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L’Empire est une vague fédération de provinceacuhe étant dirigée par un Comte
Electeur. L’'Empire dans son ensemble est gouvean@m Empereur, élu par les Comtes
Electeurs. A travers les siecles, les Emperedesegfomtes Electeurs successifs ont accordé
des baronnies, des duchés, des titres et des. t€geisa des braves, des amis ou pour des
raisons moins avouables. Il va sans dire que cetfléa sont devenues une aristocratie
florissante, persuadée d’atre bien au dessus dmoondes mortels, et que sans leurs conseils
éclairés, 'Empire ne sera plus des demain.

Il semblerait que la vie d’'un aristocrate soit idéat que quiconque se voit accorder un
titre a réussi. Cependant, beaucoup de nobles menerwie surprotégée, a I'abri des rigueurs
d’'une existence ordinaire. Certains nobles trougestleur vie manque de difficultés a
surmonter ou de but, et ce ressentiment a condaiidoup de jeunes hommes vers la boisson,
le jeu, ou la poursuite d’objectifs encore plusgali

Beaucoup de nobles n'ont aucun sens de 'argetguestyle de vie décadent couplé a
leur manque d’éducation dans tout ce qui ne coegaas I'étiquette des cours a modifié leur
sens des valeurs. lls ont, ou peuvent avoir, tewjLtils désirent sans se préoccuper du prix.
Cette négligence flagrante vis-a-vis de I'argemisisque la croyance que leur fortune et leur
titre les nourriront quoi qu'’il advienne, ont coiitdile nombreuses familles a la ruine.

L’honneur des nobles les oblige a assister auxnmmables événements a la cour,
galas, pieéces de théatre et bals, afin de mordgtgrfortune. Aprés bien des générations, ce
style de vie extravaguant a laissé beaucoup ddlésmiobles avec bien peu, a part leur nom.

Au contraire, d’autres familles nobles s’en sortegs bien, fréquentant les bons
cercles d’'influence, faisant les bons choix et piygortant encore, engageant des spécialistes
pour gérer leur patrimoine. Les Comtes Electeyrgésentent un réel pouvoir au sein de
I'Empire, un peu parce que toutes leurs familled sle parfaits exemples de cette bonne
fortune et de cette bonne gestion de leurs rickesse

Dans I'Empire des jours anciens, de telles grafatesies étaient jalousées par
d’autres nobles assoiffés de pouvoir, qui tentaderflaire chuter les Comtes Electeurs pour
s’emparer de leur position prestigieuse. De nossjaaomme les Electeurs lévent
d’'impressionnantes armées pour défendre leursteurd Empire, de tels complots ou
tentatives d’assassinat sont rares.

Dans le cas de ces familles aussi puissantes cjuesrila tradition d’avoir beaucoup
d’enfants est tres répandue. Le premier fils d'ablea impérial est autorisé par d’antiques lois
a rejoindre la Reiksguard. Sachant que beaucogpsimembres sont des héritiers,
I'entrainement de la Reiksguard ne se limite pascampétences de combat, mais traite
également d’affaires d’état et de diplomatie. Q€égipux talents et ces expériences serviront
aux jeunes nobles quand ils hériteront des teredsud pere.

Le second fils rejoindra souvent un des Ordreslikv@lerie, comme les Chevaliers
du Loup Blanc ou les Chevaliers Pantheres. Lald@é&ut espérer devenir un Maitre ou un
Grand Maitre, des positions trés respectables iéeso@ un vrai pouvoir. Un troisieme fils
s’engage traditionnellement dans une prestigieuséution impériale. S’il en a le talent, il
peut entrer dans un des Colleges de magie, owitgibexprimer son enthousiasme vis-a-vis
des choses mécaniques au sein de I'école impéealéngénieurs d’Altdorf.

Les autres fils sont généralement laissés libreshdésir leur destin. Certains sont
ouvertement méprisés par leur propre famille, a®rgéis comme des « enfants en trop »,
d’autres sont mariés a la fille d’'un autre noblerpaccroitre le pouvoir et I'influence de la
famille. La plupart des aristocrates pensent quelddils sont des faibles, et effectivement
beaucoup le sont, juste heureux de passer leur aomplir de menues affaires pour leur
pére.



Cependant, certains ressentent une grande coléeesdaurs familles pour la maniere
dont elles les traitent. Cette colére peut les mananeurtre, les fils les plus jeunes
assassinant leurs fréres ainés pour s’assureitdipér

Et ainsi, dans de telles circonstances, beaucogprens nobles se retrouvent livrés
a eux-mémes, sans étre totalement exclus de leigté&oSoit leur famille n’a ni temps ou
argent a leur consacrer, soit elle considére qurevie n’a ni valeur ni réel but. Beaucoup de
ces jeunes hommes quittent simplement leur familtentent de batir leur propre fortune,
afin de se montrer dignes de leur nom. Heureusepmmteux, le Vieux Monde contient
assez de richesses dissimulées pour les fils dienmitle familles nobles, s’ils sont assez
braves pour aller les chercher !

De tels nobles se retrouvent souvent a mener @ng'aventurier ; faisant équipe avec
des Guerriers poursuivant les mémes objectifs gueddiouillant les souterrains du Vieux
Monde a la recherche de trésors perdus.

Méme s'il se retrouvera inévitablement impliqué si@s activités traditionnelles des
aventuriers, secourir des gens ou retrouver d’'aes@pées, I'ambition dévorante du noble,
alimentée par son sens de I'honneur, le poussamaaaser la plus grande fortune possible. Il
pourra alors retourner parmi les siens, riche lefocé, pour prendre le titre de famille des
mains de ses traitres fréres non méritants, ougauwer sa famille de la pauvreté et de la
perte de ses terres ancestrales et de ses titres.

Ce pack contient tout ce dont vous avez bgsmim introduire un nouveau Guerrier, le
noble impérial, dans vos parties de Warhammer Quastarte de référence, ses cartes
d’équipement, un livret de regles et une figurin@zl pour le représenter. Ce livret est
divisé en 3 chapitres : un chapitre concernantdgkes de base, un autre les regles avanceées,
et le dernier le jeu de rdle.

Les régles de base de Warhammer Quest contierméastles régles nécessaires pour
utiliser ce Guerrier dans vos parties. Les reglesieées détaillent la progression du noble
impérial dans les niveaux de bataille, en incllestsorts, les compétences et les regles
spéciales ; le dernier chapitre donne les détaitessaires pour introduire ce nouveau Guerrier
dans le jeu de rdle.

Regles de base

Si vous le souhaitez, vous pouvez remplacer urGdesriers de la boite de base de
Warhammer Quest par le Noble Impérial. Echangeplsiment un de ces Guerriers avec le
noble impérial. Les régles qui suivent détaillemmenent utiliser le prétre guerrier dans vos
parties. Souvenez-vous de remettre le pion de ®ueln Guerrier original dans la boite, en
le remplacgant par celui du prétre guerrier !

Souvenez-vous également que si le Barbare n’egirpaent, un des autres Guerriers
devra porter la lanterne et servir de leader.




Groupes plus importants

Si vous le souhaitez, vous pouvez avoir plus deidrers dans vos parties, mais
vous devrez alors vous assurer qu’il y a assezatestres pour tout le monde ! Les cartes et
les tables de Warhammer Quest sont basées suoupegde 4 Guerriers, et s’ily a 15
Guerriers différents dans le donjon, le jeu negméra aucune difficulté ! Essayez de ne
jouer qu’avec des groupes de 4 Guerriers, maisus @n avez 5 ou 6, alors augmentez
proportionnellement le nombre de Monstres.

Par exemple, si vous avez 6 Guerriers dans le doijpa 50% de Guerriers en plus
gue ce qui est prévu initialement dans le jeu. &nsas, assurez-vous que chaque fois que
des monstres sont générés, il y en ait 50% de $lda.carte indique « 1D6 Orques », jetez le
dé comme d’ordinaire puis multipliez le résultat lganombre approprié — un résultat du dé
indiquant 4 Orques devrait devenir 6 Orques datre mxemple, et ainsi de suite.

Commencer en tant que Noble Impérial
Le profil d’un noble impérial est le suivant :

Points de vie 1D6+7

Mouvement 4
Combat 4
Tir 4+
Force 3
Endurance 3
Initiative 5
Attaques 1
Blocage 5+

Equipement :
Le noble impérial commence le jeu avec sonignBijou de Famille et le Pistolet de duel.

Ancien Bijou de famille

Avant que son fils ne parte vivre la vie d'un aveidr, le pere du noble lui confie un
talisman contenant un joyau. Ceci est dans notndléadepuis des siecles. Ne le perds pas,
car il pourrait te sauver la vie. »

Le Bijou est trés ancien, et a été porté par uradesétres de la famille durant une
guerre depuis longtemps oubliée. Pendant cette agmep le talisman a représenté la
détermination de 'Empire & détruire les forceséfiglies qui assaillent ses frontiéres. Bientot,
la simple vue du bijou scintillant dans la lumidresoleil frappait les bétes maudites de
terreur. Elles n’oublieront jamais ce symbole equrésente pour elles la mort.




Lancez 1D6 pour déterminer quelle race de monsaiatde Noble portant le Bijou de Famille

1D6 Résultat

Snotlings et Araignées Geéantes
Gobelins et Chauve-Souris Géantes
Orques

Skavens et Rats Géants

Orques et Gobelins

Minotaures
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Tout monstre craignant le noble recoit une péndktel pour toucher quand il I'attaque
au corps a corps.

Pistolet de duel

Le pistolet de duel inflige 1D6+6 Blessures s’iithe. Comptez le nombre de cases séparant
le noble de sa cible. Pour toucher sa cible, ldenimbpérial doit obtenir plus en jetant 1D6. Unesfo
qu'il a tiré, il faut un tour pour le recharger. heble ne peut pas recharger son pistolet s'il est
bloqué par un Monstre, ou s'il s’est déplacé ducartbur.

Arme
Le Noble débute le jeu avec une rapiere.

Rapiéere

La rapiére est une arme dangereuse qui ne peuhétrge avec efficacité que “par un
escrimeur entrainé. Contrairement aux épées ordmajuand vous déterminez les Blessures, vous ne
lancez pas 1D6 en ajoutant votre Force. La ragistrene arme de précision et la force de son
utilisateur n’a rien a voir avec les blessuredges. Une rapiére cause 1D6+1
Blessures aux Monstres qu’elle touche. Quandlibatsa rapiere, le Noble ne crée pas de coups
mortels.

Compétence : Duelliste

Le Noble Impérial est un escrimeur tres entrain@es des années d’entrainement aupres des
meilleurs instructeurs, il a développé un styledmbat basé sur la rapidité, testant son adversaire
par des feintes a gauche ou a droite puis fragp@ctsément les endroits les plus vulnérables.

Méme si son attaque n’inflige aucune Blessurds, mbble a touché son adversaire, il peut
attaguer de nouveau. Lancez les dés de touchertd¢ssure jusqu’a ce qu'il échoue dans son attaque
Le Noble peut attaquer plusieurs Monstres ou caneeses attaques sur une unique créature. Ceci
signifie que tant qu’il utilise sa rapiére, le n@blest pas limité par un nombre d’attaques préocisime
les autres Guerriers.

Armure
Le Noble Impérial ne possede pas d’armure et donEsdurance reste a 3.

Nobles Impériaux et Trésors
Le noble impérial peut utiliser les mémes trésars lg Barbare.

g % ?f; -

*%
Mh




Regles avancees

En utilisant les regles avancéessymurrez conserver votre noble impérial de partipartie,
assistant a sa montée en puissance d’aventureeatuas. Ce chapitre des regles vous fournit tdetes
regles pour 'amener jusqu’au niveau 10, en indllesregles spéciales concernant les villes,
'entrainement, et plus !

Le Noble Impérial commence le jeu au niveau 1,aem que Novice. Vous trouverez sa table de
progression a la fin de ce livret. Toutes les regle Warhammer Quest restent en vigueur dans I
parties utilisant les régles avancées, sauf graire est spécifié.

Armure
Le Noble Impérial peut porter toutes les armurependant, il ne peut jamais porter plus de 3
points d’armure, car cela limiterait ces compéterae combat, sans parler de sa grace et de sen styl

Rapiere

Quand le Noble Impérial monte en niveau, le nonderdés de dommages que chacune de ses
touches inflige augmente. Ceci signifie que quandble Impérial devient un Héros, sa rapiére cause
2D6+1 Blessures, et qu'un Seigneur inflige 3D6+é&s8lires.

Duelliste

Quand le Noble Impérial monte en niveau, il obtiges attaques supplémentaires, ce qui
augmente son efficacité avec sa rapiere. QuanoideNa 2 Attaques ou plus, au lieu que son tour se
finisse quand il rate son adversaire, il peut aga@ nouveau. Ceci continue jusqu’a ce que ledobl
n'ait plus d’Attaques et échoue.

Par exemple : un Noble Impérial de niveau 3 attagugquelette. Il le touche deux fois,
causant 3 et 4 Blessures, puis échoue. Cependamtpe le Noble a dorénavant 2
Attaques, le combat n’est pas fini et il peut atexqde nouveau. Cette fois, il touche le Squetettas,
lui infligeant 6 blessures en tout. Sa sixiéatiaque le rate, et ceci termine son combat pdte ce
phase.

Bijou de Famille

Alors que le Noble s’aventure plus profondémentsdbias donjons, accomplissant des acte
héroiques et se montrant digne de la réputatisodeBijou de Famille, des rumeurs se répandentiparr
les habitants des souterrains. Bient6t, beaucolarstres connaissent (et sont effrayés par) leepor
du Bijou.

Quand le Noble Impérial monte d’un niveau, lan@szdés sur la table des Monstres de son
niveau précédent pour savoir quels nouveaux mankreraignent désormais. Ces Monstres sont
ajoutés a la liste des Monstres effrayés par &gu signifie qu’un Noble Impérial de haut nivessi
craint par beaucoup de Monstres différents.




En ville

Dans les villes, Le Noble Impérial se conduit glé&remment des autres Guerriers. Le Noble
Impérial est habitué au luxe, et ne peut se coatel® moins. Il séjournera toujours dans les meie
auberges et apprécie de dilapider son argent. guitidans un village, une ville ou une cité, lebio
dépense 10 pieces d’or par jour.

Si le Noble Impérial visite une ville ou une ciléjevra toujours aller chez Luigi&Salvatore,
négociants en armes et biens précieux pour |'arati®. Toutes les villes et toutes les cités onnains
une de leurs boutiques, et la visiter sera toujtaupsemiere priorité du Noble.

Le Noble Impérial peut se rendre chez I'’Armurief A&cherie, au Bazar, a la Poudrerie et aux
Ecuries, et acheter tout ce qui est autorisé ahdarou au Sorcier. Il peut aussi se rendre au legmp
chez I'Alchimiste, a la taverne (2D6) et au Tripatoubliez pas qu'il doit toujours se rendre déns
boutique de Luigi&Salvatore s'il est dans une vdleune cité, et gu'’il doit y acheter quelque chose

Lieu spécial : Luigi & Salvatore

Fournisseurs d’armes de luxe et de biens précieuxlfaristocratie depuis 2034. Luigi &
Salvatore ont des boutiques dans toutes les etlezutes les cités. lls sont réputés pour lesrhigte
qualité ; ils ne souhaitent pas voit ternir leyputation datant de plusieurs siécles par n'impguiel
vieux schnock se baladant dans tout 'lEmpire. Aus&S ont un code d’admission des clients trés
sévere, et quiconque n’y satisfait pas sera simghfeté dehors.

Avant que le Noble Impérial ne pénétre dans laifgaetde L&S, il doit se débarrasser de tout ce
gu’il a acheté ailleurs que chez eux. Il ne pestyEndre ou donner ces objets a d’autres Gueriliégs,
jette tout simplement. Ceci inclut les montures !!

Ce n’est pas la peine de lancer legpdés vérifier s'il y a un objet en stock chez L&iS,ont
toujours de tout. Cependant, L&S ne fait pas dawsdsion, et vous ne pourrez pas leur revendre un
objet acheté chez eux.

Payer ses achats

Méme s'’il y a des prix pour tous les articles destigues L&S, aucun objet n’est étiqueté. Les
clients de ce genre d’'établissement se moquentiduSjils voient quelque chose qui les intéredise,
demandent au marchand de le leur emballer et i et faite, pas de marchandage et pas de soldes.

Ceci signifie que L&S peut se montrer complétenahitraire au niveau des prix,
4000 pieces d’or pour un pistolet en valant 2000e@mple, simplement parce qu’ils savent qu’un
Duc peut se le permettre, alors qu'un Baron ne rpoler payer que 2000 piéces d’or et qu'un noble
mineur venant de loin se verra proposer un prisoasmique hors de sa portée, car L&S ne l'aurost pa
jugé digne d’'une arme de telle qualité.

Quand vous achetez un objet chez L&S, lancez 2bkgableau ci-dessous pour en connaitre
le prix.

2-3 L&S décident que vous n’étes pas digne d’un tebplat fixent un prix bien au dessus
de vos moyens. Vous quittez immeédiatement la boatigégoitée.
4-10 L&S choisissent le prix correct.
11 L&S demandent 2D6x50 pieces d’'or supplémentaires
12 L&S doublent le prix !

Si un Noble découvre qu’il n’a pas assez d’argésgra jeté hors de la boutique et sera si
honteux qu’il quittera immédiatement la ville.



Habits de luxe
(100 po)

Pistolet a répétition
(3000 po)

Rapiére (400 po)
Sabre (400 po)

Pistolet de Duel
(1500 po)

Fusil de chasse
(10000 po)

Plastron ornementé
(500 po)

Protége-cou en
argent pur
(250 po)

Bottes de cavalier
(100 po)

Bracelets incrustés
de gemmes (250 po)

Saucisson Bretonnien
(200 po)

Vins fins anciens
(100 po)

1D6 Bandages de lin
fin (75 po chacun)

Poudre de qualité
Supérieure (100 po)

Poudre & balles
(150 po)

Balles de qualité
Supérieure (100 po)

Luigi & Salvatore

Les modes changent sans cesse, et un Noble nersopéfs de porter autre
chose que les derniéres tendances vestimentagégolble Impérial doit
lancer 1D6, et ajouter son Initiative. S’il obtienbins de 7, il doit acheter
ces vétements avant

tout autre chose.

Ce pistolet a plusieurs canons peut tirer plusibalies a la fois. Force
6, portée 6 cases. Lancez les dés pour toucheousiavez touché
votre cible, vous pouvez tirer de nouveau. Contiraiasi jusqu’a ce
gue vous échouiez. Une fois que le pistolet a éghibtaut le recharger.
Il faut 1D3 tours pour cela.

Voir la carte de I'objet

Comme une épée ordinaire. Tous les Monstres attatpiporteur subissent
une pénalité de -1 au toucher. Ne peut étre utjligesi le Noble possede la
compétence Sabre.

Voir la carte de I'objet

+1 au toucher, Force 8, sans modificateurs d’arnaued’lgnorer la
douleur. Il faut 1 tour pour recharger le fusil.

Fait de métaux précieux, avec I'embleme de la fardil Noble
gravée en relief. Un plastron ornementé ajoute Hr@lurance
du Noble.

Une fois par aventure, le Noble peut ignorer umpcdetez 1D6 sur un
résultat de 1, le protege-cou est brisé.
Compte comme une armure.

Ces bottes longues de cuir permettent au Noble gasaner avec classe
dans la ville.

Lancez un dé quand le Noble est touché. Sur urtaésie 6, le coup est
dévié par le bracelet. Compte comme une armure.

1D6 fines tranches d’un délicieux saucisson. Chagunehe soigne 2
Blessures.

Pour chague rasade de liqueur, le Noble obtieati-tbucher, +1 en Force et

+2 aux tests de Peur. A la fin du tour, jetez unegidutez I'Initiative du

Noble et enlevez le nombre de rasades gu’il a [fide.total est moins de

7, le Noble s’effondre, ivre, ne peut rien faireg@ent 2 tours, et on

gonsldére gu’il a une valeur de Combat de 1. llagsez de boisson pour un
onjon.

Chaque bandage soigne 3 Blessures.

+1 en Force a toutes les armes a poudre. 6 tirs,
ou 1 tir de tromblon.

Assez de poudre et de balles pour une aventungeub6 tirs de tromblon

Ignore 1 point d’Armure. 6 balles, ou une chargérdmblon.



Balles en argent
(100 po)

Cheval pur-sang
(2500 po)

Cravache de cavalier
(50 po)

Tromblon
(2500 po)

En tant que balles de qualité supérieure, ellessmsidérées comme des
balles magiques.

Chaque Blessure causée (aprés les modificatediiggifiD3 blessures aux
morts-vivants ou aux Monstres éthérés. 1 balle.

Les yeux enflammés, caracolant fierement, les nagdigates, ce pur-sang
impressionnera a cou? sar le peuple. Réduit laeddes voyages de deux
semaines. Augmente les dépenses quotidiennesidees pl’or par

jour.

Vous permet de maintenir le bas peuple a sa place.

+1 au Toucher, portée 6 cases. Toutes les figudars une zone de 2x2
cases subissent une touche de Force 4, sans mtelific’armure. Si le
noble obtient un 1 a son jet pour toucher, le thomisubit une avarie et
cause une touche de Force 4 au Noble et a togtégueines qui lui sont
adjacentes, sans modificateurs d’armure. Une igisajtiré, le tromblon
doit étre recharge ce qui prend 1d3 tours.
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Spécial : Journée tranquille

Si vous obtenez le résultat Journée tranquillésstable des événements citadins, lancez 1D6
sur le tableau ci-dessous.

1-

3-5

5-

Vous rencontrez I'un des membres de votrelfani vous accuse d’étre un voyou,
d’apporter la honte sur votre famille et de gaspiléur argent. Outré, vous le défiez en
duel. Les duels entre nobles sont particuliers eéasx combattants s’affrontent pour
I’'honneur et ne cesseront le combat qu’avec la o@ieur adversaire. Jetez 1d6 sur
cette table de duel entre nobles.

Vous étes vaincu et tué. Si vous avezaimtple Chance, c’est maintenant ou

jamais !

Votre adversaire vous a porté un couppi@ine. Vous serez a Endurance -1

durant le prochain donjon. Relancez le dé sur taite.

Vous affaiblissez votre adversaire graoe@profonde entaille dans son bras
directeur. Jetez le dé a nouveau sur cette talde, @ bonus de +1.

Vous battez votre adversaire et le tuggtice a été rendue et votre honneur est
restauré.

Vous étes convoqué par le bourgmestre dedalequel vous accuse avec plusieurs
barons locaux de fomenter la révolte parmi lesselapopulaires. Vous devez
soudoyer le bourgmestre avec 1D6 x 100 piecesat’'on Trésor, ou avoir les mots «
Amoureux des paysans » tatoués sur votre frontspourrez faire enlever ce
tatouage déshonorant dans une autre ville, pourxtDI® pieces d’or.

Vous rencontrez un vieil ami et passez leerdstla journée a discuter du bon vieux
temps. Le matin suivant, vous ne vous rappelezgeugrand-chose, mais votre
bourse est plus lIégére de 1D6 x 50 piéces d’or.

La populace locale vous accueille comme unshpour avoir massacré tous ces
puissants monstres, et pour avoir fait votre desoiprotégeant 'Empire. Vous passez
le reste de la journée attablé a un banquet pré&mavétre honneur, tandis que I'arme de
votre choix (magique ou non) recoit une Rune devBiogravée par un forgeron Nain
du coin. La Rune offre des pouvoirs supplémentairestre arme. Si vous obtenez un 6
pour toucher, I'arme inflige 1D6 + le niveau dereotoble Blessures supplémentaires,
avec les modificateurs ordinaires. Le forgeron Nargravera pas de Rune sur une
arme qui en comporte déja.

Ayant entendu parler de vos prouesses, lentd&da cité vous octroie un titre. Lancez

1D6 sur les tables suivantes pour le découvrir.

D6 Préfixe

1 Héros de/du...
Défenseur de/du ...
Sauveur de/du ...
Chevalier de/du ...
Gardien de/du ...
Champion de/du ...

o OBk W

D6 Suffixe
1 L’Empire

2 Temple sacré de Sigmar

3 L’Empereur

4 Village de Barlow

5 Fille de 'Empereur

6 Bien, Triomphant de tout le Mal

6- C’est vraiment une journée tranquille !



Entrainement

Les Nobles Impériaux s’entrainent exactement comes&uerriers ordinaires, en
economisant assez d’or pour payer leur entrainer@erand un Noble possede assez d’or, il
peut aller s’entrainer et passer une semaine geparngr a passer son niveau.

Compétences a I'épée

Quand le Noble s’entraine, il souhaite tout d’abslesméliorer a I'épée. Il recherchera
un escrimeur de talent, qui lui enseignera une elbeitechnique, ou un style d’escrime, ou
méme comment utiliser une nouvelle lame.

Quand le Noble monte en niveau, jetez 1D6 surdee tei-dessous pour découvrir
quelle compétence il obtient. Si le Noble Impéolatient une compétence qu’il a déja, il ne
recoit alors aucun bénéfice de son entrainemard etcoit pas de compétence cette fois-ci.

Compétences a I'épée (1D6)

1 Oups!Le Noble tue accidentellement sotruicgeur, et n’apprend aucune compétence
cette fois-ci.

2 Parade. Cette compétence permet au Nolparde les coups. Quand il est attaqué, jetez
1D6. Sur un résultat de 1 a 5, il subit le coupmadement. Sur un 6, il dévie le coup et ne
subit aucune blessure.

3 Désarmement. Le Noble s’est entrainé a adwsases adversaires. Si le Noble touche avec
un 6, il peut choisir de ne pas causer de Blesqmesdésarmer son ennemi. L’arme s’envole
dans les airs et atterrit hors de portée du MondteeMonstre perd ses éventuelles capacités
magiques liées a son arme, mais inflige des domsnamame d’habitude.

4 Dague. Le Noble s’est entrainé a manier la dagug, lps combats au corps a corps.

Le Noble en a toujours au moins 2 dissimusgdui. La dague inflige 1D6+1 blessures.

Si un résultat indique que les Guerriers sont céteptent désarmés, le Noble aura toujours
sa dague.

5 Sabre. Le Noble a appris a utiliser le sabeesabre possede une lame courbe ; il est idéal
pour se battre monté a cheval, mais aussi a pedahre est considéré comme une épée
ordinaire, infligeant d6 + Force Blessures. Cepatida style de combat utilisé rend le Noble
plus difficile a atteindre. Quand il utilise sorbsa, les Monstres subissent un malus de -1 pour
toucher.

L’instructeur offre un sabre au Noble. ®ilperd, il devra en acheter un autre chez Luigi
& Salvatore.

6 Maitre d’arme. Le Noble est devenu un escrimaeaompli et gagne un bonus de +1 au
toucher quand il combat avec une rapiére ou uresabr




Table des compétences (2d6)

2- Recharger rapidement

Le Noble a progressé dans le rechargement de stmgtj méme quand il est entouré
de Monstres. Si au début d’un tour, le Noble aistofet non chargé, jetez 1d6. Sur un

résultat égal ou supérieur a la valeur indiquédesisous, il est parvenu a recharger son arme ;
il est prét a faire feu des ce tour.

Novice 6+
Champion 5+
Héros 4+
Seigneur 3+

3- Langue de vipére

Le Noble a appris a déclamer des insultes créafiawdis qu'il attaque les Monstres,
il leur envoie une bordée d'injures ; c’est parfaigfisant pour les prendre par surprise. Au
début de la phase des guerriers, le Noble désighamstre qui lui est adjacent et tente de le
distraire par des insultes. Jetez 1d6. Sur untegstdal ou supérieur a la valeur indiquée ci-
dessous, le Noble est parvenu a distraire le Mengtri n’attaquera pas durant ce tour.

Novice 6+
Champion 6+
Héros 5+
Seigneur 5+

4- Dégainer rapidement

Le Noble est rapide comme I'éclair. Si le Noblengpistolet chargé, quand des Monstres
sont placés, il peut essayer de dégainer rapidermem™oble lance un dé, et ajoute son

Initiative. S’il obtient un total de 7 ou plustite sur n'importe quel monstre qui vient juste
d’étre placé.

5- Feinte

Le Noble se jette de coté, puis recule d’un pdarete un coup mortel. Avant que le
Noble effectue une attaque, il doit jeter le dérpair s'il a effectué une feinte. Jetez 1d6, et

sur un résultat supérieur ou égal a la valeur ungkoci-dessous, le Noble peut rejeter tous ses
échecs pour ce tour seulement.

Novice 6+
Champion 5+
Héros 4+
Seigneur 3+

6- Charisme

Le Noble sait user de son charme, et peut sediirds plupart des situations embrouillées

par de belles paroles. Le Noble voit sa Chancené¥gé quand il pénétre dans un donjon ou
entre dans une agglomeération.

7- Coup fatal

Le Noble sait instinctivement quand il a atteintdde, plongeant alors de tout son poids
pour achever le Monstre. Le Noble peut ajoutersad-aux Blessures infligées par sa rapiéere.



8- Duelliste

Le Noble est un expert dans I'utilisation de satgdet de duel, et reste précis méme a longue
portée. Il lance 2d6 pour toucher.

9- Tir précis

Le Noble est un expert pour repérer les faillesatenure de son adversaire, ou loger une balle.
Tous les tirs effectués avec son pistolet de dyredrient les modificateurs d’armure.

10- Tireur d’élite

Les années de chasse sur les terres de son pgrertinkeurs fruits. Le Noble est passé maitre
dans l'utilisation des armes a poudre, et obtienbonus de +1 au toucher quand il en utilise.

11- Frapper de la garde

Quand le combat se fait ardu, le Noble n’hésitegpaecourir a des ruses et des stratagemes de
bas étage, comme frapper les Monstres de la garderdépée, ou les frapper du genou dans
'entrejambe. Le Noble obtient une Attaque supplétaiee s'’il dirige toutes ses Attaques du tour
contre un Monstre unique.

12- Trouver la faille

Le Noble est un tel expert en escrime qu'’il peustgr ses coups a la perfection et effectuer
une attaque meurtriere. Il peut abandonner toweattaques du tour pour réaliser une attaque
spéciale. Lancez les dés pour toucher, mais aulédas lancer a nouveau pour déterminer les
Blessures infligées, utilisez la table ci-dessous.

1-2 Oups ! Votre épée plonge danalecfde votre adversaire, infligeant les
Blessures habituelles, mais vous lachez votre avimes ne pourrez la récupérer
gue quand le Monstre sera mort.

3-5 Votre épée s’enfonce profondéndemis le corps du Monstre. Le total des points
de Blessures du Monstres est réduit de moitié.
6 Votre épée transperce le cceMdustre, le tuant instantanément.

Cette compétence ne peut étre utilisée qu’uneptmiiventure.




Indications pour le jeu de réle

Méme si le Noble a quitté sa famille, il n’a pasuatbonné son histoire et son éducation. Il
est toujours un membre de l'aristocratie. Saufssapit d’autres Nobles, il traitera les autres
Guerriers comme des gens du peuple, ou méme coesrmestiques. Certains Nobles
peuvent méme considérer les autres guerriers cdeurgesujets, et essayeront de leur faire
préter allégeance, et de leur faire payer des wxdsur part de trésor. Il vaut mieux laisser de
tels personnages morts au plus profond d’'un donjon.

Beaucoup de nobles ont des prétentions que lessa@trerriers considereront comme vaines.
Typiquement, un Noble insistera pour séjourner desmseilleures auberges, refusera de s’arréter
dans les villages perdus et fera trés attentiom @as eclabousser de sang de Minotaure ses
vétements hors de prix.

Le Noble tentera d'imposer son autorité sur lesesuGuerriers, méme s'il n’est pas le
Leader. Souvenez-vous que la Noble a passé larpldgaon temps en compagnie de domestiques
préts a le servir en toutes circonstances, donoeafates ordres a tout le monde lui semble
parfaitement naturel. Il en est si sOr, d’ailleuyse les autres Guerriers pourraient bien se netrcé
lui obéir sans le vouloir, transportant son équieetnlui préparant a diner et plus généralement
préts a lui obéir sans discuter.

L’arrogance du Noble le sert aussi au combat. Lil&loroit fermement en sa supériorité
sur tous, et deviendra enragé devant 'audace destves ordinaires qui pensent pouvoir se mettre
en travers de son chemin, ou méme l'attaquer. ldeéNeensera de son devoir de leur donner une
lecon qu’ils ne seront pas préts d’oublier, et lm@ntrera que l'aristocratie ne supporte pas ce typ
de comportement.

Tests de caractéristiques

Les Nobles Impériaux sont plut6t intelligents, éme parfois bien éduqués. Ceci implique
gue le Noble est intelligent et astucieux, capdeleesoudre des problemes rapidement et
méthodiquement. Il peut parler plusieurs languesamoment. Par exemples, il peut savoir lire le
Nain, parler un peu d’Elfe ou méme de I'Orque.

Le Noble Impérial a été élevé dans le respecthamheur, et confronté a une situation
guelconque, il ne reculera pas, spécialement gilaad qu’il est dans son droit, ou que sa caiste e
juste. Le Noble est aussi tres démonstratif. Pgiusé montrer est trés important :
se balancer au travers d’une salle suspendu atredusorriger les malfrats et rappeler aux autres
Guerriers qu'’ils ont une dette envers lui car daaivé leurs vies. Le Noble recoit des bonus aux
actions impliquant plusieurs caractéristiques cornelles listées ci-dessus.

Le Noble est un combattant résolu, qui a du stiylduepanache. Pas aussi fort qu’'un Nain
ou un Barbare (par exemple), il a un peu de I'eigdie I'Elfe : on peut le voir esquiver, distrases
ennemis ou lacher une bordée d’insultes sur eux.

Le Noble recoit un bonus quand il exécute des maree@laborées en combat, comme
guand il esquive, distrait son adversaire, se lsalaacroché a une corde, trouver et utiliser des
armes improvisées, et ainsi de suite. L'arrogand¢a faconde du Noble le rendent doué pour
interroger et convaincre les gens.

Cependant, méme s'il n’est pas particulierememtidégdhysiqguement, le Noble n’est pas
attiré par les taches trop clairement pénibleligtera a d’autres (ou ordonnera!) le soin de
soulever de lourds objets, défoncer des portesyterar des portes et ainsi de suite.

Du point de vue intellectuel, les connaissanceNahle sont comparables a celles du
Sorcier. Alors que le Sorcier a étudié les ancisrmmanaissances et la nature de la magie, le Noble
connait bien les anciennes batailles, I'histoirgleis important, la nature et I'histoire des plus
puissantes armes magiques : qui les a possédéisssont été perdues et ou elles auraient éte vue
pour la derniere fois. Le Noble Impérial recoithonus pour identifier les armes, boucliers et
armures magiques.



TABLEAU DES NIVEAUX DU NOBLE IMPERIAL

Niveau Or Titre CC Tir Forc Dom End PV Ini Att Chanc Vol Comp Blo
1 0 Novice 4 4+ 3 1 3 1D6+7 5 1 - 3 @] 5+
2 2,000 Champion 4 4+ 3 1 3 2D6+7 5 2 1 3 1 5+
3 4,000 Champion 5 4+ 3 1 3 2D6+7 5 2 1 3 2 4+
q 8,000 Champion 5 4+ 3 1 3 3D6+7 5 2 2 4 2 4+
5 12,000 Héro 5 4+ 4 2 4 3D6+7 5 3 2 4 2 4+
6 18.000 Héro 6 4+ 4 2 4 4D6+7 5 3 2 4 3 4+
7 24,000 Héro 6 4+ 4 2 4 5D6+7 5 3 3 4 4 4+
6 32,000 Héro 6 4+ 4 2 4 5D6+7 5 4 3 4 5 3+
9 45,000 Seigneur 6 4+ 4 3 4 6D6+7 6 4 3 4 5 3+
10 50.000 Seigneur 7 4+ 4 3 4 6D6+7 7 5 4 4 6 3+

Le Mouvement du Noble impérial est toujours de 4.

REGLES SPECTALES NOBELE IMPERTAL

il s e

Armes.
La rapiére estune arme de précision et la force de somn utili-

Poinis de vie: 1ID6+7 e i i
Koitie st 4 sateutr na rien & voit avec les blessures infligées. Une rapidre
Capacité de Combat: 4 cause 1D6+] blessures aux Monstres qu’elle touche. hais
Capacité de tir: 4 elle tie cause pas de coups mottels.

Fonues 4 Le pistolet de duelinflice | D6+E Blessures 2l touche.
Endurance: 3 ; : ;
Initiatire: 5 Comptez le nombre de cases sépatant e noble de sa cible.
Attagues 1 Pour toucher | le noble imperial doit obtenit plus enjetant
Blncage o 1D T faat un tour pout recharzer. Le noble fie peut pas

recharget son pistolet s7il est blogué par un Monstre.

Equipement: Bijou de famille. Haslie: : ; _
Le Hoble Imperial est uni escrimens frég entraing il a
Armes: Fapigre cause 106 +1 Pistolet de dusl 106+, dévreloppé un style de combat basé sur la rapidité, frappant

! précisément les endroits les plus vulnérables.
Armure: Fas d'armnure. A ] L ;
Mleme =i gon attagque n'inflize aucune blessures, sile nohle
Blocage: Le noble se désaze sur un jet de 5+ atoucheé son adversaire, il pent attaguer de notrrean. Lancez

: les dés de toacher et de bl ' i il échone d
Régles spéciales: Le Hoble irpérial est un dnelliste accomplit. o T a.n:e i
Wan i e et e gon attague. Le Moble peut attaquer plusients monstres ou
coficentret ses attanues sur Une unigque créatire Ceci signifie
que tart qutil utilise sa rapitre, le noble n'est pas limitd par

ut nuobre d'attagues précis, comire leg autres Guertiets.

| 5

CCadverse 1 2 3 4 53 6 7 8 9 10

Pourtoucher 2 3 3 4 4 4 4 4 &5 &




Bijou de famille

Le Byou est trés
aricien; et a &8 porté
par un des ancétres
de la T
farmlle durant une
querre depuis long- 0 i
ternps oublige. :

Pendant cette
campagne, le talis-
tan a represente la
determination

“de I'Empire 4 détnure les forces maléfiques qui
asszaillent ses frontieres Baentdt, la simple wue du
bijou scintillant dans la lumigre du soledl frappait
les bétes mandites de terreur. Elles o oublieront
jamais ce symbole qui représente pour elles la
trott.

Lancez 1 D6 pour déterrmner quelle race de
Monstre cramnt le Moble portant le Byjou de Farmlle

1}  Resultat

| Snotlings et Araignées Géantes
Gobeling et Chauve-Souns Geantes
Orgues
Slaverns et Rats Géants

Gobeling et Orgues

o S % E ot

Ilnotaures

Tout monstre craignant le noble recoit une
pénalité de -1 pour toucher quand 1 I attagque au
COtps 3 corps

Istolet

Le pistolet de duel cause 1D6+6
dommages

Comptez le nombre de cases entre le
noble et sa cible. Pour toucher sa cible,
le noble doit obtenir sur 1 D6 un résultat
¢gal ou supérieur au nombre de cases
Une fois qu’il a fait feu le pistolet prend
un tour a recharger. Le noble ne peut
pas recharger le pistolet s'1l est bloque
par un monstre, il doit se déplacer ce
tour




