Et non, c'est pas encore pour cette fois-ci ! Les marines en armure ordinaire, annoncés depuis le numéro 1 sont encore
absents a U'appel (et dragons).]l faut dire que le débarquement des kryomek, charmantes bestioles d'outre-espace, a

quelque peu perturbé 1'emploi du temps des Chaos-boys.

Voici done, dans ce numéro 3, 1'arrivée en fanfare des kryomek, préts & manger loul crus terminators el genestealers.
A l'autre bout du journal, au fond de leurs donjons (de Chthulu), j'entend déja les petits ratounets aiguiser leurs
mignones quenottes i la nouvelle de braves aventuriers venant rechercher(sous le stupide prétexte de sauver le monde)
I'amulette gue les facéticux rongeurs ont caché. La Quéte de 1'amulette brisée commence done, solicitée par un courrier
nombrenx. Elle se terminera dans CHAOS numéro 4 oil vous retrouverez (4 moins que ...) les marines en armure

ordinaire dans SPACE HULK. En artendant,

JOYEUX NOEL, LES MONSTRES

KRYOMEK

Une nouvelle race dans SPACE HULK
par Alain Botsseau

Des profondeurs de 1'espace infini surgisscent les inscetoides
Kryomek.Décidés & ne &'en luisser conter ni par les imperia-
listes humains ni par les sanguinaires geneslealers, les guer-
ricrs de I'Hépémonie de la Grande Ruche affronteront les deux
aves lu méme [Erocité

En plus d'expliquer I'organisation, le mode de vie ct les
mauvaises habitudes alimentaires de ces mysténeux aliens,
CHAOS vous donne la possibilité de les jouer contre les
terminators ou contre les stealers avee toute leur gamme de
nouvelles armes.

Si ces nouveaux participants vous donnent 1idée de créer des
missions, n'hésitez pas & nous les envoyer, nous publicrons les
meilleures,

Lorsquc vous lirez ces lignes, toutes les [igurines pour jouer
seront déja en vente dans votre magasin habituel.
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LA QUETE DE L'AMULETTE BRISEE

Le début de la campagne de base d' ADVANCED
HEROQUEST
par Jervis Johnson

Comment allez-vous empécher
les skaven de faire revenir a la
vie le démah Praznagar 7
Arfiverez-vous a réunir les guatre
morceaux de ['amulctte de
Solkan 7

Combien d'entre vous seront
BNCOre 8n vie pour savourer les
truits de la victoire 7
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ayant 616 en contact avec contrevenant depuis leciure.

Rapport :

Destinataire : + ++ Adeptus Terra

+++ Leander XII

++ -+ Quadrant kappa 4,

+ + + Scetour sous juridiction

adeptus astartes Space Waolves,

X,

Confidentiel : niveau ROUGE PLUS / toute lecture non-autorisée sanclionnée par exécution conlrevenanl el personnes

+ + + Rogue Trader Elmer Fulbinh

+ ++ En exploration sysléme Galgal V,
+ + + Quadranl galactique lambda 8,

+ 4+ + Secteur hors juridiction impériale

=

Objet : + + + Observalion race extra-terrestre inconnue,
+ + + Dénomination : KRYOMEK
++ + Type : insectoide (peut-étre apparenté
genestealers et/ou tyranides)
+ + + Estimation danger polentiel : haut & trés haut.

>

Il semblerait que le systéme Galgal V soit la frontigre d 'un vaste
empire galactique dominé par l'espéce dile Kryomek.

MNos analyses donnent & penser que le centre de ¢l empire se
trouve trés loin de notre position actuelle et que 1'implantation
des kryomek nedate que de 10 & 20 années planélaires (approx.
5 - 10 Anni Terrac).

Deductions : empire agressifen expansion rapide cl en posses-
sion de la propulsion inter-warp ou équivalent ; devrait entrer
en conflit territonial avee 1'Imperium d'ici peu.

Le systeme Galgal V était occupé il y a encore peu de lemps par
une civilisation humaine possédant les technologies nucléaire et
laser et la propulsion infra-luminique (vayages dans le systéme
uniquement). Cette civilisalion a manifestement éé entire
ment anéantie sans efforts excessifs par les envahisscurs,

Nous pouvons assumer comme certain que les kryomek sont
unc cspece trimorphique (¢'est & dire passunt par trois stades de

Un kryomek sortanl de 1'oeuf est un hélion, forme de vic trés
primitive donl la seule préoccupation cst la nourmiture. Son
mangque de fonctions supéricures fail de 1'hélion une stupide
machine & tuer. C'est en sc nourrissant de la chair d'espéces
victimes de la ruche que les hélions alleignent le stade de
warrior aprés une transformation en chrysalide,

Le warrior est une créature lerrifiante 4 U'intelligence dévelop-
péc ct A la maitrise des armex non négligeable.

On ne sait pourquoi, certains warriors perdent leurs pattes
arriéres, développent une longue queuc of Unc carapace os-
seuse pour devenir des warmasters, Ces créalures sont haute
ment agressives, disboliquement rusées et trés puissantes.
Nous avons appris récemment que les kryomeks utilisaicnt
ccrtains captils humains pour en faire des droncs, moitié
hommes, moitié insectoides qu'ils utilisent comme troupes de
choc. Nous ne savons pas si ces drones sont les produils d'une
infection dirccte comme les hybrides genestealers ou s'ils sont
les résultats de manipulations chirurgicales.

développement) et trisexude, la majorité élant
de scxe neutre. Leur systéme bio-politique de
base esl la «ruches dont I'importance ot la

nature peuvent étre trés variables,

Chaque ruche est dominée par un «rois ! une SCAN ;
énorme créature ailée mile dont la principale )
fonction est la fécondation des femelles, sorles YambiRk
de grosse larves pondant des quanlités indus-
triclles d'oeuls. Le pouvoir du roi semble se
himiter aux confins de la ruche.

A l'extéricur de celle-ci, le commandement cst
assuré par des maitres d'essaim dont 'appa-
rence est scmblables & celle des rols mais qua
nc remplissent aueune fonction reproductrice
;ils ont Is [acullé unique de produire les
sipnaux chimigques essentiels au contrile de
1'essaim.

Les kryomeks sont entibrement dépourvus
d'organcs visucls mais semblent avoir un sens
radar (comparable A celui des chauve-souris)
d'unc précision parfaile qui leur permet de
s'onenter, d'éviter les obstacles ot de tirer
comme s'ils avaicnt des yeux,

Lec développement des kryomek se déroule en

trois stades : hélion - warmor - warmaster.

“RECONSTITUTION

PAS DE CONTACT

LEWIS
§TD
SCALE




LES KRYO DANS SPACE HULK

Les kryomek, contruirement aux stcalers, aux orks et aux
eldars, sont des impérialistes méthodiques étendant leurs domaines
galactiques plandte par planéte. ls possédent un immense
empire ¢t unc organisalion éguivalente (bicn que tout & fai
différente dans les formes) & celle de I'Imperium.

Lorsque les frontitres de 1'Hégémonie de la Grande Ruche
vinrent toucher celles de 1'Imperium, on put ersindre une erise
encore plus grave que I'Hérésie d'Horus. Mais, aprés quelques
batailles meurtridres aux résultats indécig, les deux empires
s'apergurent qu'aucun ne pouvail éeraser ['autre sans provo-
quer une guerre totale conduisant A 'effondrement des deux
puissances au profit de toutes les autres races ot des puissances
du Chaos.

Depuis, la situation dans les sceteurs ob les deux civilisations
sont en contact s¢ résume & une sorie de guerre froide parsemée
de raids et d'escarmouches.
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POINTS D'ACTION

Le nombre de PA dont disposent les keyo par tour dépend de
leur type :

Hélion : 4 PA si aucun ennemi n'est dans sa LDV, & PA
lorsqu'un cnnemi est dans sa LDV au début de son tour, Dans
cc demier cas, la stupidité féroce el la faim dévorante de
I'hélion I'obligent & se diriger vers 'ennemi par le plus court
chemin et & I'attaquer si possible. Un hélion n'a aucun instinet
de conservation et ne se rend compte qu'on lui tire dessus
qu'une [nis déja mort.

Warrior : 5 PA, Le guerricr kryomek est un peu moins rapide
qu'un genestealer mais ses reflexcs sont toul de méme supé-
rieur & ceux d'un humain.

Warmaster : 6 PA . Un warmastcr présent sur e platcau de jeu
denne en plus 2 points de commandement que le joueur kryo
peut utiliser de la méme maniére gue les PC des terminators.
Drone : 4 PA comme un humain ordinaire,

MOUVEMENT ET ORIENTATION

Les kryo se déplacent exactemnent comme des genestealers purs
: avancer d'une case leur colte 1PA, reculer d'unc case ou se
déplacer d'une ease sur le ¢oté leur cafite 2 PA, tourner de 90°
ne leur ¢litc rien, lourner de 180° leur cofite 1PA,

Certaines figurines de warriors ont un socle qui oceupe deux
cases | n'cn tenez pas comple, considérez que le warrior se
trouve loujours dans la case ol est sa titc.

Le warmusler accupe par contre réélement deux cases : il peut
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effectuer son mouvement & partir de n'importe laquelle de ces
deux cascs mais un cnnemi peut 'attaquer 8'il est en contact
avee une seule de ces cases ou lui tirer dessus s'il n'a qu'une
scule de ces cases dans sa LDV el son angle de tir, De plus,
grice & sa forme serpentine, un warmaster n'a pas d'onentation
‘tous ses mouvemenls comptent comme des mouvements vers
I'avant ct il ne dépense jamais de PA pour tourner. Ss LDV el
son angle de Gr 1'élendent tout autour de lui, en corps i corps,
il est toujours considéré comme faisant face A son adversaire.

TIR

Les kryomek peuvent disposer d'armes & feu. Lorsqu'ils
affrontent des ennemis également équipés d'armes & feu,
appliquez les régles sur 1'étal d'slerle (overwatch) données
dans CHAOS N°1 (Marines contre marines) ou dans GENES-
TEALER.

Sauflexceplion (pour certaines armes), les régles de lir (LDV el
angle de tir) sont les mémes pour les kryo que pour les marines
ct les stealers hybrides.

Lorsque 1'on lire sur un kryo ou sur un drone, il faut faire le
méme résultat pour le tuer que pour tuer un stealer pur (selon
I'urme utilisée), Les exo-squelcttes de ces créatures sont aussi
durs que les carupuces des slealers.

Les héhons ne sont pas assey intelligents pour utiliser les armes
i feu,

ARMES A FEU

Vuoiel les armes couramenl utilisées par les kryomeks.
Quadrilaz ou quadri-laser : cette arme de poing dégage quatre
rayons lasers de faible intensité qui, aprés quelques centime-
trcs, s¢ combinent en un seul faisceau de forle inlensilé, Celle
arme ne peul pas ére utilisée contre un ennemi situé dans unc
case adjacente, le rayon n'ayant pas eu une distance suffisante
pour alleindre son intensité opérationnelle
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Sporisator : celle sorte de pistolet ne lire pas de projectiles mais
dégage un nuage de spores qui affecte toule Ja section dans
laquelle sc trouve le tireur. Les spores se fixent dans les
poumons des créaturcs présentes et 8'y développent immédia-
tement en champignons entrainant unc mort instanlanée.
Lancez un dé par figurine présente dans la section affectée. Les
kryomek (warmaslers, warriors et hélions) sont totalement
immunisés contre ces sporcs ct peuvenl les respirer sans
danger.

Les penestealers purs et les drones sont cn parlie immunisés et
ne meurent que sur un résultat de 5 ou plus,

Les filtres respiratoires des terminators éliminent la plus grande
partic des spores ¢'est pourquoi un marine ne sera Lué gue sur
un résultat de 6.

Un stealer hybride meurl automatiquement.

Blaster : I'arme de prédilection des drones est une sorte de lube
qui dégage un rayon calorifique de trés haute intensité, capable
de réduire un ennemi en cendre, Les armures terminator et les
carapaccs des slealers constituent cependant d'assez bons
isolants contre cette arme spectaculaire mais peu précisc.
Diseupteur bi-massique : seuls les warmasters ulilisent cetle
arme terrifiante qui produit un rayon magnélique capable de
disjoindre les molécules.

Kryocanon : la scule arme lourde des kryo tirc des obus de
gros calibres explosant dans la case visée. Sa fréquence de tir
esl rop basse pour permettre 1'élal d'alerte ou le tir en rafale.
Les kryocanons sont équipés d'énergo-transmutcurs (voir armes
de corps A corps) afin d'éviter un malus en corps 4 corps i leurs
porteurs (-1 sur chaque dé & cause du poids et de I'encombre-
ment du canon) .

Résultat pour détruire
Arme Poriée Effet Né(s) |Blip/Stealer  Hybride Marine Porte Cloison
Quadrilaz (1) 1L Case 1 & 4 6 non nen
Sporisator (2) Section Section 1 5 Auto 6 non non
Blaster (3) IL/12 Casc 1 6 4 6 6 6
Disrupteur (3) IL/12 Cuse 1 4 4 4 3 3
Kryocanon (4) IL Case I 3 3 4 2 a

(1} le quadrilaz a unc portée minimale de 2 cases. 1 PA pour tirer ou avaneer et lirer. 2 PA pour reculer et tirer, Pas d'éal

d'alerte, pas de tir en rafale,

(2) 1 PA pour tirer ou avancer et tirer. 2 PA pour reculer el tirer. Pas d'état d'alerte, pas de tir en rufule.

(3) 1 PA pour lirer ou avancer cttirer. 2 PA pour reculer et tirer. Etat d'alerte possible. Le tir en rafule réduit d'un point le
résultat pour toucher au second tir, de deux points au troisiéme tir el aux tirs suivants.

(4) 2 PA pour tirer ou avancer ct lirer. Impossible de reculer et tirer. Pas d'éal d'alerte, pas de tir en rafale.
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COMBAT CORPS A CORPS

En combat corps & corps, les hélons, créatures d'une férocité
inouie, lancent 3 déa comme les stealers. Les hélions peuvent
avoir des formes asscz variables ; lous ont des dents, certaing
ont des griffes ot des queues garnies d'une lume d'os, voire
méme des épées. La forme ou I'équipement d'un hélion n'a

aucune influence sur ses capacités en combat,

Les warriors sont plus grunds mais moins trapus que des
genestealers | ils ne lancent que 2 dés en combal mais compen-

sent souvenl ce désavantage relatif en utilisant des armes de

corps b corps. Les armes naturelles d'un warmior sont sa corne
frontale ot sa qucue barbellée,

Un warlord n'a pas d'armes naturelles mais sa force physigue
et la rapidité de ses réflexes en font un adversaire redoutable.
Il lance 3 dés en combal, De plus, un warlord cst presque

toujours urmé d'une hache protonigue.

Lcs drones s¢ baltenl comme des humaing, leur exo-squeletic
éant & peu prés Uéquivalent d'une armure terminator : ils
lancent 1 dé en cambat mais peuvent posséder des armes de

COTPS # COTpS.
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ARMES DE CORPS A CORPS

Energo-transmuteur : ccttc armc ressemble A un bouclier
trisngulaire et concave, elle 4 la particularité de convertir
I'énergie cinétique des coups portés par 'adversaire en un
champ de force peu résistant mais suffisant pour arréter
certaing coups. Un énergo-transmuteur donne un malus de -1 &
chacun des dés de combat de I'adversaire, Sile kryo est altuqué
par derriére, le bouclicr n'agit pas.

Notez que les kryoeanons ont un cnergo transmuteur intégré
qui équlibre les malus du porleur el de son adversaire (ne
modifiez aucun des jets de dés).

Epées et dagues moléeulaires : ces armes ont un tranchant
constitué d'une seule molécule. Un kryo éyquipé d'une de ces
lames ajoute + 1 & chacun de scs dés de combat ; 8"l posséde
deux lames, il ajoute + 2 & chacun de ses dés. Un kryo ne peut
pas utiliser ses lames 'il est attaqué par dermiére.

Hache protonique : Cette arme est 'exact équivalent de la
hache de force des archivistes marines. Elle donne un bonus de
+ 1 pur dé de combat ct permet de canaliser le pouvoir psi de
son utilisateur pour apporter des bonus suplémentaires (voir
DEATHWING ou GENESTEALER sclon le mode de corbat

pst ulilisé),
PSYKERS

Un warmaster est générulement un psyker de niveau 4. Les
hélions el les warriors ne sonl jamais psykers, Les droncs
peuvent étre, comme les humains dont ils sont issus, des
psykers de niveaux variables.

KRYOMEK CONTRE TERMINATORS

5i vous voulez jouer des missions terminutors contre kryo-
meks, il vous faudra une copie de GENESTEALER. Les
kryomeks e jouenl exactement comme les slealers, convertis-
sez les blips de la maniére suivante ¢

Les blips numérotés ct les blips d'embuscade représentent
toujours des hélions (le nombre d'hélions est indiqué par le
blip),

Les blips d'hybrides représentent les autres types de kryomeks
$ warmior avee quadrilaz et épée moléeulaire

L warrior avee kryocanon

: warrior avee sponsator el dague moléculuire

: warmior avee deux épées moléeulaires

s warmior avee épée moléeulaire et énergo-transmutcur

¢ drone avee blaster et éncrgo-transmuteur

amom.gonme e

; drone avec blaster el sporisator

H : drone avec épéc moléculaire

I ; drune, psyker niveau 4, avec épée moléculairc *

J : warmaster, psyker niveau 4, avee disrupleur el hache
protonique *

* Si vous le désirez, les psykers peuvent étre de niveaux 1, 2
ou 3 (dosez en fonction de la puissance de vos adversaires).

KRYOMEK CONTRE GENESTEALERS

Les guerriers de I'Hégémeonie de la Grande Ruche connaissent
le danger des genestealers aussi bien que les humains car leurs
plandtes sont menacées d'infection au méme litre que celles de
I'ITmperium. D'autre part, lorsqu'un space hulk émércge du
warp, les kryomcks sont aussi avide que les impériaux d'y
découvrir les seerets de créalures inconnues el lentent de le
prendre d'assaul plutdt que de 'atormiser, méme s'il s'avére
étre un nid de stealers.

Lorsque vous joucz cc type de mission, le joucur kryo remplace
le joueur manne : appliguez toutes les régles concernant le
choix du joueur marine (DEATHWING, § 5.1).

Les essuims d'assaut des kryomeks peuvent étre trés vanables
en composition. Lorsque vous avez déterminé qui est le joucur
kryo, celui-ci dépense comme suit le nombre de points dont il
dispose ;

Warrior avee armes de poing et/ou de corps & corps = 2 points
Warrior avee kryocanon = 5 painls

Drone non-psyker = 1 point

Drone psyker niveau 1 = 3 points (+2 poinls par niveau
supplémentaire)

Warmaster psyker niveau 1 = 10 points (+3 points par niveau
supplémentaire).

Les kryomeks ont toujours une base de 3.00 minutes pour
cffectuer leur tour. Lu présence d'un warmaster apporte 0.30
minule supplémenltaire tant que eelui-ci cst en vie. La présence
de psykers apporte 0.30 minute supplémentaire tant qu'il en
resle en jeu,
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LA QUETE DE L'AMULETTE BRISEE

Lorsque les Grands Pouvoirs sont en guarre, le monde trembla. Pandant mille années entiéres, I'Empire Eternel subsista, profon
damant enraciné dans las viaillas terres slfiques des rivagas de Tilea. |l fut la premier royaumne des hommes, saditisux et bruyant
comma un anfant st mame si sa capitala, Rammas, fut une marveilla da son temps, I'empire &tait barbare et fragile.

Khorns, le dieu du sang chuchota dans |'oruills de ses fidéles qui se glissérent dans la coeur de I'empire apportant les muauvais
consails, les faux témoignages, I'assassinat, la corruption at la supercheria ala cour de I'empereur Giovanni VIl. Leur culte maudit
se répandit & travers les torres, chassant les divinités des cieux et du foyer qu'adoraient depuis des gidcles les gens simples. Puis
Khorne parla de nouveau et ce fut la guerre,

De ses réves profonds, Solkan le vengeur s'évailla. Bien que les hommas sussent peu d'importance pour lui, le temple qui lui était
consacré & Remmas lui était cher. Loraqu'il entendit |es hurlements d'agonie de ses prafras, alors que la ville brulait, Solkan so
lava, magnifique dans son atincelante armure d’argent.

Devant lui &8 dressa Fernadrang, commandeur des armées de Khorne, un ogre difforme et corrompu dant |a hache crachait du
sang. Du mancha de cette hache sartait une langue qui léchait les lames. Salkan smpoigna sa faux d'argent et nombreux furent
los combattants qui tombéarant sous sa lame.,

Le combat dura des heures. $i granda &tait I'emprize da Khottie sur Fernadrang que Solkan lui-méme ne pouvait I'abattre. Lors-
que le vangsur n'arfiva plus a laver sa grande faux car trop de
corps 8'antassaiant sur sa lame, Fernadrang frappa do toute sa
force la poitrine de Solkan.

La coup na fut pas mortel. La hache de sang frappa I'emulette
gua portait Solkan, la brisant en quatre morceaux qui volérent
par-dessus |'horizon. Et Solkan sa vangea an dventrant Ferna-
drung. Et toute la corruption qu'avait 'ogre en lui sortit at

consuma antidremant son corps. Ainsi s'achava la guerre.

¥ 185 %

Voila ce que | ai appris lors de mes recherches, Ja sais aussi que
las skaven, qui sont semblables aux rats, voulent mon morceau

de I'amulatte, Pourquoi vaulent ils cet artafact da la Loi 7 Peut-
atra pour smpécher que quslgu’un ne |'utilise contre le Chaos
qu'ils servent, qui peut connaitre les pensées de créatures aussi
étranges 7 J'ai antendu dire qu'ils craignaiant |I'amulatie comme
arma contra Praznagar, le général damon, qui doit revenir un
jour. Quelque soit leur but, il doit étre terrible |

Ja suis certain d'une chose : lsurs efforts sont acharnés. Trois
fnis mas sorts ont repoussé les gusrners du clan Mars. Cas
attaques m'ont forcé & prondre des gardes du corps, a appeler
& I'gida mes anciens &léves et A quiter la ville de Parravon pour
une tour fortifida.

En dépit de ces inconvénients, je pense avoir maintenant placé

I"amulatte hors de portée des skavan.

Derniagre page du journal de Jarvais - Annés 2412,




LES DONJONS

Catte quéte comporte qualre donjons & explorer et une cin-
quiame partia qui doit rester jusqu’au bout une surprise pour les
jousurs.

Dans la boite d’ADVANCED HEROQUEST s& trouvent quatre
cartes : chacune d'antre alle correspond ‘& un donjon., Cesa
cartas donnent aux aventuriers des indices sur les pidces de
quéta dans chacun des donjons mais na sont pas aussi précises
qua celles du MJ.

Lersque les héros trouvent une carta ou ont la possibilité d'an
achetar une, donnez ou vendez-leurs ces cartes dans |'ordre :
calle du premier donjon en premier, etc.

Tous las monstres de ces donjons sont des skaven (voir les
tableaux de monstres).

PREMIER ET SECOND NIVEAUX

Chaque donjon est construil sur trois niveaux. Pour le premier
ot la sacond niveau, utilizez toutes les régles normales a deux
excoplions prés.

Escalier vers le bas : 51 un escalier vers /e bas ast dater-
miné lors de la erdation d'un couloir, remplacez-la par un
ascaliar vars |'extérieur.

Piéce de quéte : la pramiére pigca de quéte déterminéa
lora da la création de chacun de ces deuxr niveau contisndrades
skaven, un coffre au trésor ot /e seul escalier vers le bas de ce
niveau, Si d'autres pidces de quéts sont détorminées sur le
mémea niveau, elle ne contiendront gue dJes skaven et des
coffros. L'ascalier vers le bas du second niveau donne sur lo

troiziame qui ast un lieu de quéte - il est déja entidrement créé.

LIEVX DE QUETE

Loraqua Ies héros antrent dans la troisidme niveau de chague
donjon, ile sa trouvant dans les liseux décrits parla carte du MJ.
Il ne faut jamais montrer cette carte aux jousurs.

Lesz régles suivantes s'appliquant aux lieux de quéte.

Tours d'exploration : toute cette partie du donjon ast
déja créde. Les tours d'axploration se déroulent normalemant
mais le MJ dispose les nouvelles sactions du donjon selon sa
carte en ignorant les résultats donnés par las tableaux. Tous les
maonstros présents sont égalemant prévus a I'avance.

Fiong de donjon : dans ca niveau du donjon, le MJ ne
paut pas utiliser las pions suivants : pigge, monstres arrants,
embuscade, monstre particulier.

Piéges : tous les pidges sont pravus a ['avance, le jet de
dé pour repérer un pigge s'effectue lorsqu'un héros entra dans
la case pidgée,

Portes secrétes st trésors cachés ! les héros pauvant
charcher des portes secrétes comme d'habitude. Na jetos pas
de dé @ si une porte sacrate ast prévuse par la carle sur la mur
axaminé, la héros la trouva. 5i aucune porte secrata n'ast
prévue, il ne trouve rion. Méme chose en ce qui conceme les
trézara cachés.

Tours de combat : tous les skaven présents dans les
lieux da quéte peuvant ouvrirles portes, s'ilz|e font, le MJ place
les ssolions v les monatras ravalés solon les indications dae =a
carta.

Objeta de quéts : chaque morcaau de l'amuletie ast un
objat da quéte & part entiére at les héros ont la possibilité de
gagner des points de dastinde d chague fois qu'ils en trouvent
un,




COMMENT MENER LA QUETE

Lisaz d'abord aux jousurs |'histoire de I'amulatte (le texte d'in-
troduction). Les héros seront alors au courant gu'ils eharchant
les quatra morceaux de |"amulatta qui fut brisée lorsque lo dicu
fut frappé & la poitrine, Dites:leur que les morceaux se trouvent
dans quatres donjons diflférents habités par des skaven et que
chaque maorceau est caché au niveau le plus bas de chagque
donjon. Ne laur dites surtout pas qu'una cinquiéme aveniura lag
attend lorsqu'ils auront trouvé les guatre morceaux, ne leur
maontraz pas las morceaux da |'amulatte avant qu'ils ne les aient
trouvés, et ne lag laizsez ni regarder vos cartas ni lire tout caci,
Les héros devront chercher las morceaux un par un, La quéte
de chacun des morceaux risque dé néceasitar plusicurs expéadi-
tions. Lersqu'un héros sort du donjon en montant des escalicrs
dennant sur I'extérieur, il ne peut plus participer a |'expédition
an cours. Tous les héros survivants doivent é&tra sortis avant
qu'une autre expédition ne puisse commeancar. Lorsqu'ils re-
tournent dans le méme donjon, utilisez les cartes des expéadi-
toutes las
portes seront fermées at las monstres des repaires el des

tions précédantas pour mettre le donjon en place :

pidcas de quéte seront de nouveau au complat. Seuls les trésors
déja pris et les personnages monstres tués ne saront pas
remplacés.

Lorsqua les héros trouvent |'objet de lsur quéts, donnez-leur un

morceau de |'amulette inclusa dans la boite de jeu.

LA PRISON DE GLACE DE SOLKAN

La guarra entre Khorne et Solkan fut uno affaire épique dans
laguuolle de puissantes armées s'affrontérent, des sarciars ren-
varsarant les montagnas et les dieux eux-mamas ressantirant le
triomphe de la victoire et I'amertume da |a défaite.

Chacun ssit que Solkan remportala vicloire et que son amulatto
fut brigéa par le coup que lui porta Farnadrang, mais la fonction
de cette amulatta reate un mystére pour tous ... sauf pour vous
dés que vous auraez lu la suite |

Lors d'una guarre précédente contra le dieu des skaven appele
Rat Cornu, Solkan avait fait prisonnier le général des arméas
chaaotiquas, la démon Praznagar prince de la douleur. Au lieu de
la tuer, il choisit de 'amprisonnar dans une gangue d'aau pura
{la seule matiara pouvant résister & la corruption du Chaos) gu'il
gela et axpédia dans des limhes da ténabres éternelles,
L'amulette parmsttait & Solkan de téléporter ses serviteurs & la
prison de glace pour surveiller Praznagar. Une carte de la prison
ast gravde sur |'amulatte, sinsi qu'un message d avertisse-
ment. Les skaven s'empararent donc des quatre morceaux de
I'amulette pour aller délivrar Praznagar mais ils a'apargurent
pour laur malheur que la fonction de téléportation de "objet ne
fonctionnait pas pour eux : une précaution de Solkan.

En ce gui concarne las humains, les elfes et |es nains cepan-
dant, 'amulatta fait trés bion son travail comma las héros

pourront la découvrir dés qu'ils 'auront racanstituée.
LES SKAVEN

Laes monstres rencontréas lors da la quéte de ["amulette brisée
sont tous des skaven : de sinistres hommas-rats mutants dont
les galeries a'étandant sous 'ansemble du Monde Connu. En

crausant de la sorte, ils ont rdussi & s'emparar des quatres

morceaux de I'amuletta qu'ils gardent maintenant dans quatre
donjons créés pour I'occasion. Connaissant la fonction de
I'amilette, ils an défendront chaque morceau avec acharna-
ment.

Il exiete quinze types de skaven différente classés en trois
catégories : combattants, spécialistes et personnages.

Pour représenter chacun de ces types, vous pouvez utilizer das
figurines CITADEL ou les figurines de la boite ADVANCED HE-
ROQUEST en variant les couleurs des socles. Révélez aux
joueurs & quel type de skaven ils ont affaire SEULEMENT
larsque la monstre effectus une action qui I'identifie {lance un
gort, tire, etc).

Les skaven combalttent toujours jusqu'a la mart & "excaption
des parsonnages qui ont la possibilité de s'échapper grace aux
pions da donjon.

LES COMBATTANTS
Il existe 4 types de combattants qui appartiannant aux clans
guerriers Mars et Rictus @

las guerriers (skaven warriors) forment la gros dos trou-
pes. lls utilizent des épées ou daa lames barbelées montéas sur
das manches courts, Laura armures ne leur offrent qu’uno pro-
tection moyenna.

lea champions ont de meillauras armures que las guar-
riara. Les armures des skaven na vont ni aux humains, ni aux
alfes, ni aux naina.

leg chefs de guerre (skavan warlords) utilisent des
épées runiques + 2.

lee santinelles (skaven santries) ont des armures laga-
res et peuvent passer par las portas méme s'ils ne sont pas en
poursuite. Voir les réglas sur les sentinelles dans ADVANCED
HEROQUEST.
Les profils de ces monslres sont donnés an pages cenlralos du

livrat de regles.

LES SPECIALISTES
Il existe 5 types de spécialistes, Les armaes gu'utilisent ces
skaven sont trés particulidras et demandent un entrainamant
important : si un héros ou un homme d'armes essaye da los
utilizar, il subit immédiatement I'effat da I'arme centré sur sa
propre case.

leg night runners st las gutter runners sont les dulai-
raurs du clan Eshin (le clan des aasassins). lls ont des armuras
|égéres, Laur présance dans un groupe de skavan donne {1 au
résultat du jet de dé de surprise des monsatres.




les globadiers (poison wind globadiors) lancent des glo-
bes da varre emplis de gaz empoisonnés qui se brisent aux piads
deleurs ennemis. Chacun d'eux posséde 6 projectiles. Un globe
paut étre lancé dans una portéa da 12 caszaes et dans les mémas
conditions qu'une autre arme de jet {voir régles : combat &
distance). Le jut de dé pour touchar s'eHactus normalamant ;
a'il est réussi, le globe atterrit dans la case visde. 5'il dchous,
rolancez un D12 at consultez le tableau suivant pour déterminer
ol il tombe. Ne lanez pas compte des coups critiques ni des

maladraszes,

D12 |  Résultat D12 |  Résultat
1 8 casas trop prés 7 1 case trop loin
2 5 cases lrop prés 8 2 cases trop loin
3 4 cages trop préas 9 3 cases trop loin
4 3 casas trop prés 10 4 cases trop loin
5 2 casas trop pras 1M1 5 cases trop loin
] 1 case trop pras 12 6 cases trop loin

Notaz qu'il aat possible que globe tombe derridre le lanceur ou
aplus de 12 cases du lanceur. Un mur arréta immédiatemeant la
globe qui tombe dans la case
adjacente & ce mur.

Le gaz contanu dans le globa
affecte la case touchéa at las
huit cazses adjacentes. Quicon-
qua se trouve ou antre dans
I'une de cos casas doit aftec-
tuarun testd'Intelligence pour
penser & retanir sa respiration,

Sile test est un échoc, la créa-
ture doit dépanser un point de
dastinde ou mourir. L'attet du

guz za prolonge jusqu'd la fin

da la phase suivante du MJ.

las équipes de [ance-flammes (warplire throwar taamas)
sont composées de 2 skaven :l'un porte labauche & feu, 'autre
le réservoir & combustible, Prenez doux ligurines et placez-
lesdans des cages adjacentas. Sil'un des membres de "équipe
est tud, la lance-flammes ne peut plus fonctionner,
L'arme ne pout &tra utilisde que = |'égquipe n'a pas bougé. Pla-
cez une explosion en carton sur une case situde on vue de l'un
das membres da l'équips at effectuez s jet de dé pour touchar,
'l réussit avec ou sans coup critiqua), tous les moddles se
trauvant dans I'axplosion subissent 5 dés de dommagas ; a'il
dchoue I'arme rafuse de fonctionner ; 2'il échous avec una
maladresse, I'arme explose : I"dquipe est wée ot lea figurinas

dans las cases adjacentes subiasant 5 dés de dommages.

las jezzailachis sont des équipes de deux skaven @ l'un
vise et tire avec un jezzail (mousquet de gros calibre) tandis que
I'autra stabilisa I'arme avec un baton fourchu. Utilisez le méme
placament qua pour la lance-flammas,
Le juzzail est une arme de jet qui provoque 6 dés de domrages
4 sa victima, Las balles traversent las armures sans peine el les
bonus donnéds par une armure 3 la Toughness de |a victime ne
sont pas pris en comple pour les dommages (soustrayez la
bonus enT que donne l'armura ala T courrante du personnage).
Il faut un tour complet pour racharger la jezzail pendant lequel

las jezzailachis no peuvent rien faire d'autre.

Les caractéristiques des spécialistes skaven sont données en

pages centrales du livret de régles.

LES PERSONNAGES

Six personnages skaven apparaitront lors de la quéte de 'amu-
latta :ila sant raprézentés par les pions a fond jauna d' ADVAN-
CED HEROQUEST. Cas pions ne sont jamais tirés au hasard
comme les pions de donjon mais ils sont sélectionnés dirccte
meant an déhut d'sxpadition par le MJ. Lorsque vous étes an
possession du pion qui lui correspond, vous pouvez placer un
personnage lors de n'importe quelle rencontre ¢t méme le
consarver de donjon en donjon (les pions de donjon «escapes et
«characters lui permettent de disparaitre et de réapparaitre).

Chaque parsonnage est unique : s'il est tué, il disparait défini-
tivernont.

Les parsonnages combattent toujours au mieux de leurs capa
citds, utilisant laurs sorts et leurs objets magiques. Las objats
magiques (4 I"exception des parchemins da mort at das ancen-
s50irs & pesle) et les composants de sorts non encore ulilisés
peuvant étra récupérés par les héros loraqu’ils ent tué un par-
SOnnags.

Lors dela quéte de l'amulette brisée, le nombre de personnages
digsponihles augmante de donjon en donjon, Lorsqu’une expédi-
tion commience dons un nouveau donjon, prenoz les pions des
personnages prévus pour ce donjon ainsi gque ceux des person-

nages des précédents donjons loujours en vie,

DISPONIBILITE DES PERSONNAGES

Denjon Personnages skaven

Le repaire du chef de guerre Auctn

Le dédale magique Assassin du clan Eshin
Le temple de 1 peste Moine de la peste

P'qm: éné‘@nhﬁir, clan Pestilens
La salle d'amline Seigneur du ¢lan Mors
Tigseur de sort du clan Skryre
Sorcier blanc du clan Skryre
La prison de glace Aucun (méme si des personna-
ges des donjons prédcédentsont

survéou.




I'asagein ast un guerrier du clan Eshin expert dans les
tachniques de |'attaque surprise. Si présance parmi un groupe
de skaven donne + 2 au jet de dé de surprise das monstres. 5i
las skaven bénéficiant da la surprise, I'assassin paul élre placé
dans une section du donjon déja explorée. Il peut en plus
a'échapper ala fin d'une phase du MJ sans avair besoin du pion
da donjon «escapa» si aucun héros ne se trouve dans un rayon
de 6 cases autour de lui. L'sssassin ne peut cependant pas

ravanir sans le pion da donjon «characters,

le moine de Ia paste (plague monk) est armé d'un par-
cheamin da mort. Il lui faur deux tours complets pour lire son par-
chemin pondant leggqusls il ne paut rien faire d'autra. Il ne pout
pas lire son parchemin s'il est dans la zona de contrdle d'un
annami. A la fin du second tour, la moine doit effectuar un test
d’Intelligence ; si la test est un échag, rien ne se passe etil (Ui
faudra relire le parchemin de nouvesu pour luncer le sorf ; si la
test est un succés, tous les héros et leurs suivants sont
affactas. lla doivent effectuar chacun un tost d'Intelligence @
ceux qui rdussissent na sont pas affectés, les autres viaillissent
4 toute vitesae et meurent en quelques inatants. Un héros peut
dépenser un point de destinéa pour éviter ce sort funeste.
Une fois la sort lanca, le parchemin tomhe an poussiére. 5ile
moine & anfuit at réapparait plus tard dans le méme donjon ou
dans un autra, il sera an possasaion d’un nouveau parchemin.

le porta ancensoir (plague censar bearertest armé d'une
chaina tarminée par une houla émattant dos vapeurs toxigues,
L'encensoir s'utiliso exactemnent da la méma fagon gue les
globesdes globadiars (voir plus haut), la seula différence estlque
|"affat das vapeurs persiste jusqu'd la fin du combat. 5i le per-
sonnage Elﬂn[ui} at réapparait plus tard dans le méme donjon ou

dans un autre, il sera en possession d'un nouvel encensoir .

le aseigneur du clan Mors (clan Mors warlord) est un
guerrier puissant capable de massacrar un humain aordinaira las
yaux farmés. |l est armé d'une épde runique gqu lui donne + 2
an WS at + 2 an 5. g

le tisseur de sorie (warpweaver) lance des sorts comme
un héros gorciar. Il posséde les composant pour lancer 1 Boule
de feu at 1 Crane de tarraur {voir ci-dessous).Si le personnage
a'enfuit at réapparait plus tard dans le méma donjon ou dans un
autra, it sara de nouveau an possession de tous sas composants
da sorls.

le zorcier blanc (white skaven sorcerer) lance des sorts
commea un héros sorcier, || possada los camposant pour lancer
1 Asphyxie, 2 Boules de fou et 1 Crane da terrour (voir ci-
dessous). Il posséde un anneau de protection contre la magia -
&'il réussit un tast d’Intelligence lorsqu'on lui jette un sort ou
laraqu’il se trouve dans una zone affectée par un sort, il n‘an
subit sucun effet. Si la personnage s enfuit et réapparait plus

tard dana le méme donjon ou dans un autre, il sara de nouveau

an possession de fous ses composants da sorts.

La magie des skaven : |les skaven pratiquant la magie neire at
leurs sorls sont différants de coux des sorciers rougas. Voici les
trois sortg qu'ils connaissent,

Asphyxis

Composant : flacon de gaz des marais

La victime a soudain beaucoup de mal a respirer et des vaolutas
da fumée noire sortent de ga boucha et da ses narines alars qua
sos poumonsg §'emplissent de vapeurs loxiques,

La victima doit étre en vue du lanceur, Pandant les 3 prochains
tours, elle na pourra avancer qua d'una seule case en titubant.
Si la lancour n'a pas été tud antre toemps, la victime maurt
atouffée & la fin du troisiéme tour.

Boule de feu

Composant @ une pincée de malapierre

Ce sort ast identiqua au sort «flammes de la morts des sorciars
rouges bian que la boule de feu soit noire avec des langues de
flammes bleues et jaunas,

Crane de terraur

Composant : statuette de démon en argant

Lorsque le sarcier tarmine son incantation, il semble lui poussar
des cornes at des crocs pendant que ses doigts s'allongent an
sarres, qua ses youx se gouvrent d'écailles st qu'un rugisse
mant bestial monte de sa gorga. 5i un héros ou un sUivant se
trouve dans la zona de contrale du sorcier au début d’une phase
des héros doit réussir un test de Bravoure (faire un résultat
inférieur ou égal & sa Br sur un D12) ou étre paralysé de peur.
5'il estparalysé de peur, |8 héros na peut ni attaquer, ni bouger
(gauf pour courrir) mais il paut ouvrir ou fermer una porta,
L'ettat da ce sorl persiste jusqu’a la fin du combat.

Les caractéristiques des personnages skaven sont donnees en

pages cantralas du livrel de régles.
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TABLEAUX DES RENCONTRES

Déterminez sur ces tableaux las skaven rencontrés selon las circonstances prévuas par laa régles du jeu. Dans la guita de

I'amulette, ces tableaux ne saront utilisés que pour les doux pramiars niveaux de chaque donjon.

MONSTRES ERRANT

D12 | Maonetres

Monstres

1 4 guarriers

1 champion

3 5 U erriara

d arrlqrs at1 snntmalla
& quorrlurs

arrggrslam “éhampion

2 guerriers et 2 champions

W oo~ o

et 2. .hémplons H«j

dans la repaire.

(+) Lancez un dé at consultez le tableau des spécialistes :

8 un spécialiste apparait, sjoutez-le au groupe de monstras

1-2 | 2 guerriers
8-4 11 sentinello
8812 auamiere

2] 2 gutter runners

D12 Type de skaven
1-7 Aucun
g I 1 mghtrunnar

. PIECES DE QUETE

D12 | Monstres Trésor | D12 [Monatres Trésor
1°7|: 2 champions et 1 éhet de guerre |100.co 7 2 guarriers, 2 champions, 1 chef de guerre 120 CO
B 5 uuDFFIErB et 2 chumplons 100 Co 8 ] gu&rriﬁta, 1 Hantlnulla' 1,:Ghai de guerre 140 CO

e 1 rrigrs ot 1 chﬂﬂ‘rplorl ; 100¢0 | 9 4 guarriers, 2 champwn. 1 ch. da guarre (+) [140 GO
4 4 guurnars 1 sentinalle, 1 ch, de guerro 120 co 10 a guem s ot 3 uhﬂmpiq:nﬁ"{ +) : 140 CO
5 | 3 champlons ot 1 chef de guerre lizoco | 11 4 champians st 1 chef de guerra {+) 140 CO
6 | 8 guerriers et 2 champions 120C0 | 12 |12 yuerriers, 1 sentinelle et 1 charpion (+) [160 CO

(+) Lancez un dé at consultez le tableau des spéeialistes : i un spéeialiste apparsit, ajoutez-le au groupe de monstres dans

la pidce de quéte,
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" LE REPAIRE DU
CIIEF DE GUERRE

Depuis les profondeurs de son donjon das Montagnaes Grises,

un chef da guarra skaven du clan Rictus prépare 'invasion de
la ville voisine de Parravon. C'estdans ce donjon que se trouve
le premier morceau de I'amulette. Au morment ot les héros
antrant dans la donjon, lisez-leur le texte suivant @

«Les murs sonl omés des sinistes trophées d'ancienneés vicioires © des
beucliers brisés et maculés de sang, des scalps erdes crdnes, des armes
rouillées 21 émoussées ayant apparienues a une douzaine de races
différenies, On peul voir, gravée sur les portes el les dalles du sol, la

rune & trods branches du elan Rictus.»

PERSONNAGES SKAVEN

Aucun personnage n'est disponible dans ce donjon.
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—  COULOIR CACHE —

—_

SKAVEN
CHAMPION
SENTINELLE
CHEF DE GUERHE
COFFHE
PORTE
SYMBOLES

CERCLE MAGIQUE

LIEUX DE QUETE

Le repaire est habilement protégé par des murs coulissants qui
dizparaissaent dans le =sol lorsqgue |'on utilize certaines clés, Les
murs sont en place lorsque les haros arrivent et las sactions
daerrigre ces murs ne doivent &tre placées que lorsque les héros
déclenchant lea mécanismas d'ouvartura.

Le repaire est gardé par des skaven du clan Rictus. Chaque
guearrier skaven a sur lui 20 CO,

Couloir A

II'y a une sentinelle skaven devant la porte.

Ce couloir parait finir en cul-de-sac (placez une section de
couloir finigsant an cul-de-sac) car le mur coulizssant est en

position fermée.

Lisez caci & hauts voix @

aAu fond du coulolr, vous vayez, gravé duns le sol, un symbole magique
:¢'est celul du collége de jade.»

Ce symbola ost la seule chosa qua las héros trouveront dans le
couloir. S'ils charchent des portes secrétes at des (résors
cachés, ile na trouveront rien, Le symbole ne peut pas étra
andommagé ot son examan n'apportera rien aux héros.

La pice qui donne sur ce coulair contient 4 guerriers skaven et
un coffre. Lorsque lag héros ouvriront le coffre, lisez-leur ceci
4 hauta voix :

«Dans le coffre, vous trouves un falisman de fer représentant le symbaole
du collége de jade. Vous remarquez que les dimensions ce talisman
s'adaptent exaciement & celles du symbole gravé dans le coulvir.»
Lorsque le talisman est placé dans le symbole gravé, le mur
s'abaisse et ravale le couloir suivant qui semble lui aussi se
terrninet en cul-de-sac. En plagant le nouveau coulair, lisez ceci
a voix hauts @

sdvec un grondement et un cliquetis de mécanisme, le mur s'enfonce
dans le sol, révélant un fournant vers un nouveat couloir.»

La talisman s'enléve aisémant da son emplacement dans le sol,
il aura encore son ulilité plus tard, L.e mur resta baissé lorsque

I'on enléve le taliaman.

Coulgir B

Le mur du fond marcha de la méme fagon que celui du coulair
A maia le symbole et lo talisman sont ceux du collaged'or. lln'y
a pas, cette fois, de sentinelle dana la couloir mais la piéce du
coffre contient 4 guarriers st 1 champion.

Couloir C

Le mur du fond marche de la méme fagon qua celui des couloirs
A st B mais le symbole at le talisman sont ceux du colléage
célasta, Il n'y a pas de sentinelle dans le couloir mais |a pidce
du coffre contient 4 champions.

Salle D

Cette grande piéce est la repaire du chef de guarra. Calui-ci est
arméa d'une épde magigue (+1 en WS) at possade un anneau
de protection (+1 en T). Il a également une bourse contenant
2 pierres précieuses qui valant 50 CO chacune,

Lisaz & haute voix le texta suivant aux héros lorsqu'ils adront
&liminé le chaf de guarre at ses 10 guerriers.

«Cette pidce estle quartier général du chefde guerve : des cartes el des
plans, épinglés sur les murs, montrent gue Uinvasion de la cité de
Purravon est prafiguement ai point. Vous réalisez que ces papiers
peuvent permeltre aux aulorités de la ville de repousser Vattiugue des
hommes rats.

Vous voyez également un grand cercle magique gravé dans le sol de la
piéce - une inspection plus proche vous révéle que trois des symbole de
ce cercle sont gravés plus profondément que les aulres el que les rois
tadismans de fer pourraient bien s'y ddaplers.

Si les trois tulismans sont posés corractement dans le carcle,
une trappe s ouvre au milicu, révélant le premier morceau de
I'amulatta brisde.

Un héros ou un homme d'arme paut porter tous les papiars
trouvés dansg |a pigce. S'ils arrivent & sortir du donjon, les héros
peuvant lea donner au conseil de la ville ; les skaven seront alors
repouseés et le conseil offrira 500 CO de récompensea aux héros
pour lour role actif dans la victoire.

(& suivre)
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