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DEVELOPPEMENT
DES GUERRIERS

Ce chapitre traite de I'un des aspects les plus
agréables du jeu de réle Warhammer Quest :
le développement des guerriers.

Alors qu'ils explorent inlassablement les donjons
du monde de Warhammer, triomphent de terribles
monstres et s'emparent de leurs trésors, les
guerriers deviennent progressivement des
Seigneurs de Guerre. Depuis leurs modestes
débuts, alors qu'ils'n'étaient qu'une petite bande
d'individus déterminés mais prudents entrant dans
un donjon pour la premiere fois, les guerriers,
grace a une expérience durement gagnée, sont
devenus des héros.

Dans les pages qui suivent, nous présentons les
regles permettant de déterminer la facon dont les
guerriers s'améliorent et nous leur fournissons
des adversaires plus puissants a affronter.
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DEVELOPPEMENT DES GUERRIERS.

Alors gu'ils explorent les cavernes des Montagnes du Bord du Monde, combattant des monstres
toujours plus puissants et gagnant or et trésors, les aventuriers deviennent d'indomptables
guerriers. A mesure gu'ils acquierent de I'expérience, ils entreprennent des quétes et des
aventures plus dangereuses, en quéte de trésors et de gloire, triomphant

la ou des hommes de moindre stature seraient rapidement éliminés par les monstres.

dans les sombres cavernes sises sous |es Montagnes du Bord
du Monde, |les guerriers se sentiront sans doute incertains
quant al'issue delalutte. Il y atant d'ennemis a combattre,
et ladisposition des tunnels rend |es combats différents de ce quils
sont en extérieur.
Alors que les guerriers remportent victoire sur victoire, ils
apprennent comment se battre dans ce milieu. Alors que leurs sens
saiguisent, ils prennent conscience de bruits et de signes de
danger, et leurs réactions deviennent aussi vives que |'éclair.
Cette acclimatation est vitale, car le moindre faux pas dans ce
dangereux monde souterrain méne & une mort certaine. Sous la
terre, il n'y a pas de régiments de soldats pour protéger les
guerriers et il n'existe pas le moindre endroit ou sabriter.

NIVEAUX.

Dans les régles avancées de Warhammer Quest, les progrés d'un
aventurier, de guerrier Novice a Seigneur, sont représentés par son
Niveau. C'est |a mesure de I'expérience des combats d'un guerrier.
Tous les guerriers commencent au niveau 1, et ce n'est qu'en allant
de donjon en donjon quiils augmenteront ce niveau, jusqu'a ce
quils deviennent des Seigneurs de niveau 10
- el

I ors de leur premier combat contre une bande de gobelins,

Bien qu'un guerrier gagne de I'expérience en combattant et en
explorant, pour augmenter son niveau, il lui faudra se rendre dans
des camps d'entrainement entre les aventures afin de mettre
véritablement a profit ce quiil a appris dans les donjon

Sous I'enseignement de maitres d'armes, chaque guerrier passera
plusieurs heures éprouvantes a appliquer e techniques quiil a
découvertes dans ses aventures.

Bien sOr, sentrainer n'est pas gratuit et, pour posséder I'or
nécessaire, il vafalloir vaincre beaucoup de monstres! Les
tableaux de niveaux des pages suivantes indiquent la quantité d'or
dont a besoin un guerrier pour Sentrainer et passer a niveau
suivant, ainsi que les bénéfices quiil en retire.

Alors que votre guerrier gagne de l'or, Sentraine et saméliore, il
peut saventurer dans des donjons plus périlleux combattant des
monstres de plus en plus puissants. A leur tour, ceux-ci rapportent
plus d'or, permettant & votre guerrier d'atteindre le niveau suivant,
et ains de suite.

Par exemple, il en colte 2000 piéces dor au Barbare pour passer
du niveau 1 au niveau 2. Pour passer du 2eme au 3émeniveau, il
lui faut 4000 autres piéeces d'or (soit un total de 6000 pieces). En
tout, pour atteindre le niveau 10, votre guerrier devra dépenser
195000 piéces dor !

Le chapitre Entrainement donne plus de détails sur cette difficile
progression.

SORCIERS.

Lafagon dont progressent les Sorciers est |égérement différente de
celle des autres guerriers, il y adonc un chapitre séparé appelé
Entrainement des Sorciers qui leur est réservé.

LA PARTIE.

Méme quand les guerriers attei gnent des niveaux supérieurs une
partie de Warhammer Quest suit toujours la méme structure de
base : consultez le Livre d'Aventures pour déterminer ce que les
guerriers doivent faire, posez les sections de donjon durant
I'exploration jusqu'a ce que l'aventure soit terminée, etc... Il y a
cependant quel ques différences mineures expliquées ci-dessous.

CARTESEVENEMENTS

Les cartes Evénements sont toujours utilisées pour générer

les monstres et les événements auxquel s les guerriers auront a
faire face, mais les détails des cartes ne sont plus applicable.

Si la carte Evénement a un "M" dans | e coin supérieur, utilisez le
tableau avancé de monstres adéquats du chapitre Bestiaire pour
déterminer quels monstres les guerriers rencontrent.
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Si lacarte aun "E" dans le coin supérieur, utilisez les
tableaux d'événements pour déterminer de quel événement il

sagit.

PIECESOBJECTIF

A ce niveau du jeu, le Tableau des Monstres des Pieces
Objectif du Livre d'Aventures ne présente plus un véritable
défi. La possibilité de rencontrer trois minotaures n'inquiétera
pas des guerriers de niveau 6, par exemple, car ils peuvent
trés bien avoir juste terminé un donjon rempli de créatures
bien plus terrifiantes.

Le tableau ci-dessous remplace le Tableau des Monstres des
Pieces Objectif du Livre d'Aventures. A partir de maintenant,
quand les guerriers atteignent la piéce objectif d'une aventure,
lancez 1 D6 sur ce tableau pour déterminer les monstres qui la
défendent. Le jet est fait durant la phase des monstres, lorsque
les guerriers entrent pour la premiére fois dans la piéce
objectif, et il remplace le tirage d'une carte Evénement.

TABLEAU AVANCE
DESMONSTRESDES PIECES OBJECTIFS

1 Lancez une fois sur le tableau des monstres de 2
niveaux supérieurs au niveau des guerriers, une
fois sur le tableau des monstres de 1 niveau
supérieur au niveau des guerriers et une fois sur
le tableau des monstres de méme niveau que le
niveau des guerriers.

2 Lancez deux fois sur |le tableau des monstres de 1
niveau supérieur au niveau des guerriers.
3 Lancez une fois sur le tableau des monstres de 1

niveau supérieur au niveau des guerriers, et deux
fois sur le tableau des monstres de méme niveau
gue le niveau des guerriers.

4-5 Lancez troisfois sur le tableau des monstres de
méme niveau que le niveau des guerriers.

6 Lancez deux fois sur le tableau des monstres :de
méme niveau que le niveau des guerriers

| est a moi, grogna Ranalf le Barbare, envahi par une
I fureur aveugle ala vue de I'ogre monstrueux qui se
trafnait vers eux. Personne ne contesta, la créature lui
était laisse avec plaigir.

Dans |'espace réduit du tunnel, les combattants avaient a
peine la place de bouger. La téte noueuse et couverte de
cro(tes del'ogre qui sSapprochait raclait le plafond. Il ne
semblait pas sen inquiéter, avangant a grands pas en
balangant son immense gourdin de droite a gauche.

Puis sans aucun autre avertissement, I'ogre renifla l'air et
poussa un terrible rugissement, révélant des crocs jaunes
dans une gueule caverneuse.

Tous les guerriers tressaillirent malgré eux et firent
quelques pas en arriere, tous sauf Ranalf qui sejetaen
avant, |'épée préte afrapper et son cri de guerre résonnant
dans|'air fétide.

"Prépare-toi a mourir, engeance des ténébres!"

Le guerrier enragé chargea |'immense béte et enfonga son
épée dans son torse, glissant I'acier froid entre ses cotes. La
créature poussa un terrible cri et recula, tout en fouettant
['air de son gourdin...

Aventur es Spécifiques

Certains donjons n'utilisent pas de Tableau des Monstres de
Piéeces Objectifs, mais ont ala place une fin spécifique ou les
guerriers doivent combattre des skavens ou des orques, par
exemple. Dans ces cas, il vous faudra un peu improviser
lorsque les guerriers atteindront |a piéce objectif, en vous
assurant que les monstres sont assez coriaces. Si vous avez un
doute, utilisez |e Tableau Avancé des Monstres des Piéces
Objectifs.

ROUTESBLOQUEES

Vous aurez remarqué que parfois les guerriers prennent une
mauvaise direction, ou terminent bloqués par une herse ou un
éboulement. Dans le jeu de base, cela importe guere car vous
pouvez toujours commencer une autre aventure avec de
nouveaux guerriers, abandonnant les autres a leur destin dans
I'obscurité !

Cependant, quand vous jouez avec les regles avancées, vous
consacrerez beaucoup de temps et d'efforts au dével oppement
de vos guerriers et vous ne pourrez pas vous résoudre a les
abandonner parce qu'ils ont pris une mauvaise direction.
Apres tout, ce sont de puissants héros, et ils sont certainement
capables de surmonter des problémes aussi mineurs.

A partir de maintenant, si vous trouvez une jonction ou
terminez dans un cul de sac, avec une herse ou un éboulement
derriere vous, pas de panique! Il vous faudra poursuivre la
route que vous avez choisie, jusqu'a ce que vous atteigniez la
fin de ce "sous- paquet”. La derniére carte conduit toujours
hors du donjon. Vous pouvez maintenant rejouer toute
|'aventure a partir de zéro, ou retourner dans le donjon déja
défini. Les guerriers se déplacent dans les passages et les
salles comme d'habitude, vérifiant pour les événements
imprévus. Lorsque vous arriverez a la fameuse jonction, vous
saurez maintenant qu'au lieu de prendre votre premieére route,
il vous faudra prendre |'autre. Cela permettra a vos guerriers
de ne pas finir leur glorieuse carriére piégés derriére une pile
de rocs effondrés.
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LE GROUPE.

L'union fait laforce dit le dicton, et ceci n'est nulle part mieux vérifié que dans les cavernes et les
catacombes des Montagnes du Bord du Monde. Cela serait pure folie que d'aler seul dans de tels endroits.
Lesguerriers le savent auss bien que n'importe qui d'autre et se lancent toujours dans une aventure en
groupe, de sorte a ce que les compétences de chacun complétent celles des autres.

niveau, un nouveau probléme se pose lors de la

composition du groupe : que se passe-t-il si un ou

plusieurs guerriers sont tués ? 11 serait suicidaire pour un
guerrier de niveau 1 de rejoindre un groupe de niveau 5, et il est
probable quil ne durerait pas cing minutes contre les monstres
rencontrés par un tel groupe. (Vous pouvez quand méme essayer
€t, s votre guerrier survit, c'est quil sagit vraiment d'un héros
parmi les héros).
La premiere, et sans doute la meilleure, solution est d'utiliser un
guerrier survivant d'un autre groupe incomplet. Si vous venez de
perdre un Nain de niveau 5, vous pouvez le remplacer par un
Barbare de niveau 5 que vous avez déja, |I'unique survivant d'une
expédition qui amal tourné.

l ' ne fois que les guerriers ont commencé a augmenter de

La seconde solution est de commencer un autre groupe de guerriers
de niveau 1, dans le but de transférer tous les guerriers qui
atteindront le niveau 5 vers le groupe dorigine. Ceci peut
cependant ne pas convenir aux autres guerriers, qui peuvent ne pas
vouloir créer un autre groupe pour accompagner votre guerrier
jusgu'a ce quil parvienne aleur niveau.

Latroisiéme solution est de créer un guerrier de niveau 1, et de
laisser le reste du groupe mener les aventures. Ce qui implique de
le protéger des monstres trop puissants pour lui, delui préter del'or
pour quil sentraine, de lui fournir des armes et armures magiques
avec lesquelles combattre, cesta-dire de l'aider jusqu'a ce quiil les
rattrape.

Laquatriéme solution (et lamoins souhaitable) est de créer tout de
suite un nouveau guerrier du niveau voulu, en modifiant les
caractéristiques de base pour tenir compte des bénéfices dont il
aurait di bénéficier. Prenons le Nain en exemple. Prenez le niveau
5 sur le Tableau de Niveau du Nain et utilisez ce profil pour votre
nouveau guerrier. Cette méthode est loin d'étre aussi satisfaisante
que de faire progresser un guerrier a partir du niveau 1, et il vaut
mieux |'éviter.

.GROUPES MIXTES.

Jusqu'a présent, chaque groupe de guerriers a toujours été compose
dun Barbare, dun Elfe, dun Nain et dun Sorcier. Cependant, il n'y
apas deraison quil en soit toujours ainsi, €t rien ne vous empéche
daligner un groupe compasé d'un Barbare, de deux Nains et dun
Sorcier, par exemple.

Si votre groupe a une compoasition différente du groupe normal,
les regles suivantes sappliquent.

1 Quel que soit le nombre de Sorciers dans le groupe, seul | D6
est lancé pour leur pouvoir, donc tous les Sorciers ont la
méme quantité de pouvoir a chaque tour. Si le résultat du dé
est 1, un événement imprévu a lieu comme d'habitude.

2 Répartissez au hasard les cartes dEquipement non attribuées
entre les guerriers supplémentaires. 11 n'y a toujours qu'un
seul exemplaire de chaque objet, donc méme sil y a quatre
Nains, il n'y atoujours qu'une seule corde.

3 Quand il y aplusieurs guerriers dun méme type dansle
groupe, le probléme peut se poser de savoir qui joue en
premier. Pour résoudre ceci, lancez 1D6 pour chagque
guerrier ayant laméme Initiative. Celui qui obtient lerésultat
le plus élevé joue en premier. A part ces guerriers dont
I'Initiative est identique, I'ordre de jeu est toujours
déterminée par ordre d'nitiative.

. MONSTRES PUISSANTS.

Pour quils puissent gagner assez dor et payer leur entrainement de
plus en plus colteux, les guerriers doivent partir en quéte de
monstres de plus en plus puissants. Ils participent a des aventures
appropriées au niveau du groupe. Des guerriers de niveau 5 par
exemple, se lancent dans des donjons de niveau 5, et les monstres
qu'il combattent sont tirés du tableau des monstres de niveau 5.
Ceci sera parfois appel € niveau de donjon.

NIVEAUX MIXTES

Parfois un groupe comprend des guerriers de différents niveaux.
Celapeut arriver si un guerrier gagne assez d'or pour augmenter
d'un niveau alors que les autres ne le peuvent pas. Dans ce cas, le
niveau du groupe est celui de la majorité de ses membres. Sil ny a
pas de majorité, tirez un pion de guerrier: le niveau du groupe est
celui du guerrier qui aététiré.

PARTIESEN SOLO

Notons au passage quiil est tout afait possible de jouer a
Warhammer Quest en solo. Vous jouez simplement le réle de tous
les guerriers ! Les monstres et les événements sont résolus

normal ement.

GROUPESPLUSIMPORTANTS

Si vous décidez de constituer un groupe comprenant plus de quatre
guerriers, il vous faudra augmenter le nombre de monstres
rencontrés dans les mémes proportions. Un guerrier de plus
formerait un groupe de cing membres, soit une augmentation de
25%. Le nombre de monstres rencontrés doit donc égalemer

étre augmenté de 25%.



