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D'ASSAUT ET

PELOTONS TACTIQUES,
DEVASTATORS

Régles pour space marines en armures ordinaires
dans SPACE HULK
par Richard Halliwell et Dean H. Bass

Lorsque les stealers attaquent, les forces impériales
n'ont pas toujours d'armures Terminator 4leur disposi-
tion. Il arrive aussi que les lieux interdisent I'usage de
ces armures trop lourdes. Dans ces situations, les
marines ne reculent pas, leur légendaire bravoure les
force & affronter les envahizseurs avec les moyens dont
ils disposent. Et méme privés de leur atout principal, ils
gardent quelques tours dans leur sac que de nombreux
ennemis ont découvert ... une fraction de seconde avant
de mourir !

H

LE MARTEAU DE DENZARK

Une mission pour marines en armure ordinaire dans

SPACE HULK
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0 le commandeur Denzark, dez Ultramarines, prouve
que de bonnes idéezs peuvent compenser un mangue de
Mmoyans.
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LA QUETE DE L'AMULETTE BRISEE

Suite el fin de la campagne de base dADVANCED
HEROQUEST
par Jarvis Johnson

De donjon en donjon, les fragments de l'amuletie se
mettent en place ... pour préparer un final inattendu |
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SPACE HULK

REGLES POUR PELOTONS D’ASSAUT, TACTIQUES ET DEVASTATORS

Dans SPACE HULK, les space marines sont tous équipés de l'armure Terminator, idéale pour combattre én espace
clos et offrant une bonne protection conire les armes naturelles des genestealers. Ce choix est tout a fait logique.
Il existe cependant des situations dans lesgquelles Parmure Terminator ne peut 8tre utilisée. L'encombrement qu'elle
représente risque de géner les marines dans certaines parties des Space Hulks qui sont de véritables dédales.
L'armure aordinaire des marines offre une plus grande liberté daction grace a sa taille réduite et a son poids
raisonnable : elle peut avoir son role a jouer méme contre la terrible puissance des genestealers.

MOUVEMENT

Les marines en armure ordinaire ont 4 points d’action (PA) par
tour comme les terminators.

La différence principale eat le fait qu’ils ont moins de pointa &
dépenser pour s'orienler que ces derniera : tourner de 90 eat
gratuit, tourner de 1807 ne coite qu’l PA. Deux tournants 4 90°
ne restent gratuils que si une autre actinn a lien entre eux (tir,
déplacement en ligne droile, ouverlure de porle, ele) ; 8'la sont
cnnrécntifs, ila sont congidérés comme un tournant a 180°.

T.#s marines équipés de lance-missiles doivent, pour 8'oricnter,
dépenser le méme nombre de PA que des terminators car leur
arme est lourde et cncombrante (90° = LPA, 1807 = 2PA).

Les muarines équipés de lance-flammes a'orientent comme des
marinea ordinaires (ilg portent une version allégée du lunce-
flammes des torminators). ;

CORPS A CORPS

Plua maniable que Parmure Terminalor, Parmure ordinaire est
évidemment beaucoup moins puissante que cette derniére el
son porteur est Lrés désavantagé en corps & corps, Lea marines
lancent, comume les Lerminulors, un seul dé da combat maia ilz
cnlévenl 2 au résultat,

Ceci représente le fuil qu'un marine ne peut pas tuer un stealer
a main nue mais peut, avee beavcoup de chance, placer un tir
maortel & bout portant,

Les rergents, meilleurs combattants, nenléventqu'l au résultat
de leur dé de combat.

Les marines équipés de lance-Mummes ou de lance-missiles
n'onl qu'un pistolet pour se défendre en cos de combat ruppro-
ché, ils enlévent 3 au résultat de leur dé de eombat.,

ARMES
BOLTER

L& boller esl une version plus légbre du fulpurant que portent
les terminators. T a'utilise de la méme manidére mais ne pormel
le jet que dun acul dé pour le Lir. On peut s'en servir pour tirer
en rafale mais son bonus maximal est moins avantageux que
cclui du fulgurant.

Tir en rafale Résultat pour toucher
ler tir 6
aeme tir 5
déme et suivants 4

ETAT IALERTE

Un bolter en état dalerte lance un dé par tir et tue sur un
résultat de 6, La fréquence de tir étant plua basse que celle du
fulgurant, il n'y a aucun danger d'enrayement.

RN SN
200 (i
EEEEEN RN (7
LANCE-FLAMMES

Le lance-flamumes porté par les marines ordinaires estune arme
légare utilisable avec une seule main. [l fonctionne de la méme
manitre que le lance-flammes lourd des terminators el thules
las ragles relatives & ce dernier 8'y appliquent.

Seule différence entre les deux, le lance-flammes léger ezt moing
puissant : il tuc stealers et blips surun résullal de 4 ou plus, Un
murine ordinaire accidentellement touché par un tir de lunce-
flammes el tué sur un résultat de 2 ou plas,

Un marine équipé dun lance-Nummes porle Loujours une Te-
charge pour son arme. Recharger coite 4 PA (ou PC, r combi-
naison des deux) : toutes les régles relalive au rechargement. du
lunce-Mammes (voir SPACE HULK) s’appliqguent également
pour le modele 1éger.
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LANCE-MISSILES

Un lance-missiles, arme lourde portée sur Tépaule, est un engin
redoutable dont les performances sont encore améliorées par le
choix des projectiles. Un marine équipé dun lance-miaziles est
trés puissant hien que le poids et la faible fréquence de tir de

Tarme le ralenlissent .
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Tous les lance-missiles sont équipés de missiles délonnants anti-
hlindages et de misailes & plaama, Le tireur choisit quel type il
ulilise et peut méme tirer des miasiles différenta dana le méme
tour. Un missile & plasma a exactement les mémes effets qu'une
grenade & plusma. Un missile délonnant s'utilise comme un
balter : il détruit automatiquement une porte, il tue un stealer
surunrésultat de 2 ou plus (1 scul dé). Le lunee-missile peut con-
tinuer A tirer sur un stesler placé derrigre celui qu'il vient
d’ahattre.

Pour tirer au lance misaile, un marine doit &tre arrété (pas de

mouvement et de tir simultand). Tirer un missile colite 2 PA.
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GRENADES

Lun des grands avantages de I'armure ordinaire est aon faible
encombrement qui permet & son porteur de s'équiper de grona-
des. Les régles suivantes concernent les qualre types de grena-
des utiliséa, chacun possédant ses spécificilés, Les grenades
sonl trés utiles dans la mesure ol ellea permettent AUX marines
d'atteindre des stealers vitués hora de leur LDV

LANCERS DE GRENADES

Une grenade peut &tre lancée pur un marine immobile pour 2 PA
(pus de mouvement et de tir simultand). L'angle de Lir est le
méme que celui deg autres armes a fou,

Certaines grenades affectent une seclion entigre du plateau de
jeu comme un lance-flammes, d'uutres n’affectent qguune ease.
Pour les dilTérencier, nous appellerons les unes grenades a effet
de section et les autres grenades & effel individuel,

GRENADES A EFFET DE SECTION

Les régles concernant ces grenades sant les mémes que celles
des tirs de lance-flammes & une exeeption prés : une grenade ne
peut tre lancée que dana une section adjacente A celle od se
trouve le tireur, Le tircur doit uvoir au moins l'une des cases de
In seclion visée dans sa LDV,

A partir de certuing endroils, comme de longs couloirs, un
marine pourra donc atteindre des stealers plaeds assez Toin alors
qu'aux coing el sux joncliona les portées seront nettement plua
courtes, Le joucur marine devra séleclionner avec anin rea em-

placements de tir,

GRENADES A EFFET INDIVIDUEL

Ces grenades n'aflectent qu'une seule case, 1 case visée doit se
trouver dans la LDV du tireur. La portée maximale de ceys
grenades cat de 3 cunes, leur porlés minimale eat de 2 cages ! cola
signifie quun marine ne peul pas lirer dans une case adjacente

A ¢clle on il se Lrouva,

TYPES DE GRENADES

I.es quatre types de grenades suivants font partie de I'égquipe-
ment standard des marines impériaux : ila permettent un choix
considérable d'oplions tactiques a utiliser contre 'ennemi.

GRENADES DETONNANTES

Ce sonl des grenades mognétiques a effet individuel conguea
contre les blindages,

Contre une cible statique (une porle par exemple), la destruc-
lion esl certaine. Contre unec cible mouvante, il existe dea
chances que le tir soit mal ajusté et en fin de comple inefMicace.
Les marines équipés de grenades délonnantes en pussédent une
quantité illimitée, Une grenade détonnante détruit une porte
automatiquement et tue un slealer sur un résultat de 3 ou plus
(un seul dé par grenade).

Les grenades détonnantes ne bloquent ni la LIV ni le mouve-

ment, il est inutile de placer un marqueur sur le platoau.

GRENADES A FRAGMENTATION

Ces grenades explosives affectent toute la section dans laquelle
elles explosent. Un marine équipé de grenades a frugmentation
en posatde une quantité illimitée,

Lancez un dé pour chuque modéle présent dans la scction
affectée : les stealers ot les blipa sont tués marun 6, lea marinea-
en armure ordinajre sur un 4, les porter ne soni pas affectées.
Placez un marqueur dans la section on 'une de ces grenades
explose : 1a LDV est bloquée (vous pouvez utiliser les marqueurs
«power field generators fournis dans DEATHWING). Lea mari-
nea peuvent continuer & tiver des grenades 4 fragmentation
danas la section affectée sans avoir besoin de placer d’autres mar-
queurs. Le marqueur est reliré du platenu & la fin du tour des

stealers,

MELTA BOMBES

Lea melta bombes ou bombes 4 fusion sont des grenades a effet
individuel qui produisent une chaleur intense et font fondre Loul
ca qui esl en conlact avec elles. Cos armes dévastatrices détrui-
sent lea portea ot tuent les stealers & coup sir,

Seuls las rergents sont armés de melta bombes et la taille de
celles-ci leur permel de n'en porter que huit.

Loraqu'une melta bombe est luncée, le joueur marine choisit la
case o elle explose et retire ce qui &y trouve. Il y place un
marqueur de Lrou (fourni dans DEATHWING) rcetourné. Le
marqueur représente une mase de gaz aurchauffé et de métalen
fuginn qui hloque complettement la LDV et le mouvement. A la
fin du tour des stealers, le marqueur est retourné, Mar la suite,
lorsqu'un marine passe sur un trou un dé est lancé et le murine
disparail sur un résultut de 1. Les stealers ne sont pas affectés
par lea trous qu'ils traversent sans probléme.

Les melta hombes ne peuvent pas élre luncées duns des cases
contenunt déju des trous, les autres grenades tombent dans les
trousa aur un résultat de 1 ou 2,

Le joueur marine doit faire attention en ulilisant les melta
hombes. Lancez-lea plutit vera I'arriére el sur les colés, 5iun
sargent lance trop de melta bombes sur le chomin que doivent
prendre scg marines, il risque de perdre des hommes lorsqu’ils
devront pasaer les trous. Les melts bombes ne pouvant étre
ulilisées dany des cases contenant déja des trous, un sergent
utilisant ce type de prenades ne peut retenir les stealers qu'un

certain lamps.




GRENADES A PLASMA

Ces grenades a effel de section explosent en un jaillisserment de
plagma d'une chaleur énorme. L'viplogion ne dure qu'une [rac-
tion de seconde ot ne bloque done pas Jes LDV,

Le plasma tue les stealers et les blips sur un 4 o plus, détruit les
portes sur un § ou plus et tue les marines en armure ordinaire

sur un 4 ou plus,

TERMINUS

Celte pratigque, fréquente chez les marines qui veulent absolu-
menl éviler la capture, consiste ‘a dégoupiller une grenade &
fragmentation et & la tenir serrée duns sa main. La grenade

n'explosers que si le marine relache la pression qu'il exerce sur
elle,

Un murine peut préparer un terminus pour 2 PA. Nolez bicn
lesquels de vos hommes ont préparé cette action, lls peuvent
eonlinuer A s¢ déplacer, tirer, ouvrir des porties, comballre et
lancer d’autres grenadea normalement.

La grenade préparée n'eiplose que loraque le marine perd un
combal : lexplosion tue automatiquement le marine el sun
udversaire en corps & corps. Les autres modéles préscnis dansla
aaction sont affectés normalement par Uexplosion (voir plus
haut : grenades a fragmentation). La LDV dans la section est
bloqués.
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LISTE DES FORCES

Appliguez pour le choix de vos pelolons de maurines toutes les régles données au chapilre b des rigles de DEATHWING : remplacer
simplement les pelolons de terminators par les pelotona de marines en armure ordinaire donnés ci-dessous,

1 sergent avec bolter

7 marines avec bolters

1 marine avec lance-flammes (+ 1 churgeur)

1 marine avee lance-missiles

Options :

Equiper le peloton entier de grenades délonnantes of 4
fragmentation : 1 point

Equiper le sergent de grenades a plasma ou de meclta
bombces : 1 point

1 sergent avee bolter, grenades détonnantes el grenades &
fragmentation

5 marines avec bollers, grenades détonnantes et grenades
& fragmentation

2 marines avec lance-flammes +1 chargeur, grenades déton-
nantes et grenades & fragmentalion.

2 marines avee lance-missiles

Options :

Equiper le sergent de gr. plasma ou melta bombes : 1 poinl.

2 marines avec hollers

2 marines avee lance-misgiles

1 rergent avee bolter, grenades détonnantes el grenades &
fragmentation

2 marinea avecholters, grenades délonnantes et grenades &
fragmentation

2 marines avee lunce-flammes +1 chargeur

Options :

Equiper le sergent de melta bormbes @ 1 point




LE MARTEAU DE DENZARK

+++ Eureka : plan&te de taille moyenne située dans un
gystdme comportant une ceinture d'astéroides immen-
sément riche en minerais, Cette planate est contaminéa
par une forte présence genestealer,

+++ Action requise : oblitération de l'infection.

+++ Solution : action définitive. Suggestion : détourne-
ment d'un astéroide vers la surface de la plangte afin de
provoquer une collision.

Loraque les genestealers s'emparérent du systéme, les
unités de la garde impériale basées sur Eureka furent
vaineues en quelques heures. Elles avaient cependant
eu le temps de donner l'alerte.

Les premieres force impériales a recevoir le signal
furent vingt legiones astartes des Ultramarines. Leur
leader, le commandeur Denzark, se demandait quoi
faire avec si peu dhommes jusqu'a ce qu'il remarque
une barge de minerai entrant dans le systéme.

En éjectant la barge, il pourrait rediriger I'énorme bloc
de mineral qu'elle tractait vers la surface d'Eureka, Le
choc aurait le méme cffet que impact de cent mille
bombes a fusion : 'éeart de la planéte par rapport & son
orhite, la pollution atmosphérique ot 'effet de serre
auraient raison de toute la population genestesler.

Denzark éudie e dernier rapport des défenseurs de fa plunéte.
A ses eités se trouve Friedrich Chanat, senior adeptus mecha-
tticus et commandant de [a base. L'¥cran Rolographique mon-
tre une vie d ensemble du systéme Cwa.

Cagéante rouge, au milien, fuit d une [ueur rosée qui contraste
auec les cenitaines de minuscules pomnts rouge vif occuparnt toit
{e reste du systéme. Chacun de ces pomts représente une miirie ou
wne rdfinerie dux mais des stealers. Au miliew d eux; un seul
point vert : fa base qu ‘occupent fes Ultramarines.

«Ce vaisseau Py Denzark montre du doigt une figne écartate en
orbite géostationaire au-dessus d "Eureka.

«C'est [a bange, sir, ce n'est pds un vaissedu 4 proprement
parler mais plutdt un moteur & fusion et des quartiers d équi-
page attachés aw minerai, Celui-ci @ éLé comprimé en un seul
bloc de sept cent m étres de large sur trots Kilométres de long,
il doit peser plusieurs centaines de millions de tomnes.»
elntéressant, Qu'est ce que vous pensez que cela ferait (-
dessus Py

Chanat ne comprend pas tout de suite. ‘Puis i réalise que
Denzark_a le doigt posé sur [orbe grise qui représente [a pla-
nete ...




[ DEPLOIEMENT DES MARINES

O

A ENTREES DES STEALEERS

PORTES

PASSERELLE
\
’ ?

OBJECTIFS

La pidce a atteindre eat la passerelle de la barge. De 14, les
murines pourronl éjecler les quarticrs d’équipage (non repré-
sentés sur la carte). Les quartiers éjectés, ler marines n'auront
plug qu'a défendre la passerelle et & ncttoyer les derniers

stealers.

FORCES

Muarines : 2 pelotons tacliques enti¢rement équipés de grena-
des explosives el & fragmentation. Le sergent du peloton A
possdéde des grenades & plasma, celui du pelolon B des melta
hombes.

Stealers : 2 blips en début de partie ot 1 blip de renfort par tour.,

DEPLOIEMENT

Les marines déploient un peloton dans chacune des deux piéces
marquées sur la carte qui sont des sas vers 'extérieur.

Les stealers arrvivent par leurs enbrées qui communiguent avec
ler quartiers d'équipage,

REGLES SPECIALES

Comme Denzark supervise dircctement Puttugue & partir du
vaisseau d'abordage, ler marines ont 3 minutes 30 pour effac-
tuer leur Lour de jeu. La perte d'un sergent réduil le lemps de 30
secondes,

I'éjection dea modulaz d'équipage et une action qui ecolite 4 PA

ou PC. Cette sction peut dtre effectuée par un marine se
trouvant dans n’importe quelle case de la pidce représentant la
passeralle.

Une fois I'éjection effectuée, les stealera ne peuvent plus avoir
de renforts : ilz doivenl continuer avec les forees dont ils dispo-
sent sur le plateau. Sils n'ont plus personne & ce moment, les
marines ont gagné.

Apres '¢jeclion des quartiers d'équipage, les atealeras ne peu-
vent plus gagner qu'en détruizant lea commandes de la pagse-
relle, Ceci peut &tre effectné par un stealer qui attaque en corps
A corps le mur du fond de la passerelle @il lui fait fuire un 6 pour
délruire les commandes. Les stealers ne peuvent pas tenter de
délruire lea commandes Lanl que les quartiers d'équipage n'onl
pas éLé tjeclés.

VICTOIRE

Les stealers gugnent en empéchant Tes marines d'¢ecter les
quarticrs dhabitation ou, #'ils 0’y ont pas réuasi, en détruisant

les commander de la passerelle.

VARIANTE

Lorsque le joucur marine est habilué su maniment des missiles
ct des grenades, cette mission risque de devenir trop (reile pour

lui. Accroisscz alors les renforts stealers & 2 blips par tour,
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LA QUETE DE PAMULETTE BRISEE

Suite et Fin

LE DEDALE MAGIQUE

Le dédale maglque caché dans ce donjon a &té construit par
Gragoth Demonmaster, un puissant sorcier du Chaos, dans le but
de protéger le second morceau de 'amulette. Gragoth enréla les
assassing skaven du clan Eshin dont les guerriers gardant les lisux.
Lorsque les heros entreront dans ce donjen, lisez-leur ceci |
Al entrée dudonjon, tracd dans du sang, se trouve un sympole peu
engugeartt : une main serrant une dague incurzée. Ce symbole est
celul des ussassing du clan Eshin. L uir lui-méme semble sentir
peur. Tt pes brudts que vents entendes, sont ils dus & des portes qui

grincenit ou des dmes toriurdes 7

PERSONNAGES SKAVEN

Au début de ca donjon, prenez |e pion de I'assassin du clan Eshin
ca& pasonnage pourra entrer en jeu lors de n'importe quella rencon-
tre avec des skaven.

CARTE DU LIEU DE QUETE

Le dédale est garde par deux boules de feu magiques qui apparais-
sant aléatolrement, tournent furisusement sur place puis fusent |e
long des couloirs en brilant tout sur leur passage pour finir par
disparaitre, Elles réapparaissent ensuite & d'autres points du dédala
at racommencent leur parcours.

Gragoth a également placé dans son dédale des skaven morts-
vivants, rappelés d'entre les morts pour accomplir leur dernier et
atarnal devoir.

Las sections de donjon situées sous les zones de départ des boules
de feu 10 et 11 sont des escaliers qui montent vers la repaire du chef
de guerre mort-vivant. Le couloir entre la zone de départ des boules
de feu 12 etle cul-de-sac monte en pente douce vers |a méma pigca,

Dés que les héros arrivent sur 'escalier d'entrée du dédals, lisez-
laur ceci :
Les comfoins de ce niveaux ont une apparence étrange : ils sont
arrondis, presgue tufifarres, et les rmurs en somg notrces et bnilés,
D temps en temps, vous entendes un bruil semblable d Cenvol de

centaines d vlsenuy, puis plus rien i un silence sumaturel .

LES BOULES DE FEU

Les boules de feu s'utilisent en trois temps, sur trois phases du MJ.
Lors de la premiére phase, placez une boule ; lors de |a seconde
phase, placez la seconde boule ; lors de la toisisme phase,
déplacez les deux boules de fou.

! ZOMBIES SKAVEN

i CHEF DE GUERRE
=—a PORTE
7, ‘
“s,lwr\? BCULE DE FEU
Ty = L Iy e
R il 15
“rr"'—\fﬁ' 5T -— in
&)
) i3 L
A
LI
P
i ——
Tl
3., BBz o }
! + f & o
]
-‘—‘_—4
AL 5 i 1
iy 7 ] ) e
{1:0‘} fnr} LQH,‘:L',{:
- JI—I i S JJ‘?“""-*O
/
) COULOIRS
EN PENTE

Pour placer une houle de feu, lancez le dé et posez [a boule sur la
zona de départindiquée par la résultat. Sila zone indiguée se trouve
dans une saction de donjon qui n'a pas encore ta placéde, rien ni sq
passe | |a boule n'apparait pas.

Une boula de fau placée sur le plateau de jeu reste a tourner sur
place ; un personnage entrant dans une jonction contenant une
boule de feu subit 5 dés de dommages.

Lors de la troisiéme phase, les deux boules de feu se précipitant
dans les couloirs : lancez deux deés et déplacez les da ce nombre de
cases. Une boule de teu ne peut ni franchir une parte ni revenir sur
505 pas mais alle peut tourner aux coins des couloirs. Ln persan-
nage heurté par une boule de feu subit 5 dés de dommages. Apres
leur mouvernent les boules de feu disparaissent pour réapparaitra
lors de la prochaine phase du M.J.




L'ASSASSIN

Si l'assassin est toujours en vie lorsque les héros atteignent le
trolsidme niveau, vous pouvez le faire intervenir & la place d'une
boute da fau (il ne paut intervenir si les deux boules da fau sontsur
le plateau). Vous pouvez le placer dans n'importe quelle case du
moment gqu'elle soit hors de vue des héros et de leurs suivants.
Lors du premier tour de combat, I'assassin surprent automatigue-
ment les heros el regoil un benus de +1 & sa capacité de combal.
5i l'assassin s'échappe de ce combat, il ne pourra plus revenir lors
de catte expadition.

LES SKAVEN MORTS VIVANTS
Les skaven qui gardent cette partie du donjon portent des colliers
magiques pratiqguement incrustés dans leur chair et couverts de
runas mystérieuses. Ces colliers ont un pouvoir de guérison et les
skaven qui |es portent réacuparant 1 point de blessura & la fin de
chaque phase du MJ (jusqu'a leur total de départ uniguament).
La premiéra fois qu'un skaven récupére un point de blessure, lisez
cacl aux héros |

Vous voyez, incrédule, [entaille sanglante que vous avez infligée

au skaven se refermer d vue d peil : [ momstre guirit tnet seul |

Lorsqu'un skaven arrive & 0 blessures, il 5'écroule mais son collier
demeure actif. Lorsque le skaven revient 4 1 paint de blessure, il se
redresse et attague de nouveau, Un héros peut raverser ou antrer
dans une case contenant un skaven mort-vivant étendu,

5i les héros fouillent un skaven 4 terre avant qu'il ne se redrasse, ils
remarquaront le collier magique et varront que les blessures de
I'nomme rat continuent de guérlr & toute vitesse,

Les héros peuvent attaquar un skaven atarre pour l'empécher desa
ramattra de ses blessures. Toutes les attagues contre un skaven a
tarre portent autematiqguement et le nombre da dés de dommage
pour cas attaques est multiplié par deux. On ne peut absolument pas
enlaver les colliers de skaven. Chague collier ne marche gue dans

[

la pidca ol sa trouve le skaven qui le porte, Sl un skaven sort da sa
piéce (ou ast trainé dehors par les héros), toutes les blessures qu'il
a pu subir au cours des ans s'ouvrent d'un seul coup 8t il meurt
immadiaternant at définitiverment,

LE CHEF DE GUERRE
Le chef de guarre mort-vivant porte une version amalionée du colliar
magique. Le collier du chef de guarre marche exactement comme
celui des autras skaven mals |l lui rend 2 points de blessura par tour
aulieud,
Das qua la chef de guerra a été définitivement &liming, lisez ced aux
héros |
Une vy désincarnée reientit dans la pidce.
eBrage, Mais (o défaite de mes serviteurs n'est pas [a fin de votre
éprewve : méme worts ils refuseront de vos domner ce qui m ‘appar-
tient de droit.
Muis je vous céderai peut éore [z prix de vos efforts st vous me
prouves que vous en fies dignes, Résolves done mon énigme
en me disant & ['envers e nom que j ai regu d ma naissance s

Laréponse a catte énigma est «le nom que |'al recl & ma naissancas
dit & l'envers | «acnassian am a uger ia’j euq mon al».
5i les héros résolvent I'énigme, le second morceau de ['amulette
apparait et la voix retantit de nouveau :

eVous aves provvé vetre voleur, fabandonne done mes droits

sur Camulette ainst gque (o e, Adieu.s
Siles héros ne trouvent pas la solution de I'énigme, ils sont blogqués
malg lls peuvent continuer & proposer d'autres solutions. Gragoth
est las de son axistence désincarnée et souhaita pouvoir sombrar
dans |s repos éternal ce qu'il ne pourra faire que si on lui prend son
morceau d'amuletta. || peut donc attendre jusqu'a ce que les héros
lui proposent la bonne réponse,
A chaque mauvaise réponse donnée par les héros, le MJ pourra
prandra un pion da donjon supplémantaira.




LE TEMPLE DE LA PESTE

Le clan Pestilens est peut-&tre Ia plus répugnante des sectes
skaven, Ses disciples adorent la maladie etla corruption, répandant
leur foi en infectant toutes les créatures quiils rencontrent. C'est
dans 'un des temples soutarrains de ce clan qu'a &té dissimuls le
troisiéme fragment de l'amuletta.

Lorsqua les héros entreront dans ce donjon, lisez-leur cecl ;
Les murs dit domjon sont visqueuy, couverts d une fine couche de
maisissure gluarte. L'air sent e renfermé et semble coniler fene-
mient daris les coulivirs. I reigne ici un semtinent de décrépitude.
“Vous vous sentez mid & Uaise, comme 51, o un moment d (autre, fes
miusrs allaient tomber en poussiére, faisant s Scrouler tout Uédifice

Survos ttes,

PERSONNAGES SKAVEN

Au début de ce donjon, prenaz les pions du maine de |a peste et du
portaur d'encansoir | ces parsonnages pourront entrar en jeu lors de
n'importe quelle rencontre avec des skaven,

CARTE DU LIEU DE QUETE
Lorsgue les héros arrdvent a ce niveau, ne placez qu'un escalier at
un tournant vers la droite. Le second escalier ne sara ravélé que si
las héros raussissent une recherche de porte secréte. Notez que le
couloir entre C et [ est en penta douca.
Lorsque las héros se trouvent sur les marches de'escalier d'entrée,
lisez-laur cacl :
L odenr fétide de [a décomposition est encore plus forte el Les
#iiirs sont couverts o une sorte de fave et vos pleds senfoncent
duns des moisissures spongiases alors que vous poences prdem

AL,

Sections AaD

Les lettres A, B, C, D représentent quatre pieges places par le clan
Fastilens pour arréter les intrus. Chague pidge se déclenche dés
qu'una figurine st placée sur a jonction od | se trouve, Voiol les

différents pidges :

A Puit (pit trap)

B Tir croisé (crossfira)

c Plage a gaz (gas trap)

D Bloc de roche (falling block trap)

Voyez e chapitre «Pieges» dans les reégles d'AH.

Section E
La crevassa ne peut étra traversee qu'en utilisant le pont da cordes
ou en affectuant un saut héroigue.
Touta figurine se tenant sur le pont voit sa Capacité de Combat
reduite d'1 point, Les héros et leurs suivants pauvent essayer de
détruire le pont & I'aide de leurs armes tant qu'ils ne sont pas dans
|a zone de contrle d'un ennemi. Les skaven ne peuvent pas
détruire le pont. Toute attaque eftectuds contre le pont touche
automatiquement : le nombre de dés de dommage est normal. Le
pontaune Edurance de 8 ot 5 paints de Blessures. Reduita 0 points
de Blessuras, le pont s'écroule, entrainant toute figurine qui s'y
tenait vers une maort certaing.
Si les personnages skaven sont toujours en vie, ils peuvent élre
ks dans celle place. Le moine de la peste aura un nouveau
parchamin s'il a daja utilisé le sien lors de cette expédition.
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CERCLE MAGIQUE

Section F

Dans le fond de la pidce se trouve un petit autel, Lorsque les héros

entrent dans cette piéce, lisez-leur ced |
Les murs de cette pidce sont recouverts de tapisseries en loques
représentant des scénes de maladie et de décomposition. Sur ces
images mitées, des pestifésds et des [Epreux poussent silencicuse
ment feuts gris d agonie.
Au fond de la pidce se trouve un autel de pierre, couwvert de
moisissure et murgué par fes coups de coueau des sacrifices, Une
trainde de liquide visquenux o conlée dans une bréche surle devant
e (untel pour se solidifier en travers du cercle magique grossidre

wient gravé dans les dalles du sol.

Siun skaven se tient dans le cercle, sa Capacité de Cumbat al son
Endurance sont augmentées d'1 paint.

Si les héros réussissent una recherche de trésar caché dans cetle
pigce, ils découvrent une nicha dissimulée dans 'autel. Cette niche
ast protégée par un piege & gaz, A l'intérieur sa rouve le troisieme
fragment de l'amuletta.

NPENTE —

L
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LA PIECE D’AMBRE

Le quatridme donjon est le domaine des technomages du clan
Skryre, Ces derniars sont protéges 2 la fois par leur puissante magie
et par des guerriers du clan Mors. Tout la donjon est imprégné de
pouvalr magique,
Lorsque las héros entreront dans ce donjon, lisez-leur cedl ;

Tne atmosphire de mystére et d Wusion imprigne les ténébres de

ce donjon, Les contours des murs sonl mouvants el imprécis, les

paries griticent constamiment ¢t ceuy d enitre pons qui pratiguent

L sorcellerie peuvent distinguer les brouiflards colorés des énengies

magigues flottant dans les couloirs,

PERSONNAGES SKAVEN

Au dabut de ce donjon, prenez |es pions du chef de guarre du clan
Mors, du tisseur de sorts et du sorcier blanc : ces personnages
pourrant entrer en jeu lors de n'importa quelle rencontra avec des
skaven.

CARTE DU LIEU DE QUETE

Au pramier abord, la quatriéma fragment de I'amulatte samble trés

facile & retouver ; dés que les héros attelgnent la premigre piéce ils

peuveant le voir. Lisez-leur caeci ;
La pidee est eirvulaire et ne contient pos d ‘untre porte que celle onl
wnes étes. Au fond de [a salle vous aperceves un gros bloc o ambre
scelld dans le mur, Le quatridme fragment est (4, incrusié dans
Cambre. En vous approchant, vous réalises qu il suffit de friser
Lambre d Caide d'une épée ou d'une hache pour (ibérer le demier
frugment de Camuletie prisée.

Cependant, dés qu'un héros ou un suivant essaie de briser le blog
d'ambre, |a piéce pivote de 90°. Lancez un dé, sl le résultat est un
nombre palr la pigce pivote dans |8 sens des aiguilles d'une mantre,
si le résultat est impair, elle tourne dans 'autre sens. A partir de ce
moment, la pidce pivolera de 50" a la fin de chague phase du MJ
(déterminez & chague fois le sens de rotation). Ceci parmettra aux
skaven qui attendent dans les piéces carrées d'attaguer les héros,
Si des personnages skaven sont toujours en vie, vous pouvez en
placer un et un seul par pidce carrés.

DESTRUCTION DU BLOC D'AMBRE

Un héras ou un suivant peut frapper le bloc d'ambre pour libérer le
fragment d'amulatte. Les altagues porlent automatiquement, |e
nombre de dés de dommages est normal. L'ambra a une Endurance
de 10 et 6 points de Blessuras. Raduit 4 0 points de hlessuras, la
bloc se tend et le fragment d'amulette tombe & lerre, Toul person-
nage (y comprs un skavan) peut ramasser le fragment au lieu
d'attaquer.

SKAVEN
CHAMPION

CHEF DE GUERRE
BLOC D'AMBRE

=—a FORTE

L
L )
RECONSTITUTION DE L'AMULETTE
Lorsque les |ousurs seront en possession des quatre fragments ils
reconstitueront certainement lamulette. Dés que lamulette est
entiére, les héros et leurs suivants sont téléportés & la prison de
glace, lisez-leur ceci :
Alers que vous vencs de mettre en place le derier fragment de
Famudeite, vous enlendez un grand bruit dailes. [ amulette a
disparu |
Un stlence irméél descend survous et un vent glacé se (fve. T épuis
brouilfand se [ve du sol, masquant les cadavres. Centement une
nouvelle pidce prend forme autour de vous, I fuit trés (roid, [a
luminaosité est faible et bleutée. Vous réalises que vous n #tes pas
seuls ...
Passaz immédiatement au cinguieme donjon, la Prison de Glace,
Retirez de |a table toutes las sections du donjon que vous venez de
jouer, ricannez d'un air sadique, fixez les jousurs avec un regard
sinistre et menagant et posez la premiére piéce de la prison da
glace.
Si les héros n'ont pas sur eux les trois autres fragments, attendez
qu'ils retaurnent en ville. Lisez-leur alors le texte précédent (saufle
passage concernant les cadavres). Les héros ne doivent pas avoir
l'oceasion de récupérer leurs points de blassures ni de destinéga, ni
d'acheter du materlel, d'embaucher des suivants, afc.
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LA PRISON DE GLACE

Contralremant aux quatre premiars donjons, il n'y a ici gu‘'un seul
nivaau : |e lieu de quéte ; vous n'aurez donc pas a créer de sections
de donjon ni & faire apparaitra des monstres errants, etc,

La prison de glace est'endroit od Solkan a banni Praznagar. Elle est
située dans un petit espace de réalitd au milisu du vide ! la seule
maniére d'en sortir est de vaincre Praznagar et sa garde person-

nelle.

LA GARDE DE PRAZNAGAR

Bien quils n'aient pu délivrer Praznagar, les skaven ont réussi a
infiltrer dans la prison une garnison de guerriers d'élite pour protager
le démon conlre ces aventuriers qui s'intéressant de trop prés A
I'amulatta. La force de cetta garde dépend du temps qu'ont au les
skaven pour la fermer, Plus les aventuriers auront effectué d'expé-
ditions lors da la quéte de 'amulstte, plus la garde sera nombreuse.

Nombrs d°
expéditions Garde de Praznagar
4 1 Chef de guarre avec armure runigue
(+3 en Endurance)
1 Sorcer
(Boule de feu x 2, Créane de tarreur X 2)
1 Champion avec épée de puissance
{+1 dé de dommagsas)
1 Champion avec bouclier de défense
(+2 en Endurance, -1 en Vitassa)
3 Guerriars
56 + 2 guerriers
7-8 + 1 santinella
9-10 + 2 guariers
11-12 + 1 guarrier et 1 sentinelle
13- 14 + 2 guerriers
15 + 1 guarrier
16 + 1 guarnar
17 ot + + 1 Chel de guerre avec épéa de peur
(+1 dé de dommages, monstre effrayant *)
[ voir =Praznagars

Comptez combien d'expéditions ont effectué les héros pour retrou-
var les 4 fragments de l'amulette (I'expédition qu'ils viennent de
terminer est prise en compte) ; la garde est constituée de tous les
skaven listés depuis le haut du tableau jusqu'au nombre d'expédi-
tions effectuéas.

La garde se trouve dans les pieces C, D et E | choisissez ol placer
chague skaven et notez les emplacements avant que les héros ne
commencant A explorer les lleux,

CARTE DU LIEU DE QUETE

Piéce A

C'est I'endroit ou les héros arrivent lorsque 'amuletts les teléporte
: placez-las au centre de la piece, ils en sont las seuls occupants.
Lisez-leur ceci :

L'air est glacial et semble se glisser en vous, explorant las défauts
de veos armures avec des langues de feu glacé. Dans le laintain,
vous entendez un tamibla rugissement de douleur gui semble se
répercuter par-dala las gouffres du temps.

C | COFFRE
l_=lF'OF|TE

Piéce B

La prison est un énorme blac de glace qui emplit taut le fond de la
salle. Le bloc est posé sur une immense répligue de l'amulatte
gravéa dans le sol (placez amulette complétée dans la piéce). Pris
dans |a glace, les héros distinguent les contours d'un grand skaven,
il s'agit de Praznagar en personne. Les rugissements praviennant
da cet endroit car le général démon hurle la douleur etla rage que lul
causent son axil glace.

Les héros ne peuvent en rien affecter le bloc da glace : les coups
d'épées comme les boules de feu sont inéfficaces contre |ui. Les
héros ne peuvaent entrer dans aucuna des casas recouverlas an
partie ou en totalité par l'amulette : le mur de glace les arréte.

Pléces C,D et E
Ces piéces sont les quartiers de la garde de Praznagar. Dans
chaque piéca sa trouve un coffre qui contiant

Pigce C | 300 CO, 1 gemme magigue et 1 arc elfique
magique (portée : 48, dés de dommages : 6)

Piéce D : 100 CO, 2 gemmes magiguas et un livre de sons
avec «Clé luminause» et «Fuite»

Pigce E : 300 CO, 1 gemmea magique et 1 heaume des nains
(Enduranca +2, Tir : -1).

Lorsque les héros trauvent la premiére gemme magique, lisez-leur
caci
Lagemme est claire et pure comme un torrent de montagne. De sort
centre se dégage une (uewr bleve, Tlle posside une aura magigue qui
cause des picottements dans [a paume de celd qui ('a en main.

Les gemmes maglques parmettant aux héros d'entrer dans la prison
de glace. Tout héros ayant une gemme sur lui paut fraverser le mur
de glace et entrer dans la réduit ol Praznagar est retenu caplif, Una
tois & I'lntérleur, e seul moyen de sortir est de tuer Praznagar.

Si les héros reviennent vivants de cetta aventure, les gemmes
aurant pardu leur propriétés magiques mais leur valeur marchande
sara de 1.000 Couronnas d'or chacune.
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PRAZNAGAR PRINCE DE LA DOULEUR

C. Combat C.Tir Force Endurance Vitesse Bravoure Intelligence
9 Fi 642 8 9 9 9

Résultat pour toucher contre un adversaire ayant une Capacité de Combat de :

Dés de dommages : 6
Equipement : armurae da cuir, épée du Chaos (Force +2, jamais de maladressa)
Mote : Praznagar est un monstra effrayant

MONSTRES EFFRAYANTS

Lorsqu'un héros ou un suivant sa trouve dans la zone de contréle
d'un monstra effrayant au début d'un tour de combat, eelul-al doit
affectuer un jet de dé. 5i le résultat est inférieur ou égal a sa
Bravoure, le parsonnage agit normalament. 5l le résultat est supé-
rieur 4 sa Bravoure, le personnage est affrayé : il peut s'enfuir en
courant ou ouvrir/fermer une porta mais il ne peut ni bouger autre-
ment ni attaquer.

Lorsque les héros auront tué Praznagar, lisez-leur cedl ;

Tn Rurlement assourdissant retentit, Los murs de glace se flsiu-
rent et s bcroudent alors que [z corps du skaven est déchind par des
vrifles de (umidre pleve. Puis vient un éclair aveuglant et tout se
calime. T regardant autour de vons, vous ne voyes que b
campagne et, dans le crépuscule, [es lamidres de (o ville qui
semblent wous souhaiter [a bienvenue aprés votre difficile
éprenve.

L ¥pée de Pcnagar est posée dans [herfie ¢ vos picds, son aumn
maléfigue a disparue.

Les héros, leurs suivants et les trésors qu'ils rapportent ont été
taéléportés prés da la ville oU ils ont leurs quartiers : la quéts est
terminga.

L'amulette estretounée en possession de Solkan, Ia prison de glace

a été absorbée dans le vide et les héros ont vengé leur ami Jarvais,

En récompanse, Solkan lul-méme a détruit le e61é mauvais de I'épée de Praznagar afin qu'un héros pulsse en prendre possession, Cette

apaes provoqua 6 dés de dommagas, ne fait jamais de maladresse (méme sur un 1) &t cause un coup critique sur un 12.

Ceatte quéete ast terminée mais la carrigre des héros ne fait que commencer.




