sécréete un suc corrosif
et de surcroit empoisonné. La rumeur raconte qu’'elle fut
volée au Seigneur du Chaos Grulmak le Pourvoyeur par le
célébre Hobgobelin SGlgueul Koupgorge (NdT : Scragface
Throatslasher).

La hache ignore 3 points d'armure et crache de
I'acide autour d'elle. A la fin de la Phase des Guerriers, tout
individu sur une case adjacente d celle du porteur de la
hache recoit 1 Blessure sans modifications d'Endurance ou
d'armure. Le Guerrier qui décide de la manier le fait a ses
risques et périls, d'autant plus que s'il obtient un 1 sur son
jet pour Toucher, il est lui-méme brllé par I'acide (1Dé Bles-
sures non modifiées).

3 La Recett’ des Tueurs Maboul’ (BNES)
200 PO par dose restante

La surface de cet infect liquide est couverte de cloques
fumantes. N'importe quel Nain reconnait aussitét la potion
que les Orques appellent Recett’ des Tueurs MGboul'.

Aucun Guerrier n'envisagerait de boire ne serait-ce
qu'une gorgée de cette mixture mais si I'un d’eux venait &
se décider ... Il y a suffisamment de breuvage pour tous les
Guerriers. Celui qui boif lance 1Dé6 :

1 Mort!La téte du Guerrier explose dans une gerbe de
magnifiques couleurs.

2 Légume | Le Guerrier s'écroule sur le sol en pleurant
A& chaudes larmes. Il est immunisé & la douleur pour
les 1Dé prochains tours mais ne peut rien faire du
tout. Passé ce délai, le Guerrier retrouve ses facultés.

3 Déconnecté | Le Guerrier titube dans le donjon sans
contréle sur lui-méme. Il se contente de suivre ses
compagnons en pleurnichant fant que le Sorcier
n'obtient pas un 4, un 5 ou un é pendant la Phase de
Pouvair.

4-5 Ouah, ¢ca va mieux ! Avec ce tord-boyaux, le sang
du Guerrier ne fait qu’un tour. Il vient de se décaper
le palais mais quelle forme | Le Guerrier regagne 2Dé
Points de Vie mais le joueur ne peut plus dire un seul
mot pendant 1Dé tours.

6 Le Guerrier glougloute comme un abruti pendant un
moment alors que le breuvage réorganise ses
organes internes, aprés quoi il sent un regain de
force le submerger. Il regagne 1D6 Points de Vie, il
perd définitivement -1 en Combat mais inflige 1 dé
supplémentaire de Blessures lorsqu'il touche.

4  L'EPEE VAMPIRE (BNE) 500 PO

Cette sombre lame luit au rythme d’un coeur qui bat.

L'épée boit le sang de ses victimes en infligeant 1Dé
Blessures supplémentaires d chaque fois qu'elle touche.
Cependant, si le Guerrier obtient un 1 sur son Jet pour
Toucher, la lame absorbe I'énergie de son porteur qui Iui,
recoit 1D3 Blessures non modifiées par son Endurance ou
son armure.

5 COUTEAU DE LANCER (BES) 250 PO

I s’agit d'un couteau de jet idéalement équilibré qui
semble jaillir de la main de son lanceur.

Une fois par combat, le Guerrier peut lancer son
couteau sur n'importe quel Monstre qu'il voit (mais non
situé dans une case adjacente d la sienne). Le couteau
fouche sa cible sur 2+ et inflige 2Dé + Force Blessures sans
modifications d’'Endurance ou d'armure. Une fois le
combat terminé, le Guerrier peut ramasser son couteau.

6 POTION ARDENTE (BNES) 100 PO par dose restante

Ce flacon est rempli d'un liquide rougedtre qui scintille & la
lumiere. Il s'agit de la potion (plutét virile) qu'utilisent les
Orques pour se soigner.

Cette potion est sensée guérir des Blessures ; le flacon
contient quatre doses. Lorsqu'un Guerrier golte au
breuvage, lancez un dé sur la Table suivante :

1 Cefte potion a vraiment un goGt infecte et ne fait
rien d'autre que donner envie de vomir !

2-4 Cette potion est vraiment mauvaise. Elle vous brile
la gorge mais vous soigne de 1D6 Blessures.

5-6 La Potion Ardente soigne 1Dé Blessures par Niveau.

7+ UNE ARME DE LA MOORKITO

Les Guerriers découvrent une cache remplie d'armes
dégodltantes, mais de bonne facture ; des prises de guerre.
Des symboles occultes sont gravés sur certaines d'entre
elles ; tfoutes paraissent trés dangereuses. Lancez 1Dé pour
savoir ce que vous avez trouvé :

1 Un cimeterre acéré
Un marteau Nain
Une grosse massue
Une puissante hache
Une masse pour tout écraser
Une épée meurtriére

oA WN

.. QUi ... (lancez encore1Dé)

1 Inflige +1 Blessure(s) par Niveau chaque fois qu’elle
fouche.

Ignore 1Dé6 points d'armure.

Donne au porteur +1 au Jet pour Toucher.

Donne au porteur +1 Attaque.

Permet au porteur de parer les coups surun é au dé.

Inflige 6 Blessures supplémentaires lorsque vous obte-
nez un é sur le Jet pour Toucher.

oo bhWN

Lancez & nouveau un dé sur la deuxieme Table. Si vous
obtenez un meilleur résultat que la premiére fois, votre
arme possede également la deuxieme propriété et ainsi
de suite. Pour chaque propriété, I'arme gagne 200 PO en
valeur marchande. Dés que vous obtenez un résultat qui
est déja sorti, arrétez-vous. Les propriétés sont permanen-
fes.
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- ARMURES, ARMES ET OBJETS MAGIQUES -

Dans le chapitre des Regles Avancées de Warhammer
Quest intitulé Bestiaire, vous avez frouvé la description
d'armes magiques, d'armures et d'objets que posséde un
petit nombre de Monstres puissants. Vous pouvez les
remplacer par cet ensemble d'armes, d'armures et
d’'objets magiques Orques. A présent, dans vos parties de
Warhammer Quest, lorsque vous rencontrerez une bande
de peaux vertes en possession d'un ou plusieurs objets
magiques, servez-vous des Tables suivantes pour en
connaitre la nature exacte. Toutes les reégles qui détaillent
les Monstres et leurs objets magiques restent les mémes
(Régles Avancées pages 83 - 84).

- ARMURES MAGIQUES ORQUES -

1 Armure de Gork

Cette cotte de mailles noir de jais luit dans I'obscurité. Des
visages d'Orques grimacent et se déplacent sur sa surface
avec des rires d’outre-tombe.

L'armure génére des illusions d'optique qui pénalisent
I"assaillant. Tout Guerrier qui attaque le Monstre recoit -1 sur
son Jet pour Toucher.

2 Armure de Magrot

Les runes et les symboles occultes gravés sur ce plastron
crépitent d'étincelles.

Lorsqu’'un Guerrier touche le Monstre, lancez 1Dé. Sur
un 1, son coup n'a pas d'effets mais une décharge électri-
que parcourt I'épée du Guerrier et lui inflige 1D6é Blessures
sans aucune modification.

3 Gros Ceinturon de Gork

Cette grossiere ceinture de cuir semble palpiter au rythme
des battements de coeur de son porteur.

Lorsque le Monstre est blessé, la ceinture le soigne de
1Dé6 Blessures au début de la Phase des Monstres, jusqu’'a
concurrence de son total de départ. Si les Points de Vie du
Monstre sont réduits a 0, la ceinture ne peut rien faire et
laisse son porteur mourir.

4 Armure Vivante de Roc’Enfer

C'est le Chamane Orque Ragratt Boneblenda (NdT :
Ragratt le Konkasseur) qui forgea cefte armure. Il lui
fransmit les formidables réflexes de [I'infortuné Gobbo par
un horrible sacrifice .

L'armure esquive les aftaques d’'elle-méme. Lancez
1D6 chague fois que le Monstre est touché. Sur un 6,
I'armure emporte son porteur sur le coté et le coup
mangue son but.

5 Casque de Gunbad

Uglutz Arrerbane (NdT : Enkorraté) était un Chef de Clan
Gobelin. Il était connu pour sa chance insolente quand il
s'agissait d'éviter les fleches ou tout autre projectile ; c'est
bien simple, personne ne parvenait a le toucher ! Le secret
de sa chance résidait dans un vieux casque qu'il avait
déniché dans les profondeurs du Mont Gunbad. Une
gemme verte et palpitante est enchdéssée dans ce casque
métallique.

Le casque dévie tous les projectiles destinés & son
porteur. Aucune arme propulsée ou lancée n'atteint
celui-ci. Lorsque I'arme est magique, lancez 1D6. Sur 5 ou
6, elle-méme est incapable d'atfteindre sa cible.

6 Tét' de Mork

Ce casque métallique a I'apparence d'un facies d'Orque
menacant. Il ressemble davantage & un masque grossier
qu'a un véritable casque. Il a cependant été consacré par
Mork, le dieu des Orques, qui en a fait un puissant casque
magique.

Lancez 1Dé, quel que soif le coup que le porteur recoit.
Sur un 6, I'attaque est déviée. En outre, toute arme non
magique est détruite par le casque.

- OBJETS MAGIQUES ORQUES -

1 Gant'z de Bagarr

Ce peau verte porte une imposante paire de gants cloutés
et tout noirs aux lueurs sinistres.

Les gants conférent au Monstre +2 en Force ainsi
qu'une attaque supplémentaire par tour.

2 Joyau de Vitesse de Skabnoze

Le Monstre porte autour du cou une amulette décorée
d'un joyau @ éclat pdle et malfaisant.

L'amulette rend le métabolisme du porteur quelque
peu incertain. Le Monstre délivre 1Dé attaques par tour,




3 Brassard d’Agrog I'Assassin

Ce brassard en bronze tout cabossé en a manifestement
vu de foutes les couleurs. Il porfe la marque des coups de
toutes sortes d'armes.

Le brassard génere un bouclier magique autour du
porteur qui confére da celui-ci +1D6 en Endurance contre
n'importe quelle forme d'attaque.

4 Breuvage Ardent du Col d’Everpeak

Le Monstre porte autfour du cou une petite gourde
marquée de l'insigne des Gobelins aux Yeux Rouges.

La gourde est remplie d'une potion de soin. Lorsque le
Monstre n'a plus de Points de Vie, il avale & toute vitesse
une gorgée et se soigne de 2D6 Blessures. En outre, la
potion le rend complétement cinglé | Le Monstre gagne
une Aftaque supplémentaire par tour et +2 en Endurance
jusqu'd sa mort.

5 Anneau de Piétinement

On devine le rictus malfaisant d'un Orque a la surface de
cet anneau grossier.

Lancez un dé au début de la Phase des Monstres. Sur
un résultat compris entre 1 et 5, I'anneau reste sans effets.
Sur un 6, on entend un gros coup de fonnerre et un
énorme pied d'Orque s'abat du plafond. Piochez un Pion
Guerrier pour savoir qui est visé. Ce Guerrier est piétiné au
sol et recoit 1Dé Blessures par Niveau, réduites par les
modificatfions habituelles. Les Monstres qui attaquent le
Guerrier a terre bénéficient de +1 sur leurs Jets pour
Toucher | Celui-ci se reléve a temps pour le prochain tour.

6 Malédiction de Kro’Madi

Le Peau Verte porte & la main gauche un vulgaire anneau
sur lequel est serti un joyau rouge.

Une malédiction frappe le Guerrier qui tue le porteur
de I'anneau. Lorsque les Points de Vie du Monstre sont
réduits & 0, I'anneau explose | Le Guerrier qui a tué le
Monstre recoit immédiatement 2Dé Blessures sans aucune
modifications.

- ARMES MAGIQUES ORQUES -
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4 Arcenos

Cet arc hideux est confectionné & partir de I'os d'une
énorme bestiole et craque horriblement lorsqu’on le ban-
de.

L'arc infige 1D6 x Force Blessures et ajoute +1 au Jet
pour Toucher du fireur. Quel que soit le Monstre qui porte
cet arc, appliquez les régles de placement des lanceurs
de projectiles.

5 Masse lourde d’Urgrash I'lmpitoyable

Cette masse est gigantesque. Sa téte est entourée d'une
aura d’obscurité qui absorbe toute la lumiére de la piece.

La masse inflige une Blessure supplémentaire par
Niveau de la victime. Tout Guerrier qui tente d’'attaquer
son porteur est pénalisé de -1 sur son Jet pour Toucher.

6 Epée du Massacreur

On entend le rire cruel de ce cimeterre quand il lacére les
chairs de ses victimes.

Cette épée inflige 1Dé Blessures supplémentaires
chaque fois qu’elle touche. Lorsque le Monstre obtient un 6
sur son Jet pour Toucher, les Blessures qu'endure le
Guerrier ne pourront jamais guérir ; ses Points de Vie sont
perdus pour toujours.

« TABLE DES MONSTRES ORQUES -

1 Hache de Balafr’

Le fer trés affité de cette hache de bataille reflete la
lumiére de la lanterne.

Le tfranchant de la hache est enfretenu magiquement
si bien qu’elle inflige 1Dé Blessures lorsque le Monstre ob-
fient un 4+ sur son Jet pour Toucher.

2 Marteau de Mork

Ce marteau a I'allure maléfique hurle lorsqu'il broie les os
de sa victime.

Le marteau confere +1D6 en Force & son porteur.
3  Epée d’Empal'ment

La lame d'obsidienne de cette épée entachée de
sang est plus effilée qu'aucune autre.

L'épée ignore toutes les armures. Les coups qu'elle
délivre sont modifiés seulement par I'Endurance.

Si vos Guerriers sont de Niveau 1 et que vous ne souhaitez
pas utiliser les Cartes Evénements représentant des Mons-
fres, vous pouvez vous servir de la Table des Monstres
Orques de Niveau 1 que vous trouverez sur les deux pages
suivantes. Pour savoir quels Monstres assaillent les Guerriers,
commencez par piocher une Carte Evénement comme
d’habitude. Si le haut de la carte mentionne un M, lancez
les dés sur la Table des Monstres Orques.

Quand les Guerriers gagnent des Niveaux, ils ont besoin
de relever des défis de plus en plus grands, donc d'affron-
ter des Monstres toujours plus puissants. Les Tables de Mons-
tres Orques couvrent les Niveaux de 1 & 5 et permettent
aux Guerriers expérimentés de vivre des aventures a leur
mesure. Au-deld du Niveau 5, servez-vous des Tables de
Monstres que vous trouverez dans le Besticire des Regles
Avancées.

Ces Tables peuvent aussi étre utiles au Maitre du Jeu
pour décider avec quels Monstres et en quelle quantité il
va peupler les différents niveaux de son donjon.
Servez-vous de la Table de Combat (Jets pour Toucher) de
Warhammer Quest lorsque vous utilisez ces Tables.

REGLES SPECIALES

Comme avec les Tables de Monstres des Régles Avancées,
les Tables qui suivent précisent souvent une ou plusieurs
« Regles Spéciales ». Ces regles sont les mémes que celles
des Regles Avancées, sauf en ce qui concerne les armes,
les armures et les objets magiques. Servez-vous des objets
magiques pour Monstres des Regles Avancées ou bien
lancez un dé et consultez les Tables d'Objets Magiques
Orques des pages précédentes.

Les armes, armures ou objets magiques appartenant
aux Monstres sont maudits ! lls ne peuvent pas étre ramas-
sés ou utilisés par les Guerriers.
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* TABLE DES MONSTRES ORQUES DE NIVEAU 1 -

D66 Race et Espéece M [CC|CT | F | E|PdAV| | | A| Or |Arm.| Bles. |Nbre Régles Spéciales
11 | Jouez sur le Tableau des Monstres de Niveau 2 et 3
12 | Orques Noirs 4 | 4 |4+ | 4 4|7 |[2]1]9%9 |1 1 1D6 | Epées
13 | Chauves Souris-Géantes 8|2 |- |2 2|1 ]-1]1/]15 - 1 2Dé | Embuscade A ; Vole
14 | Araignées Géantes 62 -([S|2|1|-[1]15] - 1 2Dé6 | Toile (1D3)
15 | Archers Gobelins de la Nuit 4 12 |5+ |3 3|2 |2|1]2 - 1 1Dé | Arcs (Force 1)
16 | Rats géants 62| -3 |31 [4|1]25 - S 2Dé | Attaque suicide
21 | Lanciers Gobelins 4 |2 |5+ 3|32 (2|12 - 1 1Dé | Lances ; Attaque & 2 cases
22 | Lanceurs de Filets Gobelins 4 1 2 |5 |3 (3|2 |2|1]|35 - S 1Dé | Filets
23 | Chevaucheurs Gobelins & 4 12 |5+ 3|3 |2(2]|1]2 - 1 1D6 | Lances ; Chevaucheur (voir
page 25)
Loups Géants 914, -13|3|4[3|1]70 - 1
24 | Gobelins & 4 12 |5+ |3 (3|2 |2|1]20 - 1 2Dé6 | 1D6 avec des Arcs (Force
1) et 1Dé6 avec des Lances
(Attaque & 2 cases)
Chamane Gobelin 4 | 2 |5+ |3 |4 |3 |31 /|28 - 1 1 | Magie Gobeline 1 ; Résistan-
ce a la Magie 5+ (Anneau)
25 | Archers Gobelins de la Nuit & 4 12 |5+ 3|32 (2|12 - 1 6 | Arcs (Force 1)
Fanatique 4 |12 |5+ 3|3 |2|2]S |30 - 1 1 | Chaine et Boulet ; Jamais
bloqué
24 | Fanatiques de la Nuit 4 | 2 |5+ |3 (3|2|2|S |30 - 1 3 |Chadine et Boulet ; Jamais
bloqué
31 | Ogres 6| 3 |5+ 4|5 |13]3 |2 |400| - [1/2(5+)|1D3 |Peurs.
32 | Archers Orques 4 |13 |4+ |3 |4 |3 |2]|1]|55 - 1 1D6 | Arcs (Force 3)
33 | Orques armés d'Epées 4 |3 |4+ 3|43 |2]|1]|55 - 1 1D6 | Epées
34 | Orques & 4 |3 |4+ 3|43 [2]|1]55]| - 1 1D6 | Epées
Archers Gobelins de la Nuit 4 12 |5+ |3 3|2 |2|1] 20 - 1 1Dé | Arcs (Force 1)
35 | Orques Kostos 4 | 4 |4+ | 4 4] 631|651 1 1D3 | Epées
36 | Orques Sauvages 4 | 3 |4+ |3 4|5 |21 65 - 1 1Dé6 | Arcs (Force 4) ; Tatouages 6+
41 | Orques Sauvages & 4 | 3 |4+ |3 |4 | 5|21 |65 - 1 1D6 | Arcs (Force 4) ; Tatouages 6+
Chamane Orque Sauvage 4 |1 3 |4+ 3|5 163 |1 |59 ]| - 1 1 | Magie Orque 1 ; Résistance
a la Magie 6+ ; Ame
Magique ; Tatouages 5+
42 | Orques Sauvages 4 | 3 |4+ |3 [ 4| 5|21 |65 - 1 1Dé | Epées ; Tatouages 6+
43 | Snotling 4 11 R T O O (O A S 2Dé | Embuscade ; Magie A ;
Attaque de Groupe
44 | Squigs SauvagesdesCavernes | S | 4 | - | 5 | 3| 3 |5 | 2 |200 | - 1 1D3 | Jamais bloqué ; Attaque
des Squigs Sauvages
45 | Equipe de Chasseurs de Squigs 3 |2 Chasseurs et 1 Squig
Chasseur de Squigs Gobelin 4 |2 |5+ 3322|125 - 1 Maitre du Squig ; Jamais
bloqué
Squig des Cavernes Dressé S|4 -15|3|3|5]|2 20| - 1 Jamais bloqué
46 | Hobgobelins 4 | 3 |4+ |3 |3|4|2|1]|50 1 1 2Dé6 | Embuscade ; Magie A ; Fuite
51 | Minotaure 6 | 4 |4+ | 4| 41153 | 2 |440| - 2 1 |Peurb
52 | Gubbinz & 4 |2 |5+ 3|21 2 S |25 - S 1 | Vair Livret p9
Growler 51| 4 - 6| 4|6 |5|2 |30 - 1 1 | Vair Livret p9
53 | Skabnoze & ses Fidéles 4 |3 |4+ 3|5 |7 (3|1 /|30 - 1 1 | Voir Livret p8
54 | Gorgut & ses Fidéles 4 | 4 |3+ | 4|4 [12|3 |2 400 1 1 1 | Voir Livret p7
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* TABLE DES MONSTRES ORQUES DE NIVEAU 1 -

D66 Race et Espéce M [CC|/CT | F E PdAV| | | A | Or |[Arm.| Bles. Nbre Régles Spéciales
55 | Bogoff & S |1 - T [1 1 1 - 1150 | - - 1 | Vole la lanterne ! Voir Livret
page 10
Les Kostos de Gorgut 4 | 4 |4+ | 4| 4|5 |31 10| 1 |1/2(6+)] 3 |Surun é, inflige 1Dé Blessures
supplémentaires (2D6+4)
56 | Loups Géants 9 4| - |3 713|170 - 1 6
61 | Chef Orque Sauvage & 4 | 4 |3+ 44193 |2 450 - 2 1 | Arme Magique ; Tatouages 5+
Orques Sauvages 4 | 3 |4+ |3 4 5]2]|1 | 65 - 1 3 | Arcs (Force 4) ; Tatouages 6+
62 | Chevaucheurs de Sangliers & 4 | 4 |4+ |3 |4 |5 |2 |1 60 - 1 2 | Epées; Chevaucheurs
Sangliers de Guerre 7 14| - |13]|4]10[3|1/]20]| - 2
63 |Chamane GobelindelaNuit& | 4 | 2 |4+ |3 | 4 | 3 |3 |1 (280 - 1 1 |Magie Gobeline 1 ; Résistan-
ce dla Magie 5+ (Anneau)
Gobelins 4 |2 |5+ 3 /322|120 - 1 6 | [1-3] Arcs (Force 1) ou [4-6]
Lances ; Attaque a 2 cases
64 | Chef Gobelin de la Nuit & 4 | 3 |3+ 4|3 |92 |3]|2 |15/ 1 1 1 | Arme magique.
Gobelins 4 |2 |5+ |3 3|2 (2|1]|20 - 1 12 | 6 armés d'Arcs (Force 1) et 6
armés de Lances (Afttaque a
Distance)
65 | Minotaures 6 | 4 |4+ | 4| 4153 |2 |440]| - 2 1D3 | Peur 5
66 |Lancez sur la Table des Monstres de Niveau 2 et 3.
I N A

« TABLE DES FIDELES (LANCEZ 1D6) -«

D66 Race et Espéce M [CC|/CT | F E PdAV| | | A | Or |[Arm.| Bles. Nbre Régles Spéciales
1-2 | Orques armés d’Epées & 4 | 3 |4+ 3|43 ]2]|1]|55 - 1 3 |Epées.
Archers Orques 4 | 3 |4+ 34,3 ]2]|1 |55 - 1 3 | Arcs (Force 3)
3 | Orques armés d’Epées 4 | 3 |4+ |3 |4 |3 |2]1]55]| - 1 3 | Epées
Archers Gobelins de la Nuit & 4 12 |5+ |3 3|2 |21 2 - 1 3 | Arcs (Force 1)
Lanciers Gobelins 4 12 |5+ |3 3|2 |21 2 - 1 3 |Lances (attaque & 2 cases)
5 | Archers Gobelins de la Nuit 4 12 |54 |3 (3|2 |2(1]|20 - 1 3 | Arcs (Force 1)
6 |Lanciers Gobelins 4 12 |5+ |3 3|2 |21 2 - 1 3 |Lances (attaque & 2 cases)

NOUVELLE REGLE SPECIALE POUR MONSTRES
CHEVAUCHEUR

En combat, de nombreux Monstres chevauchent des créatures
dressées. Les Humains et les Elfes montent le plus souvent des chevaux
et parfois des créatures fabuleuses (Griffons, Dragons ...) Les Gobelins
eux, montent des Loups tandis que les Orques préférent les féroces
Sangliers de Guerre.

Lorsqu'un Monstre monté sur une créature combat, tous les deux
peuvent attaquer pendant la Phase des Monstres. Un Guerrier ne peut
pas attaquer le Monstre tant que sa monture n’est pas morte. Lorsque
c'est le cas, le Monstre continue le combat & pied. Notez que la
créature a été tuée ou bien remplacez la figurine par une autre
représentant le Monstre tout seul. Lorsqu'un Guerrier tue la monture
d'un seul coup, il bénéficie d'un Coup Mortel comme d'habitude.
L'attaque est dirigée contre le cavdlier. Si le Coup Mortel tue aussi le
cavdlier, passez a I'adversaire suivant.
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* TABLE DES MONSTRES ORQUES DE NIVEAU 2 ET 3

D66 Race et Espéce M [CC|/CT|F | E[PdV| | | A| Or Arm. Bles. [Nbre Régles Spéciales
11 | Lancez sur la Table des Monstres de Niveau 4 et 5.
12 | Lancez sur la Table des Monstres du Repaire de Gorgut (page 11).
13 | Snotlings 4 11 - | O O A O A S 12 |Embuscade ; Magie A
Attaque de Groupe
14 | Chauve-souris Géantes & 8|2 - 1221 |-1]1|15] - 1 12 |Embuscade 1 ; Vole
Araignées Géantes 612 | - |S |21 |-|1]15] - 1 12 |Toile (1D3)
15 | Rats Géants 62| - [13|3]1 41|25 - S 12 | Attaque suicide
16 | Hobgobelins 4 | 3 |4+ (3|34 |2|1]5 |1 1 2Dé6 | Embuscade magique A ; Fuite
21 | Scorpions Géants 53| -|5|620|1|2/|45]| - 2 1D3 | Dard (2D4§)
22 | Enorme Araignée 53| - [S|4|20|1 |2]|45 | - 2 1D3 | Toile (1D¢)
23 | Paire de Chasseurs de Squigs 1D6 | 2 Chasseurs et 1 Squig
Chasseur de Squigs Gobelin| 4 | 2 |5+ | 3 |3 | 2 |2 |1 | 25 - 1 Maitre du Squig ; Jamais bloqué
Squig des CavernesDressé | S | 4 | - | 5|3 |3 |5 |2 200 - 1 Jamais bloqué
24 | Araignées Géantes & 62| - |S |21 |-|1]15] - 1 12 |Toile (1D3)
Chauve-souris Géantes 8 (2| -2 (2|1 [-|1|15]| - 1 12 | Embuscade A ; Vole
25 | Ogres 6|3 |5+ 45133 |2 /]400| - |1/2(5+)] 3 |Peurb
26 | Minotaures 6| 4 |4+ | 4| 4|15 3|2 |440]| - 2 3 |Peurd
31 | Minotaures & 6 | 4 |4+ 4| 4|15 3|2 |440| - 2 1D3 | Peur 5
Ogres 6 | 3 |5+ 45133 |2 |400 | - [1/2(5+)|1D3 |Peur5
32 | Trolls 6|3 |6+|5|4(30|1|3]|65)] - 2 2 | Peur 6 ; Régénération 2 ; Vomit
33 | Troll de Pierre 6|3 |6+ 54251 |3|650] - 2 1 |Peur 6 ; Neutralisation de la
Magie 6 ; Régénération 2
34 | Orques Noirs 4 | 4 |4+ | 4 4|7 21|90 |1 1 2D6 | Epées
35 | Orques Noirs & 4 | 4 |4+ | 4 4|7 21 ]9 |1 1 1D6 | Epées
Archers Gobelins de la Nuit 4 12 |5+ |3 |32 |2|1]2 | - 1 1D6 | Arcs (Force 1)
36 | Orques Sauvages 4 | 3 |4+ |3 |45 |21 65| - 1 2Dé6 | Arcs (Force 4) ; Tatouages 6+
41 | Orques sauvages & 4 | 3 |4+ |3 |45 2|1 65 - 1 1D6+2| Arcs (Force 4) ; Gardes
(Chamane) ; Tatouages 6+
Chamane Orque Sauvage 4 | 3 |4+ | 3 |516|3 |1 59| - 1 1 | Magie Orque 1 ; Arme Magique ;
Rés. & la Mag. é+ ; Tatouages 5+
42 | Archers orques 4 | 3 |4+ (3|43 |2|1]| 5| - 1 2Dé6 | Arcs (Force 3)
43 | Orques armés d'Epées 4 | 3 |4+ |3 |43 |2|1]|55] - 1 2D¢6 | Epées
44 | Orques Kostos 4| 4 |4+ | 4 4] 6 3|1 ]65]1 1 2D6 | Epées
45 | Orques & 4 | 3 |4+ | 3|43 |21 |55 - 1 2D6 | [1-3] Epées ou [4-6] Arcs (Force 3)
Archers Gobelins de la Nuit 4 12 |5+ 3|32 |2|1]2 | - 1 2Dé | Arcs (Force 1)
46 | Orques & 4 | 3 |4+ 34|13 |2|1]|5 ] - 1 2D6 | [1-3] Epées ou [4-6] Arcs (Force 3)
Chef Orque 4 | 4 |4+ | 4| 41183 |2|330] 2 2 1 | Arme Magique
51 | Gobelins & 4 12 |5+ 3|32 |2|1]2 | - 1 2D6 | [1-3] Arcs (Force 1) ou [4-6]
Lances (Attaque & 2 cases)
Chef Gobelin 4 | 3 |5+ 4|36 |3]2]150]| 2 1 1 | Arme Magique
52 | Gobelins & 4 | 2 |5+ 3 (3|2 (2|12 - 1 2Dé | [1-3] Arcs (For. 1) ou [4-6] Lances (Att.
a2 cases) ; Gardes (Chamane)
Chamane Gobelin 4 | 2 |5+ |3 |43 |3 |1/[28] - 1 1 | Magie des Gobelins 1 ; Rés. a la
Magie 5+ (Anneau)
53 | Chevaucheurs de Loups & 4 |2 |5+ 3 3|2 2|1]20 - 1 2Dé | Chevaucheur ; Lances (Att. & 2 cases)
Loups géants 914 - |3[3[7]3|1]70] - 1
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* TABLE DES MONSTRES ORQUES DE NIVEAU 2 ET 3 ¢

D66 Race et Espéce M |CC|CT|F E PdV|/ | | A| Or Arm.| Bles. |Nbre Régles Spéciales
54 | Chevaucheur de Sanglier 4 | 4 |4+ |3 | 4|5 |2]1 60 - 1 6 | Chevaucheur ; Epées
Sanglier de Guerre 7 14| - 134|103 ] 1/]200]| - 2
55 | Chef Orque Sauvage 4 | 4 |3+ 44 19| 3|2 450 - 2 1 | Arme Magique ; Tatouage 5+
56 | Chevaucheurs de Squigs
Chevaucheur Gobelin 4 |2 |5+ 3 /322|120 - 1 Epée ; Chevaucheur
Monture Squig 2D6| 4 | - | 5|3 10| 5|2 |23 - 2 1 [Jamais bloqué ; Bondit
(voir au bas de la page)
61 | Chef Gobelin de la Nuit & 4 | 3 |3+ 43|92 |3]|2 |15/ 1 1 1 | Arme Magique
Paires de Rétiaires Gobelins 4 12 |5+ [3 3|2 |21 35 - S 1D6 | Filets et Massues
62 | Fanatiques Gobelins 4 12 |5+ 3|32 ]2]|S 30| - 1 3 |Chadine et Boulet ; Jamais
bloqué
63 |Chamane GobelindelaNuit& | 4 | 2 |4+ | 3 | 4 | 3 |3 |1 [280]| - 1 1 |Magie des Gobelins 1 ; Rés.
d la Magie 5+
Lanciers Gobelins & 4 |2 |5+ 3|32 (2|1]|20 - 1 12 | Lances (Att. a 2 cases)
Archers Gobelins de la Nuit 4 |2 |5+ 3|32 (2|1]|20 - 1 6 |Arcs (Force 1) ; Gardes
(Chamane)
64 | Chevaucheurs de Loups 4 |2 |5+ 3 /322|120 - 1 2D6 | Chevaucheurs ; Epées
Loups Géants 91|14 - 13[3|4|3|1]70] - 1

65 |Lancez sur la Table des Monstres du Repaire de Gorgut (page 11).

66 | Lancez surla Table des Monstres de Niveau 4 et 5.

« CHEVAUCHEURS DE SQUIGS -

La plus meurtriére de toutes les créatures qui peuplent les
profondeurs des montagnes est sans conteste I'insaisissable
Squig des Cavernes. Cette monstruosité est dotée d'une
gueule béante garnie de dents tranchantes comme des
lames. Un Squig bien énervé est capable de couper en deux
une proie de bonne taile et en méme temps, d'avaler tout
rond un Gobelin de la Nuit.

Les Gobelins de la Nuit capturent les Squigs des Cavernes
au moyen de longues fourches tres solides qu'ils appellent
« aiguillons ». lls font sortir les Squigs de leur cachette, les
emprisonnent dans leurs filets et les emmeénent de force pour
les dresser. Quelques Gobelins de la Nuit particulierement
téméraires vont méme jusqu’a monter sur leur dos ; ils se cram-
ponnent de toutes leurs forces a ces bestioles folles furieuses
qui bondissent et bondissent encore de tunnel en tunnel.

REGLES SPECIALES

Bondit - Jamais bloqué.

NOUVELLE REGLE SPECIALE POUR MONSTRE

Bondit !

Certains Monstres sont capables de sauter par-dessus une
case occupée dafin d'atteindre leur adversaire. lls doivent
retomber sur une case libre et ne peuvent pas franchir plus
d'une case. Le « bond » dépense un point de Mouvement.
En regle générale, les Monstres qui bondissent ne sont pas
bloqués. On comprend bien pourquoi !
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* TABLE DES MONSTRES ORQUES DE NIVEAU 4 ET 5 -

Nbre

Race et Espéce

Lancez 2 fois sur cette table.

Tous les Monstres de la Table des Monstres du Repaire de Gorgut (page 11).

Gobelins &

Fanatiques &

Grand Chef Gobelin

Chevaucheurs de Loups

Loups Géants

Orques &

Kostos &

Chef Orque

Champions Orque Noir &
Chef Orque Noir

Chamane Orque &

Champions Orques Noirs &
Grand Chef Orque

Minotaures &
Ogres
Minotaures &
Trolls

Trolls

Trolls de Pierre

Troll &

Troll de Pierre

Troll &
Ogre
Scorpions Géants &
Araignées Géantes

Chamane Gobelin de la Nuit
Champion &

Chefs Gobelins de la Nuit

Chefs Orques Chevaucheurs
Sangliers de Guerre

Seigneur de Guerre Orque
Sauvage &

Orques Sauvages
Chevaucheurs de Squigs
Squig Dressé
Chevaucheurs Kostos

Sangliers de Guerre

4
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5+

5+
2+

5+

4+
A+
3+
4+
3+
4+

4+
2+

4+
5+
4+
6+
6+
6+

6+
6+

6+
5+

4+

3+

3+

4+
5+

4+

3
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3
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(SN
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2

18
10
20
16

10
25

15
13
15
30
30
25

30
25

30
13
20
20
12

18
10
35

10

10

2

W W N W W DN W

AN

w W W

W w o NN

1

W W W NN w

w w

N NN W

20

300
330

20

70
55
65
330
140
420
590

140
720

440
400
440
650
650
650

650
650

650
400
450
450
830

150

330
200
1500

65
20
230
65
200

Bles.

1/2(5+)
2
1

1/2(5+)
2

2
1/2(5+)
2

2
2
2

N

2
1/2(5+)
2
2
2

12
12
1
1D6+4
1
1

1D6+4
1

1D3

1D3
1D3

1D3

1D3

1D3

1D6+1

Régles Spéciales

6 Arcs (For.1) & 6 Lances
(Att. & 2 cases)

Chaine et Boulet ; Jamais bloqué

Arme Magique ; Résistance
d la Magie 5+ (Anneau)

Chevaucheur ; Lances (Aft.
a 2 cases)

[1-3] Epées [4-6] Arcs (For. 3)
Epées

Arme Magique

[1-3] Arcs (For.4) [4-6] Epées
Arme magique

Magie Orque 1 ; Rés. a la
Magie 6+ ; Arme Magique

Epées ; Gardes (Chamane)

Ignore le douleur é+ ; Armu-
re Magique ; Arme Magique

Peur 5
Peur 5
Peur 5
Peur 6 ; Régénération 2 ; Vomit
Peur 6 ; Régénération 2 ; Vomit

Peur 6 ; Neutralisation de la
Magie 6 ; Régénération 2

Peur 6 ; Régénération 2 ; Vomit

Peur 6 ; Neutralisation de la
Magie 6 ; Régénération 2

Peur 6 ; Régénération 2 ; Vomit
Peur 5

Dard (2D4)

Toile (1Dé)

Magie Gobeline 2 ; Rés. d Iq|
Magie 5+ ; Armes Magiques

Arme Magique Gardes

(Chamane)

Arme magique

Ignore la douleur 5+ ; Arme
magique ; 2 Objets Magi-
ques ; Tatouages 3+

Arcs (For.4) ; Tatouages 6+
Epées ; Chevaucheur
Jamais blogué ; Bondit

Chevaucheur ; Epées
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 TABLE DES MONSTRES ORQUES DE NIVEAU 4ET 5 -

Déé Race et Espéece M [CC|CT | F | E PdV| | | A | Or |[Arm.| Bles. |Nbre Régles Spéciales
42 | Grand Chef GobelindelaNuvit&| 4 | 4 |2+ | 4 | 4 | 15| 4 | 3 |330| 2 1 1 | Arme Mag. ; Rés. d la Magie 5+
Equipe de Rétiaires Gobelins & | 4 | 2 |5+ |3 |3 |2 | 2| 1|35 - S 6 | Filets et Massues
Fanatiques Gobelins & 4 |12 |5+ 3|3, 2]2]|S 30| - 1 6 | Chaine et Boulet ; Jamais bloqué
Paires de Chasseurs de Squigs 4 |2 Chasseurs et 1 Squig
Chasseur de Squigs Gobelin| 4 | 2 |5+ |3 |3 | 2 |2 |1 |25 - 1 Maitre du Squig ; Jamais bloqué
Squig des CavernesDressé | S | 4 | - | 5|3 |3 |5 |2 |20 - 1 Jamais bloqué
43 | Chevaucheurs de Squigs
Chevaucheur Gobelin 4 |2 |5+ 3|32 (2|1 /|20 - 1 6 |Epée ; Chevaucheur
Monture Squig 2D6| 4 | - | 5|3 10| 5|2 [230]| - 2 Jamais bloqué ; Bondit
44 | Chamane GobelindelaNuit& | 4 | 2 | 4+ | 3 |4 | 3 |3 |1 (280 - 1 3 | Magie des Gobelins 1 ; Rés.
d la magie 5+
Lanciers Gobelins & 4 |12 |5+ 13|32 ]2]1]20 - 1 12 | Lances (Att. & 2 cases)
Archers Gobelins & 4 12 |5+ |3 (3|2 |2]1]20 - 1 12 | Arcs (Force 1)
Paires de Rétiaires Gobelins 4 2|5+ 3322|135 - S 6 | Filets et Massues
45 | Chamane Orque Sauvage 4 | 3 |4+ 4|5 21| 3|1 |1220| - 2 1 | Magie Orque 3 ; Tatouages 6+
Champion monté sur Sanglier Rés. a la Magie 5+ ; Arme Mag.
Orques SauvagessurSangliers | 4 | 3 |4+ | 3 | 4 | 5|2 |1 | 60 - 1 12 | Chevaucheurs ; Tatouages 6+
Sanglier de Guerre 74| - |3|4[103 |1 (20| - 2
446 | Chamane Orque Sauvage & 4 | 3 |4+ |3 |5]16|3 |1 50| - 1 1 | Magie Orque 1 ; Rés. a la
Magie é+ ; Arme Magique ;
Tatouages 5+
Grand Chef Orque Sauvage & | 4 | 5 |2+ | 4 | 5|27 | 4|3 |98, - 2 1 |Ign. la douleur é+ ; Arme Mag.
; Obj. Mag. ; Tafouages 5+
Chefs Orques Sauvages 4 | 4 |3+ 4|4 193 |2 450 - 2 1D3 | Arme Magique ; Tatouages
5+ ; Gardes (Chamane)
51 | Grands Chefs Orques 4 |5 |2+| 4|5 |25/ 4|3 |720]| 3 2 6 |lgnore la douleur 6+ ; Arme
Mag. ; Armure Mag.
52 | Gorgones 4 | 2 |4+ |3 |3|35]5 |1 1100| - 2 1D3 | Peur 9 ; Pétrification
53 | Cockatrice 4 | 3| - | 4|4 |26| 4|3 1500 - |[3/4(5+)] 1 |[Peurl0; Vole;Pétrification
54 | Chamane Gobelin de la Nuit| 4 | 2 | 4+ | 4 | 4 |12 3 |1 (830 - 2 1 | Magie des Gobelins 2 ; Rés.
Champion & d la Magie 5+ ; Arme Mag.
Chamanes GobelinsdelaNuit | 4 | 2 |4+ | 3 | 4| 3 | 3 |1 280 - 1 6 | Magie des Gobelins 1 ; Rés.

d la Magie 5+
55 | Champions Orques Noirsmontés| 4 | 4 | 4+ | 4 | 4 [ 10| 2 | 2 | 140 | 2 |1/2(5+)| 12 |[1-3] Arcs (For. 4) ou [4-6] Epées
Sangliers de Guerre 74| - |3|4[103 |1 ]200]| - 2

56 | Grand Chef Orque 4 |5 |2+ 4|5 |25/ 4|3 |720] 3 2 4 |Ignore la douleur 6+
Armure Mag. ; Arme Mag.

61 | Gorgut 4 | 4 |3+ | 4| 41123 |2 [400| 1 1 1 | Voirle livret page 7

Kostos 4 | 4 |4+ | 4| 4] 631651 1 2D6 | Epées
62 | Scorpions Géants & 513 - 15161201 |2 45| - 2 3 | Dard (2D¢)

Enormes Araignées 513 - 1S |4]20]1 |2 45| - 2 3 |Toile (1D¢)
63 | Minotaures & 6 | 4 |4+ | 4| 4]15| 3|2 440 - 2 1D3 | Peur 5

Ogres & 6|3 |5+ 4 |5|13[3|2|400| - |1/2(5+) 1D3 |Peur5

Trolls 6 | 3 |6+ 54301 |3 650 - 2 1D3 | Peur 6 ; Régénération 2 ; Vomit
64 | Grands Chef GobelinsdelaNuit | 4 | 4 |2+ | 4 | 4 |15 4 | 3 |330| 2 1 6 | Arme Mag. ; Rés. d la Magie

65 | Tous les Monstres de la Table des Monstres du Repaire de Gorgut (page 11).

66 | Jouez sur La Table des Monstres de Niveau é des Regles Avancées de Warhammer Quest.
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. CHAPITRL 3.

Le troisieme chapitre de ce livret vous propose une aventure préte a jouer avec les Regles
Avancées de Warhammer Quest. Elle est intitulée La Chute de Grishnak. Pour cette partie,
vous aurez besoin d'un Maitre du Jeu qui connait bien le livie des Régles Avancées.
L'introduction suivante est tirée d'un ouvrage méconnu d'une des bibliotheques les plus
sombres de I'Empire ... Poursuivez votre lecture si vous l'osez !

« LE GUIDE DES BONS CONSEILS DE DEAN -

28

Vous étes Maitre du Jeu ! Et c’est une tache des plus ingra-
tes ... Oui, les Guerriers ont tendance a se comporter com-
me une bande d'individus égocentriques et obstinés. Mais
voild, c'est & vous qu'il revient de faire de la partie un
moment excitant et aussi plaisant que possible. Attention,
vous devrez aussi préserver sa fluidité, conserver intact
I'intérét des joueurs. Si vos joueurs doivent patienter alors
que vous lisez la description de la prochaine piece, ils n'y
frouveront pas leur compte, et encore moins si vous inter-
rompez la partie parce que vous venez de réaliser qu'il
aurait dU se passer quelque chose dans le dernier couloir.
C’est votre job d'installer I'ambiance du jeu. Employez le
tfon qui convient, mettez-vous en colere, mettez-y de
I'émotion lorsque vous décrirez les événements auxquels
fera face votre équipe.

Imaginez par exemple que les Guerriers renconfrent
une bande de Gobelins ... « De la viande fraiche les
copains ! » ... menée par un Chef Gobelin ... « Ah bon !» ...
porteur d'une arme magique ... « Ouh laaaa ! » ... répon-
dant au doux nom de I'Epée du Massacrevur ... « On s'tire
les mecs ! ». C'est & vous, Maltre du Jeu, de savoir quand
et comment annoncer la présence du chef et de son
épée maléfique. Vous pouvez tout simplement garder le
sience & propos de I'épée et révéler sa véritable nature
lorsque le Gobelin touchera un Guerrier avec un 6 : « Et
bien I'épée du Gobelin est magique ». Vous pouvez aussi
annoncer gaiement au moment ou les Guerriers passent &
I'attaque : « Le Chef Gobelin porte I'Epée du Massacreur ».

Inversement, vous pouvez rester discret sur toute la
ligne en disant quelque chose comme : « Le Chef Gobelin
porte une épée enjolivée. Sa lame Iuit d'un pouvoir
mailsain ». En donnant une description appropriée de
I'épée, vous laisserez penser aux Guerriers qu'ils se trouvent
face & un danger sans qu'ils sachent vraiment lequel.
Aprés tout, les Guerriers n'en sauraient pas plus en pareille
situation. lls ont maintenant tout le temps de s'angoisser &
propos de I'arme qu'utilise le Gobelin pour leur taper
dessus.

INSTALLER L'AMBIANCE

Si vous avez confiance en vous, que vous ne craignez pas
de vous couvrir de ridicule, vous pouvez tenter quelques
effets sonores de vofre cru. Les Maitres du Jeu les plus
abominables ont la réputation d'étre préts & tout pour faire
craquer leurs joueurs.

En regle générale, le réle du Maitre du Jeu se borne &
animer I'aventure, mais les joueurs apprécieront qu'il
pimente la partie. En faif, plus votfre partie sera amusante
et moins les joueurs raleront lorsque vous les écraserez avec
un bloc de granit, surtout si vous accompagnez I'écrase-
ment d'une imitation d'os broyés bien sentie.

Par exemple, au cours du Niveau Un de La Chute de
Grishnak, les Guerriers ont des Gobelins Chevaucheurs de
Loups & leurs trousses et, & chaque fois que le Sorcier
obtient un 1 sur son dé de Pouvoir, I'un d'eux a une
chance de surgir. Hurler & la mort pendant la Phase de
Pouvoir laissera des doutes sur votre santé mentale, mais
I'effet est garanti pour I'ambiance. Maintenant, si vous

souhaitez vous lancer, c’est fout ou rien : Les imitations qui
font dans la demi-mesure ne sont pas de mise. Il est
fortement recommandé de s'exercer dans une piéce
insonorisée avant de se jeter alI'eau.

Animer une partie de cette maniere demande des
qualités d'acteur et d'imitateur qui ne sont pas données &
tout le monde. Ne vous en faites pas si vos premieres
performances ne sont pas convaincantes, tout ira mieux
avec un peu d'expérience.

FARFOUILLER DANS LES SALLES, TROUVER DU MATOS, DES
TRUCS MAGIQUES ... ETTOUT CA

Au cours de I'aventure, les Guerriers croiseront la route de
tout un tas d'étrangetés, des pieces sans issue aux potions
exotiques en passant par de fabuleux frésors. Au lieu d'utili-
ser les cartes qui renseignent immédiatement les joueurs,
vous pouvez les laisser s'inferroger. C'est pour vous un
moyen de plus de montrer qu'en tant que Maitre du Jeu,
c'est vous et vous seul qui dirigez la partie !

Ne donnez pas trop de détails sur ce que le Guerrier
vient de frouver, contentez-vous de décrire I'objet ; vous
donnerez d'autres éléments lorsque celui-ci servira. Vous
pouvez aussi demander au Guerrier un Test d'Initiative pour
savoir s'il est en mesure de s’en servir ou pas. Reportez-vous
aux Régles Avancées lorsque les Guerriers fouillent une
piece ou tentent d'identifier des propriétés magiques.

LES VOYAGES OU, « SITOT ARRIVES SITOT REPARTIS »

Comme décrit dans le chapitre des Régles Avancées
intitulé Enfre Deux Aventures, voyager d'un point & un
autre peut vite devenir une entreprise & haut risque. Dans
I'aventure qui suit, les Guerriers doivent effectuer trois
frajets. Pour animer ces voyages, vous pouvez vous servir
de la Table des Rencontres. Gardez a I'esprit que ces
regles existent seulement pour donner une trame & votre
récit ; un bon Mdiitre du Jeu saura raconter & ses joueurs le
récit de leurs aventures mais aussi celui de leurs voyages.

Au fil de ces différents événements, le Maitre du Jeu
donne une description compléte du voyage des Guerriers.
Si vous hésitez a le faire en cours de partie, vous pouvez
aussi lancer les dés et préparer votre récit & I'avance.

L'’ART DE L'IMPROVISATION

Le Maitre du jeu peut rencontrer un autre probleme. Que
faire si les Guerriers font quelque chose qui n'est pas prévu,
s'ils ratent un indice primordial pour l'infrigue ou bien
profitent comme des goujats d'une malencontreuse faille
dans votre petit bijou d'aventure. C'est Ia que réside I'art
de mener une partie. Il s’agit pour vous de diriger la partie
sans frop montrer aux joueurs qu'ils sont passés & coté de
quelque chose. En fait, il n'existe pas vraiment de conseil
miracle qui puisse vous faciliter la tache ; tout est question
d'expérience. Jetez un coup d'ceil page 188 des Regles
Avancées ; la section Ale Store (Ndt - L'Echoppe & Biére)
vous présente un bon exemple de ce cas de figure. Mais
pour I'heure, assez parlé. Il est temps de passer & La Chute
de Grishnak. Gardez ces pages loin du regard des joueurs
pour éviter foute espece de triche |
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.LA CHUTE DE GRISHNAK . |

™

La Chute de Grishnak est le nom d’une amulette offerte aux Nains du Clan Grunnson pour célébrer
leur grande victoire sur une horde d’Orques. Fort malheureusement, I'amulette a été perdue et les
Guerriers sont engagés pour la retrouver avant que la nouvelle ne se répande et ne déshonore les

Nains.

Cette aventure est congue pour quatre Guerriers de Niveau 2 ou 3. Elle nécessite un Maitre du Jeu. Si
vous faites partie des joueurs, ne lisez pas plus loin car le Mditre du Jeu vous racontera tout ce que

vous devez savoir.

« NOTES POUR LE MAITRE DU JEU »

La Chute de Grishnak est une campagne préte a jouer,
c'est-a-dire une partie composée de plusieurs aventures,
reliées les unes aux autres par le méme fil directeur. Pour
jouer cette partie, appliquez toutes les reégles et tous les
conseils donnés dans le Chapitre 3 des Régles Avancées.
N'oubliez pas d'inclure la Phase de Déclaration dans la
séquence de jeu.

Si I'équipe comporte plus de quatre Guerriers, vous
devrez accroitre le nombre de Monstres qu'ils rencontrent
dans les mémes proportions. Un Guerrier supplémentaire
augmente la tfaille du groupe de 25 % et provogue la
méme augmentation dans les rangs des Monstres. Par
exemple, si le sort décide d'une rencontre de 4 Skavens,
vous devez porter leur nombre & 5.

Cette aventure est plutét longue. Elle est partagée en
frois parties ou Niveaux. Bien que les Guerriers passent
directement d'un Niveau & I'autre, procédez comme s'il
s'agissait d'aventures distinctes. Cela signifie que fous les
objets qui fonctionnent « une fois par aventure » fonction-
neront « une fois par Niveau ». La réserve de Pouvoir du
Sorcier est reconstituée au début de chaque partie. Les
Guerriers en possession de Pions Chance regagnent les
pions dépensés au début de chaque Niveau.

Vous trouverez pour chaque chapitre de I'aventure le
plan préconstruit du donjon qui vous indiquera quelles
sections de jeu utiliser. Chaque section est numérotée et
renvoie & un paragraphe qui décrit les événements qui y
sont rattachés.

Voftre réle de Mdaitre du Jeu consiste a lire attentive-
ment I'ensemble de la campagne afin de vous familiariser
avec les plans, I'histoire et tous les événements qui vont s'y
dérouler.

PREPARATION DE LA PARTIE

Avant de commencer & jouer cette aventure, vous devez
régler un certain nombre de points. Le plus important est
de rassembler les figurines dont vous allez avoir besoin pour
représenter les Monstres du donjon. Parcourez la descrip-
fion des salles pour connaitre les Monstres dont vous devrez
disposer pendant la partie.

MONSTRES ET TRESORS

Les Monstres et les trésors sont déja établis pour chacune
des salles de I'aventure ; vous n'aurez donc pas besoin de
vous servir des Cartes Evénements lorsque vous aurez &
décider des occupants du donjon. Lorsque les Guerriers
tuent les Monstres, ils recoivent des sommes d'or comme
d'habitude, mais il y a un trésor seulement si celui-ci est
prévu dans la description de la piece.

EVENEMENTS IMPREVUS

Lorsque le Sorcier obtient un 1 pendant la Phase de Pou-
voir, un Evénement Imprévu survient comme d’habitude.
Mélangez le paquet de Cartes Evénement et piochez la
premiere carte. S'il s'agit d'une carte portant un E, repor-
tez-vous aux régles des Evénements Orques page 16 de ce
livret. Si la carte porte un M, lancez les dés sur la Table des
Monstres Orques de Niveau 2 et 3.

Dans le cas d'une renconfre avec des Monstres, les
Guerriers ont droit & un trésor lorsqu'ils ont nettoyé la piece.
Lancez un dé pour savoir ce qu'ils trouvent :

1 Del'Or. Consultez la page 67 des Régles Avancées.

2-3 Un ftrésor. Piochez une Carte dans le paguet des
Cartes Trésors Orques.

4-6 Un ftrésor. Jouez deux dés sur la Table des Trésors
Orques page 19 de ce livret.

EVENEMENTS SPECIAUX

Atftention | Pour chaque Niveau, il existe un Evénement
Spécial qui peut survenir & la place de I'Evénement
Imprévu. Chaque fois qu'un 1 est joué au cours de la
Phase de Pouvoir, le Sorcier lance immédiatement un
deuxieme dé. Sur tout autre résultat que 1, il s'agit d'un
Evénement Imprévu comme d'habitude mais, sur un 1,
c'est I'Evénement Spécial propre & ce Niveau qui se
déclenche. Cet Evénement Spécial n'arrive jamais plus
d'une fois par Niveau.

PASSAGES SECRETS

Lorsque le plan du Niveau indique un passage secretf, ne
placez pas de porte sur le plateau tant que les Guerriers ne
I'ont pas détecté. Pour celq, ils doivent fouiller la zone (voir
page 164 des Regles Avancées).

DEPLACEMENTS DES GUERRIERS

A mesure que les Guerriers progressent & fravers les couloirs
et les salles, assurez-vous que chaque figurine est dépla-
cée case par case par les joueurs. Cela peut sembler
superflu la plupart du temps, mais cette précaution sera de
toute premiére importance a certains moments de I'aven-
ture. Pour cette raison, autant étre bien clair sur ce point
dés le début. De cette maniére, vous n'attirerez pas
I'aftention des joueurs lorsque vous poserez la question
« Mmh ... Juste pour savoir, quelles cases traverses-tu
exactement 2 »
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MORT SOUS KARAK AZGAL

La Chute de Grishnak est la suite de Mort sous Karak Azgal,
I'aventure préte & jouer proposée dans les Regles
Avancées de Warhammer Quest.

Vous pouvez débuter la campagne de deux facons.
Dans la premiére, on considére que les Guerriers sont ceux
qui ont secouru le Nain Grimcrag Grunnson & Karak Azgal.
Dans la deuxieme, les Guerriers auront afttiré I'attention du
Clan Grunnson par leurs exploits.

Quoi qu'il en soit, vous aurez tout intérét & parcourir les
pages de cette premiere aventure pour vous familiariser
avec son contexte.

L'HISTOIRE

Voici maintenant une bréve introduction aux événements
de La Chute de Grishnak :

Un Nain nommé Grimcrag Grunnson loue les services
des Guerriers. Leur mission : Remettre la main sur une
amulette, La Chute de Grishnak. Cette piece antique
célebre la glorieuse victoire des Nains contre la Horde de
Grishnak I'lnf@Gme. C'est le Clan Irongrudge (NdT : Rancune
de Fer) qui, il y a longtemps, confia I'amulette aux Grunn-
son. S'ils venaient & apprendre la nouvelle de sa perte, ce
serait Ia un fGcheux sujet de discorde. Ungrun Grunnson, le
pere de Grimcrag, portait I'amulette sur lui lorsqu'il perdit
la vie dans les profondeurs de Karak Azgal. Depuis, jamais
les Nains ne parvinrent & la retrouver.

Skabnoze, le maléfique Chaman Orque de Karak
Azgal, occupait son temps a son activité favorite : la mise
au point de filfres magiques. Une de ses potions donna
naissance a une génération de super rats et ceux-la fai-
saient preuve d’une remarquable intelligence. Il se trouve
qu'une de ces créatures, dans les profondes ténebres du
donjon, arracha I'amulette du squelette d’Ungrun Grunn-
son. Le rat rapporta I'amulette & son maitre et Skabnoze
I'emporta avec lui lorsqu'il quitta Karak Azgal.

Le chamane échoua finalement dans le Repaire des
Black Fang, sur le versant sud du Mont Gunbad. Gorgut,
leur Chef de Guerre, mourait d’envie a I'idée de posséder
une amulette si célebre, si bien qu'il en délesta Skabnoze
(comme les Guerriers I'apprendront sur une note trouvée
dans son antre). Cette aventure fait le récit de la quéte
pour cette amulette, avant que le Clan Irongrudge n’ait

vent de la négligence des Grunnson. Les Guerriers vont
devoir s'aventurer loin sous terre, au cceur du Repaire de
Gorgut en personne, pour reprendre possession de I'amu-
lette.

NIVEAU UN

Poursuivis par des Chevaucheurs de Loups, Les Guerriers
sont confrontés & des Gobelins au début du premier
Niveau. Pourchasser Bogoff le Snotling pour récupérer la
lanterne est aussi une vraie partie de plaisir. Apres leur
rencontre avec des Squigs des Cavernes dans un Temple
Antique, Les Guerriers sont livrés au Minotaure dans la
Fosse. Pour finir, il tombent sur Skabnoze dans ses quartiers.
Une fois victorieux, ils doivent se rendre & I'évidence : Le
Chamane n'a plus I'amulette. Skabnoze piege les Guerriers
dans sa Taniére tandis que Iui, s'échappe dans les sous-sols
du Niveau suivant.

NIVEAU DEUX

Les Guerriers doivent combattre beaucoup d'Orques dont
une bande d'Orques Noirs. En passant par une porte
dérobée, ils accedent a I' Abime de Feu ou ils se frayent un
chemin parmi leurs adversaires. Aprés un second passage
secret, ils croisent & nouveau la route de Skabnoze en
pleine invocation de Minotaures. Partout des hordes de
Rats Géants tentent de les prendre par surprise. S'ils
sont encore vivants d la fin de ce Niveau, ils pourront profi-
ter d'un petit moment de repos avant le dernier round.

NIVEAU TROIS

La menace d'une embuscade des Orques Kostos est
omniprésente, mais les Guerriers progressent. Bientoft, ils
rencontrent Gubbinz, I'infernal Bouffon Gobelin. Dans un
couloir éfroit, ils tombent nez & nez avec un féroce Squig
des Cavernes pris en chasse par des Gobelins. Peu apres,
une porte secrete leur est accidentellement dévoilée par
un Fanatique. Arrivés a la derniére intersection, les Guerriers
n'hésitent pas longtemps avant de choisir leur route parce
qu’encore une fois, Bogoff s’enfuit avec leur lanterne ! I les
conduit tout droit dans un piége de Skabnoze. Cette fois,
c'est un combat & mort | Enfin, les Guerriers arrivent & la
derniére étape de leur quéte, le Repaire de Gorgut. Le
Chef de Guerre les attend de pied ferme. L4, soit ils retrou-
vent I'amulette, soit c’est la fin du chemin.

 EN ROUTE POUR L'AVENTURE

Ainsi donc, deux infroductions & cette aventure sont envi-
sageables. Tout dépend si les Guerriers ont secouru Grim-
crag Grunnson des bas-fonds de Karak Azgal (version 1) ou
pas (version 2).

INTRODUCTION - VERSION 1

Si les Guerriers sont venus en aide a Grimcrag et qu'ils ont
trouvé I'Etoile de I'Aube, lisez leur ce texte :

Tandis que vous vous reposez & Nuln en
dilapidant votre or, vous étes abordés par un Nain.
lls se présente en tant que Thongar Stonecrusher
(NdT : Brisepierre) du Clan Grunnson. Thongar est
porteur d’une missive de la part de son Seigneur,
Grimcrag Grunnson.

Remettez au Chef du groupe I'Aide de Jeu 1.

Le voyage jusqu'a Karaz-a-Karak dure six semaines.
Utilisez la Table des Rencontres des Regles Avancées et
suivez le Guide des Bons Conseils de Dean. Une fois les
Guerriers arrivés a bon port, lisez ce texte :

En arrivant & Karak-a-Karak ou Everpeak comme
on I'appelle aussi (NdT : Le Pic Eternel), vous étes
accueillis & bras ouverts par Grimcrag Grunnson, fort
reconnaissant de vous devoir la vie.

Grimcrag a un probléeme. Lorsque son pere,
Ungrun Grunnson, fut tué a Karak Azgal, il avait en sa
possession une amulette de grande valeur. A son
retour de captivité, Grimcrag apprit que I'amulette
était perdue et que le fantéme de son pére implo-
rait son retour. Cette amulette faite d'or pur avait été
confiée au Clan Grunnson par les Irongrudge, en
souvenir d'une glorieuse victoire contre la Horde de
Grishnak I'InfGme. Par la suite, les relations entre les
clans Grunnson et Irongrudge s'étaient envenimées
et chacun collectionnait les motifs de querelle. La
perte de I'amulette serait pour les Grunnson un
affront accablant qui, & coup sdr, servirait de prétex-
te aux Irongrudge pour déclencher les hostilités.

Montrez aux Guerriers le Pion
Squelette de Nain que vous avez
utilisé pour représenter le cada-
vre d'Ungrun pendant Mort sous
Karak Azgal. Faites leur remar-
quer I'amulette qu'il porte
autour du cou. Poursuivez la
lecture :




Vous vous souvenez de I'amulette qu’'Ungrun
portait lorsque vous avez découvert ses restes, mais
vous ignorez ce qu'elle est devenue. Pourtant, en
vous remémorant la scene, le souvenir vous revient
de quelques rats qui couraient par I, des rats aux
facons bien plus intelligentes et coordonnées que
celles des spécimens ordinaires. Quoi qu'il en soit,
Grimcrag vous dit qu'il est déja retourné & Karak
Azgal a la téte d'une expédition, mais sans frouver
frace de I'amulette. Il est convaincu que Skabnoze,
le Chamane Orque, I'a emportée avec lui dans sa
fuite.

D'apres Grimcrag, Skabnoze s'est réfugié dans le repaire
d'un Orque sur le versant sud du Mont Gunbad. Il souhaite
que vous vous rendiez |a-bas pour retrouver I'amulette
parce que vous savez & quoi elle ressemble. Bien évidem-
ment, vous recevrez une belle récompense si vous vous
acquittez de la mission.

Grunnson remet aux Guerriers quelques objets qui leur
seront utiles dans leur aventure. Donnez au Chef du grou-
pe I'Aide de Jeu 3.

INTRODUCTION - VERSION 2

Si les Guerriers n'ont pas joué Mort sous Karak Azgal, lisez
leur ce texte :

Tandis que vous vous reposez a Nuln en dilapi-
dant votre or, vous étes abordés par un Nain. Il se
présente en tant que Thongar Stonecruher (NAT -
Brisepierre) du Clan Grunnson. Thongar est porteur
d’une missive de la part de son Seigneur, Grimcrag
Grunnson.

Remettez au Chef du groupe I'Aide de Jeu 2.

Le voyage jusqu'd Karaz-a-Karak dure six semaines.
Utilisez la Table des Rencontres des Régles Avancées et
suivez les Bons Conseils de Dean. Une fois les Guerriers arri-
vés & bon port, lisez leur ce texte :

En arrivant & Karak-a-Karak ou Everpeak comme
on I'appelle aussi (NdT : Le Pic Etemel), vous étes
accueillis par Grimcrag Grunnson qui honore aussitét
sa parole en vous remettant chacun 100 PO.

Grimcrag a un probléme. Il y a de cela quelque
temps, son péere Ungrun Grunnson, fut tué dans les
sous-sols de Karak Azgal. Outre la tragédie, Ungrun
portait sur lui une amulette de grande valeur. Faite
d’or pur, celle-ci n'a aucun pouvoir magique mais il
se trouve qu'elle avait été confiée au Clan Grunnson
par les lIrongrudge, en souvenir d'une glorieuse
victoire conftre la Horde de Grishnak I'InfGme. La
perte de I'amulette serait pour les Grunnson un
affront accablant qui, & coup sar, servirait de prétex-
fe aux Irongrudge pour raviver de vieilles querelles.

Grimcrag vous dit qu'il a pris la téte d'une expédi-
fion pour Karak Azgal, mais sans frouver trace de
I'amulette. En fait, il a de fortes raisons de penser que
Skabnoze, un maléfique Chamane Orque, I'a main-
tenant en sa possession. Skabnoze a été apercu aux
environs d'un repaire Orque, sur le versant sud du
Mont Gunbad. Grimcrag souhaite louer vos services
pour aller la-bas et retrouver I'amulette. Bien évidem-
ment, vous recevrez une belle récompense si vous
accomplissez la mission.

Grunnson remet aux Guerriers quelques objets qui leur
seront utiles dans leur aventure. Donnez au Chef du grou-
pe I'Aide de Jeu 3.

UNE RENCONTRE INSOLITE EN CHEMIN

Afin de rendre I'aventure plus palpitante, continuez & vous
servir de la Table des Rencontres pendant le trajet jusqu’au
Mont Gunbad. Considérez que le voyage dure quatre
semaines, puis lisez ce texte aux Guerriers :
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Alors que vous approchez du Mont Gunbad, vous
avez le pressentiment d'étre suivis. Bien que vous ne
déceliez aucun signe d'une présence sur vos traces,
VOUS ne parvenez pas a vous débarrasser de cette
sensation. Pendant votre derniére nuit a la belle
étoile, vous étes réveillés par le hurlement glacant
d'une bande de loups. Craignant d’'étre pris en
chasse, vous levez le camp au petit matin et vous
vous hdétez de rejoindre I'entrée du repaire qu'indi-
que vofre carte.

A la mi-journée, une clameur déchire le silence et
quand vous regardez sur vos pas, Vous apercevez
d'inquiétantes silhouettes qui cavalent a vos trousses.
Vous pressez le pas et droit devant, vous voyez la
paroi rocheuse qui dissimule I'entrée secréte du
repaire. Vous jetez un coup d’'ceil derriere vous. lls
sont g, tout prés, et on dirait bien des Gobelins
montés des loups.

C'est évident, vous ne pourrez pas ouvrir la porte a
temps, alors vous vous préparez & combattre.

Servez-vous de la piece Salle des Tortures pour représenter
la zone de combat. Six Gobelins Chevaucheurs de Loups
ont suivi la piste des Guerriers pendant des jours et ont fini
par les rattraper.

Les joueurs placent les Guerriers en fonction de leur
Initiative. Placez ensuite un Gobelin adjacent & chaque
Guerrier et firez au sort lesquels regoivent les deux adver-
saires restants. Le combat se déroule comme d'habitude :
« Que faites-vous ¢ », Phase de Pouvoir, Phase des
Guerriers, Phase des Monstres et ainsi de suite jusqu'a la
mort des Gobelins. Si le Sorcier obtient un 1 pendant sa
Phase de Pouvoir, quatre nouveaux Chevaucheurs de
Loups rejoignent le combat. Les Guerriers regoivent de |'or
mais aucun trésor pour cette rencontre. Maintenant,
rangez la Salle des Tortures et lisez ce texte :

Les cadavres gisent & vos pieds ; vous vous
apprétez a quitter les lieux. Soudain, & bonne
distance, vous entendez un autre hurlement. Cette
fois, I'écho est surnaturel, comme suspendu dans
I'air et bientét, le hurlement d'un second loup Iui
répond d'une autre direction. C'est sir, d'autres
chasseurs sont sur vos fraces. Vous rejoignez a la
hate I'entrée secréte et le Sorcier invoque le sort
qui déclenche I'ouverture. Alors que vous franchis-
sez le seuil, vous vous doutez que vous reverrez ces
Gobelins et ces Loups.

Conseil au Maitre du Jeu : Juste apres votre discours,
montrez donc un peu d'audace et risquez-vous A hurler
la mort, comme un loup ... Effet « sueurs froides » garanti !
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« NIVEAU |: ANTRE DE LA MORT -

Le Niveau Un est habité par les Gobelins de la Nuit au
service de Gorgut. Il tolére leur présence ici parce qu'il
s'en sert de chair d canon contre les infrus. Et puis, il faut
dire qu'ils font pousser de délicieux champignons ...

La plupart des Gobelins du donjon a élu domicile dans
les salles et les couloirs du Niveau Un. Tout ce réseau est
connecté d la Taniere de Skabnoze par des portes
secretes. Il y a également une salle avec une idole antique
antérieure a I'occupation des lieux par les Gobelins, ainsi
qu'une fosse de combat ou ils ont emprisonné un Minotau-
re. A la fin du Niveau Un, les Guerriers découvrent la
Taniere de Skabnoze et un passage vers le Niveau Deux.

Description des salles

Le texte en italique en début de description remplace le
texte sur la Carte Evénement. Lisez-le aux Guerriers lorsque
cette section est mise en place lors de la Phase d’Explora-
fion ou lorsque I'un d’eux enfre dans la salle.

EVENEMENT SPECIAL - GOBELINS CHEVAUCHEURS DE LOUPS

Les Chevaucheurs de Loups restent sur la frace des
Guerriers pendant tout le Niveau Un. L'Evénement Spécial
pour ce niveau est I'arrivée de six Chevaucheurs de Loups.
Lorsque le Sorcier obtfient un 1 pendant la Phase de
Pouvair, il relance le dé. Sur tout résultat autre que 1, un
Evénement Imprévu ordinaire survient, comme décrit dans
les regles. Mais sur un 1, placez six Chevaucheurs de Loups
sur la premiere section de jeu. Au début de chaque Phase
des Monstres, déplacez les Gobelins de neuf cases en di-
rection des Guerriers.

Conseil au Mdaitre du Jeu : Vous pouvez jouer vos Gobe-
lins au secret. Notez leurs déplacements sans rien dire aux
joueurs. Ne les placez pas avant qu'ils soient en vue des
Guerriers et pour mettre les joueurs sur la voie, grognez et
grognez encore A mesure qu'ils se rapprochent !

1 > ESCALIER

Quand les battants de la porte s'ouvrent, vous
voyez des marches d’escalier qui plongent dans les
ténebres. Des runes ont été griffées sur les parois, de
foute évidence par des Orques. Vous étes au bon
endroit.

Placez la section de jeu Escalier et une porte & son
extrémité. Placez les Guerriers sur les quatre premiéres
cases de la section dans I'ordre de leur Initiative.

Aucun Evénement pour cette section, sauf si le Sorcier
Obtient un 1pendant la Phase de Pouvorr.

2 > CROISEMENT

Aprés la porte, vous faites face a un croisement
avec une voie a gauche et une a droite. Chaque
couloir est fermé par une robuste porte en bois. Sur
la porte de droite est accroché un parchemin
miteux porteur du message :

« PLUSS BEL SALL DU TRESOR - TIREVOU D'LA -
wOOO | CE VOU KE J'PARL I »

Le chef du groupe doit décider quel chemin ils vont suivre.
Il ne se passe rien dans cette section, sauf si le Sorcier
obtient un 1pendant la Phase de Pouvair.

Gardes Gobelins

Si les Guerriers ont visité Karak Azgal, ils pourraient bien
reconnaitre cette disposition : Bien sOr ... Les Gobelins
adorent installer un poste de garde dans les croisements |
Vous pouvez aussi demander un Test d’Inifiative pour voir
s'ils se souviennent.

Chaque Guerrier lance 1D6 et ajoute son Initiative au
résultat. S'ils obtiennent 7 ou plus, le Test est réussi et ils se
souviennent qu'd Karak Azgal, une des salles était piégée
de facon & donner I'alarme aux gardes de la piéce
voisine. Dans la cas présent, les deux salles sont munies de
ce dispositif et donc, les Gobelins de I'autre salle sont
toujours avertis d'une intrusion.

Installation des Salles 3 & 4

Les Gobelins ont préparé une embuscade. lls imaginent
que les Guerriers vont prendre & droite (frompés par
I'avertissement sur la porte) et entrer dans la Salle 3 ; 1d ils
seront engagés par les Lanciers Gobelins. L'alerte sera
donnée aux Archers de la Salle 4, qui viendront préter
main forte & distance depuis leur position.

Les Guerriers peuvent explorer et entrer dans I'une ou
I'autre salle (3 ou 4). Dés qu'ils entrent dans une des deux
pieces, placez les Monstres (voir la description de la salle).
Placez ensuite I'autre section de jeu, puis les Monstres de la
seconde salle. Les Monstres de la premiere salle attaquent
comme d'habitude. Les Monstres de I'autre cété traver-
sent le croisement pour venir au contact (les Lanciers), ou
alors ouvrent le feu sur les Guerriers (les Archers).

3 PUITS FETIDE

L'odeur est infecte | Le puits au centfre de la piece
exhale une puanteur acide. Une chaine plonge tout
au fond. Une éfrange matiére verddtre et visqueuse
se répand sur le sol et ronge petit & petit une lame
gobeline. Vous voyez un squelette oublié dans un
coin de la piéce. Il y a une autre porte a votre
gauche.

Huit Lanciers Gobelins sont postés dans la piece. Si les
Guerriers entrent ici avant la salle 4, les Monstres sont
placés a leur contact en suivant la regle du Un confre Un.

Si les Guerriers choisissent d'abord la salle 4, placez les
Gobelins & coté de la porte du croisement. lls traverseront
la section de jeu pendant la Phase des Monstres pour
attaquer les Guerriers.

Examen de la salle

Une fois que la piece est sécurisée, les Guerriers peuvent
fouiller & la recherche de trésors.

Le Squelette

Son casque, sa ceinfure et son épée sont si vieux qu'ils sont
hors d'usage et sans valeur marchande. Par confre, le
Sorcier remarque aussitét un bracelet magique. Celui-ci est
en bronze ; un pictogramme qui représente un casque est
gravé d sa surface. Le Barbare et le Nain peuvent s’en
servir. Son porteur gagne +1 en Endurance. Valeur
marchande : 300 PO.

Le Puits

L'odeur est irrespirable. Le Guerrier qui fouille le puits doit
jouer un Test d'Endurance. Sur un résultat de é ou moins, il
est trop incommodé pour s'approcher. Celui qui réussit son
Test tire la chaine hors du puits et tfrouve une clé en laiton
attachée & son extrémité. Chaque Guerrier n'a droit qu'a
un seul essai.

La Porte

L'acces au Couloir 5 est bloqué. Pour ouvrir la porte, les
Guerriers ont besoin de la clé attachée a la chaine.
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4 > SALLE DE GARDE

Au sol, alternent les carreaux noirs et blancs. Votre
lanterne éclaire péniblement des tonneaux et des
étals ; manifestement les Gobelins utilisent cette piece.
Il'y a une porte a votre droite.

Six Archers Gobelins de la Nuit sont postés dans la salle. Si
les Guerriers entrent ici avant la salle 3, les Archers restent
& mais tentent de prendre de la distance pour pouvoir
firer. Les Gobelins qui ne peuvent pas se servir de leur arc
(au contact d'un Guerrier) combattent & mains nues.

Si les Guerriers choisissent d'abord la salle 3, placez les
Gobelins dans la piece de telle facon qu'ils aient une ligne
de fir sur eux. S'ils ne voient personne, placez-les & cété de
la porte du Croisement. lis restent dans la piece tant qu'ils
peuvent voir un Guerrier. S'ils n’ont aucune ligne de vue, ils
se positionnent dans le Croisement pour pouvoir firer.

Trésor

II'y a un objet de valeur dans cette piece, mais les
Guerriers doivent y enfrer. Il ne suffit pas de tuer les
Gobelins ; les Guerriers doivent se trouver dans la piece
pour s'accaparer le trésor. Pourquoi cela ¢ Parce que s'ils
chargent les Guerriers, les Gobs qui attendent ici peuvent
étre décimés ailleurs que dans la piéce.

Les Guerriers découvrent une petit récipient en pierre qui
contient une pdate bleutée. La matiére a I'odeur du beurre
rance, un goUt écceurant, mais elle est inoffensive. C'est
en fait un onguent qui, une fois appliqué sur le corps d'un
Guerrier, le guérit de 1Dé6 Blessures. Il y a quatre doses.
Valeur marchande : 50 PO par dose restante.

5 > COULOIR

C’est un couloir ordinaire, sombre et humide. Il y a une
porte a son extrémité.

Il ne se passe rien dans le Couloir, sauf si le Sorcier obftient
un 1 pendant la Phase de Pouvoir.

é COULOIR

Un couloir grossier avec une porte & son extrémité.

A premiére vue, le Couloir est vide mais, pendant la Phase
des Monstres, Bogoff le Snotling fait son apparition. |l
arrache la lanterne des mains du Chef de groupe et déta-
le comme indiqué sur sa carte (voir aussi & la page 10 de
ce livret). Il joue & ce petit jeu entre ce couloir et la salle 7.
Si la salle 7 n'est pas encore en jeu, placez-la maintenant.
Si les Guerriers pourchassent Bogoff jusque dans la salle 7
sans y étre déja allés, ses Monstres arrivent comme d'habi-
tude pendant leur Phase. Souvenez-vous que Bogoff ne
prend pas part au combat et que personne ne peut le
bloquer.

Si Bogoff s'enfuit dans la salle 7, les Guerriers qui sont
encore dans le Couloir 5 se retrouvent dans I'obscurité et
pourront se déplacer seulement quand le Couloir 6 sera de
nouveau éclairé.

Perdu dans le Noir

Dans les Regles Avancées de Warhammer Quest, un
Guerrier laissé dans I'obscurité ne risque rien, tant qu'il reste
sur-place sans rien faire d'autre que d'attendre en priant.
Laissez la figurine 1d ou elle est ; le Guerrier pourra jouer
lorsque la lumiéere providentielle de la lanterne reviendra.

Bien entendu, un Guerrier qui aime le risque peut trés
bien décider et tenter sa chance avec la Table des
Rencontres.

Aprés Bogoff

Des que Bogoff est touché, il lache la lanterne et
s'échappe par le passage secret qui relie le Couloir 6 au

Couloir 9. Si un Guerrier assiste a la scéne, placez une porte
sur la section. Si personne ne voit Bogoff révéler le passage,
placez la porte seulement quand un Guerrier arrive a sa
hauteur. Dans sa hate, Bogoff a laissé la porte grande ou-
verte derriére lui.

Pointez oU se trouve Bogoff lorsqu'il Idche la lanterne. Un
des Guerriers doit la ramasser et la rapporter au Chef du
groupe. Il faut aussi retourner chercher ceux qui sont Per-
dus dans le Noir.

Conseil au Maitfre du Jeu : Pour un apprenti dramaturge,
Bogoff donne I'occasion d'étre véritablement exaspérant.
Gloussez et ricanez avec une voix haut perchée lorsque le
nabot tournicote sur le plateau. Normalement, vous
devriez donner a vos joueurs des envies de meurtre |

Important : Vous constaterez que sur le plan du Niveau 1,
les sections 2 & 8 forment une boucle. Si tous les Guerriers
poursuivent Bogoff dans la Salle 7, il peut s’enfuir par le
Couloir 8 et ainsi de suite. Pourtant, il pourrait étre fGcheux
de laisser plus d'un Guerrier Perdu dans le Noir. Si le cas se
présente, déplacez Bogoff sur la prochaine section seule-
ment s'il n'abandonne plus personne derriére |ui.

7 ~ SALLE DES TORTURES

On accéde a cette salle de deux facons : Soit par le
Couloir 8 en entrant dans la piece, soit en poursuivant
Bogoff & partir du Couloir é. Si Bogoff entre dans la piece le
premier, placez-le au coin le plus éloigné des deux portes
et attendez I'arrivée d'un Guerrier.

C'est comme si la salle phagocytait la lumiére de la
lanterne, sans jamais dévoiler les secrets cachés dans
I'ombre. Vous distinguez quand méme une massue
cloutée abandonnée sur le sol et une porte. Vous
entendez de petites dents grincer dans I'obscurité. On
dirait bien que quelqu'un vous observe.

Lorsque les Guerriers entrent dans la salle, ils sont attaqués
par six Réfiaires et six Assommeurs Gobelins. Placez les
Rétiaires en suivant la regle du Un contre Un, puis les
Assommeurs aussi prés que possible. Pour les Rétiaires,
utilisez les régles de leur Carte de Monstre et la Fiche de
Référence d la fin de ce livret. Les Gobelins attaquent les
Guerriers par surprise, c'est-a-dire dés leur mise en jeu.

Trésor

Le trésor de cette salle est accessible seulement si tous les
Gobelins sont morts et si les Guerriers se sont débarrassés
de Bogoff (ou qu'ils ne l'ont pas encore rencontré).
Personne n'a le temps de fouiller en pleine action mais on
peut toujours revenir apres.

Les Guerriers se partagent 400 PO. lls trouvent également
une épée courte avec une gemme d'un bleu de givre
enchdssée dans la garde. Le Sorcier est certain que cette
arme est magique. Quand son porteur obtient un é naturel
sur son Jet pour Toucher, la pierre rayonne ef le coup infli-
ge 1Dé6 Blessures supplémentaires. Valeur marchande : 300
PO. Cette arme est accessible & tous les Guerriers.

8 > COULOIR

Un sol en pierre brute ; tout au fond, encore une porte
en bois.

Il ne se passe rien dans le couloir, sauf si le Sorcier obfient
un 1 pendant la Phase de Pouvoir.



9 > COULOIR

II'y a un couloir derriere la porte secrete. Il fait humide
et ¢ca sent mauvais. Les murs sont recouverts de
mousse, de moisissures et de champignons. Tout au
fond, vous voyez une porte tres solide.

Les Guerriers sont attaqués par 12 Chauve-souris géantes.

II'y a une porte secrete au milieu du mur, & droite.
Celle-ci est visible seulement si les Guerriers déclarent qu'ils
fouillent le Couloir (voir les Regles Avancées page 164).

Vous descendez prudemment la pente du couloir et
soudain, vous remarquez que la moisissure dessine un
étrange motif sur le mur. Vous y regardez de plus pres
et vous découvrez un passage secret.

10 > CHAMBRE DE L'IDOLE

Tout au fond de la salle, vous voyez une terrasse
surmontée d'un idole hideuse qui fait face & un brasier.
Des crénes et des ossements sont empilés au sol. Vous
regardez attentivement et Ia-bas, dans ['obscurité,
quelque chose bouge. Les flammes se refletent sur un
tas de pieces d'or au pied de I'idole.

Quand les Guerriers entrent dans la piece, placez six Squigs
des Cavernes sur la terrasse, tout autour de I'idole. Au
début de la prochaine Phase des Monstres, lancez 1Dé
pour déterminer I'action de chaque Squig pendant ce
tour. Vous pouvez utiliser la Carte Evénement des Squigs ou
la Fiche de Référence. Souvenez-vous que les Squigs n'ont
pas de Caractéristique Déplacement : C'est la Table qui
vous dicte ce qu'ils font.

L'ldole

Dés l'instant ou les Monstres seront morts, les Guerriers vont
se jeter sur I'or au pied de la statue. A ce moment, elle leur
parle :

« Qui ose pénétrerici 2 Payez ou mourrez | »

L'idole n'a rien & voir avec les Orques et les Gobelins ; elle
est I& depuis des siecles. Les Gobelins ont vite appris & la
craindre : Les crdnes sont ceux de leur espéce, les pieces
d’or sont leur tribut. Lisez ce texte aux Guerriers :

Dés que l'idole a fini de parler, la porte d'entrée se
referme violemment.

Il est impossible d'ouvrir la porte tant que I'idole n'est pas
apaisée. Pour cela, il n'y a gu'un seul moyen : Chaque
Guerrier doit déposer d ses pieds au moins 20 pieéces d'or.
Les Guerriers n'ont aucun moyen de savoir combien ils
doivent donner. Si I'un d'eux donne moins, ne donne rien
ou pire, ose piocher dans le tas de pieces, alors les ennuis
commencent. Tous les Guerriers au contact des flammes
recoivent 2Dé Blessures (modifiées par I'Endurance mais
pas par I'armure). On ne peut pas endommager I'idole. Si
les Guerriers tergiversent trop longtemps, donnez-leur un
coup de pouce comme par exemple :

L'idole se remet & parler :

« Vous ne pouvez pas vous échapper | Donnez-moi une
offrande ou gouttez & la douleur de la mort I'»

Quand tous les Guerriers ont payé leur dQ, lisez leur ce
texte :

Les flammes se font moins intenses et la porte glisse au
sol. L'idole vous dit :

« J'accepte votre offrande. Poursuivez votre chemin. »

Les Guerriers peuvent quitter la salle librement.
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Adoration

Un Guerrier qui se comporte comme un adorateur de
I'idole recoit une récompense. Lisez ce texte :

On dirait bien que I'idole apprécie votre dévotion. Elle
s'adresse a vous : « Merci fidéle serviteur. Voici pour
vous en échange de votre foi. »

La vasque se vide de ses flammes et tout au fond, le
Guerrier voit un anneau étinceler. Aucune chaleur ne s'en
dégage. L'anneau est en or, oné d'une gemme rouge.

D'apres le Sorcier, I'anneau est imprégné d'une
puissante magie : +2 en Force. Valeur marchande : 600
PO. Malheureusement, il est maudit par la sorcellerie du
Chaos et quiconque le passe & son doigt ne peut plus le
retirer. Le Guerrier est obsédé par des images de carnage
et de destruction, au point qu'il doit fournir de gros efforts
mentaux pour ne pas se jeter sur ses compagnons. A
présent, dés que le Guerrier tue un ennemi, son dme est
absorbée par I'idole comme tribu.

Ce lien entre le Guerrier et I'idole se manifeste par une
aura surnaturelle qui émane de son corps. Si par la suite il
venait & rencontrer des Guerriers du Chaos, ceux-Ci ne
I'attaqueraient pas d moins d'étre provoqués.

Conseil au Mdaitre du Jeu : Notez qui porte I'anneau.
Vous pourriez vous servir de cet objet dans une future
aventure. C'est peut-étre le premier contact du groupe
avec le Chaos. Jetez un ceil au Pack Guerrier du Chaos.

11 > LA FOSSE DE COMBAT

La majeure partie de la salle est occupée par une
fosse de combat. Les murs de la fosse sont hérissés de
pointes acérées. Des débris d'armes brisées et de
crénes défoncés recouvrent le sol. Il y a un ratelier d'ar-
mes contre le mur de gauche.

Placez le Pion Ratelier d' Armes comme indiqué sur le plan.
Les Gobelins de la Nuit ont capturé un Minotaure et I'ont
enfermé dans la fosse. Rien n'est plus jouissif pour ces petits
vicieux que de jeter leurs prisonniers dans la fosse et de
regarder le Minotaure s’en repaitre !

Au début de la Phase des Monstres, placez dix Lanciers
Gobelins de la Nuit dans le Couloir 9. Les quatre premiers
sont en embuscade ; ils attaquent immédiatement. Les
Gobelins essaient de faire tomber les Guerriers dans la
fosse en les poussant avec les manches de leurs lances. Si
un Guerrier est touché, il n’est pas blessé mais recule d'une
case. Si la case est occupée par un compagnon, celui-ci
recule lui aussi d'une case. Si I'enchainement provoque la
chute d'un Guerrier, il subit 1Dé+3 Blessures modifiées par
I'Endurance et I'armure.

Quand un Guerrier termine dans la fosse, lisez ce texte :

Tu te releves en chancelant et tu entends un mons-
frueux mugissement. Une ombre apparait tout au fond.
L'ombre se change en silhouette et celle-ci te charge
furieusement.

Placez un Minotaure au contact du Guerrier dans la fosse.
Il suffit qu’'un Guerrier chute pour que les Gobelins se
servent de leurs lances de facon |étale. Dés lors, ils essaient
de tuer les Guerriers et tous rentrent dans la salle. Souvenez
-vous : Les Lanciers peuvent attaquer a deux cases de
distance, méme & travers d'autres figurines.

Sauter dans la Fosse

Si un Guerrier décide de sauter dans la fosse, faites Iui
remarquer la présence des pointes. S'il est quand méme
décidé, il joue un Test d'Initiative. En cas d'échec, les
pointes lui infligent 1D6+3 Blessures. Encore pire : Sur un
résultat de 1, il est embroché sur les pointes jusqu'd la
prochaine Phase des Guerriers. Il recoit 1Dé+6 Blessures
supplémentaires avant de se libérer. S'il réussit son Test, il se
réceptionne élégamment dans la fosse.
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Les Portes

Une fois le sort des Gobelins et du Minotaure réglé, les
Guerriers peuvent fouiller la salle.

La porte au fond de la fosse est verrouillée par magie.
Faites en sorte qu'il soit évident que la sortie n'est pas par
la. Si un Guerrier examine la tfrappe au sol, lisez ce texte :

Vous soulevez la trappe et vous trouvez un gilet en cuir
clouté. Il est flambant neuf, pas du tout comme si vous
veniez de le dénicher au fond d'une fosse.

Le gilet est magique. Il confére & son porteur +1 en Endu-
rance. Ce n'est pas ftout. Les clous générent un puissant
champ d'énergie autour du Guerrier. En cas d'attaque par
magie ou arme magique, lancez 1Dé6. Sur un 6, le coup est
dévié, méme si celui-ci fouchait automatiquement. Le
Sorcier ne peut pas s'équiper du gilet.

Le gilet appartenait & Bigrot la Brute, le chef des Black
Fang avant Gorgut. Quand il monta sur le tréne, Gorgut
chercha & remettre la main sur le gilet. Il le chercha
longtemps mais, juste avant qu'il ne retrouve sa frace dans
la fosse, les Gobelins y avait enfermé un Minotaure. Gorgut
n'en crut pas ses yeux et ce crane, posé sur les dalles, c'est
celui du Gobelin qui eut cette riche idée |

Le ratelier d’armes
Si un Guerrier s'y intéresse, lisez ce texte :

Vous prenez en main une arme pour I'examiner et
soudain, vous entendez « snick ». Une porte secréte
s’est ouverte.

Conseil au Maitre du Jeu : Il n'est pas exclu que les
Guerriers passent completement & cété de cette porte et
du présentoir. S'ils n'ont pas encore visité toutes les salles et
couloirs, ils rebrousseront chemin pour trouver une voie.
Laissez-les chercher et ils verront bien qu'ils sont bloqués.
Parfois, dans ce genre de situation, les joueurs ont besoin
d'un petit coup de pouce ! Dans ce cas, suggérez-leur
que la Fosse de Combat cache peut-étre la solution. Si
toute la premiére partie du donjon a été visitée, vous
pouvez aider vos joueurs a trouver leur route de deux
fagons. Soit vous autorisez un Test d'Initiative (comme dans
le Couloir 9) : « On dirait que le ratelier d’armes cache un
mécanisme » ... soit vous leur glissez un conseil du genre :

Votre regard tombe sur ce ratelier d'armes et vous
vous demandez si celui-ci ne mériterait pas d'étre
examiné de plus preés.

12> COULOIR

Le passage secret donne sur un couloir obscur et moisi
qQui conduit droit vers une autre porte.

Il ne se passe rien dans le Couloir, sauf si le Sorcier obtient
un 1 pendant la Phase de Pouvoir.

13 > REPAIRE DE SKABNOZE

L'air ici est corrompu. Le Sorcier sent que la piece
franspire la magie. Dans I'obscurité, vous distinguez
un escalier qui monte & une plateforme. La-haut, il y a
une porte.

Les Guerriers enfrent dans la salle comme d'habitude
mais , si I'un d’eux met un pied sur I'escalier, arrétez tout et
placez un Orque Kosto sur la derniere marche. Les
Guerriers se déplacent dans la piece normalement mais le
seul moyen d'accéder d la plateforme est d'y monter par
I'escalier. Pendant la Phase des Monstres, placez Skabnoze
sur la case de la plateforme la plus éloignée. Placez aussi
un Kosto & coté de lui, puis six Orques et un autre Kosto
avec la regle du Un pour Un. Si le Kosto en haut des
escaliers n'est pas encore 14, placezle maintenant. Voyez

la régle sur les combats dans les pieces a étages page 11
de ce livret.

Skabnoze et son Garde du Corps

Au début de chaque Phase des Monstres, Skabnoze lance
un de ses sorts personnels ; les Sorts de Skabnoze sont au
dos de sa Carte. Le Kosto a cbté de Iui a juré de le
protéger jusqu’da son dernier souffle. Il fera méme rempart
de son corps pour prendre les projectiles a sa place. Dées
que le Kosto est mort, Skabnoze passe au doigt son
Anneau d'Invisibilité et disparait. Skabnoze s'évade méme
si les Guerriers parviennent a le toucher.

Un bon conseil de Dean : Lorsque les Guerriers arrivent,
prenez la voix de Skabnoze, une voix malsaine, pleine de
gouaille. Dites : « Alors comm’ ¢a on se r'trouve, ramassis
d’'vermine ¢ Bien, vous ruin’rez pas mes plans c’te fois | » ou
encore « Alors comm’ ¢a vous croyez qu'on peut v'nir la
pour fout’ I'bazar partout 2 C'est ¢ca ¢ » ; tout dépend si les
Guerriers connaissent Skabnoze ou pas. De toute facon,
nulle doute qu'il provoquera les Guerriers pendant tout le
combat.

Quand Skabnoze passe son anneau, il hurle : « C'est pas
fini 1 On va s’revoir ! Vous z'allez voir vot’ gueule! Avec mon
pote Gorgut, on va vous passer d’ssus | Vous z'étes en 1ol
maint'nant | Et y'a que moi kai les klés ... Ououps, les
klés I'»

Une fois qu'il est invisible, Skabnoze se glisse par le passa-
ge secret entre la Salle 13 et le Couloir 14, puis il déclenche
des herses qui blogquent chaque issue. Au moment de
mettre son anneau, le chamane distrait s’apergoit qu'il n'a
sur lui qu'une seule clé ; I'autre doit étre quelque part dans
son Repaire. Lisez ce texte :

Alors que Skabnoze disparait sous vos yeux, VOUS
entendez un craquement puis un couinement de
métal torturé et Ia, des herses viennent barrer toutes
les issues du repaire.

Une fois le Repaire nettoyé, les Guerriers peuvent fouiller. lls
trouvent les potions de soin et les talismans mentionnés sur
la Carte Spéciale Taniere du Chamane ou page 12. lls
tombent également sur un vieux bout de parchemin tout
mité. Donnez I'Aide de Jeu 4 au Chef du groupe. La
derniere chose & trouver est une clé sous un tabouret.
Celle-ci ouvre la herse du Couloir 14. Celle vers le Couloir
12 reste fermée et rien ne parvient a I'ouvrir (ni la clé du
chercheur d’or, ni les passe-partout ...)

14 > COULOIR ET ESCALIER

Un couloir tourne & droite. S'en suivent une série de
marches raides comme la mort.

Placez le Pion Escalier sur les quatre derniéres cases du
Couloir, mais réservez le Pion Fosse & Pieux pour I'instant.
Regardez attentivement comment les Guerriers se dépla-
cent dans ce Couloir ef si I'un d’eux pose un pied sur la
mauvaise case, lisez ce fexte :

Vous avancez et soudain, vous sentez le sol se dérober
sous vos pieds. Vous chutez dans une fosse & pieux.

Le Guerrier recoit 1D6+6 Blessures modifiées par I'Endurance
et I'armure. Pour secourir le Guerrier, il faut la corde ou un
Sort de Lévitation.

Qui a la Corde ?

Si le Guerrier qui est tombé porte la corde sur lui, il peut la
lancer & un compagnon dans le couloir. C'est possible
pour tous les Pieges & Fosse de Warhammer Quest.

Il est impossible de rebrousser chemin. Les Guerriers doivent
poursuivre avec le Niveau Deux.
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« NIVEAU 2: SKABNOZE CONTRE-ATTAQUE -

Le Niveau Deux est habité principalement par des Orques.
Pour atteindre les salles principales du donjon, les Guerriers
ont besoin d'une clé. Celle-ci se trouve dans une piéce
gardée par des Orques Noirs. Une fois en possession de la
clé, les Guerriers peuvent accéder a I' Abime de Feu ou ils
se fraient un chemin parmi leurs adversaires. Enfin, ils arri-
vent dans une double salle oU Skabnoze invoque toujours
plus de Monstres avec sa magie noire. S'ils fraversent ce
Niveau victorieux, ils pourront profiter d’'un pefit moment
de repos avant le dernier round

EVENEMENT SPECIAL - LE SUPER RHAAA

Quand il vivait & Karak Azgal, Skabnoze passa beaucoup
de temps sur ses potions. La seule qui fut un vrai succes
servait a créer de supers rats, des créatures a I'intelligence
remarquable et d'une exiréme cruauté. Ces animaux
étaient les serviteurs et les messagers de Skabnoze. lls
pouvaient commander les rats communs et les envoyer au
combat en vagues suicides. Un seul de ces spécimens est
encore en vie, le petit malin qui chaparda I'amulette au
tout début de cette histoire. Des Rats Géants avec a leur
téte ce Super Rat seront aux trousses des Guerriers dans le
Niveau Deux.

L'événement Spécial du Niveau Deux est une embuscade
tendue par 12 Rats Géants. C'est le Super Rat, tapi dans
I'ombre, qui contrdle les Rats Géants. Dans ce Niveau,
lorsque le Sorcier obtient un 1 pendant la Phase de
Pouvaoir, il relance le dé. Sur tout résultat autre que 1, un
événement imprévu survient comme décrit dans les régles.
Mais sur un 1, placez 12 Rats géants en utilisant la regle du
Un pour Un. Chaque rat au contact d'un Guerrier attaque
immédiatement. Si I'atfaque est un succes, le Rat inflige
2Dé+4 Blessures. Sa frénésie lui est cependant fatale ; il
perd la vie sur le coup. Tous les Rats encore vivants atta-
queront aussi pendant la Phase des Monstres.

Conseil au Maitre du Jeu : Aprés I'assaut des Rats
Géants, suggérez aux joueurs que de malfaisants desseins
se cachent derriere tout cela :

Vous nettoyez vos armes du sang des rats et Ia, dans
I'ombre, deux petits yeux fout ronds vous fixent. Cela
dure quelques secondes puis, le temps d’'un cligne-
ment, ils disparaissent.

1 > COULOIR

Tout en bas des escaliers, un couloir moite, glissant et
puant. A son extrémité, une porte.

Placez la section de jeu Couloir avec une porfe tout au
fond. Placez les Guerriers sur les quatre premieres cases
dans I'ordre de leurs Initiatives. Le Niveau Deux commence
précisément 1. Il ne se passe rien dans le couloir, sauf si le
Sorcier obtient un 1 pendant la Phase de Pouvaoir.

2 > CROISEMENT

Le donjon se divise en deux voies avec une porte en
bois & chaque extrémité.

Si les guerriers prennent & droite en direction du Couloir 7,
lisez ce texte quand ils tentent d’ouvrir :

Vous essayez d’ouvrir la porte mais sans succes ; on
dirait bien qu’elle est verrouillée. En y regardant mieux,
vous voyez que la porte est de bonne facture, munie
de chamiéres solides et d'une serrure de qualité.
Impossible de passer sans la bonne clé.

La clé se frouve dans le coffre de la Salle 6. C'est la seule
solution pour ouvrir cette porte. Une fouille minutieuse
réveéle un passage secret & hauteur du mur nord.

3 > SALLE DE GARDE

Ne dites rien a propos de la Salle de Garde. Elle est
cachée derriére un passage secret |

C'est une cachette secrete destinée aux gardes de
Skabnoze. s espionnent tous les infrus depuis cette
position. Il y a six Orques et deux Kostos dans la piéce.

II'y a trois possibilités quand les Guerriers arrivent dans le
Croisement.

1. Les guerriers insistent sur la porte fermée. Le
passage est impossible sans la clé de la Salle 6. S'ils
essaient de forcer la serrure, ils font du bruit. Les
gardes déboulent et prennent les Guerriers en
embuscade pendant la prochaine Phase des
Monstres.

2. Si les Guerriers découvrent le passage secret, ils
peuvent entrer dans la pieéce au prochain tour. lls
attaquent les Monstres comme dans n'importe
quelle salle.

3. Si les Guerriers prennent le chemin de la Salle 6, les
Orques leurs fendront une embuscade au retour.
Trésor

Une fois débarrassés des Orques, les Guerriers trouvent des
choses de valeur dans la piéce.

-

Il'y a deux frésors. Le premier est une Potion Ardente (voir
les Trésors des Orques page 19). Le deuxieme est une
arbaléte magique. Lisez la description suivante :

Cette arbalete est faite de bois sombre et de métal
rutilant. C'est trés curieux parce que méme préte a
tirer, vous ne voyez aucun mécanisme d'armement.

L'arbalete est magique ; elle se recharge toute seule apres
avoir tiré. Le Nain ou le Sorcier peuvent s'en servir. Elle peut
firer deux fois par tour et remplacer les autres attaques.
L'arbaléte a une Force de 6 ; elle inflige 1Dé+6 Blessures
par coup. Valeur marchande : 750 PO. Il reste assez de
carreaux pour une aventure.

4 > COULOIR

Le chemin bifurque & droite dans I'obscurité.

I ne se passe rien, sauf si le Sorcier obtient un 1 pendant la
Phase de Pouvorr.

5 COUDE

Le Couloir fait un coude & gauche. Vous entendez
comme un bruissement au-dessus de vos tétes. Vous
levez la lanterne au plafond et parfout, apparaissent
de petits yeux brillants.

Les Guerriers sont attaqués par huit Chauve-souris Géantes
en embuscade. Placez les Chauve-souris pendant la Phase
des Monstres et attaquez immédiatement. Il n'y a pas de
frésor sur les Chauve-souris ; elles rapportent seulement leur
valeur en PO.
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> FONTAINE DE LUMIERE

En passant la porte, vous voyez une vaste salle au sol
en mauvais état. Vous étes attentifs & chaque signe
de présence mais vous n'entendez que le bruit d'une
eau vive. Il y a un coffre tout au fond de la piece.
Vous ne voyez pas de sortie.

Placez le Pion Coffre comme indiqué sur le plan mais pas
encore le Pion Fosse & Pieux.

Huit Orques Noirs ont élu domicile dans cette salle. lls se
sont joints & Gorgut mais préferent rester entre eux (sauf
pour mettre une tfrempe & des congéneéres plus faibles).
Skabnoze n'a pas eu le temps d'avertir les Orques de I'in-
cursion des Guerriers. Heureusement pour eux sinon, ils au-
raient eu droit & une embuscade.

Le Pieége a Pieux et le Coffre

Les Guerriers peuvent s'intéresser au coffre une fois les
Orques vaincus. Le couvercle est accessible depuis n'im-
porte quelle case adjacente mais dés qu'on y touche, le
piege se déclenche. Le plan indique la position de la
frappe. Si aucun Guerrier n'est placé sur la mauvaise case,
lisez ce texte :

La brillance de I'or est tout prés mais soudain, vous
entendez un son rocailleux et le sol s'écroule devant le
coffre.

Si un Guerrier est bien placé sur la mauvaise case, lisez ce
texte :

Le coffre s'ouvre. Tu entrevois des reflets dorés mais,
juste quand tu avances la main, tu sens le sol se déro-
ber sous tfes pieds. Tu chutes dans le vide, droit sur des
piques acérées.

Le Guerrier regoit 2D6 Blessures. Il faut une corde pour le
firer de 1& ou un sort de Lévitation.

Cocktail Jobard

Les piques sont enduites d'une substance hautement
toxique. Lisez ce texte au joueur qui vient d la rescousse :

Tu fires du frou ton malheureux compagnon et tu
remarques que les pointes sont couvertes d'une
substance qui n’est pas son sang.

L'examen des plaies monftre les traces d'un liquide noir. Si
ses blessures sont nettoyées sans attendre, le Guerrier s'en
fire sans dommages. Aufrement, le poisson envahit peu a
peu son organisme. Dans six tours, le Guerrier se sentira
soudain comme s'il avait absorbé un épouvantable
mélange de potion qui rend fou et d'autres champignons
hallucinogenes. Donnez au Guerrier affecté I'Aide de Jeu
6.

Conseil au Maitre du Jeu : Placez un dé sur la table,
face sur le é. Faites un décompte avec le dé au début de
chaque Phase des Guerriers. Au tour suivant le 1, remettez
au Guerrier I'Aide de Jeu. De cette fagon, les joueurs
s'attendront & ce qu'il arrive quelque chose mais ils ne
sauront pas quoi !

Dés la Phase des Monstres qui suit I'acces de folie du
Guerrier, le groupe est attaqué par des Monstres que ses
cris ont alerté. Lancez un dé sur la Table des Monstres
Orques de Niveaux 2 et 3 pages 24-25.

Conseil au Maitre du Jeu : Il est possible que le Guerrier
aoffecté par le poison dévisse en plein combat. Vous
pourriez alors estimer inopportun de compliquer la situation
avec de nouveaux Monstres. Faites comme vous I'enten-
dez. Quoi gu'il en soit, si les Guerriers étouffent sous le
matériel de soin, ce sera le moment idéal pour en faire
bon usage. Souvenez-vous : Les monstres n'attaquent
jamais un Guerrier a terre, sauf si tous les autres sont morts.

WARHAMMER QUEST - LA CHUTE DE GRISHNAK

Le Guerrier recouvre ses esprits apres trois tours sans subir
d'autres effets.

Trésor

Placez le Pion Fosse d Pieux, qu'un Guerrier tombe dedans
ou pas. Dans le coffre, il y a une clé en laiton enveloppée
a l'intérieur d'un parchemin (Aide de Jeu 7). Cette clé
ouvre la porte de droite au Croisement (2). Lisez ce texte
aux Guerriers :

Ce chatoiement dans le coffre provient d'un ceintu-
ron et d'un fourreau doré incrusté de diamants.

Le fourreau a une valeur marchande de 400 PO juste pour
I'or et les diamants. Il a également des propriétés magi-
ques. Une épée tirée de ce fourreau ajoute +2 Blessures sur
chaque coup. C'est le fourreau qui est magique. L'épée
perd ses capacités si celui-ci est vendu.

Les Orques Noirs avaient prévu d'en faire cadeau a
Gorgut si celui-ci s'en monftrait digne.

La Fontaine

Si les Guerriers boivent d I'eau de la fontaine, I'eau guérit
foutes leurs blessures. lls refrouvent leurs Points de Vie
initiaux. Lisez ce texte :

L'eau est anormalement fraiche. Elle vous brdle la
gorge et I'estomac, comme si vous avaliez de la
glace. Une fois la sensation passée, vous réalisez que
vous vous sentez mieux. Toutes vos blessures sont
guéries.

P

7 COULOR

Vous ouvrez la porte et derriere, vous trouvez un
couloir qui tourne & gauche. Tout au fond, vous voyez
une lourde porte renforcée.

Il ne se passe rien dans le Couloir, sauf si le Sorcier obtient
un 1 pendant la Phase de Pouvoir.
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8 > ABIME DE FEU
/

La porte est difficile & ouvrir ; elle est si lourde. Vous
poussez encore et quand elle bouge enfin, vous
sentez I'air chaud s'échapper de la piéce. Une fois la
porte grande ouverte, vous voyez des flammes danser
au-dessus d'un gouffre qui éventre toute la salle. Un
pont de fortune enjambe le gouffre et tout au fond de
la piece, vous voyez une statue de dragon avec un
tas d'or a ses pieds. Un gros Orque attend de I'autre
cbté du pont. De toute évidence, il est Ia pour vous.

Quand vous placez la section de jeu, placez aussi un Pion
Ratelier d’Armes et un Orque Kosto comme indiqué sur le
plan. Les Monstres présents dans la salle ont été avertis par
Skabnoze lorsqu'il est passé par ld. Le Kosto du pont a recu
I'ordre de barrer la route aux Guerriers.

Pendant la Phase des Monstres qui suit I'arrivée du
groupe, placez quatre Guerriers Orques (ils aftfaquent au
contact) et six Archers de I'autre coté du pont.

L'’Abime de Feu

Souvenez-vous qu'il existe des régles lorsqu'un Guerrier
tente une traversée du pont (Voir page 3 du Livre
d'Aventures). Les Guerriers qui combattent sur le pont
risquent eux aussi de chuter. Dés qu'il est touché par un
Monstre, le Guerrier fait un Test sur les Tables page 3.
Ajustez le dé de -1 lorsque vous déterminez si un Guerrier
fait une chute. Autrement dit, vous jouez le sort du Guerrier
dans la Table de I' Abime sur un résultat de 1, 2 ou 3.

La Statue et le Trésor

Une fois débarrassés des Monstres, les Guerriers sont libres
de fouiller la piéce a la recherche de trésors. Lisez ce
texte :

Au pied de la statue, vous frouvez un empilement
d'objets de valeur et de piéces d'or. Il y a aussi,
posées sur le sol juste a coété, six fleches empennées
de noir.

Rétiaires Gobelins de la Nuit

Le premier Guerrier qui touche au tas d'or va étre surpris. |l
s'agit en fait d'une illusion placée par Skabnoze et ce jour
Ia, il était tres en forme.

Conseil au Maitre du Jeu : Laissez une chance de sauver
sa peau au petit malin qui touche d cet or. Jouez sans rien
dire un Test d'Initiative. Lancez 1Dé, ajoutez I'Initiative du
Guerrier. Sur un résultat de 7 ou plus, dites lui que quelque
chose cloche avec I'or et qu'il pourrait bien s’agir d'une
illusion. Sur un résultat inférieur & 7, il échoue au Test et
donc, laissez-le continuer.

Quand un Guerrier touche a cet « or », il est mordu par
un serpent venimeux dissimulé sous I'illusion. Lisez ce texte
au Guerrier imprudent :

Au moment ou tes doigts vont toucher I'or, ta main
passe a travers le trésor | Tu sens soudain une douleur
fulgurante. Tu retires aussitét la main et sur ta paume,
tu vois deux perles rouge sang. Tu as été mordu.

Le Guerrier recoit immédiatement 1Dé Blessures non modi-
fiées par I'Endurance ou I'armure. Tant qu'il n'est pas
soigné (retour d la totalité de ses Points de Vie), il recoit des
Blessures chaque tour ; le poison envahit son organisme. A
la fin de chaque Phase des Guerriers, infligez-lui 1Dé Blessu-
res supplémentaires. Seuls des soins complets peuvent
stopper I'empoisonnement. A ce moment, son corps a été
compléetement expurgé de la toxine.

Ce sont les fleches le véritable trésor de la salle, les
mémes que sur la Carte Trésor Fleeech’ Magik. Skabnoze
les avait laissées |a a I'attention des Archers.

Le Ratelier d’Armes

Les Guerriers vont frés vite s'intéresser au présentoir. Dés
qu'ils fouchent & une de ses armes, ils dévoilent le passage
secret.

Conseil au Maitre du Jeu : Normalement, les Guerriers
devraient se souvenir de la Salle 11 du Niveau Un mais,
vOus pouvez aussi les mettre sur la voie |

9> COULOR

L'exploration se poursuit derriere la porte secrete. Il fait
noir. Vous apercevez une porte tout au fond.

Il ne se passe rien dans le Couloir, sauf si le Sorcier obtient
un 1 pendant la Phase de Pouvoir.

Po/ CERCLE DU POUVOIR

Placez les deux sections de jeu en méme temps et reliez-les
avec deux portes. Vous obtenez une immense salle aux
parties reliées par une double voUte. Il est inutile d'explorer
pour entrer dans la deuxieme salle.

La salle devant vous est dégoutante ; il y flotte une
odeur infecte. Il y a un squelette au sol. Vous y voyez,
mais pas tant grdce & votre lanterne qu'a cause de
cette lueur verdatre au fond de la salle, Ia-bas, derrie-
res les voUtes. Ce n'est pas tout. Il y a aussi un chaleu-
reux comité d'accueil !

Placez une rangée de quatre Lanciers Gobelins au fond
de la premiére salle, juste devant les portes. Placez aussi
une rangée d'Orques devant les Gobelins. Déplacez au
besoin les figurines des Guerriers si vous manquez de place.
Enfin, placez Skabnoze sur une des cases centrales de la
deuxieme piece et lisez ce texte :

Derriere les Peaux Vertes, vous voyez Skabnoze,
debout au centre d'un pentacle dessiné au sol. Vous
étes Ia, a chercher la meilleure tactique, quand vous
entendez comme une déchirure un Minotaure
apparait aux cétés de Skabnoze. Le Chamane jubile
et entame une seconde invocation.



Placez un Minotaure et un dé sur la face 4, le tout & coté
de Skabnoze. Au début de chagque Phase des Monstres,
décomptez 1 sur le dé jusqu’'a la face 1. Si personne n'a
attaqué Skabnoze pendant ce délai, celui-ci invoque un
nouveau Minotaure ; remettez le dé sur le 4.

La salle est immense ; un Guerrier peut se déplacer
d'une piece a I'autre du moment qu'il n'est pas bloqué.
Dés qu'il est engagé au combat, Skabnoze suspend son
incantation pour se défendre ; retirez le dé du compte &
rebours. Une fois encore, Skabnoze ne meurt pas quand |l
n'a plus de Points de Vie. Une fois encore, il s'échappe
gréce a son Anneau d'Invisibilité.

Trésor

Une fois débarrassés des Monstres, les Guerriers trouvent
des objets de valeur.

Vous frouvez une besace en cuir abandonnée au
fond de la salle. A I'intérieur, une note et une amulette
en or décorée d'une boule de feu. Le squelette porte
au doigt un anneau sur lequel est serti une gemme
violette.

Le Sorcier identifie aussitot I'amulette comme un réservoir
magique. Elle est porteuse de 6 Points de Pouvoir que le
Sorcier peut utiliser comme il le fait avec ses Pions Magie.
Valeur marchande : 100 PO + 100 PO par point emmagasi-
né. L'amulette n'est utile & personne d'autre.

Skabnoze connaissait les propriétés magiques de
I'amulette, mais il n'a jamais réussi & en faire usage. Son
plan était de I'échanger contre « La Chute de Grishnak »
qui, comme amulette, est vachement plus classe.

Conseil au Maitre du Jeu : Dites au Sorcier que I'amulette
stocke les Points de Pouvoir mais gardez pour vous sa
contenance. Faites le compte des points utilisés et de
cette fagon, il ne saura jamais quelle est sa marge de
manceuvre.

Le Sorcier ne sait pas comment utiliser I'anneau. Si lui le
touche, il le trouve froid comme la glace ; les aufres ne
ressenfent pas cetfte sensation. Il s'agit d'un Anneau de
Régénération. Chaque fois que le Sorcier obtient un 6
(naturel) pendant la Phase de Pouvoir, le Guerrier qui porte
I'anneau guérit de 1 Blessure. Valeur marchande : 400 PO.

Les Orques n'ont pas touché a I'anneau parce que son
contact était douloureux.

WARHAMMER QUEST - LA CHUTE DE GRISHNAK

@ COULOIR

Arrivé |d, donnez le choix & vos joueurs : Soit ils continuent
I'aventure, soit ils font une pause. S'ils prennent du repos,
lisez ce texte et sinon ... en route pour le Niveau Trois |

Il fait sombre dans ce couloir humide. Il y a une solide
porte tout au fond ; elle est ouverte. Skabnoze s'est
certainement faufilé par Ia. La porte est munie d'une
poutre qui permet de bloquer son ouverture et il faut
bien avouer que vous étes exténués apres toutes ces
aventures. Vous décidez de sécuriser la porte pour
prendre un peu de repos. De toute évidence,
Skabnoze est déja loin et foncer dans le tas ne vous
apportera que des ennuis. Vous prenez des tours de
garde et vous dormez un pevu.

C'est la fin du Niveau Deux. Il reste encore une péripétie
mais le comptage du temps en Phases s'arréte 1d.

Pendant le repos ... la Broche

Retirez le Pion Sorcier et faites un tirage au sort parmi les
autfres Guerriers. Remettez au joueur I’Aide de Jeu 8. Si
celui-ci décide de montrer la broche aux autres, donnez
au Sorcier I’ Aide de Jeu 9.

Si le Guerrier garde la broche, les ennuis ne vont pas
tarder. Skabnoze travaillait sur un talisman capable de le
protéger des fleches. Pour tester la broche, il exposa un
Gobelin face & des archers. Malgré la broche, le malheu-
reux fermina comme un coussin & épingles | Skabnoze
comprit sa boulette : Il avait inversé le sort et fabriqué une
broche qui attirait les fleches. De dépit, il balanca la
broche et celle-ci finit ses jours encastrée dans le mur.

Désormais, dés qu'un Monstre réussit un tir pour atteindre
sa cible, la fleche est immédiatement dirigée sur le porteur
de la broche. Ne laissez pas le hasard déterminer la cible
(avec les Pions Guerriers) ; annoncez tout simplement au
Guerrier qu'il est touché par le ou les tirs et jouez ses
Blessures. Si le joueur pose des questions, répondez juste :

« Pas de chance, j'imagine ... »

Le manege continue tant que le Guerrier ne se sera pas
débarrassé de la broche.

Réveillez-vous ! Debout !

Une fois que le Guerrier a décidé de ce qu'il faisait de la
broche, lisez ce texte :

Rien ne vient troubler votre repos. Aprés avoir bien
dormi, vous vous réveillez frais et dispos pour reprendre
la route. Vous regardez une derniere fois tout autour
de vous et vous levez le camp.

Les Guerriers refrouvent tous leurs Poinfs de Vie. L'Elfe
fabrique une nouvelle Potfion de Soin avec les champi-
gnons qu'il trouve ici ou Id. Maintenant, en route pour le
Niveau Trois !
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« NIVEAU TROIS : JUSQU'A LA MORT -

Le Niveau Trois est principalement habité par des Orques,
des Gobelins, des Squigs des Cavernes, par quelques
Ogres aussi. Les Guerriers devront également compter
avec le retour de Gubbinz le Bouffon et de Bogoff le
Nabot. Avant d'atteindre le Repaire de Gorgut, ils devront
encore combatire Skabnoze mais cette fois, dans un com-
bat & mort | La bataille finale approche, contre le Seigneur
Orque en personne !

EVENEMENT SPECIAL - LES KOSTOS DE GORGUT

Une fois encore, Skabnoze s'est échappé. En chemin, il a
prévenu les Monstres que les Guerriers arrivaient. Des lors,
Gorgut a sonné le rassemblement parmi ses Kostos. Il leur a
donné I'ordre de patrouiller dans les couloirs. Le donjon est
maintenant rempli d'Orques & I'affut, préts & tendre une
embuscade aux Guerriers.

L'Evénement Spécial du Niveau Trois est une embuscade
conduite par trois Kostos de Gorgut. Dans ce Niveau,
lorsque le Sorcier obfient un 1 pendant la Phase de
Pouvair, il relance le dé. Sur tout résultat autre que 1, un
Evénement Imprévu survient comme décrit dans les régles.
Mais sur un 1, les Guerriers sont attaqués par trois Kostos.
Tirez au sort quels Guerriers sont concernés puis placez les
Orques & leur contact. Les Kostos attaquent immédiate-
ment et encore une fois pendant la Phase des Monstres s'ils
sont encore vivants.

1 > ESCALIER

Vous &étez la lourde barre, vous poussez et la porte
s’ouvre. Des marches d'escalier plongent dans I'obs-
curité.

Placez la section de jeu Escalier avec une porte & son
extrémité. Placez les Guerriers sur les quatre premiéres
cases dans l'ordre de leur Initiative. Le Niveau Trois
commence ici. Il ne se passe rien dans I'escalier, sauf si le
Sorcier obtient un 1 pendant la Phase de Pouvaoir.

2 COULOIR

En bas des escaliers, un couloir bifurque & gauche
jusqu'a une autre porte.

I ne se passe rien dans le Couloir, sauf si le Sorcier obtient
un 1 pendant la Phase de Pouvoir.

’ 3 REPAIRE DU MONSTRE

L'odeur est abominable. Un drap rouge est abandonné
sur la paille. Vous entendez bouger mais il fait frop
sombre pour y voir quoi que ce soit.

Lorsque Skabnoze a averti Gorgut de I'arrivée des Guer-
riers, celui-ci a dépéché quatre ogres dans cette piece.
Aprés s'étre cogné la téte contre les murs pendant une
demi-heure, les Ogres ont enfin compris ce qu'ils fabri-
quaient 1& : Empécher les Guerriers d'avancer plus loin
dans le donjon. Vous trouverez les caractéristiques des
Ogres dans la Table des Monstres Orques Niveau 2-3 (page
24) ou page 104 des Régles Avancées.

Trésor

Une fois le combat terminé, les Guerriers peuvent examiner
cette piece de tissu rouge. Lisez ce texte :

Ce qui servait de couche aux Ogres est en fait une
ravissante cape. Celle-ci a remarquablement bien
résisté & son usage comme couverture.

L'Elfe reconnait immédiatement une cape elfique aux
propriétés de camouflage Caméléon. Seuls les pratiquants
de la magie peuvent la revétir. Dés que son porteur recou-
vre sa téte avec la capuche, la cape prend I'apparence
de son environnement, le rendant ainsi invisible. Le porteur
peut rester invisible pendant la durée d'un combat par
aventure, ceci tant qu'il ne s'engage pas au corps A corps
ou a distance. Valeur marchande : 350 PO.

4 COUDE

Le couloir fait un coude & gauche juste apres la porte.
Un Gobelin costumé en bouffon est assis a I'angle. Il
porte le costume complet avec chapeau rigolo et
bottes pointues.

C’est Gubbinz, le Bouffon Gobelin (voir page 9 de ce
livret). Les Guerriers ne doivent pas se soucier de Gubbinz
pour l'instant. Le Gob se contente d'intégrer joyeusement
le groupe.

Conseil au Maitre du Jeu : Gubbinz est une vraie pipelet-
te et tout ce qu'il dit est bon & jeter a la poubelle !
N'arrétez pas de jacasser, surtout quand vos joueurs
réfléchissent pour prendre une décision.

5 PASSAGE EFFONDRE

Le couloir est encombré par un éboulement si bien
que les Guerriers doivent avancer en file indienne. Des
champignons Bonnet de Fou rouge vif poussent parmi
les décombres. Au fond du couloir, il y a une porte.

Soyez attentif aux déplacements des Guerriers sur cette
section de jeu. Dés que I'un d'eux met un pied sur la
premiere case encombrée, stoppez tout. Placez un Squig
des Cavernes face au Guerrier, avec un couple de
Chasseurs de Squigs juste derriere. Le Guerrier n'a plus droit
a aucun déplacement, méme s'il lui restait des points de
Mouvement ; il peut toutefois attaquer le Squig. Les autres
Guerriers peuvent se déplacer librement et attaquer &
distance. Les Monstres encore en vie attaqueront pendant
la Phase des Monstres.

Trésor

Une fois débarrassés des Monstres, les Guerriers trouvent
une bourse avec 200 PO. C’est le salaire que Gorgut a
versé aux Chasseurs de Squigs pour qu'ils affrontent les
Guerriers tout seuls | Gorgut espere ralentir le groupe pour
peaufiner ses défenses.
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P

SALLE DES TORTURES
6

Le sol de la piéce est en pierre. Vous ne voyez aucune
issue. Au fond, il y a un ratelier d’'armes avec un tas
d'ossements juste a cété.

Placez les Pions Ratelier d' Armes et Tas d'Os comme sur le
plan. Les Guerriers sont attaqués par dix Orques dés qu'ils
entrent dans la piéce. Placez les Monstres en suivant la
regle du Un pour Un comme d'habitude. Tous les Orques
encore vivants atfaquent pendant la Phase des Monstres.

Trésor

Voici ce que les Guerriers trouvent une fois qu'ils sont dé-
barrassés des Monstres :

A cété du présentoir, vous trouvez une belle hache de
lancer de facture naine.

Seuls le Nain et le Barbare peuvent s'équiper de la hache.
Une fois par aventure, le Guerrier peut lancer la hache sur
un Monstre présent sur sa section de jeu. Cette action
compte comme une attaque supplémentaire ; le Guerrier
ne dépense pas ses propres attaques. La hache atteint sa
cible automatiquement et inflige 1Dé+6 Blessures. Valeur
marchande : 300 PO.

Ratelier d’Armes

A ce stade de la partie, les Guerriers ne seront pas loin de
penser que fous les Rateliers d'Armes révelent un passage
secret. Et bien celui-ld est I'exception qui confirme la
regle !

Vous touchez & une des armes et vous entendez le
crissement d'un bloc de pierre. Vous ne débloquez
aucun passage secret mais le plafond vous tombe sur
le crane !

Le Guerrier qui examinait le ratelier recoit un bloc de pier-
re sur la téte qui lui inflige 3Dé Blessures (appliquer les modi-
ficateurs habituels). Placez le Pion Chute de Pierre sur la
case qu'occupait le Guerrier et déplacez celui-ci sur une
case adjacente. Cette fois, aucune chance d'évitement
n'est permise (contrairement & la Carte Evénement).

Si le Guerrier fouche aux armes depuis la case occupée
par le tas d'ossements, il ne risque rien :

Vous touchez & une des armes et un gros bloc de
pierre tombe du plafond, juste devant le ratelier.
Heureusement que personne n'était Ia |

Attention : Si les Guerriers déclarent chercher un passage
secret, placez la porte et dites leur gqu'ils ne voient aucun
mécanisme d'ouverture. La porte s'ouvre seulement de
I'autre coté. Le ratelier d'armes est un leurre.

Fanatique Gobelin

La chute de pierre alerte immédiatement le Gobelin
caché derriere la porte secrete. Skabnoze a gavé le
chérubin d'un breuvage & base de Bonnets de Fou, puis
I'a placé 1a avec des ordres enfantins. Lisez ce texte apres
avoir placé le bloc de pierre :

Une trappe secréete s'ouvre a la volée. En jaillit un fruc
tout vert accroché a un boulet par une chaine.

Placez la porte secréte sur le plateau si vous ne I'avez pas
déja fait. Placez un Fanatique Gobelin au contact
d'autant de Guerriers que possible. Tous sont immédiate-
ment attaqués par le Gobelin ; fraitez I'assaut comme une
embuscade. Les Guerriers ne gagnent aucun trésor apres
cette rencontfre mais au moins, la porte est ouverte.

Si les Guerriers sont encore en pleine forme a ce mo-
ment de la partie, jouez deux ou méme trois Fanatiques ...
[

7
/

Derriére la porte, un couloir tapissé de mousse
s'enfonce dans I'obscurité.

- COULOIR

Il ne se passe rien dans le Couloir, sauf si le Sorcier obtient
un 1 pendant la Phase de Pouvoir.

8 > COULOIR

Le couloir bifurque a gauche. De petits yeux scintillent
surle sol.

Les Guerriers sont attaqués par huit Rats Géants. Aucun
frésor ne les attend, seulement I'or des Monstres. C'est le
Super Rat qui contréle cette bande I, comme dans
I'Evénement Spécial du Niveau Deux. Appliquez les mémes
regles d'embuscade !

@f CROISEMENT

Le couloir part dans deux directions opposées avec
une porte chacune.

Des que le chef du groupe met un pied sur cette section
de jeu, lisez ce texte pendant la Phase des Monstres :

Bogoff surgit des ombres avec un rire & vous vriller les
tympans. Il atfrape la lanterne et se carapate par la
porte juste en face.

Les Guerriers n'ont pas d'autre choix que de poursuivre
Bogoff dans la Salle 10. Placez la section de jeu.




10 > CRYPTE

Quelques marches d’escalier conduisent a la tombe
d'un valeureux Guerrier. Vous distinguez I'arriere du
fombeau a la lueur de la lanterne.

Les Guerriers rentrent dans la pieéce et, dés la premiére
Phase des Monstres, placez leurs adversaires de cette
fagcon:

Skabnoze est debout derriere la tombe. Il a posé la
lanterne devant lui. Attention : Aucun tireur ne peut
toucher Skabnoze tant qu'il est protégé parla tombe.

Placez un Rat Géant a c6té du Chamane. Il s'agit du
Super Rat ; il a les mémes caractéristiques qu'un Rat ordi-
naire mais ne fait pas d’attaque suicide. Le Super Rat infli-
ge 2D6 + 2 Blessures mais n'a aucune chance d'étre tué
sur le coup.

Six Archers Gobelins bondissent sur la tombe. lIs restent 1&
pour tirer tant qu'un Guerrier ne vient pas les interrompre
au contact. Les Guerriers qui tentent de les attaquer
depuis une position inférieure sont pénalisés de -1 sur leur
Jet pour Toucher (piéce & étage).

Six Lanciers Gobelins sont placés au contact des
Guerriers avec la regle du Un pour Un.

Deux couples de Réfiaires / Assommeurs Gobelins de la
Nuit sont placés & cbté de Skabnoze & I'arriere de la salle.

Bogoff s'est enfui aprés avoir donné la lanterne &
Skabnoze.

Skabnoze tire sa révérence

Skabnoze est acculé. Gorgut lui a ordonné de tuer les
Guerriers au péril de sa vie. Pour motiver le Chamane, Gor-
gut I'a privé de son Anneau d'Invisibilité. Il n'en reste rien ; il
I'a balancé dans la fosse magmatique de son Repaire.

Skabnoze est mort de trouille. Il a toutes les peines du
monde a se servir de sa magie. Au début de chaque Pha-
se des Monstres, quand le Chamane peut lancer un sorf,
tirez 1Dé6 (il ne doit pas étre au contact d'un Guerrier) :

1 Skabnoze hésite. Il ne lance aucun sort.

2-3 Skabnoze oublie ses sorts personnels. Jouez avec la
Table de la Magie Orque page 109 des Regles
Avancées.

4-6 Skabnoze réussit a lancer un de ses sorts personnels.

Conseil au Maitre du Jeu : Interprétez Skabnoze comme
un personnage effrayé, en proie & la confusion. Lorsqu'il
rend son dernier souffle, lui comme le Guerrier qui I'acheé-
ve, n'en croient pas leurs yeux : Oui, I'heure est venue |

WARHAMMER QUEST - LA CHUTE DE GRISHNAK

La Mort de Skabnoze

En mourant, Skabnoze peste contre les Guerriers :

« Pourkoi vous m’cassez les noix fou’l’tannn ¢ Kes’ ke
vous voulééé 2 De I'oor 2 Kes' ke j'vous zé fééé 2 »
Si les guerriers le questionnent & propos de I'amulette, il est
effondré :

« Koi 2 Tout ssa pour un vieu' bou d’ferraill' 2 Cé mém’
pas magik | Vou z'ét' des tokar’ | Gorgut il va vou fair’
la pb6o6 I'»
Si les Guerriers ne poursuivent pas la conversation,
Skabnoze continue quelques secondes avec sa rengaine :
« Vou z'ét fouou’ ... »

Trésor

Une fois débarrassés des Monstres, les Guerriers retrouvent
leur lanterne. Sur le cadavre de Skabnoze :

Dans une poche, vous trouvez la clé qui ouvre la herse
restée fermée dans le Repaire de Skabnoze (passage
vers le Couloir 12 du Niveau Un). Maintenant, vous avez
le champ libre pour faire demi tour dans le donjon. Le
Chamane porte un collier de dents autour du cou.

Ce collier est le porte bonheur de Skabnoze. Il I'appelle
Lukkee Teef (NdT : Les Dan’ du Bonheur’). N'importe qui
peut s'en équiper, sauf le Sorcier. Son porteur recoit un
Pion Chance supplémentaire par aventure. Valeur mar-
chande : 50 PO seulement (personne ne croit vraiment
que ce machin porte chance).

11 CELLULE DU DONJON

Cette salle est dégoUtante. Elle pue la charogne. Un
squelette git au sol, enchainé a la cheville. Il y a une
porte tout au fond. Le dénouement approche ...

Les guerriers rentrent dans la piece et, dés la premiere
Phase des Monstres, placez un Squig des Cavernes au
contact de chacun avec deux Chasseurs juste derriere.
Tous les Guerriers sont attaqués, méme ceux qui ne sont
pas encore rentrés dans la salle ; les Squigs bondissent
partout. Ce n'est pas une embuscade. Les Guerriers
peuvent attaquer avant les Monstres.

Trésor

Une fois le combat terminé, voici ce que trouvent les
Guerriers :

Vous ramassez une fiole remplie d'un liquide rouge Vvif.
Le squelette tient dans la main un parchemin froissé.

La fiole confient une Potion Ardente (voir la Table des
Trésors Orques page 19). Elle contfient une dose par
Guerrier. Le parchemin est un sort de « Bouclier de Glace ».
Le Sorcier est le seul & pouvoir s'en servir. Valeur
marchande : 400 PO.

Le Sorcier peut lancer ce sort quand il le souhaite. Un
bouclier de glace se forme autour de Iui pour le protéger ;
il regoit +3 en Endurance. Le bouclier dure jusqu’au firage
d'un 1 pendant la Phase de Pouvoir. A ce moment, il
disparait, et les mots sur le parchemin avec lui.

Le squelette est celui d'un Guerrier enlevé par les Orques
au cours d'un raid, puis jeté en p&ture aux Squigs. Dans son
infortune, il ne connaissait rien a I'usage de la magie et ne
savait donc pas se servir du parchemin. Les Squigs I'ont
juste un peu grignoté ; la magie leur donne des gaz !
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12 > LE REPAIRE DE GORGUT

Les battants de la porte s'ouvrent a la volée ; devant
vous, le Repaire du redouté Chef de Guerre Gorgut.
Vous avez atteint votre but ; votre expédition touche a
sa fin. Deux escaliers encadrent un puits sans fond et
tout en haut qui vous attendent, deux Orques
monstrueux. Pendant ce temps, Ia-bas, Gorgut vous
observe depuis son tréne.

Avant que les Guerriers ne posent un pied dans le Repaire,
placez Gorgut sur son trone et un Kosto en haut de cha-
que escalier. Lors de la premiére Phase des Monstres qui
suit I'arrivée du groupe, placez une rangée de trois Archers
Orques a I'avant de la plateforme, trois Orques de chaque
c6té de la salle (entre la plateforme et les murs) et enfin,
un troisieme Kosto & droite de Gorgut.

Gubbinz et Growler sont eux aussi sur la plateforme.
Growler attaque un Guerrier au hasard.

A ce stade de la partie, Gorgut est plus fort qu'il n'appa-
rait sur sa Carte de Monstre. Il s’est beaucoup battu, il a
assassiné a tour de bras si bien que maintenant, il est re-
monté comme jamais. Utilisez ces caractéristiques :

Vie 18
Mouvement 4
Combat 4

Tir 3+
Force 4
Endurance 4 (6)
Attaques 2
Blessures 2D6+4
Or 150

Il se bat maintenant avec une épée magique. Lancez un
dé sur la Table des Armes Magiques Orques page 19. Vous
pouvez aussi choisir la plus sournoise ...

Les regles qui s'appliquent & cette salle sont décrites au
début du livret, de méme que les régles spéciales pour
Gorgut. Souvenez-vous surtout de sa capacité & bloquer la
magie. Ne rajoutez pas d'adversaires dans cette piece ; il y
en a déja bien assez !

Quand tous les Monstres ont rendu I'éme, les Guerriers
peuvent s'emparer de I'amulette ; celle-ci est accrochée
au frone de Gorgut. Au fait, se souviennent-ils pourquoi ils
sont venus 2 S'ils ont oublié (tout est possible 1), laissez-les
repartir sans rien dire. Les Nains seront furieux lorsqu’ils
reviendront & Karak-a-Karak | « Ca valait vraiment le
coup 2 demanderont-ils - Mais bien s0r | L’honneur, il n'y a
que ca de vrai Iy

Trésor

Les Guerriers qui ont réchappé au dernier combat peuvent
se partager le trésor. Sur le plan, on peut voir qu'il y a trois
objets de valeur et un coffre rempli d'or. Les Guerriers
choisissent quel trésor ils revendiquent. Commencez par le
Chef du groupe, puis jouez dans I'ordre des Initiatives. Lisez
ce texte aux joueurs :

Vous avez le choix entfre : Le coffre rempli d’or, le
grand cimeterre dans son fourreau de jais, la dague
incrustée d'or et de gemmes, le sac vert.

Iy a 1D6é x 200 PO dans le coffre.

2. Le cimetferre a les mémes caractéristiques que la
Deathsword (NdT : Epée de la Mort) page 68 des
Régles Avancées. Elle porte la force de son porteur &
10 le temps d'un combat par aventure. Valeur
marchande : 600 PO.

3. La Dague Empoisonnée de Grashnak : Elle touche
automatiquement ; appliquez toutes les réegles concer-
nant les dagues (voir les Regles Avancées page 30).
Elle est concue avec un petit réservoir de poison. Si la
dague inflige au moins 1 Blessure (moins fous les modi-
ficateurs comme I'Endurance, I'Armure ...), le Monstre
est empoisonné. A la fin de la prochaine Phase des
Monstres, il tombe raide mort. La dague sert une seule
fois par aventure. Valeur marchande : 1000 PO

4. |y a une Rune de Mort dans le sac vert, la méme que
page 73 des Regles Avancées.

Conseil au Maitre du Jeu : S'il y a plus de quatre Guerriers
dans le groupe, tirez au sort le ou les objets nécessaires sur
la Table des Trésors des Salles Objectifs, page 72 des Régles
Avancées.

LE RETOUR

Aprés la mort de Skabnoze et de Gorgut, les Monstres qui
errent encore dans le donjon sont completement désorga-
nisés. lls ne font pas attention aux Guerriers et se conten-
tent de chercher un moyen de sortir.

Si le Sorcier est toujours vivant, il peut soigner le groupe
avec ses sorts. Les Guerriers peuvent aussi utiliser leurs
Trésors. Considérez que le voyage de retour & Karak-a-
Karak dure six semaines dans un environnement plutot
hostile utilisez la Table des Rencontres des Régles
Avancées. Une fois arrivé chez les Nains, le groupe recoit
sa récompense des mains de Grimcrag Grunnson
1D6x200 PO par personne pour avoir ramené I'amulette.

ET ENSUITE ?

Nos braves Guerriers ont survécu aux dangers de Karaz-o-
Karak et ont rendu I'amulette (enfin, s'il y ont pensé ...)
Pour ce fait d’armes, le Clan Grunnson leur voue une infinie
reconnaissance. A présent, c'est & vous de décider de la
suite de leurs aventures. Maintenant qu'ils sont en affaires
avec les Nains, ce serait une bonne idée de continuer
avec eux ; peut-étre les enverront-ils en mission chez les
Skavens cette fois ¢ Et si ces abrutis ont vraiment oublié
I'amulette, la prochaine aventure est toute trouvée |
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A I'aftention du Maitre du Jeu : Photocopiez cette page et découpez les Aides de Jeu. Vous les remettrez aux joueurs a
certains moments de la partie (le scénario vous dira quand). Servez-vous des numéros pour les identifier.

- - - - -y

AIDE DE JEU 1 AIDE DE JEU 5

Mon bOn Sénieur. Gorgut ! Kom’ jé vu Ke vou
zémié bien |é zamulEt, ¥ StrouV’ ke jen né une

1
1

1

1

Mes hommages trés chers, J'espére que vmon Messager Wawra :
1

1

trd KIasS E ke jvoudrE vou [EchangE Kont 1Ot |
1

1

1

1

1

1

1

1

1

pas e trop de mal & vous trowuver. L e platrait que vous me
retrouviez dans La place forte de Karak-a-Karak. J'al wne

du nin galeu ke vou mAvé piké Ot jolr. Ma
parOL, koMMan KE| déchir trd ctamulét. El
brill’ kot uh nEKIEr de la rasS de ssA mEr ¢

SKABNOZ le RHAA

Vinstant, mais vous attendent des jours aventurewx, oe
grands dangers et de fabuleuses récompenses. Vous avez
ma parole.

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

Quite i vous proposer, Je ne peux en dive davantage pour |
I

I

I

I

I

I

arimerag 1
I

1

AIDE DE JEU 6
AIDE DE JEU 2

Tu as absorbé une toxine extrémement dangereu-

L 1 1 f - . N . . . N
Mot, Lord Grimerag Grunnson, déclave vequériv Lassistan se, faite & partir de champignons hallucinogénes.

ce dune compagnit dhonnttes ¢t braves Guerviers pour
prendre part & une Quete. Je vous attends dans La place forte
de Karak-a-Karak pour vous en dévoiler davantage. Vous

Fais comme si tu étais recouvert de minuscules
araignées qui te rendent dingue. Dés que ftes
compagnons soupgonnent que quelque chose

serez véeribuds i hautenr de 100 Pidees d'Or en paiement de déraille, renverse ta figurine sur sa case sans rien

votre voyage, que nous fassions affaire ou pas. dire. Tu seras complétement remis dans trois tours.

arimerag

AIDE DE JEU 7

AIDE DE JEU 3 wWOOO I kopin ! Vou pouvé sKaté c'te pioL. ME
ssa, cé la klé de ché oiM. Vné kan vou voulé. OubliE
pas deu TabAssé GuBBinz, Cé un bouFon S'grO naz’,

cé un BaTiR , i mériT dE baFFF !

Grimcrag Grunnson vous remet :

1. Une carte quiindique I'entrée du Repaire.

2. 1D3 rations de nourriture chacun (voir page 12

des Régles Avancées). GORGUT
| B -
4. Six band i 12 des Regles Avan-
ix bandages (voir page es Régles Avan AIDE DE JEU 8

cées).

5. Une solide corde de facture naine. Tu montes la garde pendant que les autres se
reposent mais tu as sommeil. Tu décides de comp-
ter les champignons sur le mur pour rester éveiller.
Arrivé & 73, tu remarques une magnifique broche
en forme de fléche incrustée dans le mur. Tu n'as
aucune peine d la décrocher. Elle est en or ; elle
doit valoir dans les 1000 PO. Dis au Maitre du Jeu
(par mot secret) ce que tu fais de cette broche.

Un des Guerriers conserve cette note pour mémoire.

Pour chaque bandage restant a la fin de la partie,

1

[}

1

1

1

1

1

[}

1

1

1

1

1

[}

. . . I
. Le sort qui permet d’ouvrir la porte du Repaire. 1
1

1

1

[}

1

1

1

1

1

[}

1

1

testez s'ils sont encore valables ou non. :
1

AIDE DE JEU 4

Skaabnoz' ! Spéss’ d'abruti ! Je SE pour ton
b6 kollié ! Jel’ vedd c’te kollie ! Jel veds k'E

akKréché sir mOn trOne ! AppOrt” SSa

AIDE DE JEU ¢

1
! 1
! 1
! 1
1
I Un de tes compagnons te monire une broche :
: qu'il vient de trouver. Elle est en or et en forme de :
1 Y A ~ . .

, fleche. A coup sUr elle est magique, mais quelque :
: chose « cloche » avec cet objet. La broche vaut
1 dans les 500 PO. Tu ne sais pas expliquer pourquoi, :
: mais tu sens qu'il vaudrait mieux se débarrasser de :
| cefruc. !

tou d’suiTecuu !

GORGUT LE BOSS

a7
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- NOUVEAUX MONSTRES -

En élaborant ce livret, nous avons enrichi I'univers de Warhammer Quest avec de
nouveaux Monstres tels que les Chevaucheurs de Squigs. Nous avons aussi ajouté de
nouvelles races et espéces ; vous les trouverez dans la Table des Monstres Orques. Voici
rassemblés tous les Gobelins de la Nuit dans une seule table.

Les Tables de ce livret et des Regles Avancées sont tres
claires & propos de I'équipement des Monstres. Par
exemple, les Gobelins sont souvent armés d'arcs et de
lances, comme sur les figurines qui les représentent. En fait,
il'y a tellement de modeles dans la gamme Citadel que
vos Monstres peuvent étre armés avec toutes sortes de
combinaisons : épées, arcs, lances, gourdins, haches,
fléaux ...

A mesure que vofre collection s'étoffe, Les Cartes
Evénement vierges vous serviront & intégrer vos nouvelles
figurines & vos aventures Warhammer Quest. Si vous ne
trouvez pas la référence exacte dans les regles pour jouer
une de vos figurines, cela n'a aucune importance. Mise a
part une arme bien particuliere comme un arc, une
lance ... votre Monstre portera toujours une arme prévue
quelgue part dans les reégles. Les dégats infligés avec ces
armes (épées, haches, massues ...) sont faciles a détermi-
ner : un certain nombre de dés + Force du Monstre.

Par exemple, un Gobelin de la Nuit armé d'une épée
(au lieu d'une lance ou d'un arc) inflige 1 dé plus sa Force
(soit 1D6 + 3) Blessures, sans aucune regle spéciale. Des
Orques armés de lances infligeront 1Dé + 3 Blessures mais
pourront attaquer a deux cases de distance.

Si vous souhaitez jouer des Monstres équipés de
boucliers, d'épées longues ... vous pouvez vous servir des
Tables d'Equipement des Régles Avancées (pages 29-31)
mais seulement si vous tenez & rentrer dans le détail.

Cette facon de jouer, en sortant des jalons prévus par les
regles, demande un peu de préparation avant la partie.
Incorporez vos Monstres personnels aux Cartes Evéne-
ments, ou bien préparez et réservez des piles de Cartes qui
les représenteront le moment venu. Avec des Gobelins par
exemple, préparez une série de Cartes pour chague cas
de figure. Quand une Table de Monstres déclenche une
attaque de Gobelins, retournez la premiere carte de la pile
pour déterminer quel type de Gobelin attaque.

« GOBELINS DE LA NUIT -

Race et Espéce M [CC|CT | F | E |Vie| |
Gobelin de la Nuit 4 2 |5+[3 (3|22
Archer Gobelin de la Nuit 4 | 2[5+ 3(3|2]2
Boss Gobelin de la Nuit 4 | 3|3+]4|3|9 13
Big Boss Gobelin de la Nuit 4 | 4|2+ 4| 4|15]| 4

Chamane Gobelin de la Nuit | 4 2 |4+ 34|33

Chamane Champion 4 | 2 |4+ |4 |4 |12 |3

Gobelin de la Nuit Héros

Maitre Chamane 4 2 20| 4

Gobelin de la Nuit

4+ | 4| 4

Seigneur Chamane 4 | 2 |4+ 4| 4|31]|5

Gobelin de la Nuit

Chasseur de Squigs 4 | 2|5+ 33|22
Squig des Cavernes S 4| -15|3|3]|5
Chevaucheur de Squig :
Gobelin 4 | 2|5+ 33 |2]|2
Monture Squig 2D6| 4| - | 5|3|10]|5
Rétiaires & Assommeurs 4 |2 |5+(3]|3|2|2
Fanatique Gobelinde laNvit | 4 | 2 |5+ 3 | 3 | 2 | 2

A

Or |Arm.|Bles. Régles Spéciales
20 - 1
20 - 1 |Arc (Force 1)
150 | 1 1 | Arme magique
330 | 2 1 | Arme magique ; Résistance d la magie 5+
(Anneau)
280 | - 1 | Magie Gobeline 1 ; Résistance a la magie
5+ (Anneau)
830 | - 2 | Magie Gobeline 2 ; Résistance a la magie
5+ (Anneau) ; Arme magique
1590 | - 3 | Magie Gobeline 3 ; Résistance d la magie
4+ (Anneau) ; Dissipation de la Magie 5+ ;
Arme magique ; 1 Objet magique
2530 | - 3 |Magie Gobeline 4 ; Résistance da la magie
4+ (Anneau) ; Dissipation de la Magie 4+ ;
Arme magique ; 1 Objet magique
25 - S | Jamais bloqué ; Aiguillon
200 | - 1 | Jamais bloqué
20 | - 1 |Epée ; Chevaucheur
230 | - 2 | Jamais bloqué ; Bondit !
35 - S | Filet & Gourdin
300 | - 1
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FICHE DE REFERENCE

« BOGOFF LE SNOTLING -

Un tout petit Snotling se jette sur les Guerriers et s’empare de la
lanterne a la vitesse de I'éclair.

Skabnoze a refilé & Bogoff une
potion de son cru qui I'a rendu
complétement zinzin. Bogoff
(Combat 1) esquive tous les coups
qui lui sont destinés sur 4+. Il peut se
déplacer partout et occuper toutes
les cases du jeu, méme lorsqu'un
Guerrier ou un Monstre s'y frouve
déja. Bogoff n'est jamais bloqué.

Bogoff surgit prés du Chef du grou-
BOGOFF LE SNOTLING  P€: il lui prend la lanterne et s'en-

fuit. Placez Bogoff aussi loin que
possible des Guerriers en ne laissant toutefois personne dans le
noir. Il se déplace de cefte maniere au début de chaque
Phase des Monstres et poursuit son petit jeu tant qu’il n’est pas
blessé ; & ce moment &, il lGche la lanterne et détale.

Si un nouvel Evénement survient pendant ce temps, Bogoff
reste & I'écart aussi loin que possible et recommence lorsque
tout est terminé.

« LA CLE ROUILLEE -

Les Guerriers se retrouvent pris au
. piége, sans espoir de sortie (& cause
d'un éboulis, d'une herse ...) La clé

rouillée ouvre une porte secréete leur permettant de
poursuivre leur exploration. Placez une nouvelle porte sur
la section de jeu et continuez la partie avec une des
Cartes de Donjon restantes (croisement en T, coude ...)

Usage unique puis défausser.

« RETIAIRES & ASSOMEURS -«

Les Rétiaires et les
Assommeurs Gobe-
lins sont mis en jeu
par paires.

Le Rétiaire attaque
le premier. Tirez son
Jet pour Toucher
comme d'habitude.
S'il touche avec son
filet, le Guerrier est
pris dans les mailles
et ne peut plus rien
faire, tant qu’il n'est
pas libéré. Placez un
Pion Prisonnier du
Filet & coté de sa
figurine.

C'est ensuite au
four de I’Assommeur
d'attaquer avec +2 sur son Jet pour Toucher s'il prend pour
cible un Guerrier empétré.

RETIAIRE ET ASSOMEUR GOBELINS

Au début de chaque Phase des Guerriers, le prisonnier peut
tenter de se libérer en jouant un 7+ avec 1D6 + Force. Celui-ci
peut alors se déplacer et attaquer normalement. En cas
d'échec, il doit attendre la prochaine Phase des Guerriers pour
recommencer.

Lorsqu'il n'y a plus personne & emprisonner, le Rétiaire attaque
avec sa massue.

« GUBBINZ LE BOUFFON -

Gubbinz est un Gobelin
a l'apparence étrange
qui porte un costume de
bouffon. Il « sympathise »
4 sa maniére avec un
des Guerriers (piochez
un Pion Guerrier pour
savoir lequel).

Tant qu'il suit le groupe,
Gubbinz est considéré
comme un Guerrier ef
non comme un Monstre.
Placez sa figurine & cété
de son nouvel ami et
déplacez-le ala fin de la
Phase des Guerriers.

GUBBINZ LE BOUFFON

Gubbinz est un élément perturbateur de taille pour le Sorcier.
En présence du bouffon, le Sorcier soustrait 1 de son dé de
Phase de Pouvoir (un 1 naturel reste un 1).

Gubbinz reste dans les
jambes des Guerriers
lorsqu'ils se battent avec
des Monstres.

Si un Guerrier obtient un
1 naturel sur son Jet pour
Toucher, Gubbinz en
profite pour lui faire un
« Kroch'Patt’ » | Le Guer-
rier se retrouve a terre ;
couchez sa figurine sur le
ventre jusqu'au début GROWLER LE MOLOSSE SQUIG
de la prochaine Phase

des Guerriers. Les Monstres bénéficient de +1 sur leur Jet pour
Toucher lorsqu'ils attaquent un Guerrier au sol.

Si un Guerrier frappe ou fire sur Gubbinz, ne lancez pas de Jet
pour Toucher mais consultez la Table suivante. Les sorts d'atta-
que dirigés contre lui ne fonctionnent que sur 5 ou 6. Gubbinz
n'a qu'l Point de Vie et son Endurance est de 2. N'importe
quel coup le tue. Le probleme n'est pas de le tuer mais de le
toucher ! Si Gubbinz est touché par un sort, jouez sa mort
comme un 6 sur la Table.

1-2 Gubbinz plonge et le Guerrier se donne un coup. Jouez
les Blessures comme d’habitude.
3-4 Gubbinz met le Guerrier a terre.
5 Gubbinz esquive le coup facilement.

6  Gubbinz hurle et meurt dans une pose théatrale. Growler
surgit pour venger la mort de son maitre. Munissez-vous
de la Carte Spéciale du Molosse Squig.

Gubbinz vaut 250 PO. Piochez une Carte Trésor seulement
lorsque vous avez tué Growler.

« CHUTE DE PIERRES -

Lorsque les Guerriers subissent cet
Evénement et qu'ils traversent le
Passage Effondré, ils peuvent se
refrouver séparés les uns des autres
par le Pion Chute de Pierres.

A moins qu'ils ne possédent une

source de lumiére de rechange, tous

les Guerriers qui se frouvent de I'autre
coté du bloc de pierre sont « perdus dans le noir ».
Ceux-ld doivent lancer deux dés et consulter la Table
des Fuites qui se trouve a la fin du Livre d'Aventures pour
savoir s'ils parviennent & sortirindemnes du donjon.
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FICHE DE REFERENCE

« FANATIQUE GOBELIN DE LA NUIT -

« LES FIDELES ORQUES -

Lorsque Gorgut ou Skabnoze font appel a leurs fidéles,
lancez un dé et consultez la Table suivante pour savoir qui
vient a leur aide :

Les Fanatiques Go-
belins de la Nuit se
gavent de tout petits

{ champignons hallu-
1D6 MONSTRES Soees 55 cinogénes qui les
changent en toupies
1-2 3 Orques & 3 Archers orques de combat. lIs sont

3 3 Orques , armés d'un boulet

. i accroché a une
4 3 Lanciers Gobelins & 3 Archers chaine qu'ils font

Gobelins L tournoyer  autour
3 Archers Gobelins d'eux comme de

. . i h thes.
3 Lanciers Gobelins vrais psychopaines

FANATIQUE GOBELIN DE LA NUIT

Les Fanatiques attaquent des qu'ils entrent sur le plateau.
Placez chacun d'eux le plus prés possible des Guerriers. Tout
Guerrier en contact avec un Fanatique subit aussitdét une atta-
que qui lui inflige 1D6+3 Blessures modifiées par I'Endurance
mais pas par I'armure. Attention, lorsqu'un Fanatique obtient
Combat un 1 sur son dé de Blessures, il s’enroule la chaine autour du

ORQUES GOBELINS
Vie 3 2
Mouvement

Force cou et s'étrangle (Le Guerrier ne
Endurance gagne aucune Piece d'Or si le Fana-
Attaques fique se tue lui-méme).

Valeur: 55 PO 20 PO Au début de chague nouvelle Phase

des Monstres, Les Fanatiques se
Les Archers Orques touchent sur 4+. L'arc Orque a une déplacent (jusqu'a 4 cases) pour se

Force de 3 et inflige 1D6+3 Blessures. placer au contact d'autant de
Guerriers que possible et attaquent a
CC Adv. 123452678910

nouveau avec leur boulet. Les
Orques 2 34 4 4 45556

Fanatiques ne sont jamais bloqués.

« CHASSEURS DE SQUIGS -

Une équipe de Chasseurs de Squigs est composée de deux
Chasseurs Gobelins et d'un Squig des Cavernes. Les deux
Gobelins sont collés sur le méme socle et comptent pour une
figurine qui attaque avec son aiguillon.

Les Archers Gobelins touchent sur 5+ et infligent 1D6+1
Blessures.

Les Lanciers Gobelins peuvent attaquer & 2 cases de
distance sans étre génés par les autres figurines.

CCAdv. 1 23 45 467 8 910
Gobelins 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6

» SQUIGS SAUVAGES -

EQUIPE DE CHASSEURS GOBELINS DE LA NUIT

Chaque Phase des Monstres,
lancez 1Dé par Squig pour
connaitre leur comportement.

Piochez un Pion Guerrier pour savoir qui est attaqué par
I"équipe de Chasseurs de Squigs. Placez la figurine du Squig et
celle des Chasseurs a coté du Guerrier (case adjacente). Les
deux Gobelins et le Squig attaquent le méme Guerrier ; jouez
Le Squig reste inactif pen- une atftaque pour le Squig et une pour les Gobelins. Ensemble,
dant ce tour. : ) les Chasseurs délivrent une attaque double avec leur aiguil-

Le Squig s'en prend & un lon ; ils infligent 2Dé+ Force (3) Blessures.

Guerrier. Piochez un Pion
Guerrier pour savoir lequel SQUIG SAUVAGE
subit I'attaque du Monstre.

Le Squig se déplace & coté de lui ; traitez I'attaque
comme d’habitude.

Le Squig attaque le Monstre le plus proche de lui.
Placez sa figurine a coété de celle du Monstre et
procédez comme d’'habitude. S'il ne reste aucun

Si I'un des deux Gobelins est tué, celui qui est encore en vie
attaque pour 1D6 + Force. Vous devez vous souvenir qu'un des
Gobelins est mort ou remplacer la figurine du bindbme par un
Lancier Gobelin.

Les équipes de Chasseurs de Squigs
ne sont jamais bloquées.

Lorsque les deux Chasseurs sont morts,

Warhammer Quest Le Repaire du Seigneur Orque - Cette traduction n’est pas officielle et ne peut faire I'objet d’aucun commerce. Le matériel original est la propriété de Games Workshop mais n’est plus édité.

Monstre, le Squig prend la fuite ; étez la figurine du
plateau. Les Guerriers ne gagnent aucune Piece
d'Or pour un Monstre tué par un Squig ou lorsque le
Squig a filé.

le Squig redevient sauvage. Jouez le
comme un Squig des Cavernes (voir
les regles colonne de gauche). Les
Chasseurs seuls sont traités comme
des Lanciers Gobelins.
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CARTES

Il'y avait 36 cartes dans Lair of the Orc Lord.

3 Cartes Donjon

21 Cartes Evénement
8 Cartes Trésor

4 Cartes Spéciales

La composition de ces cartes a été un calvaire | Elles comportaient
énormément d'informations qui une fois traduites, ne tenaient tout
simplement pas sur la carte. J'ai dU raccourcir le volume de texte et
faire des renvois vers la Fiche de Référence ou le livret trés souvent ...
au profit de la lisibilité.



LE REPAIRE DE GORGUT

Cette salle immense transpire la
peur. Les Guerriers se trouvent
face & une fosse rougeoyante.

= —

Les guerriers peuvent ressentir le
pouvoir magique qui émane de
cette piéce. Il n'y a pas assez de

LA TANIERE DU CHAMANE |

2 o T A
LE PASSAGE EFFONDRE |

Un éboulement a obstrué le
passage. Les Guerriers sont

Warhammer Quest Le Repaire du Seigneur Orque - Cette traduction n’est pas officielle et ne peut faire I'objet d’aucun commerce. Le matériel original est la propriété de Games Workshop mais n’est plus édité.

™ Dansla pénombre, on distingue lumiére pour distinguer ce qui 3 forcés de marcher en file
une plateforme dominée par un pourrait s'y terrer. Des marches indienne.
fréne. 3 /J d'escalier s'élévent dans I'obs- < =
curité.

Les Guerriers ne rencontrent
>\ personne dans ce couloir, sauf si |

' un Evénement Imprévu en déci-
de autrement.

Piochez une Carte Evénement &
. moins que le livret ne dise le
contraire. Consultez la Carte de
cette piece et le livret page 12
pour les Régles Spéciales.

Consultez le livret page 12 pour | '
plus de détails. {8

T —

@ ~ SALLE OBJECTIF : SALLE DONJON COULOIR

Carte Spéciale

L’EPEE MAUDITE

Carte Spéciale

LA TANIERE DU CHAMANE

Carte Spéciale

LES SORTS DE SKABNOZE

On gagne [I'Epée
Maudite en défiant le
Kosto Skullbasha en
combat singulier.

Les expériences conduites dans
La Taniére du Chamane ont im-
prégné la piéce d'une immonde
magie. Lancez 1Dé lorsque le
Sorcier entre dans la salle :

Aprés sa derniére raclée, Skab-
noze décida que la magie Orque
manquait d’efficacité. Il travailla
donc a la « mizOpoing » de quel-

ques sorts de son propre cru.
De puissants sorts de

renvoi enchantent cette
arme. Ces sorfs se nour-
rissent de I'énergie des
autres objets magiques
de son porteur.

1 Le Sorcier ne peut plus lancer
aucun sort tant qu'il se trouve
dans la piece.

Au tout début de chaque Phase
des Monstres, lancez 1D6 et

consultez la table au dos de la
Un des sorts du Sorcier ne carte.

fonctionne pas dans la piece.

Tirez le sort au hasard. Lorsqu'un sort affecte un seul

adversaire, utilisez les  Pions
Guerriers pour savoir qui est visé.

Voir au dos pour plus de

g alls- Le Sorcier est submergé de

puissance. Il ajoute 2 au dé de

chaque Phase de Pouvoir. Voir page 8 du Livret pour plus

de détails.

PERMANENT %

3FANATIQUES
Carte Spéciale g GOBELINS
MOLOSSE SQUIG Vie : 2 Les Guerriers dénichent un vieux par-
Vie : Mouvement : 4 chemin sur lequel figure une carte des
Mouvement : Combat 2 lieux. Lancez 1Dé6 :
Combat : & Force ; 3
Force : ) ndurance: 3 y 1-2 Fausse carte | Les Guerriers s'é-

Endurance: Attaques : Spécial

Attaques :

garent. Ajoutez 1D3 Cartes de
Donjon au dessus de la pile pour
représenter leur errance.

Régles Spéciales

CC Adv. 1|23
Growler (2|33

Les Fanatiqgues Gobelins attaquent 3.4
des qu'ils sont placés sur le plateau. lis
attaquent encore une fois pendant la
Phase des Monstres. Consultez la
Fiche de Référence.

carte au trésor | Une fois I'Evéne-
ment réglé dans la prochaine
piece, les Guerriers gagnent une
Carte Trésor.

5-6 Plan du donjon ! La prochaine
fois que les Guerriers se trouvent
dans un Croisement en T et que
les Cartes Donjon sont réparties,
le chef peut regarder les premié-
res 1D3 cartes de chaque pile.

Piochez immédiatement une nouvelle
Carte événement.

NE PIOCHEZ PAS DE CARTE TRESOR

Planche 1 - Recto
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2)

3)

t 5)

6)

— = o

KASS'GUEUL' : Skabnoze exécute un

balayage et un Guerrier tombe au

sol jusqu'au tour suivant. Les Mons-
fres gagnent +1 sur leur Jet pour
Toucher sur le Guerrier a terre.

GROSS'BAFF' : Skabnoze désigne un
Guerrier. Celui-ci est frappé par une
baffe invisible - 1D6+6 Blessures.

DAN'TA'FAS’ : Skabnoze agite les
doigts et aveugle les Guerriers. lls
perdent -1 sur leur Jet pour Toucher
pendant toute cette Phase des
Guerriers.

KONFUZ' : Skabnoze se couvre les
yeux et un Guerrier oublie pourquoi il
est ici. Il reste planté |a sans rien faire
pendant la prochaine Phase des
Guerriers.

KOUD'FOUE : Tous les Monstres sur la
méme section de jeu que Skabnoze
gagnent une aftaque.

RAAHAIEU ! : Skabnoze se friture la

cervelle et les Guerriers attrapent un
furieux mal de créne - 1D6 Blessures
sans modifications.

Lorsqu'un Evénement a été réglé
dans La Taniére du Chamane, les
Guerriers peuvent fouiller la piéce.
Piochez une Carte Trésor puis
lancez 1Dé :

1 Les Guerriers ne frouvent rien
d’autre mais ils font beaucoup
de bruit en retournant la
piece. Piochez une Carte
Evénement. En plus de tout le
reste, Skabnoze et ses fideles
surgissent.

Une potion de soins. Chaque
Guerrier peut en boire une
gorgée - soigne 2D6 Blessures.

Chaque Guerrier découvre un
falisman magique. Une fois par
aventure, celui-ci dévie un
coup. Valeur 250 PO.

Cette épée tente d'annihiler toute
forme de magie autour d’elle. Elle
inflige aussi un coup supplémentaire
lorsqu’elle touche (1Dé + Force +1).

Au début de chaque tour, son
porteur lance 1D6 :

1, 2, 3 : Aucun effet. L'épée inflige
juste son coup supplémentaire.

4, 5, 6 : Malédiction | Aucun des
individus présents aux co6tés du
porteur de I'épée (case adjacente)
ne peut lancer ses sorts ou utiliser les
capacités magiques de ses objets
(armures, armes ...) L'épée annule
leurs effets temporairement. Elle
affecte également son porteur
lorsqu’il I'utilise, plus aucun de ses
objets magiques ne fonctionne.

Régles Spéciales

Growler le Molosse Squig appartient
a Gubbinz et cherchera & venger la
mort de son maitre. Dés la premiére
Phase des Monstres aprés la mort de
Gubbinz, un effroyable grognement
se fait entendre et le meurtrier est
immédiatement assailli par un gros
tas de crocs gringants montés sur
pattes !

Placez le Squig & cbété du Guerrier.
La vue de Growler est déja une
épreuve en soit. Tout Guerrier qui
souhaite [I'aftaquer doit d'abord
obtenir un 5+ sur 1D6 ou se frouver
pénalisé de -1 sur son Jet pour
Toucher tellement il est effrayé.

Voir la fiche de Référence et le Livret
page 9.

Planche 1 - Verso
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TRESOR DE SALLE DONJON

LA COURONNE DE BOGRAT

Les Guerriers découvrent - Uun
objet circulaire. Il est dégoitant
et tout rouillé. On devine des
runes gravées sur sa surface.

La couronne magique ajoute +1a
I'Endurance de son porfeur. On
peut la porter en méme ‘rerﬁps'
~~qu'un casque. >

TRESOR DE SALLE DONJON

PARCHEMIN DELA CHIMERE

Les guerrlers de-
couvrent un vieux
parchemin pous-
siéreux. Une: fois
déroulé, des mots
" de’'pouvoir élecftrisent sa surface

Le sort inscrit- sur ce parchemin
donne " au. Guerrier |'appadrence
d'un monstre féroce. Des que le
Guerrier lit le parchemin, il terrorise
~fous les Monstres en sa présence:
Ceux-ci souffrent alors d’un -2 sur
leurs Jets pour Toucher confre lui.
Le sort perd ses effets-quand.le’
Sorcier obtient 1 ou 2 pendant la: >
Phase de Pouvoir.

TRESOR DE SALLE DONJON

LE MARTEAU D’ARGON

Vous frouvez un bequ
marteau de guerre.
/Sa téte est gravée de
‘runes. Le. Nain" ne
arde pas & reconnai-
fre le Marteau d’Argon,
' perdu depuis deslusires.

é Lorsque vous combattez

“avec ce marteau, lancez

[~~_autant de dés de Blessu-
“ res que vous le souhaitez.

Faites le tofal et ajoutez votre Force -

\. au résultat, Attention, si un de vos dés

y/-donne 1 ou 2, le-marteau n'inflige

* aucune Blessure. >

Nain & Barbare

PERMANENT

TRESOR DE SALLE DONJON

A EKORCHEUS DE PLERCIT

Les Guerriers decouvreni une
dague frés aiguisée. Sa lame
sournoise est congue pour se
glisser entre les jointures des
armures.

On peut utiliser la* dague pour ../
" tenter une attaque supplémentaire +/
surun Monstre. Lancez un 1D6 -:

| %

L'attaque échoue.

L'aftaque inflige 2Dé + Force
Blessures modifiées par I'Endu-
rance mdis pas par I'armure.

L'attaque inflige 3Dé +Force.
Blessures non modifiées par: >
I'Endurance ou I'armure.

| Barbare, Elfe & Nain | -

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE DONJON

_ANNEAU DE VIE

Un anneau d’argent
incrusté de pierres

- précieuses ... Une
lamméche danse

a l'intérieur du plus
.gros joyau.

~L'anneau détient le  pouvoir - de.
soigner les blessures les plus sérieu-
ses. On ne peut |'utiliser que sur un =
Guerrier qui n'a plus de Poinfs de-
Vie. Lancez un dé. Sur un 1,:a" &
flamme vacille, s'éteint et ne produit.
aucun effet. Sur tout autre résultat;.

: -le Guerrier est complétement guéri. * >

UNE FOIS PAR AVENTURE

TRESOR DE SALLE DONJON

JUS DE CHAMPIGNONS

Un flacon du breuvdge qui change;
les Gobelins - de la Nuit en Fanatiques
psychopathes. ;

'y a quatre doses: du liquide. Un &
Guerrier peut boire une:gorgée & tout -
moment d'un combat. Lancez 1D6 :

-:1-2 Hallucinations ! Le Guerrier affaque
; toutes les figurines & son:contact i
(case adjacente).

" 3:4 Le breuvage soigne 1D6 Blessures. \I

. 5-6 Le breuvage soigne 1D6 'Blessuregs.
Le prochain coup regu estignoré:...

Valeur marchande :
200 PO plein 7100 PO vide. '\

JUSQU’A EPUISEMENT DES DOSES

TRESOR DE SALLE DONJON

PTITS KAILLOUX

Les .Gueriers découvrent une:
bourse pleine  de banals petits
cailloux.

Lorsqu'un  Guerrier remue les

cailloux, lancez 1Dé :

1-2 Pas de chance, les cailloux
n'ont aucune valeur.

3-4 Vous trouvez 1Dé6 pépites
d'or mélangées aux cailloux.
Chacune vaut 25 PO.

-..5-6 Vous trouvez 1D6 pierres

N précieuses - mélangées. aux.

cailloux:: Chacune’ vaut 100
PO.

PRENDRE NOTE PUIS DEFAUSSER

TRESOR DE SALLE DONJON

FLEEECH MAGIK

Vous frouvez six fléches gravées
. d'étranges runes gobelines.

Ces fleches sont enchantées mais-
leur comportement est imprévisible.
Lorsque . vous firez,. ne lancez pas.’ 7
de Jet-pour Toucher;:Consultez la- ..
fable : J

La fleche touche “automatigues
ment un Guerriers - 1D6+3 Blessures.
Piochez un Pion Guerrier pour sa-
‘voir qui est blessé.
©2-5 La fleche ‘touche automatique-
ment le Monstre --1D6+3 Blessures. .

:6 La fleche tfouche aufomatique-:s
“ ment le Monstre - 2D6+3 Blessures. >

Un étrange crissement et soudain, des
pieux jaillissent du sol sur toute la
section de jeu. Chaque fois qu’'un
Guerrier met le pied sur une nouvelle
case, lancez 1D6 :

1-3 Le Guerrier marche sur un pieux.
Il recoit un nombre de Blessures
(sans modifications) égal au
résultat du dé qu'il vient de
lancer. Par exemple, sur un 2, il
recoit 2 Blessures.

4-6 Le Guerrier se débrouille pour
éviter les pieux et n'est pas
blessé.

Les Monstres ne sont pas génés par les
pieux. lls sont habitués ; ils savent ou et
quand ils apparaissent !

NE PIOCHEZ PAS DE CARTE TRESOR

Planche 2 - Recto
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EVENEMENT

TRESOR

Planche 2 - Verso
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1D3+1 GOBELINS
CHEVAUCHEURS DE LOUPS

Loup Gobelin Vie : 7
Vie : 4 2 Mouvement : 4
Mouvement : 9 4 Combat : 4
Combat : a4 2 Force : 4
Force : 3 3 Endurance: 4 (5
Endurance: 3 3 Attaques : 1
EHAGUES e 1 cc Adv. |1|2|3]a[5]|e|7|8]9]10
CCAdv. (1(2(3|4]|5(6(7|8|9|10 Orque |2(3|3|4(|4|4(4]|4(5]|5
Loup Geant|2|3|3|4(4 Régles Spéciales
Gobelin |13(4(4]4]|5(5]|6(6]6]| 6 |
Les Orques Noirs

Régles Spéciales

Un Guerrier peut attaquer le Gobelin
seulement si son Loup est mort.
Remplacez la figurine par un Lancier
Gobelin. Lorsqu'un Guerrier tue un
Loup d'un seul coup, il bénéficie d'un
Coup Mortel comme d’'habitude.

Voir le Livret page 23
\| pour les regles sur les
Chevaucheurs.

sont plus forts et
plus robustes que
les Orques ordi-
naires. lls portent
une armure qui
leur confere +1
en Endurance.

4RETIAIRES & ASSOMEURS

GOBELINS DE LA NUIT

Vie : 2

Mouvement :
Combat :

a4
2
Force: 3
3
1

Endurance:
Attaques :

CCAdv. |1|12(3|4(5(6(7(8]|9]|10
Gobelin |3[4|4(4|5|5(6|6[6]|6

Les Rétiaires et les Assommeurs sont
placés par paires. Le Réticire attaque
le premier. Il tente d'emprisonner un
Guerrier dans son filet. C'est ensuite
au tour de I’Assommeur d'attaquer le
Guerrier empétré dans le filet. Le
Guerrier peut tenter de se libérer avec
un Test de Force. Lorsqu'il n'y a plus
personne & prendre dans les mailles
Rét. Ass. du filet, le Lanceur

— aftaque avec sa
({”2@ Q@ massue. Voir la Fiche
,E de Référence.

3 KOSTOS

DE GORGUT
Vie: 5
Mouvement : 4
Combat: 4
Force : 4

Endurance: 4 (5) armure
Attaques : 1 (2) Gorgut

CCAdv. (1|2(|3|4(5(6|7|8|9(10

Kosto [2(3(4(4(4|4|5|5|5]| 6

Régles Spéciales
Ces Kostos sont entral
nés pour protéger
Gorgut. lls portent
une armure métal-
lique (+1 Enduran- 4
ce). Quand Gor-
gut est présent :
Attaque. Voir la regle
du Koud'boul page 10

({’ 3 du Livret.

ID6 ARCHERS & 1 FANATIQUE
GOBELINS DE LA NUIT

Archer Fanatique

Vie : 2 2
Mouve- 4 a4
Combat : 2 2
Force : 3 3
Endurance: 3 3
Attaques : 1 Spécial
CCAdv. |1(2(3|4(5|6|7|8|9(10
Gobelins (2|3 |4(4|4|4(5[5|5| 6

Régles Spéciales

Les Archers gardent leurs distances a
I'arriére du combat et tirent & I'arc
(5+ pour Toucher, 1Dé+1 Blessures).
Pendant ce temps, le Fanatique
bloque le passage et attaque. Voir
la fiche de référence pour les régles

GOB. FAN. concernant les

— — Fanatiques.
2 (3

ID6 ORQUES & 1D6 ARCHERS
GOBELINS DE LA NUIT

Orque Gobelin

Vie : 3 2
Mouvement : 4 4
Combat : 3 2
Force : 3 3
Endurance: 4 3
Attaques : 1 1
CCAdv. (1|2(3|4|5 718(9|10
Chasseur |3 | 4 5 6
Squig [2|3(3|4|4(4|4|4

Régles Spéciales

Les Gobelins restent en retrait avec
leurs arcs pendant que les Orques
engagent les Guerriers au contact.
Al'arc, les Gobelins touchent sur 5+

ORQ. GoB. efinfigent 1Dé+1

— — Blessures.
(G
y 3

2 CHASSEURS DE SQUIGS
& 1 SQUIG DES CAVERNES
Gobelin Squig
Vie : 2 3
Mouvement : a4 Spécial
Combat : 2 4
Force : E) 5
Endurance: 3 3
Attaques : 1 2
CCAdv. (1|2|3(4|5 718(9(10

Chasseur (3[4 |4|4|5[5[6[6[6] 6

Squig 213|3(4|4(4|4]|4|5|5

Régles Spéciales

Il faut deux Gobelins pour contréler un
Squig. Si un des Chasseurs ou les deux
sont tués, lancez 1D6 pour connaitre la
réaction du Squig : Sur un 1 il ne fait
rien, sur 2-4 il attaque les Guerriers, sur
5-6 il attaque les Monstres. Voir la fiche
de Référence pour
des régles plus dé-
taillées.

FAUX PAS

Un des Guerriers trébuche sur une
vieille dalle du sol. Cetfte dalle fait
partie d'un mécanisme complexe.
Piochez un Pion Guerrier pour savoir
qui se casse la figure et lancez 1Dé :

1-2 La dalle déclenche une cloche
d’alarme. Piochez une 2e Carte
Evénement immédiatement. S'il
s'agit de Monstres, ils sont au
maximum de leur effectif.

3-4 La dalle s'incline et le Guerrier
glisse dans une Fosse G Pieux -
2D6 Blessures modifiées par
I'Endurance. Il peut ressortir
seulement a I'aide d'une corde
ou d'un sort de Lévitation.

5-6 La dalle dévoile une cache
secréte qui donne sur une salle
au trésor. Piochez une Carte
Trésor.

NE PIOCHEZ PAS DE CARTE TRESOR

Vie: 8
Mouvement : 4
Combat: 4
Force : 4
Endurance: 5
Attaques : 1

CCAdv. |1(2|3|4(5|6(7|8|9|10
Skullbasha [2(3(3|4|4|4(4(4|5]|5

Un Kosto monstrueux fait les cents pas
dans la piece. Il beugle : « Lekel veu fér
bagdrr avec Skullbasha 2 » (NdT : Dé-
fons'Krén’).

Skullbasha se bat avec I'Epée Maudite
(voir la Carte Spéciale). Utilisez une
figurine de Kosto pour le représenter.
Un des Guerriers peut se battre avec lui
en combat singulier. Vous pouvez aussi
décider de I'afttaquer tous en méme

temps. Voir le détail de

I'Evénement page 16.

\
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PTIT KADO!

NE PIOCHEZ PAS DE CARTE TRESOR

Les Guerriers croisent le chemin d'un
tout petit Snotling qui tient une Vieille
Clé Rouvillée. Il la vend pour 500 PO.
Les Guerriers choisissent d’attaquer ou
de payer ! §'ils attaquent, lancez 1D6 :

1-3 Les copains du Snotling débar-
quent pour I'aider. Piochez une
nouvelle Carte Evénement. S'il
s'agit de Monstres, ils sont & leur
effectif maximum. Le Snoftling
s'échappe avec la clé .

4-5 Les cris du Snotling attirent du
monde et des ennuis. Piochez
une Carte Evénement. Le Sno-
ting détale mais les Guerriers
retrouvent la clé par terre aprés
avoir joué I'Evénement.

6 Le Snotling laisse fomber la clé et
se sauve.

Voir les régles de la Vieille Clé
Rovillée sur la Fiche de Référence.

NE PIOCHEZ PAS DE CARTE TRESOR

SPORES DE
CHAMPIGNONS

Un Guerrier distrait ne regarde pas ou
il met les pieds. Il souléve un nuage
de spores. Chacun doit lancer 1Dé
pour connditre les effets qu’ont sur lui
ces spores bioluminescents.

1 Le Guerrier s'endort pour 1Dé
fours.

2-3 Les spores sont toxiques : 1Dé
Blessures sans modifications.

4-5 |es spores soignent 1D6 Blessures
du Guerrier.

6 Il s'agit de spores magiques qui
accroissent la Force du Guerrier
d'1 point pour le reste de I'aven-
fure.

Piochez immédiatement une nouvelle
Carte Evénement.

LE CHAMANE SKABNOZE

& SES FIDELES

Vie :
Mouvement :
Combat :
Force :
Endurance:
Attaques :

=W whAN

CCAdyv. |1(2]|3

n
(3]
o~
~N
(]
0
—_
o

Skabnoze |2|3(4|4|4|4(5|5|5] 6

\

Régles Spéciales
Skabnoze est protégé par ses fideles
(voir la Fiche de Référence). Il reste a
I"écart et lance ses sorts spéciaux.
Anneau d'Invisibilité : A 0 Points de
Vie, Skabnoze utilise son anneau pour
disparaitre. Ses fideles poursuivent la
bagarre. Otez Skabnoze du plateau
et lancez un dé. Sur un 1, replacez
cefte carte dans le Paquet car il peut
revenir | Sinon, il pourra refaire une
— apparition dans la Salle Ob-
({ O jectif. 300 PO de Récompense
\PO/ siSkabnoze est amené & 0 PV.

Un énorme bloc de
pierre tombe du pla-
fond. Un des Guerriers
se fait aplatir -
SPLATCH !

Piochez un Pion Guerrier pour savoir
qui a déclenché le piege. L'infortuné
lance 1Dé + Initiative. Sur un résultat
de 7+, le Guerrier évite de justesse le
bloc. Sinon, il recoit 2Dé Blessures.
Souvenez-vous : Un 1 naturel est tou-
jours un échec. Que le bloc ait fait
une victime ou non, déplacez la figuri-
ne du Guerrier d'une case et placez le
Pion Chute de Pierres & sa place. Plus
personne ne peut se déplacer sur
cefte case. Consultez la Fiche de
Référence pour plus de détails.

Piochez immédiatement une nouvelle
Carte Evénement.

NE PIOCHEZ PAS DE CARTE TRESOR

ID6 SQUIGS DES
CAVERNES SAUVAGES

Vie: 3
Mouvement : Spécial
Combat : 4

Force: 5
Endurance: 3
Attaques : 2

4
4

CCAdv. |[1(2(3
Squig ([2[3]3

Régles Spéciales
Lancez 1Dé au début de la Phase des
Monstres pour décider du comporte-
ment de chaque Squig.
Sur un 1 le Squig ne fait
rien ; sur 2-4 il attaque

un Guerrier ; sur 5-6 le

Squig attaque le Mons- ¢
fre le plus proche.

({’ d) Voir la Fiche r '
po /) deréférence.

BOGOFF

LE SNOTLING

Bogoff le Sno-
fling surgit a
c6té du chef,
il lvi arrache
la lanterne et
se sauve sans
demander son
reste.

Bogoff s'éloigne des Guerriers sans
tfoutefois en laisser aucun dans
I'obscurité. Il recommence au dé-
but de chaque Phase des Monstres
et confinue tant qu'il n'est pas
touché. Des qu'il est blessé, il laisse
tomber la lanterne et
détale. Consultez la Fiche
de Référence ou le Livret

= pagel0. Le Guerrier qui
touche Bogoff gagne 150
Pieces d'Or.

NE PIOCHEZ PAS DE CARTE TRESOR

GORGUT

& SES FIDELES
Vie : 12
Mouvement : 4
Combat : 4
Force : 4

Endurance: 4 (5)
Attaques : 2

CCAdv. |1|2|3(4(5(6|7|8|9|10
Gorgut |23 (3(4(4|4|4|4

Régles Spéciales

Gorgut ne se déplace jamais sans ses
3 Kostos attitrés ainsi qu'une bande de
fidéles gardes du corps (voir le Livret
page 8 ou la Carte). Gorgut porte une
armure (+1 en Endurance) et possede
un anneau magique.

Anneau de Protection Magique : L'An-
neau amoindrit le dé de Pouvoir du
Sorcier tant que Gorgut est
en vie et présent sur le pla-
teau. Voir le Llivret page 8
pour les détails.

(¢,
(¢,

GUBBINZ
LE BOUFFON

Gubbinz surgit
a limproviste
et s’accroche
aux bottes d'un
des Guerriers.

Gubbinz est
une calamité !
Voir la Fiche
de Référence
et le Livret pa-
ge 9 pour des régles plus complétes.
Lorsque Gubbinz est tué, Growler le
Molosse Squig surgit avec la ferme
intention de venger la mort de son
maitre (utilisez la Carte Spéciale de
Growler et les régles page 9).

Piochez une Carte Trésor
seulement si vous avez tué
\DR’ Growler.

NE PIOCHEZ PAS DE CARTE TRESOR

Les Guerriers ftombent sur les corps de
sept Orques et d'un Chevalier Bre-
tonnien. Il est mal en point. Il a besoin
de soins de toute urgence. Piochez un
Pion Guerrier pour savoir qui lui vient
en aide. Lancez 1Dé :

1-2 Traitre | L'imposteur éventre le
Guerrier qui le soignait pour
1Dé6+4 Blessures, puis s'enfuit.

3-4 Au voleur | Le Chevalier a été
bless¢ par un Orque mourant
alors qu'il fouillait les corps apres
la bagarre. || déleste le Guerrier
de 100 PO puis s'enfuit.

5-6 Quel héros | Le Chevalier est
reconnaissant pour |'aide appor-
tée par I'équipe. Il donne au
Guerrier qui I'a soigné une Carte
Trésor et quitte les lieux.

Piochez immédiatement une nouvelle
Carte Evénement.

NE PIOCHEZ PAS DE CARTE TRESOR
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BONUS

Andy Jones et Dean Bass annoncerent I'arrivée de Lair of the Orc Lord
dans White Dwarf 187. Le supplément bénéficia d'un article de six pages
pour une sortie en fanfare. C'était le premier supplément pour Warhammer
Quest ; un événement en soi !

L'article comportait beaucoup d'illustrations, il dévoilait les trois nouvelles
sections de jeu, quelques unes des nouvelles cartes, les visuels des figurines ...
Il s’agissait surtout de promouvoir les nouvelles aventures dans les donjons du
Vieux Monde mais, il y avait aussi ...

C'est 10 que l'arficle devenait intéressant. La derniere page proposait
quatre nouvelles Cartes Trésor, et pas des moindres !

L'infroduction de Lair of the Orc Lord est un long texte de mise en situation.
Il raconte I'exploration du Repaire par quatre Guerriers et le moins qu’on
puisse dire, c'est gu'ils sont mal embarqués. Il y a Moradrel le Ranger Elfe,
Zzangar le Gladiateur, Skarrag le Nain et Bachanan Firestorm le Sorcier. Le
récit s’arréte lorsqu'ils s'apprétent a affronter Gorgut dans la Salle Objectif.
On ne sait pas ce gqu'il advient d'eux mais on comprend qu'ils sont dans un
beau pétrin ...

Et bien ces quatre cartes décrivent précisément les possessions de ces
quatre Guerriers. Un bel objet magique pour chacun, mais un objet qui fait
maintenant partie du bric-a-brac des Orques | On dirait bien qu’ils ont laissé
des plumes dans la Taniéere |

Pour finir avec I'article, le dernier paragraphe s'infitulait « The Future ». lI
parlait des suppléments A venir. Des aventures sur les territoires morts vivants
étaient annoncées (Catacombs of Terror) mais Aussi une incursion chez les
Skavens et une autre chez les Nains du Chaos. Les Rats auront droit &
quelques pages dans WD 195 : Domain of the Horned Rat ; rien pour les
Nains du Chaos ...

Incluez ces nouvelles cartes au frésor des Orques. Elles décrivent des objets
puissants | Qui sait, grce a elles, vos Guerriers reviendront peut-étre en un
seul morceau ...
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TRESOR DE SALLE DONJON

EPEE DE LA MOISSON

Cefte puissante épée est plus
coupante qu’un rasoir.
Sa fine: lame' refléte ‘la lueur
brillance des torches et méme
dans. I'ombre, elle lvit d'un
éclat surnaturel. :

‘L'épée de la Moisson confere
+2 d la Force de son porteur” \g
en combat. b il

PERMANENT

TRESOR DE SALLE DONJON

JOYAU DE LA MORT GELEE

Cette pierre’ vous géle les doigts:
Elle a été sculptée dans la glace: .
mais ne fond jamais. Lorsque son .
pouvoir est invoqué, elle projette
une rafale d'éclats de glace dans

la direction voulue par le Sorcier.

i Le Sorcier peut utiliser le Joyau une’ 7]
" “fois par tour pour jeter le sort Morf 4
Gelée. Il doit réussir son Jet pour -
[ >\Joucher comme s'il firait ‘avec un. \
=, projectile, puis ‘il joue 1Dé: pouri
conngifre le nombre de dés de
N, Blessures. Par exemple surun 2,
/: inflige 2D6 Blessures (et pas seule: >
ment 2).

UNE FOIS PAR TOUR

TRESOR DE SALLE DONJON

LES BOTTES DE MORADREL

- Moradrel était un célébre Mage’
. Elfe. Il créa de nombreux: et
artefacts -dont beaucoup sont
aujourd’hui détruits ou perdus.

;4 Dés qu’'on chausse ces bottes,
c'est comme si le monde autfour
... de vous vivait au ralenti.

Gréce a cette paire de bottes,
“la  Caractéristique Mouvement o
de votre Guerrier passe a 1D6+1." =

Lancez le dé chaque tour pour.
connaitre son. potentiel de
déplacement. .

PERMANENT

TRESOR DE SALLE DONJON

PIERRE TOMBALE

Cette Vvieille pierre-.a ‘la surface
poreuse renferme le pouvoi
‘d’absorber- I'énergie vitale d'un’
individu pour la transférer a son:
porteur. .

’“Lorsque vous invoquez le pouvoir
de la pierre, choisissez un “des,
+ . Guerriers de I'équipe.

.« Votre Guerrier et son compagnon -
\échongenf leur total actuel de \
+, Points de Vie en permutant leurs:.:
Blessures. Un Guerrier ne peut pas :
dépasserson fofal de départ. :

NdT - Grim : sinisfre ; Stone : pierre’ >

PERMANENT
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SECTIONS, PIONS ...

'y avait deux planches cartonnées dans Lair of the Orc Lord. Elles
comprenaient :

3 sections de jeu

1 Pion Chute de Pierre

3 Pions Prisonnier du Filet

2 pions Puits du désespoir (format 4 cases)
1 carte Vieille Clé Rouillée






VIEILLE CLE ROUILLEE

Si les Guerriers sont pris au
piége dans le donjon @
cause d’'une herse, d’'un
éboulement ...), la Vieille Clé
Rouillée sera leur planche de
salut. Elle débloque un

passage secret qui permet

de poursuivre I'exploration.




FIGURINES

II'y avait huit figurines dans la boite de Lair of the Orc Lord. Elles
représentaient les célébrités du repaire :

Gorgut
Skabnoze
Gubbinz
Growler
Bogoff

3 Kostos

Il'y avait aussi deux portes.

Voici ce matériel recomposé en 2D, prét a jouer !



Imprimer

Plier

Découper / coller
(Plastifier)

Insérer dans le support

GORGUT BOGOFF SKABNOZE GUBBINZ GROWLER

KOSTO KOSTO KOSTO






BONUS

Toujours en 2D prétes 4 jouer, les figurines des Monstres que vous
rencontrerez dans le Repaire des Orques

Guerriers Orques

Archers Orques

Orques Noirs

Gobelins Chevaucheurs de Loups
Lanciers Gobelins de la Nuit
Archers Gobelins de la Nuit
Fanatiques Gobelins de la Nuit
Rétiaires & Assommeurs Gobelins de la Nuit
Chasseurs de Squig

Squigs des Cavernes
Chauve-souris Géantes

Rats Géants

Araignées Géantes

Ogres

Minotaures

Skullbasha

Et encore des portes (avec des variantes cette fois ...)



MONSTRES DE LA CHUTE DE GRISHNAK

GOBELINS DE LA NUIT

CHEVAUCHEURS DE LOUPS




RETIAIRES 6 ASSOMMEURS

CHASSEURS DE SQUIGS




ORQUES

GUERRIERS (EPEES)




BETES

CHAUVES-SOURIS GEANTES

v v v

A A A

RATS GEANTS

SQUIGS DES CAVERNES




AUTRES HABITANTS ..

’\/'\(f\/\/'xf"\,’r

ol




SKULLBASHA

ENCORE DES PORTES




LES GUERRIERS!






Un mot pour finir ...

Warhammer Quest est sorti en avril 1995. C'était le digne successeur du
fantastique Heroquest. Les suppléments n'ont pas tardé a suivre avec en tout

premier, Lair of the Orc Lord en juillet de la méme année.

Cette boite n'a jamais eu droit a sa traduction officielle en Francais. On en
trouve quelques-unes sur le Net mais avec celle-ci, j'ai essayé d'autres facons :
une vraie mise en page / pas de simple mot & mot ... pour donner le meilleur

a Warhammer Quest !

Cette version n'a donc rien d’officiel. Elle a été réalisée a partir des scans
que I'on trouve un peu partout sur les sites de fans. Les illustrations du livret ont
toutes été retouchées pour gagner en qualité. Oui, le rat de la couverture
n'est pas I'original ; c'est I'exception culturelle francaise | Les figurines 2D ont

été réalisées a partir d'images glanées ici ou Ia.

Tout ce matériel reste la propriété de Games Workshop. Il n'est pas destiné

a faire I'objet d'un quelconque commerce.

Bon jeu ¢ tous dans le Repaire du Seigneur Orque |

Longue vie  Warhammer Quest |

Cyrille Meunier

Le 29.04.26



