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I1'y a beaucoup de catacombes perdues et de tunnels menacants sous le vieux monde. Certaines de cesvilles
souterraines sont si mortelles que mémeles guerriersles plus courageux et les plus endurcis ont péris dansles halls
obscursa larecherchedel'or et de la gloire Vosguerriers peuvent-ilsrelever les défis les plusterrifiants et

survivre ?

LE DONJON

Warhammer Quest met un jeu des guerriers hardis
luttant contre des monstres dans les cavernes et les
catacombes qui se trouvent sous le monde de
Warhammer. Les cartes de donjon et d'événement de
Warhammer Quest contenues dans laboite (et ceux
édités dans White Dwarf et les suppléments
d'aventure) vous permettent d'explorer les donjons
souterrains innombrables et de combattre une variété
prequeinfinie d'ennemis. Cependant, il y a
également d'autres maniéres de rendre chaque
aventure totalement différente des précédentes. Si
tout vabien, cet article vous donnera l'inspiration
pour ceux qui comme vous vont relever les défisles
plusimpressionnants et survivre !

LEPLUS SIMPLE EST LEMEILLEUR

Si vous voulez changer la maniére dont vous explorez
ou produisez vos donjons de Warhammer Quest, une
bonnerégle aserappeler est defaire simple. Si vous
avez un systéme vraiment complexe vous passerez la
majeure partie du jeu a essayer de construire le
donjon, au détriment de I'aventure. Bien qu'il soit
parfaitement |égitime d'éablir un systéme complexe
pour représenter le labyrinthe géant de Karak Azgal,
vous pouvez constater que plusles régles sont
compliquées, pluslejeu devient lent. Un des
meilleurs atouts de Warhammer Quest est sa
simplicité, c'est un jeu rapide ou lesdécisionset les
combats peuvent en une seconde décider delavie ou
delamort ! Pour cette raison, probablement, la
meilleure maniére de changer un donjon est de
changer simplement la maniére dont vous créez votre

paquet de donjon avant que vous ne commenciez
votre aventure.




TOURSDE CARTE

Presque tout @ Warhammer Quest est représenté par
une carte d'une certaine sorte, du cachot Iui-méme
aux artefacts antiques qui peuvent étre trouves, il est
treés facile de modifier [égérement les régles pour que
des changements importants soient produits. Par
exemple, s vous voulez représenter les guerriers
totalement perdus dans le cachot, vous pouvez
mélanger des cartes supplémentaires dans le paquet
de donjon pendant la partie. Ceci pourrait étre fait a
intervalles réguliers (par exemple toute les cing
sections) ou sur lesjets de dés fait chague fois qu'un
nouveau tour commence ou qu'un événement
inattendu se produit. Il vous appartient de décider
guelle méthode vous emploierez. Une autre maniére
de changer lafagon qu'un donjon doit étre abordé est
par I'utilisation des cartes d'événement. Ceci peut
rendre votre donjon beaucoup plus difficile pour les
guerriers, maisil rendra également votre victoire plus
glorieuse !

LE CHOIX INITIAL

Commeil est dit précédemment, une des meilleures
mani éres de rendre votre donjon un peu spécial est de
modifier le paquet de carte de donjon lors du tirage
des cartes. Cela permet de ne pas vous en souciez
quand vous ées lancé au beau milieu d'une aventure,
tout est déja en place. A un niveau plus fondamental
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ceci peut sgnifier qu'il faudraincorporer plusou
moins de cartes dans le paquet. Par exemple, vous
pourriez avoir un nombre prédéerminé de sdles de
donjon a passer et vous pourriez prédisposer ces
dernieres avant lapartie. Quand vous créez votre
donjon, assurez-vous que trois ou quatre de vos cartes
sont prise dans la pile des salles de cachot. Ceci
augmentera le nombre d'événements que vous
rencontrerez, et assure une horde de monstre préts a
en découdre !

Une autre alternative est les catacombes qui
sécroulent. Le systéme entier des cavernes est
instable, et est susceptible de tomber sur | es tétes des
guerriers atout moment. Pour cette option, employer
une de vos cartes vierges d'événement et la compl éter
d'un autre événement d'éboulement (copiez juste la
carte existante) ! Pour ne pas bloquer les guerriers,
vous devez veiller quelestroisjonctionsen T sont
dans |es cartes de donjon, ou bien vous pouvais avoir
une piéce avec trois portes au lieu de deux. Ceci
réduira vos chances d'étre coupé de la sdle objectif,
ou du chemin du retour.

PASSAGES SECRETS

Dans White Dwarf 185 et 186 (édition GB), j'ai
présenté deux quétes spéciales ou sont inclus des
régles pour les passages secrets. Ceux-ci sont
rémprimeés ci-dessous au cas oll Vous n'auriez pas un
de ces numéro (tut, tut !). Bien que norma ement vous
ne puissiez pas rechercher un passage secret tant qu'il
y ad'autres sorties, vous pourriez étre dans un donjon
spécial quevos guerriers savent ére truffé de couloirs
antiques et de tunnels secrets. Dans ce donjon vous
pouvez rechercher des passages secrets chaque fois
guevouslevoulez et il peut y en avoir deux, ou trois,
ou autant que vous pouvez en trouver ! Cependant, les
monstres connai ssent ces derniers ausd, et vous
pourrais établir unerégle qui leur permet de tendre
une embuscade avos guerriers !

LE DONJON DE LA MORT

Triompher contre la malchance accablante est la
victoire la plus setisfai sante que vous pouvez réaliser.
Si vous vous sentez parti culiérement suicidaire (ou
juste trés chanceux), vous pourriez avoir un donjon
qui inclut toutes les cartes de donjon et toutes les
cartes d'événement que vous avez. Ceci signifie qu'il
y aura cing ou plus salles objectifs chacune remplie
du nombre approprié de monstres, et une porte
supplémentaire pour passer atravers et des kilométres
de salles et de couloirs a explorer. Si vous survivez,
vous finirez probablement assez riche pour acheter
une grande partie de |'empire et pour vousretirer !




PASSAGES SECRETS

Parfois le donjon peut contenir une porte secréte ou
un couloir secret. Si les guerriers finissent leur
aventure (en |'accomplissant, ou en éant coincé dans
un cul-de-sac) ou que vous avez décidé de jouer une
aventure d'un type spécial, ils peuvent rechercher un
passage caché. Les guerriers ne peuvent pas
rechercher un passage secret si ladescription de
I'aventure indique qu'ils doivent séchapper
immeédiatement.

Larecherche des passages cachés est simple. La
recherche est I'action du guerrier pour cetour et il ne
peut rien faire d'autre. Chaque guerrier peut
seulement explorer une section particuliére de
plateau une fois par aventure, et seulement la section
deplateau ou il setient. A lafin delaphasedes
guerriers lancer 1D6 pour chaque guerrier qui
explore et consulter le tableau ci-dessous.

TABLEAU DES PASSAGES SECRETS

1D6 | Réaultat

1 Effondrement ! Les recherches du guerrier
causent |'effondrement du plafond du
donjon. Le donjon n'est pas bloqué, mais
chague guerrier sur la méme section subit
1D6 blessures, sans aucune déduction.

2344 | Rochesolide! Leguerrier ne peut trouver
aucune porte secrete sur cette section.

5-6 | Trouvé! Poser une porte sur la section et
placer la suite du donjon en suivant et
I'explorer normalement. A moins que vous
ne jouiez autrement, chaque donjon aura
seulement un seul passage secret et il sera
inutile d'en chercher un autre unefois qu'on
I'atrouve.

Les pieges des peuvent également &re amusant §
vous avez complété quelques cartes vierges
d'événement d'un bon nombre de piéges mortels. Le
donjon peut é&re une ville tombeau dans les royaumes
des morts, ou une épreuve cruelle imaginée par un
magicien pour sedivertir. Laliste est sansfin. Avec
juste les cartes de trésor, |es cartes de donjon et les
cartes d'événement de laboite de Warhammer Quest,
il yadesvariationsinfinies et ce serait complétement
idiot d'essayer de les faire figurer toutesici. La
prochaine section vous donne quelques régles que
vous pouvez employer pour stimuler votre
imagination, ainsi, vous pourrez inventer des
aventures spécifiques vous-méme qui conviennent au
labyrinthe que vous avez congu.

TRESOR ENTERRE
Les guerriers sont parvenus a mettre la main sur une
cartedetrésor. Si elle est vraie ou une contrefagon ils
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ne le savent pas, maiselle lesamenésaune sériede
cavernes qu'ils prévoient d'explorer. Un des guerriers
alacarte d'équipement de la carte du trésor (Silsne
peuvent pas décider qui, tirer un pion de guerrier !).
Produire et jouer un donjon normalement. Cependant,
dans n'importe quelle phase d'exploration, le guerrier
qui alacartedu trésor peut se déclarer pour devenir le
chef.

Lancer sur letableau de la carte du trésor et appliquer
les réaultats immédiatement. Le guerrier avec lacarte
du trésor deviendrale chef désle début de la
prochaine phase des guerriers et pour lereste de
['aventure. Ceci ne signifie pas quele guerrier avec la
carte du trésor porte lalanterne, maisil marche en téte
pour montrer aux guerriersou aller ! La carte peut
seulement étre employée anouveau s un résultat de 2
a5 aéait obtenu.

Quand le tableau sur la carte du trésor indiquele
"trésor devant " On letrouvera dans la prochaine
sdle du donjon. Quand les guerriers aprés explorent
cette sale, placer un des pion de coffre de la boite de
Warhammer Quest dans lapiéce. N'importe quel
guerrier peut passer un tour entier a coté du coffre
pour I'ouvrir. A I'intérieur il y alavaleur de 1D6
cartes de trésor, des objets magiques et des objets de
valeur ! Ceci doit étre partagé entre les guerriers
comme n'importe quel autre trésor.

LELABYRINTHE

Le donjon est un labyrinthe énorme de portes et de
tunnels, qui ménent au loin dans toutes les directions.
Le donjon contient seulement une piéce objectif
cachée dans les six cartes inférieures normalement,
mais toutes vos autres cartes de donjon devraient étre
incluses. Chague fois que les guerriers explorent une
sdle dedonjon, lancer sur le tableau suivant:

1D6 | Résultat

1-3 | Lapiéceestnormae

4 | Lapiéceaune porte supplémentaire
verslagauche

5 | Lapiéce aune porte supplémentaire
versladroite

6 | Lapiéceadeux portes supplémentaires
une agauche et I'autre adroite.

AU PLUS PROFOND

Vraiment un amusement, maislejeu peu parfois étre
plus difficile, essayez deux aventures différentes en
mémetemps! Au début de la partie prendre deux
aventures normalement, ceux-ci devrait étre de deux
sdles objectifs différentes. Quand voustriez le paquet
de cartes du donjon, méanger les deux salles
objectifs dans la partie inférieure de lapile. Les
guerriers doivent accomplir les deux aventures pour
réussir. Ils n'obtiendront aucune récompense sils
échouent dans I'une ou l'autre des aventures.



Sils parviennent & accomplir 'aventure cependant,
chague guerrier adroit & une tape amicale sur I'épaule
et une carte de trésor en bonification !
V ous pouvez méme essayer trois aventures
ensembles, ou essayer de faire deux aventures dansla
méme salle objectif. Un ou deux des aventures peut
étre incompéatible avec I'autre, dans ce casreancer le
résultat inadéquat.

—

g -

Lancer 1D6 sur le tableau suivant:
1  Fausse carte, ajouter 1D6 cartes de donjon.

2 - 5 Rien de neuf, la carte n'est d'aucune aide
mais peut encore etre utilisée.

6 Trésor devant! Il y a un coffre au trésor
dans la piéce suivante.

_"__‘k___‘____}\____._ _.__i——;u__
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NOUVELLESCARTESDE TRESOR

II'y adeux nouvelles cartes de trésor alafin de cet
article, lagemme du passage et le globe de détection.
Ces deux cartes de trésor changent |la maniére dont les
guerriers peuvent explorer le donjon, et pourraient
méme étre laraison d'une aventure. V ous pourriez
créer une aventure ol les guerriers ne pourraient pas
trouver une sortie de secours sans un de ces objets
spéciaux ou aorsils auraient besoin de I'objet spécial
pour trouver la salle objectif.

[l'y aune variéé sans fin de changer les
caractéristiques des donjons que vous explorez. Il
suffit juste de ne pas ségarer dans les halls perdus
Iégendaires de X anadan !

ASSEMBLER VOS CARTES

Il est vraiment facile d'assembler vos nouvelles cartes
de trésor. Tout d'abord, couper ou photocopier cette
page. Ensuite vous devrez soigneusement découper
['avant et le dos de chague carte, en prenant soin de
garder les deux moitiés ensemble. Apres, plier chaque
carte detrésor suivant laligne pointillée. Coller le dos
de chague moitié (lacolle PVA de Citadel est idéale)
et serrer ensemble fermement. C'est une bonne idée
dinsérer un morceau de carte mince entre les deux
moitiés avant de les coller ensemble, pour rendre vos
cartes de trésor plus solide (le carton de paquet de
céréale est trés bien). En conclusion, recouper votre
carte, de sorte qu'elle ne dépasse pas du reste de votre
paquet de carte trésor.

V ous devrez suivre le méme processus pour vos
cartes d'équipement.




CARTE DE TRESOR

GLOBE DE DETECTION

.-'1'1

désmursdu donjon.

Un guerrier d/& le globe de
détection, trouve facilement les
passages secrets. Quand le guerrier-

:‘lance pour trouver un passage seeret, il :
quute 1 ason résultat. Par oontre sur un\
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CARTE DE TRESOR

GEMME DE PASSAGE

pasls naihsil y ade nombreux siécles: s
L Elleleur afacilité la tachelorsdela ,
nstructlon deleur elmlresouterraln

! memeles roches qui composent lesmursiy

et le plandier-du donjon

" une seulefois par aventure. Quand un

l\guerrier invogue son pouvoir, laGemme, -

“=‘0uvre un trou dansun mur. Placez un®
couloir sur le plateau contre la section -‘::-'g

5 occupéepar le guerri'er' Apréscec'ouloir'
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