LE DANSEUR DE GUERRE

PAR DEAN BASS, ANDY JONES & GAVIN TYLER TRADUCTION

DE PHILIP VON MISHMENT, REPURGATEUR DE L'EMPIRE
Corrections de Usagi 3

Au plus profond de la vaste forét de Loren en Bret®e se trouve le royaume caché des Elfes
Sylvains d'Athel Loren. Cette grande région boesstde foyer des colonies d'elfes oubliées
guand le roi Pheoenix a offert a son peuple de ratyu Ulthuan, il y a quatre mille ans.

Les elfes sylvains sont conduits par Orion etelAincarnations vivantes des dieux Kurnous,
le Chasseur Sauvage, et d'Isha, la mére de la. Tisrsent connus en tant que roi et reine
dans les bois et tous les elfes sylvains lewteehhommage.

Les clairiéres du sanctuaire d'Athel Loren destscenes de rituels mystérieux ou les
danseurs promulguent les contes du savoir aux g}feains. Ces danseurs sont non seulement
formés pour les danses rituelles du culte, maiéumnt dans les danses mortelles de la guerre.
Ces danseurs de guerre, sont célébres et cramédalenonde entier.

Les danseurs de guerre sont une caste che@getionnée a la naissance, éduquée et
entrainée dans l'isolement. Les elfes sylvains @@mtds et agiles, et leur race est connue pour
leur élégance et leur grace, les danseurs de gemmtéoujours seuls. lls sont
exceptionnellement agiles et rapides et possédsntampétences étonnantes. Dans la bataille,
ils sont gracieux et néanmoins mortels, transfotrdastruction et mort en art.

Les elfes sylvains ont acquis une saine mééates étrangers et de toute chose non
naturelle. lls évitent le contact avec d'autregsagt ne montrent aucune pitié a ceux qui
envahissent leur royaume. Cependant, la forét pas totalement suffisante pour vivre en
autarcie : le métal est en particulier difficiletenir. Pour cette raison, les elfes sylvains
doivent commercer avec des étrangers et leur dgaméance pour oser s'aventurer en dehors
du royaume.
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Les elfes sylvains qui s'aventurent hors d'Atteeken peuvent étre divisés en deux groupes.
D'abord il y ales Troupes, petits groupes d'edfdgains itinérants qui commercent avec les
autres cultures. Ces bandes se trouvent dansteigux monde, souvent campeées prées d'une
ville ou elles iront journellement commercer, ret@ant & leur camp secret pour la nuit.

Le deuxieme type sont les baroudeurs solitaites elfes qui ont un désir de découvrir le
monde extérieur. Du fait de lisolement de lewaadion, les danseurs de guerre deviennent
souvent des baroudeurs, voyageant dans le monige gotir découvrir ses merveilles et ses
plaisirs.

Les danseurs de guerre trouvent parfois desithdi semblables d'autres races et un lien se
noue, le danseur de guerre deviendra un compagnoesirobustes guerriers.

Dans le jeu de Warhammer Quest, vous étes éwesl danseurs de guerre qui est parti
découvrir le monde. Entrainé dans l'art du comlmats souhaitez maintenant tester la limite
de vos gualifications. Rencontrant une bande derigug vous vous joignez a eux dans leur
quéte d'aventure, de richesse et de gloire.
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INTRODUCTION

Ce pack contient tout ce dont vous avez besmim gébuter un nouveau guerrier: L'elfe
danseur de guerre, a vos partie de Warhammer Questprend: Une carte de guerrier, un
pion de guerrier, des cartes d'équipement, ure tierregles, et une figurine Citadel pour
représenter le guerrier.

Ce livre de régles est découpé en trois @exti une section de régles de base de
Warhammer Quest, une section de regles avadeddsrhammer Quest, et une section de jeu
de rdle.

Les régles de Warhammer Quest contiennentddeseregles pour Il'utilisation de ce guerrier
dans vos parties. Les régles avancées couvretsttas regles pour la progression en niveau du
guerrier, y compris les sorts, les compétencds®otegles spéciales, et la section finale donne
des conseils pour utiliser le danseur de guerrs asysteme de jeu de réle.

Si vous le souhaitez, vous pouvez remplacerasrgderriers du jeu de Warhammer Quest par
le danseur de guerre. Il suffit simplement denmsdtre a un des joueurs de choisir le danseur
de guerre. Les regles qui suivent  expliquentroent utiliser I'elfe danseur de guerre dans vos
parties. N'oubliez pas de remettre le pion du geemitial dans la  boite, et de le remplacer
par celui du danseur de guerre!

Rappelez-vous aussi que s'il n'y a aucun barbares le jeu, alors un des autres guerriers
devra porter la lanterne et étre le meneur du group

DE PLUS GRANDS GROUPES DE GUERRIERS

Si vous voulez, vous pouvez prendre plus de guaterriers dans une aventure en ajoutant le
danseur de guerre aux autres guerriers.

Si vous faites ceci, vous devrez vous assurédnygaassez de monstres ! Les cartes et les
tableaux du jeu de Warhammer Quest sont étudi@syp partie avec quatre guerriers, ainsi Si
vous avez quinze guerriers différents, pour joagell sans modification, cela ne présentera
aucun intérét du tout ! Ceci est une régle générale

Essayez de jouer des aventures avec quatraegeemais si vous avez une partie de cing ou
de six, augmentez le nombre de monstres d'unditfuégale.

Par exemple, si vous avez six guerriers daparte, cela correspond a 50% de guerriers
supplémentaires pour lesquelles les cartes d'éwemteme sont pas adaptées. Dans ce cas vous
devriez vous assurer que chaque fois que les nesreghparaissent, il y a en a 50% en plus.

Si la carte indique "1D6 Orques", lancez lés domme d'habitude, puis multiplier le
résultat pour faire correspondre le résultat desagtéc 50% de monstres en plus soit quatre
Orqgues deviendraient six Orques, et ainsi de sulite.
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COMMENCER COMME ELFE DANSEUR DE GUERRE

Le profil de I'Elfe danseur de guerre est le sutvan

Points de vie 1D6+7
Déplacement 4
Capacité de combat 5
Tir 6+
Force 3
Endurance 3
Initiative 6
Attaque 1
Blocage 3+
POINTS DE VIE

L’Elfe danseur de guerre débute avec 1D6+"htpale vie. Quand vous lancez les des pour les
points de vie, rappelez-vous que vous pouvez retdeaé sur un résultat de 1, mais vous devez
garder le second jet, méme si le résultat est enaoil.

EQUIPEMENT
Le danseur de guerre porte la ceinture d'Alies.regles pour cet objet magique spécial sont
décrites sur une carte séparée et dans les @glessous.

ARMES
L’Elfe danseur de guerre porte les épées jumeli@rion. Elles infligent 1D6 de dommages
plus sa force (1D6+3).

ARMURE
L’Elfe danseur de guerre ne porte jamais d'aemear elle empécherait son style de combat
unique.

BLOCAGE
Le danseur de guerre s’échappe sur un jet de 3+
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REGLES SPECIALES DE L'’ELFE
DANSEUR DE GUERRE

L’ELFE DANSEUR DE GUERRE ET L'EQUIPEMENT

Avant de quitter le royaume sacré d'Athel Loterdanseur de guerre est mis en présence du
Roi Orion et de la Reine Ariel et ils lui offreneak cadeaux pour l'aider en cas de besoin : la
ceinture d'Ariel et les épées jumelles d'Orion

LA CEINTURE D’ARIEL

Cette ceinture magique a été donnée au dadeeguerre par Ariel, reine des elfes sylvains.

La ceinture a la puissance d'absorber des doesretgnéme de détourner des coups subits par
le danseur de guerre. Lancez les dés pour le dadsagyuerre au début de chaque tour :

1 La ceinture n'a aucun effet ce tour.

2 - 3 Laceinture ajoute +1 a I'endurance danseéur de guerre pour le tour.

4 -5 La ceinture ajoute +2 a I'endurance dunsear de guerre pour le tour.

6 La ceinture protege le danseur de guaroatre n'importe quelle attaque simple ce tour. Il
peut choisir d'ignorer n'importe quel coup simplelq frappe.

Q
f

& )

LES EPEES JUMELLES D’'ORION

Ces deux épées finement ouvragées ont été  doargaader au danseur de guerre par Orion
lui- méme. Bien que le métal soit rarement utipsé les Elfes sylvains, ces deux épées sont
travaillées dans l'acier le plus fin. Ce cadeawesgrand honneur. Au combat, les épées du
danseur de guerre ont un scintillement d'acigypepnt la mort en tranchant ses ennemis tel un
rasoir.

e B

REGLES SPECIALES
Si le danseur de guerre tue un monstre avec yneicoup a l'aide des épées jumelles, il
réalise un coup mortel normal. Habituellement onpcmortel est arrété s'il atteint une case
bloquée par un mur, une porte, un autre guerriainsi de suite. Cependant, le danseur de
guerre peut continuer son coup mortel dans cdttatgin apres la case bloquée, en décalant
rapidement son attaque a son autre épée.

Le coup mortel continue normalement apres la bésquée. Si le coup mortel est de nouveau
bloqué, il s'arréte.

Si le danseur de guerre porte quelque choskeguydéche d'utiliser les deux épées, par
exemple la lanterne, alors cette regle ne s'applpgs. En outre, s'il utilise des armes autres
que les épées jumelles, il ne peut évidemment filaseucette capacite.
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COMPETENCE SPECIALE - DANSE DE LA MORT

Dans Warhammer Quest, un guerrier se déplage'fug cases par tour, et si ceci I'amene au
contact de I'ennemi, il peut alors combattre.rSguerrier utilise moins que son mouvement
total pour atteindre son ennemi, son mouvemestamé est perdu une fois qu'il commence a
combattre, il ne peut pas se déplacer de nouvemiaatour.

Le danseur de guerre est si agile, et si habige ses armes, qu'il peut se déplacer, combattre,
se déplacer encore et peut-étre méme combatizere, tout ¢a en un tour !

Le joueur du danseur de guerre devra retentodeien de cases il s'est déplacé a chaque
tour et en particulier quand il est au combatc&mbattant, si le danseur de guerre tue un
monstre en un coup, il réalise un coup mortelroe d'habitude, y compris ses capacités
spéciales pour ses épées jumelles. Si apresexmadié [ sic ] son ennemi en un simple coup,
il n‘est pas en mesure d'effectuer un coup mateis la compétence de la danse de la mort du
danseur de guerre entre en vigueur.

Il peut maintenant utiliser n'importe quel moonaat pour le mettre en contact avec des
monstres, et puis continuer son coup mortel, e @@ suite. Ceci continue jusqu'a ce qu'il
mangue avec un coup mortel, ne fasse pas asskmmivages pour mettre a mort un monstre en
un simple coup, qu'il manque de mouvement ou Qyiait plus de monstres a combattre.

L’ELFE DANSEUR DE GUERRE ET LES ARMURES

Le style de combat du danseur de guerre daitdmip au fait qu'il n'est pas encombré par
une armure, un casque ou un bouclier. Pour casterrde danseur de guerre dédaigne
l'utilisation de n'importe quel type d'armurend portera méme pas d'armure magique ou
n'utilisera pas de casques ou de boucliers magiqu

Cependant, connaissant bien l'intérét d'une gtiote magique, il utilisera les objets magiques
qui donnent une amélioration de I'endurance, tgleles anneaux magiques d'endurance ou
d'invisibilité.

LE DANSEUR DE GUERRE ET LES TRESORS
Le danseur de guerre n'utilisera pas de trégonrta voir avec le lancer des sorts. Il peut
également décider de ne pas utiliser d'autre atradas épées jumelles d'Orion, cela signifiera
qu'il renonce a la compétence spéciale qui en décou

Pour cette raison il peut souvent se retrouvec an trésor dont il n'a aucune réelle utilisation
Si le danseur de guerre gagne des objets der tt@$ine peut ou ne veut pas utiliser, il peut
naturellement essayer de les échanger avec unguérger s'ils sont d'accord. Autrement, il
peut toujours encaisser I'or qu'ils représentédaftfia de I'aventure.

Exemplede danseur de guerre au Combat
Le danseur de guerre commence son tour bloquégpgpbelins. Il frappe le gobelin a la

gauche du nain, le tuant immédiatement. |l peuhtaaant effectuer un coup mortel, mais son
balancement est bloqué par le nain. Cependant part combat avec les épées jumelles
d'Orion, le danseur de guerre peut continuer @ avec son autre épée. Il frappe le gobelin a
la droite du nain, découpant le monstre par laigoit

Maintenant il n'y a plus aucun monstre & datélanseur de guerre ainsi il peut utiliser tout
son mouvement restant (dans ce cas-ci il Bierses 4 cases de mouvement puisqu'il a
commence le tour en étant bloqué, donc il ne pa&sencore déplacé) pour se déplacer avant de
continuer son coup mortel. Le danseur de guerserdgplace pas dans les 3 cases restantes et
continue son attaque contre les deux archerscplte le premier, mais manque le second,
mettant ainsi fin a son coup mortel et a son tour.
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- REGLES AVANCEES DE L'’ELFE
DANSEUR DE GUERRE -

Dans les régles avancées, le danseur de guead'argenture pour gagner des trésors et de l'or.
Ses compétences et capacités augmenteront emunlvau niveau 10. La section suivante
montre comment le danseur de guerre progreseeau, et donne des détails d'un réglement
spécial pour les troupes d'elfe sylvains en ville

TRESORS ET EQUIPEMENT

Le Danseur de guerre peut ne pas utiliser leset®bpagiques, les sorts, I'armure, les boucliers
ou les casques. En outre, le danseur de guerpeagerien utiliser d'indisponible pour I'elfe.
Ceci refléte le fait gu'il est un elfe avant taitsi si un objet de trésor n'est pas appropaeér p
d'autres elfes, il ne sera pas utilisable pandun plus.

- DANSEURS DE GUERRE EN VILLE -

Les danseurs de guerre sont les plus sauvagetfelesylvains: féroces, fiers et indomptables.
Leur esprit est élémentaire, en harmonie avecng e pluie et le soleil.

Les chemins cachés des foréts sont leur maissmétes sauvages des bois sont leurs amis. lls
n‘ont aucun besoin de I'humanité, dont les butsipaux semblent étre la destruction de tout ce
gu'ils jugent cher.

Les elfes sylvains sont mal a l'aise dansiless grouillantes d’hommes, les trouvant
incompréhensibles, claustrophobes, sales, brugaisitaux.

Dans la mesure du possible, un danseur deregéeitera de tels endroits, laissant les rapports
d'affaires avec I'humanité a ces elfes qui compenlieurs facons.

Il recherchera activement de tels elfes, cgrildes objets créés par les hommes qui ne peuvent
pas facilement étre achetés ou fabriqués ailleurs
Pour cette raison il est toujours en alerte p@aeeter les signes de présence d'un groupe errant
de commercants elfes sylvains

Les elfes sylvains d'Athel Loren ne sont paaléonent autonomes et ont besoin de
commercer avec d'autres races, et il y a toujoegsgdoupes d'elfes sylvains a trouver partis loin
de la forét de Loren. Ces elfes sylvains sont bal#h commergant avec les humains des villes,
et capables de se protéger eux-mémes si un qaeiegrobleme leur arrive.
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N'importe quel baroudeur elfe sylvain tel qu'ungtur de guerre sera bien accueilli dans le
camp d'un groupe, pourvu qu'il puisse en troune Comme les groupes se déplacent
beaucoup au travers des terres, ils laissentiglesssde leur passage que seuls leurs parents
pourraient observer et comprendre. Les autress raeeléceleraient pas l'existence du passage
d'un groupe a moins que les elfes sylvains aiéaé de le signaler, car ils se déplacent sans
étre vus comme des fantbmes a travers la forét.

En compagnie de tels elfes, un danseur de rgguerevra un accueil chaleureux, bien que la
méme réception ne soit pas nécessairement adi@segéecompagnons.

Il sera désireux d'échanger des histoires, dermcer des équipements et d'apprendre ['état de
la forét de Loren et du monde dans son ensemble.

LES DANSEURS DE GUERRE DANS LES VILLAGES

Le danseur de guerre accompagnera d'autresiegaatans un village pour acheter les
marchandises disponibles. Le seul endroit qu'msela de guerre ne pourra pas visiter est la
taverne.

Bien qu'un petit village soit un endroit aseexert, la bousculade des ivrognes turbulents et
le brouillard de la fumée répandue dans n'impguigle taverne est trop pour le danseur de
guerre. Si les autres guerriers souhaitent edénes la taverne, le danseur de guerre attendra
ailleurs.

LES DANSEURS DE GUERREDANS LES VILLES ET LES CITES

Habituellement un danseur de %Juerre preféreradpeecongeé de ses camarades et les
rencontrer plus tard, plutdt qu'entrer dans unadgaille ou une cité.

Tandis que ses compagnons arrivent au sein dounsrulade cosmopolite et s'activent a la
recherche d'équipements, d'entrainement et airgiits le danseur de guerre leur dira adieu et
passera son temps a rechercher n'importe quel galies sylvains commercants qui campe a
proximité.

Le danseur de guerre peut entrer dans une ouiliene cité s'il le souhaite. Cependant, n'étant
pas habitué au remue-ménage d'un tel endroit,niseda de guerre aura du mal a s'orienter et
aura des difficultés pour trouver le quartier @éen'importe quel autre endroit spécial qu'il
recherche. Il sera susceptible de se perdre peddarheures voire des jours dans des impasses
et des rues faiblement éclairées d'une grande vill

A la différence d'autres elfes, I'elfe dansezigderre doit obtenir un 8 ou plus pour trouver
n'importe quel endroit spécial dans une ville dg,aitiliser 2D6 dans une ville ou 3D6 dans une
cité.

Si le danseur de guerre entre dans une villeaimnarou une cité, il peut visiter les
emplacements suivants : Quartier elfe, maisomdbies Ranger elfes (si vous avez le
supplément du guerrier ranger elfe), I'archeriéoitge et le bazar.

Siun danseur de guerre visite une ville o cité, il doit lancer deux fois les dés sur ldda
des événements citadins chaque jour.

CHERCHER UN GROUPE D’ELFE SYLVAINS
Quand les guerriers atteignent la ville, ilsvéat décider combien de temps ils vont passer
la. Si le danseur de guerre ne souhaite pas yrexee eux, il passe alors son temps a chercher
un groupe d'elfes sylvains, lui rendre visitespetourner a la ville.
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Comme les guerriers atteignent la ville, lesgam de guerre recherche a I'extérieur pour
trouver des signes des elfes sylvains. Une fagslesiguerriers ont décidés combien de temps ils
resteront en ville, et suivront leur chemin, le skur de guerre reste derriere, recherchant le
groupe. Pour voir ce qui va advenir, lancez 1D@a&table suivante :

1 Le danseur de guerre n'a vu aucun sigmegioupe. Il passe les 1D6 jours a chercher en
vain. Il peut maintenant décider d'entrer dandlla gt de retrouver ses compagnons ou attendre
a l'extérieur jusqu'a ce qu'ils reviennent.

2 - 3 Le danseur de guerre a vu des signes mormjuauti groupe est récemment passé par ici. |l
peut le trouver et retourner en ville dans 2D6 gour

4 -5 le danseur de guerre a vu des signes fraisgtloupe. Il peut trouver le campement des
elfes sylvains et s'en retourner dans 1D6 jours.

6 Le danseur de guerre a réellement rapgmamp juste avant que les guerriers aient
atteint la ville. Il peut étre la et repartir dam jour.

Quand le danseur de guerre a établi combigouwte il a passé avec le groupe d'elfes
sylvains, se rappeler d'inclure le temps qu'ihage a le chercher et a repartir du camp du
groupe.

EVENEMENTS CATASTROPHIQUES

Si les guerriers sont jetés t6t hors de la willesi le danseur de guerre revient tard, ils d&vro
I'attendre pour repartir vers une autre aventiiks souhaitent rester dans la ville pendantgu'il
I'attendent, ils doivent payer la taxe de séjour.

En outre, si le temps écoulé avant que lesriguerencontrent le danseur de guerre de retour
en ville est de deux semaines ou plus, alors lesigus devront consulter le Tableau des
événements catastrophiques a la page 25 du kvregles avancées de Warhammer Quest
comme d'habitude.

DEPLACEMENT ET GROUPE DE COMMERCANTS ELFES SYLVAINS

Il y a une autre maniere pour que le dansegueere puisse trouver un groupe d'elfes
sylvains. Si les guerriers tirent une "semainedualie” sur le Tableau des hasards de voyage
pendant un voyage, le danseur de guerre peut trolegesignes d'un groupe. Lancer 1D6 : sur un
résultat de 6 le danseur de guerre remarquerap caché en dehors du chemin.

Si ceci se produit, les guerriers peuvent d¢hdisse détourner de leur chemin vers une ville
et d'aller au camp a la place. Le danseur de gogreera ses compagnons au camp et garantira
leurs honorables intentions. Cependant, cecipeyias étre suffisant.

Chaque guerrier doit lancer 1D6 et soustrairadenbre donné sur la table ci- dessous pour
leur race :

Elfe sylvain 0

Haut Elfe 1
Humain 2
Halfling 2
Nain 3
Autre 4
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Si le lancer modifié est inférieur a 1, ce gieeme sera pas autorisé a pénétrer dans le camp.
Les guerriers doivent décider s'ils abandonnemtdamarade ou quittent le camp avec lui. Un
guerrier abandonné doit vivre dans les terres perglédil attend ses compagnons pour repartir ou
il peut continuer sa route vers la ville.

LE QUARTIER ELFE

Une fois que le danseur de guerre trouve uantigr elfe, il sera souvent mal accueilli pes |
elfes présents, qui ont tendance a regarder deckantqu'ils considerent comme leurs rustiques
cousins. En conséquence, chaque chose que leudaesguerre veut acheter coltera 50% plus
cher qu'a un autre elfe. Par exemple, un elfe pag@0 piéces d'or un manteau elfique, mais un
danseur de guerre doit le payer 150 pieces d'or.

Noter que le danseur de guerre ne pourra gegexaun heaume elfique, une armure elfique, un
manteau elfique ou un bouclier elfique, et ne gsersoute fagon d'aucun profit pour les artisans
principaux.

MAISON DE RANGER ELFE NOBLE

Si un des joueurs a le supplément du Ranger elfétahseur de guerre peut également essayer
de trouver une maison d'elfe noble. Il doit suie®regles normales pour trouver un tel endroit,
en ayant d'abord trouvé un quartier elfe. Dansdasam noble, le danseur de guerre n'est pas
impressionné par les objets exotiques en vehtéag@as a verifier pour voir s'il doit acheter
quelque chose

Cependant, les régles spéciales suivantes isjappt :

En langant sur le Tableau des nouvelles, le dart=guerre considére un résultat de 1 ou 2
comme un 1.

Le danseur de guerre est traité comme un deevpland il visite la maison noble pour rendre
visite au seigneur. Il doit rendre visite au seigret offrir un cadeau en hommage a ce sage et
noble seigneur elfe, et ils échangeront sans adoute beaucoup d'histoires et parleront de leurs
exploits. A la différence du Ranger, le danseuguaerre ne doit pas verser d'obole quand il rend
visite au seigneur de la noble maison.

Les Rangers de Tiranoc n'‘ont aucun désir deleoirculture antique financée par leurs
semblables de Loren, et considerent en effet ggrdit d'un goldt douteux s'ils devaient accepter
les largesses d'un tel visiteur. Cependant, ll'estage qu'un cadeau soit offert au seigneur de la
maison. Le danseur de guerre doit donner au seigmecadeau n'importe quel achat effectué
auprés d'un groupe de commercants elfes sylvains.

Ces marchandises sont trés rares et estimééssgaangers, qui reconnaissent les compétences
de leurs cousins vivants dans la forét. Noter dueporte quel objet simple représente une entrée
simple sur le Tableau d'achats, ainsi si le dandeguerre a acheté 1D6+2 fleches incendiaires
ou de précision, il doit toutes les donner, pagpment une d'elle! En échange de ce cadeau, le
danseur de guerre peut effectuer 1D3 jets de dde Fableau du chevalier Ranger de la maison
noble, et relancer sur un résultat de 4.
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GROUPE D’ELFES SYLVAINS

Quand un danseur de guerre rend visite a wipgrd'elfes sylvains, il peut rendre visite aux
commercants elfes sylvains, s'entretenir avecdgess s'exercer pour monter d'un niveau, et
aller faire une chasse sauvage, entre autres.

Le temps pris pour faire chacune de ces chagasmgable, un danseur de guerre peut rendre
visite a un commercant chaque jour, comme s'ilagnisite & un commercant dans n'importe
quelle autre ville, et toutes les régles pour rendsite a un commercant du livre de régles
avancées de Warhammer Quest s'appliquent. La cbasgage et I'entrainement du danseur de
guerre sont traités différemment, avec les réglesstes pour chaque.

SUBSISTANCE

Tous ceux qui rendent visite aux elfes sylvailtsvent payer 2D6 pieces d'or par jour en tant
gu'offrande au groupe. Ceci paye les conseilgderhent, le divertissement et autre, et bien que
non percu comme un loyer fixe, une certaine offesgsait causée si la proposition n'était pas
faite chaque jour.

DEVOIR

Avant qu'il puisse s'engager sur toutes lesalgctivités du camp, le danseur de guerre doit
visiter I'ainé du groupe et voir quelles sont lesvelles, d'Athel Loren.
Le premier jour ou un danseur de guerre rendevaitgroupe, il doit étre passé voir I'ancien du
groupe.
Lancer un 1D6 sur le tableau suivant :

1 Le groupe apporte des nouvelles de diverses pes$ batailles dans la forét de Loren.
Craignant une guerre, Orion a ordonné a tous lesidaurs de retourner dans la forét pour
renforcer les rangs des elfes sylvains. Le damdeguerre doit partir pour Athel Loren
immédiatement. |l ne pourra pas participer a urassh sauvage, s'entrainer ou acheter quoi que
ce soit. Si les autres guerriers restent égaledsard le camp des elfes sylvains, ils doivent

dire adieu & leur compagnon et continuer jusquddahaine ville.

Lancer 1D6 pour voir comment le danseur de gusurvie aux batailles :

1 Bien qu'il se soit bien acquitté de son role colgsehordes d'orques et de gobelins
assaillant le lointain royaume de Loren, le dansieuguerre a subit de graves
blessures dans la défense de sa communautélieéme a pris soin de ses
blessures, et personne ne savait s'il vivraitibmsurrait. Lancer un autre dé pour
voir si le danseur de guerre a survécu a sebleslessures :

1 Bien que la reine des bois ait fait I'immpible pour sauver le
vaillant guerrier, ses blessures étaient trop granel il est mort dans
son sommeil, couché sous le plus grand arbre d'Atiren. Son nom
sera chanté dans les ballades en tant que défateséforét, et son
esprit rejoindra I'esprit des bois et de la chassage. Le danseur de
guerre est hors jeu, et les autres guerriers dotvaumver un nouveau
compagnon.



Warhammer Quest Danseur de guerreelfe page 12

2 — 3 Les serviteurs d'Ariel arrachent le dansesrgriffes de la mort,
bien qu'il n'ait jamais été aussi fort qu'avartidsaille. Il perd 1D3 points
de vie de maniére permanente a ses points daitraui.

4 — 6 Les serviteurs d'Ariel arrachent le danskesrgriffes de la mort,
bien qu'il n'ait jamais été aussi fort qu'avartidsaille. Il perdl point de
vie de maniére permanente a ses points de viaumiti

2-5 Apres son voyage de retour a Athel Lorenaeseéur de guerre apprend que la crise

/////

gagne 2D6 pains de voyage elfique offert par Idssetl’Athel Loren pour le

voyage. Lancer les dés pour voir combien de pamsoyage elfique il a obtenu.
Quand il rejoint ses compagnons, relancer 2D6 pmir combien de pains de
voyage il a mangé. Il ne peut jamais en manges @ltil en a, mais s'il lui en reste,
il peut les conserver pour la prochaine aventure

6 Le danseur de guerre a lutté vaillamment contrebamele de guerriers du chaos qui
projetaient de piller Athel Loren. Il a défait fecthef d'une seule main, et a éconduit
la racaille maléfique hors de la forét, laissaniesment la tAche noire de leur sang
corrompu sur le sol de la forét. En reconnaissaecee grand exploit, les elfes
d'Athel Loren donnent au danseur de guerre urdgiré@sor. Le danseur de guerre
gagne un objet de trésor de donjon.

Supposant qu'il survive, le danseur de guerre regne@ le reste des guerriers au début de la
prochaine aventure.

2 Le danseur de guerre apprend de I'ancien dgroupe que d'autres elfes sylvains ont été
retrouvés cruellement abattus dans leurs camps.

Certains des morts étaient des relations étraitepropre famille qu'il avait abandonnée dans
son désir de voyager de par le monde.
Déchiré par la peine, le danseur de guerre juibwvgugera ses parents. Apres avoir visité le
lieu du massacre, le danseur de guerre idenifféareent quelles fétides créatures étaient
responsables. Le danseur de guerre fait un tesdilaent qu'il payera le prix en or du sang
répandu pour expier, ou il massacrera ceux quiresponsables.
Lancer 1D6 sur la table ci-dessous pour voir goelastres ont commis le massacre. Le danseur
de guerre peut alors finir normalement sa visitgraupe des elfes sylvains. Pour accomplir son
serment, il doit massacrer
2D6+1 par niveau du monstre déterminé ci-dessous.
Ainsi, par exemple, un danseur de guerre nivedevdait massacrer
2D6+4 des monstres déterminés pour accomplir sonese. Lancez 1D6 pour définir le monstre

1 Orques et gobelins
2 Morts-vivants
3

Skaven
4 Chaos
5 Elfes noirs
6 Nains du chaos

Le danseur de guerre gagne le double d'or peurces monstres jusqu'a ce que son serment
soit accompli. Cependant, jusqu'a ce qu'il ait ¥eses parents, il paye volontairement le double
du prix normal n'importe quel objet qu'il achéteslan camp d'elfes sylvains comme offrande
de sang pour les ames perdues de sa famille.
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3-4 Le groupe n'a aucun message de chez lui et aeitle le danseur de guerre a bras
ouverts.

Le danseur de guerre peut rester avec le gnooyelD6 pieces d'or par jour au lieu du 2D6
normalement.

5 Un grand mal a été fait a un elfe sylvain dgroupe, et le campement entier est en
effervescence.

L'ancien vous indique que quelques jours avatre arrivée le camp a été pillé, et un objet
précieux trés important et trés estimeé a été @aanseur de guerre accepte de faire
I'impossible pour retrouver I'objet précieux etipke renvoyer aux elfes sylvains.
Lancer les dés et consulter le tableau suivant poiuice qu'est I'objet précieux volé :
Une épée
Un parchemin
Un arc
Un casque
Une potion
Un anneau magique

OO WNPEF

Dorénavant chaque fois qu'un membre de I'égiggeguerriers gagne un objet de trésor, le
premier qui correspond a la description ci-dessti$abjet qui a été volé. Le danseur de guerre
peut prendre cet objet s'il le souhaite, en plugds les autres trésors qu'il a gagnés dans le
donjon. Si un des autres guerriers a gagné ce tiéstanseur de guerre doit lui payer la valeur
en or. Jusqu'a ce que le danseur de guerre paisgglbmmager, I'autre guerrier peut garder
I'objet et l'utiliser.

Jusqu'au moment ou le danseur de guerre gadppet| il peut ne pas rendre visite a un autre
groupe d'elfes sylvains.

Quand il ramene le précieux objet, les elfesagk sont si ravis qu'ils le récompensent
généreusement. Lancer 1D6 et consulter la tablasta pour voir quelle est sa récompense.

1-2 Les elfes sylvains sont si heureux de réargdérprécieux objet volé qu'ils déclarent
que le danseur de guerre ne devra plus jamais paygrbsistance en leur rendant visite.
3-5 Les elfes sylvains donnent au danseur de gbeaucoup de trésor en récompense
de ses efforts. Il gagne 1D3 objets de trésor agodp et tous les objets qu'il achete a ce
groupe sont a moitié prix.

6 Le danseur de guerre est emmené dans urierelaacrée irradiée par la puissance
d'Orion et d'Ariel. Il peut choisir une de ses épg@enelles d'Orion, et lancer 2D6 sur le
Tableau d'aspects (voir la section les danseugsidee et I'entrainement) pour voir
guelle nouvelle puissance il obtient.

6 Le groupe est heureux car il est temps poaux de retourner dans leur forét chérie.

lIs partent immeédiatement et sont peinés paoeele danseur de guerre ne peut pas rester avec
eux. Cependant, ils lui donnent en cadeau d'add8x100 piéces d'or, et lui souhaitent de bons
voyages.
Noter qu'un danseur de guerre peut avoir un centaimbre d'obligations a assumer
simultanément, ainsi c'est une bonne idée de les sor la feuille d'aventure du guerrier.
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COMMERCANTS ELFE SYLVAINS

Pendant qu'il est avec le groupe d'elfes syb/de danseur de guerre peut acheter les objets
des divers commercants. Acheter de I'équipementalesnercants Elfes sylvains est considéré
comme acheter des objets chez n'importe quel cogamiefvoir les regles "achat d'équipement”
dans le livre des regles avancées de Warhammet,@agg 18).

Le tableau suivant montre quel équipementesdu par les commercgants et combien il
colte. Pour découvrir s'ils ont I'objet que veutliEnseur de guerre, il doit obtenir un résultat
supérieur ou égal a la valeur de stock de 'olnjdaecant 2D6. Les autres races ne lancent
qu'lD6.

MAITRE ARCHER ELFE SYLVAIN

Equipement Codt Stock
1D6+2fléchesdeprécision 20 5
Arc Elfique 2000 5

MAITRE COMMERCANT ELFE SYLVAIN

Equipement Colt Stock
Corde elfique 75 3
1D6 painselfique 10 3
Herbes de soins (D) 1D6x50 5
Manteau dealissimulation 750 6
Bottes elfique 100 6

AINE ELFE SYLVAIN

Equipement Codt Stock
Amulette de chance 1000 8
Elixir de soins d’Orion (D) 300 8
Baguette magique d’Ariel (D) 500 10
Flate de pan d’Isha (D) 750 9
Tambour de Kurnous (D) 750 9

Les fleches, les bottes, l'arc, la corde etl@ de voyage elfigue sont comme ceux décrit ala
page 22 du livre de regles avancées de WarhamuoestQ

Si d'autres guerriers sont avec le danseur deauls peuvent seulement acheter le pain de
voyage elfique et la corde elfique. Les Elfes nedvaient jamais aucun autre objet & un guerrier
qui n'est pas d'origine Elfe; les autres Elfesvpatiacheter n'importe lequel des objets énumérés
excepté ceux qui sont identifiés par un (D), quitseservés pour le Danseur de guerre
uniquement.
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ELIXIR D’ORION

Il a le godt grisant d'une boisson de pluieédattde clairiere de forét, de rayons du soleil au
travers les branches d'un grand chéne. L'élixit @&a bu sans risque par n'importe quel elfe, et
soignera 4D6 blessures.

Pour n'importe quelle autre race, une gorgée §teel excessivement dangereuse, remplissant
la téte du buveur de visions étranges et d’'uneasiemsde dessechement, comme voler trop pres
du soleil. S'il est bu par n'importe quel non-diéehuveur lance toujours 4 dés. Tous les dés qui
indiquent des chiffres pairs soignent des blessiesr ceux indiquant des nombres impairs, le
breuvage magique provoque des blessures, sanseagiéduction.

BAGUETTE MAGIQUE D’ARIEL

Cette brindille semblant inoffensive, est imprég de la magie de la forét. N'importe quel
guerrier qui porte une baguette magique d'Arieigée dans ses cheveux ou méme juste attachée
a sa ceinture, peut penser que la chance huilllusde temps en temps. Chaque fois que le
porteur de la baguette magique essaye de se débjalgpeut ajouter +2 a tous les dés qu'il a
lancé. Cependant, s'il fait un 1 sur ses jets daé@kls, alors la puissance de la baguette
magique est epuisee.

FLUTE DE PAN D’ISHA

Ses tubes sont découpés dans des branchegslamtmts ou parfois dans des os d'ennemis
massacres. Ses notes stridentes et pénétrantdeofdrdans le dos de tous ce qui I'entende.

La flite de pan peut étre utilisée une foisgaanture. Quand elle est utilisée, tous les jets de
dés pour toucher de tout type de monstre sontt®dail jusqu'a ce qu'un 5 ou plus soit réalisé
dans la phase de pouvoir. Cependant, la flitaucan effet sur les elfes de toutes sortes.

)

o
3
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TAMBOUR DE KURNOUS

La peau de ce tambour |éger est confectionné laygeau d'un ennemi massacré, souvent un
orque, un gobelin ou méme un ogre. Le danseur degpeut jouer du tambour s'il n'y a aucun
monstre dans la section. Il ne peut rien fairetttgpendant le tour puisqu'il crée un rythme
sauvage et palpitant, qui résonne dans les tudned®njon. Comme le rythme de la danse de
guerre croit, le danseur de guerre se déplacelayéournant autour de la salle en méme
temps que la danse. Pour chaque tour dans lequefdlit rien excepter jouer du tambour, lancer
1D6. Le résultat indique le nombre de tours poguét le rythme du tambour reste en lui, méme
aprés qu'il aura cessé de jouer. Pendant quéinesre sous influence du tambour, le danseur de
guerre additionne + 1 a tous ses jets de dés.

Cependant, apres le premier tour dans lequinseur de guerre joue du tambour de
Kurnous, déduire -1 des jets de dés pour la phag®dvoir. Au deuxieme tour, déduire -2 et
ainsi de suite. Ceci prouve que deux choses seljget: premiérement, la puissance de la
magie est absorbée par la danse, pour aider ledlads guerre dans les combats a venir,
deuxiemement, elle prouve que le bruit du tambdtiireales monstres de partout.

HERBES DE SOINS

Si le danseur de guerre est un initié dansdiemses du maitre des herbes, il peut compléter
son stock d'herbes. Chaque achat d'herbes perraetttanseur de guerre de faire1D6 potions
de soins.

MANTEAU DE DISSIMULATION

La couleur de ce manteau spécial se mélangeacelie du fond et cachera le porteur aux
yeux indiscrets. Il peut étre utilisé de deux fagaifférentes. Pendant une aventure il peut étre
utilisé par le guerrier pour se rendre invisibl®as les monstres pour un combat entier, s'il doit
récupérer de ses blessures, par exemple. Degffj@Gtuera une quelconque action offensive, ou
a la fin du combat (selon ce qui se produira empg les effets du manteau se dissiperont, et le
guerrier sera de nouveau visible. Le manteau pgeaiuélisé de cette facon une fois par
aventure.

Pendant un voyage le manteau peut étre utiisé gviter un événement dangereux. Quand un
événement est tiré sur le Tableau de hasard duiddiciper d'autres guerriers, le porteur du
manteau peut se couvrir et se cacher. Le guerdst pas concerné par cet événement et n'est pas
affecté par tous les jets de dés. Le manteau preutidisé de cette facon une fois par voyage.
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AMULETTE DE CHANCE

Le danseur de guerre peut acheter des amutietteisance sous forme d'anneaux, de boucles
d'oreille, de bracelets, etc. qui ont été béniesApi@l, la reine de la forét.

Le danseur de guerre gagne un point de chapésnentaire quand il achéte une de ces
amulettes, qui est additionné de maniére permaresdecaractéristique de chance tant qu'il
posséde I'amulette.

ENDROIT SPECIAL - LE MAITRE DES EPEES

Si le danseur de guerre a perdu une ou les g@esdél'Orion, il doit trouver un Maitre des
epées, un des elfes sylvains qui a conserveé viantadition antique de la métallurgie et de la
forge des lames. Ces compétences ont été trarssdapeais le temps ou les elfes d'Ulthuan
avaient beaucoup d'influence sur le vieux monds.dpees faites par de tels elfes n'ont pas
d'égales dans le monde, et les elfes sylvains pegse les épées jumelles de chaque danseur
de guerre sont supérieures a toutes ses autresspuBsss.

Si le danseur de guerre peut trouver un Matgegpées, il peut remplacer une épée perdue sur
un jet de dés de 4+. Le danseur de guerre dancal les dés séparément pour chaque épée
perdue, et il ne peut jamais avoir plus de dewegpdOrion. Les épées de rechange sont
exactement comme les épées d'un danseur de giazael 1 qui commence le jeu avec. Il n'y a
aucun surcoUt, mais le danseur de guerre est maimteonnu en tant que briseur de lame, et la
honte de la perte de son épée originelle ne Isdeagamais en paix aussi longtemps qu'il vit. Il
fera I'impossible pour garder son arme de rechange.

L’ESPRIT SAUVAGE

Parfois, un voyageur elfe sylvain peut étre olasear un esprit sauvage. Une partie danseur
de guerre, une partie esprit, ces créatures ineflegtsont de vrais maitres de la danse de la
mort. L'esprit sauvage porte les cicatrices eirlgsriptions rituelles de son espece, c'est une
majestueuse et effrayante vision a contempler.

Si le danseur de guerre fait une donation dex1D® pieces d'or aux elfes sylvains, ils
inviteront I'esprit sauvage a se montrer. Aprgsaiement, le danseur de guerre lance 2D6, et sur
un résultat de 7+, I'esprit sauvage se montreraldiseur de guerre peut seulement essayer de
voir I'esprit sauvage de cette fagon une fois jmtev L'esprit sauvage parlera avec le danseur
de guerre et les autres elfes, habituellement gisguter des manieres dont ils peuvent se
venger des ennemis des elfes sylvains. Le danseguetre sera alors invité a accompagner les
elfes sylvains et I'esprit sauvage a une chassagau

La chasse sauvage a un double but. Premiéreleesatyhait des danseurs de guerre de
chercher et détruire tous les orques ou d'autesgunes maléfiques a proximité du groupe.
Deuxiemement, I'esprit sauvage connait des enddaitss la forét qui sont empreints d'une
grande puissance, et qui peuvent aider le damlgeguerre dans les aventures a venir.

La chasse sauvage peut continuer pendant piagaurs, et pendant ce temps, le danseur de
guerre perd completement la notion du temps. Peét@a@hasse sauvage, le danseur de guerre
entre dans un état ou il devient véritablementrddateur sauvage, ou ses instincts et actions le
transforment en béte féroce dans les profondeuis fierét.
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LA CHASSE SAUVAGE

Les danseurs de guerre se préparent a la chassagge en peignant des tatouages et des
inscriptions féroces de bataille sur leurs corpgnecoiffant leurs cheveux en crétes, pour
terroriser les monstres assez malchanceux de cteigechemin.

La chasse sauvage prend 1D3 jours. Pendanthaissele danseur de guerre ne peut rien faire
d'autre, et ne lance pas les dés sur le Tableaéndgent.

Seul le danseur de guerre sera invité a pagtiéiga chasse sauvage. Si les autres guerriers
I'ont accompagné au campement des elfes sylvésrdevront rester derriere et I'attendre avant
de repartir.

INSCRIPTIONS DE BATAILLE
Les inscriptions de bataille durent pendantentain temps, jusqu'a ce qu'elles s'effacentail y
une chance que tous les monstres que le dansgued® rencontre soient envahis par la peur.
Chaque fois qu'une carte d'événement indiquendesstres, lancer les dés:
1 Les inscriptions se sont effacées, ettr@anun effet.
2-5 Bien que les tatouages soient présents'oilg aucun effet évident sur les monstres.
6 A l'évidence les tatouages du dansegueéere frappent de peur ses adversaires: ils
sont tous a -1 pour toucher, pour la durée du edmb

CLAIRIERES SACREES
Quand il est dans une chasse sauvage, le daseguerre peut trouver une partie de la forét
imprégnée d'une grande puissance spirituelleuipidrmettra de charger ses épées de capacités
mystiques spéciales.
Chaque fois que le danseur de guerre s'embdaqngeune chasse sauvage, il devrait lancer
1D6 et consulter le tableau suivant :
1-2 Le danseur de guerre ne trouve aucunéarkaisacrée cette fois.
3-4 Le danseur de guerre trouve une clairiaceée, et impregne une de ses épées
jumelles avec un nouvel aspect. Le danseuudeg peut choisir quelle épée gagne
l'aspect.
5-6 Le danseur de guerre trouve une clairiaceé®, et ses deux épées jumelles sont
imprégnées avec un nouvel aspect.

La clairiere sacrée est un endroit particulepdix et de beauté. N'importe quel elfe sylvain s
sent privilégié de trouver un tel endroit, et ygesa des heures a la contempler et méditer. Les
esprits des dieux des elfes sylvains veillent suxaui traitent les endroits sacrés avec le réspec
approprié, et transmettent une partie de leurspnice mystique au danseur de guerre.

Des danseurs de guerre tombent souvent dartatuhedranse a de tels endroits, s'immergeant
de I'esprit sylvain. Quand il sort de son révaldaseur de guerre sentira ses épées jumelles vibrer
avec une nouvelle énergie, elles ont pris un aedspect de la forét comme il en a longtemps
réve.
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LA SOURCE D'ARIEL

La premiere fois qu'un danseur de guerre trauneeclairiére sacrée, c'est toujours la source
d'Ariel.

Quand le danseur de guerre sort de transerdtsmive assis a coté d'un ruisseau babillant et
scintillant, dont les eaux sautent des rocher$essol herbu de la forét. Il se rend compte qu'il a
trouvé la source mystique d'Ariel, et que les edétiennent une grande puissance. Plongeant ses
épées dans les eaux bouillonnantes, le dansewredleegsent la puissance d'Ariel traverser les
minces lames.

Dorénavant, les épées sont magiques et celateoarguissi contre les démons et d'autres
monstres semblables.

Jusqu'a ce que le danseur de guerre trougeuace d'Ariel, il ne pourra trouver aucune autre
clairiere sacrée dans la forét. Il doit recherdaesource d'Ariel jusqu'a ce qu'il la trouve.

ASPECT DES LAMES D'ORION

Une fois que le danseur de guerre a trouveudece d'Ariel, et a immergé ses lames dans les
eaux mystiques, il franchit une nouvelle étape dansarriere. Il ne devra jamais rechercher la
source, a moins qu'il ne devienne un donneur de,latrdorénavant les clairieres sacrées qu'il
trouvera dans la forét ajouteront de nouveaux aspeses lames d'Orion.

Dorénavant, chaque fois que le danseur de gaemebarquera dans une chasse sauvage, lancer
d'abord 1D6. Si le danseur de guerre est chanddtxvera une clairiere sacrée ou il pourra
charger ses épées de I'énergie mystique. Quarah$edr de guerre trouve une clairiere sacrée,
lancerlD6 pour chaque épée qui a gagné un aspeonsulter le tableau ci-dessous. Chaque
épée peut gagner un certain nombre d'aspects asid®la carriere d'un danseur de guerre.
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1 Aspect de chéne.

Cette épée donne +1 en endurance au danseur de. ghides deux épées ont cet aspect, il gagne
+3 en endurance. Une épée peut seulement avaspett une fois ; relancez les dés si vous
obtenez I'aspect du chéne une deuxiéme fois suaoreparticuliére.

2 Aspect de saule.

Cette épée donne au danseur de guerre la cag&siiier un coup qui le frapperait autrement. I
peut esquiver n'importe quel coup qui lui est pettéun résultat de dé de 6. Siles deux épées on
cet aspect, alors il peut esquiver n‘importe qaapcsur 5+. Une épée peut seulement avoir cet
aspect une fois; relancez les dés si vous obtéammelt du saule une deuxiéme fois sur une lame
particuliere.

3  Aspect du soleil.

Cette épée flamboie d'un feu sauvage, distrdgargnnemis du danseur de guerre et brdlant leur
chair. Tous les monstres attaquant le danseur eleggsouffrent d'une pénalité de -1 pour le
toucher quand il utilise cette épée. Si ses degr®pnt cet aspect, alors tous les monstres
I'attaquant souffrent d'une pénalité de -2 poucheun. Une épée peut seulement avoir cet aspect
une fois; relancez les dés si vous obtenez I'ashesoleil une deuxiéme fois pour une lame
particuliere.

4 Aspect de la terre
Cette épée a une lente et gracieuse puissandke emne force imparable quand elle frappe.
N'importe quel coup avec cette épée cause un nosappémentaire de blessures, selon le titre du
danseur de guerre.
Avantage lié au niveau

Novice  +1 blessure

Champion +2 blessures

Héros +3 blessures

Seigneur +4 blessures

Une épée peut seulement avoir cet aspect usie feiancez les dés si vous obtenez l'aspect de la
terre une deuxieme fois pour une lame particuliére.

5 Aspect du vent.
Cette épée se déplace avec la grace du vent daasles, plus rapidement que I'ceil ne peut
suivre. Cet aspect donne a celui qui la maniavestages suivants, selon son titre.
Avantage lié au titre

Novice  +1 attaque / tour

Champion +1 attaque / tour

Héros +2 attaques / tour

Seigneur +3 attaques / tour

Une épée peut seulement avoir cet aspect usierét@incez les dés si vous obtenez l'aspect du

vent une deuxieme fois.

6 Aspect de l'eau.

Cette épée est imprégnée des propriétés de guélésieau, et sa lame se déplace avec la grace du
liquide.

Si le porteur d'une épée qui a 'aspect de pead tous ses points de vie, il y a alors une ahanc
que la lame le guérisse. A la fin du tour au caluguel le guerrier a subit ses blessures, lancez
1D6 pour voir quel effet I'épée a :
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1-4  Les blessures sont trop grandes, et I'8@éaucun effet sur elles ce tour.
5-6 La puissance curative de I'épée régénatariseur de guerre, et il gagne
1D6 points de vie immédiatement.

Une épée peut seulement avoir cet aspect usieréd@ncez les dés si vous obtenez l'aspect
de I'eau une deuxiéme fois. Si les deux épéesasntapacités, alors le danseur de guerre
relance les dés seulement une fois pour voirg'igeéri, mais il additionne +1 au résultat
quand il fait ceci.

AUTRES GUERRIERS ET GROUPES D’ELFES SYLV AINS.

Si le danseur de guerre ou le groupe doiveatireer a Athel Loren, les guerriers doivent
quitter le camp, autrement ils peuvent rester jl@gsqne semaine, lancer 1D6 normalement
sur le Tableau d'événements des groupes d'elfesisylune fois par jour.

TABLEAU D’)EVENEMENTS DES GROUPES D’ELFES SYLV AINS
(LANCER ID6)

Les événements citadins normaux n‘ont pagégis un bois au milieu d'un groupe d'elfes.
Au lieu de cela, le danseur de guerre lance chpyueD6 sur le Tableau d'événements des
groupes d'elfes sylvains, pour voir ce qui luigrnpendant sa visite. S'il y a d'autres guerriers
également avec lui, alors lancer une fois pouotalité de la bande, pas une fois par guerrier.



Warhammer Quest Danseur de guerreelfe page 22

1 VOYAGEURS EN FORET

Pendant que vous séjournez avec le groupe, lesstchgne troupe de voyageurs inconnus, se
déplacant a proximité du camp, sont découvertetepalifes sylvains,

Il'y a beaucoup de discussion dans le campléeEssylvains pour savoir que faire; il est
impensable que leur camp secret soit découvetepaoyageurs.

Pour déterminez comment la rencontre est résphemierement lancer les dés pour voir
quels type de voyageurs les éclaireurs elfes syvstipposent avoir découverts au travers des
divers signes qu'ils ont laissé la veille.

Lancez alors un autre dé pour voir ce que lEsBylvains veulent faire.

Les guerriers font un test de chance pour tetgdaire changer d’avis les Elfes sylvains, s'ils
le souhaitent.

Pour faire ceci, des que vous avez découvertiedes Elfes sylvains veulent faire des
voyageurs (par exemple, les tuer), vous pouvezadgciNon, faites leur bon accueil” ou
"laissez-les passer", et lancez un autre dé.

Si vous réussissez le test, vous avez obtenuajue choix soit prioritaire. Sinon, les Elfes
sylvains partent a leur recherche.

D6 Race

1 Guerriers humains

2 Commergants humains
3-4 Elfes

5-6 Voyageurs inconnus

Ainsi, si vous obtenez un 1 pour voir ce quesléss sylvains pensent que sont les voyageurs,
ils pensent que ce sont des guerriers humainss Wbtenez alors un 2 pour décider de ce que
les Elfes sylvains souhaitent faire, dans ce cagdales humains qui ont 0sé pénétrer sur leur
territoire. Le danseur de guerre indique, "norgdek-les passer" et vous lancez un autre dé
avec pour résultat un 4. C'est "laissez-les pakseésultat, ainsi le danseur de guerre a abten
satisfaction - le passage des guerriers humamis parét est ignoré des yeux vigilants des elfes
sylvains.

GUERRIERS HUMAINS

Résultat D6 Réaction des Elfes sylvains
_ MISE A MORT _
1-2 _Chaque guerrier avec le grouFe perd 1 point deadpour
étre impliqué dans de telles actions.
3.4 LAISSER LE PASSAGE
Les guerriers traversent la forét ignorés des yegilants des
Elfes sylvains.
5.6 BIENVENUE

Les voyageurs ont un voyageur armurier parmi gaxun

chariot rempli de belles armes, et celles-ci petiéae achetée
comme si les guerriers étaient chez un armuries dae ville

UJ
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COMMERCANT HUMAINS

Résultat D6

Réaction des Elfes sylvains

1-2

MISE A MORT
Chaque guerrier avec le groupes perd 1 point daaehpour étre impliqug
dans de telles actions.

3-4

LAISSER LE PASSAGE
Les commercants traversent la forét ignorés dag yigilants des Elfes
sylvains.

BIENVENUE
Lancer 1D6 et consulter la table ci-dessous poirrquelle sorte de
commercants sont ces voyageurs. lIs peuvent &te ju
considérés comme si les guerriers leur avaientureisite dans une ville :
Lancer 1D6 : ' '
1 - Bazard
2 — Armurerie
3 — Archerie
4 — Poudrerie
5 - Forge
6 — Ecurie

ELFES

Résultat D6

Réaction des Elfes sylvains

1-2

MISE A MORT

Les elfes sylvains savent qu'il n'y a aucun adfeed® n'importe quelle
espéce voyageant dans les bois, car ils n‘'onélaissun signe secret ou
indications de leur passage. Ainsi ceux-ci doire des envahisseurs,
des espions ou peut-étre méme des elfes noidoillent mourir !
Lancer maintenant les dés pour voir si les Elfégagys avaient raison.
Sur un résultat :

1-2 Les Elfes sylvains se sont trompeés, et lesrgusront

participé au meurtre d'innocents. Dans ce cadiligque guerrier

perd 1 point de chance pour la durée de la proeraienture.

3-6 Leur évaluation était exacte, et les voyagearsont révelés
étre des

assassins elfes noirs. Les guerriers gagnent capomt de
chance supplémentaire pour la durée de la proelaienture.

LAISSER LE PASSAGE
Les elfes sylvains levent le camp et s'éloigest elfes inconnus
traversant leur forét, pour minimiser la chancére'éétectés.
Le danseur de guerre et tous les guerriers aveivent quitter le
groupe immédiatement.
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BIENVENUE
Les elfes sont bien accueillis dans le camp etrandyfeu est allumé pour célébre
leur venue. Les festivités continuent tard danmsuig avec beaucoup de musique,
en mangeant et dansant.
Les voyageurs elfes restent pendant 1D6 joursratignt ce temps ils enseignent
au danseur de guerre certaine de leurs technibeekanseur de guerre peut
aléatoirement choisir une des compétences d'géeta du livre de regles avancé
de Warhammer Quest. En échange de cette formé&idanseur de guerre doit
payer 2D6x150 pieces d'or.
Aucun autre guerrier ne peut apprendre la compétenais ils peuvent prendre
part au festin !

=

VOYAGEURS INCONNUS

Résultat D6

Réaction des Elfes sylvains

1-2

MISE A MORT
Les elfes sylvains estiment qu'ils ne peuvestandre le risque de
laisser les étrangers découvrir leur camp, et éétide frapper d'abord.
Lachant une gréle des fleches sur les voyageymaudents, ils en tuent
la majorité et laissent le reste s'enfuir ! Maiateinlancer un dé et regard
qui étaient les étrangers.
1-2 Voyageurs Humains Innocents
Chaque guerrier impliqué perd 1 point de chancedeiere
permanente, et son honneur I'oblige a envoyer axtigeau x
100 pieces d’or aux familles endeuillées (ainsguarrier de
niveau 4 enverrait 1D6 x 400 piéces d'or, par exenp
3-4 Une troupe de brigands meurtriers
Chaque guerrier gagne 1D6 x 100 piéces d'or psuwdgs des
morts.
5-6 Une bande de guerriers Maraudeurs du Chaos
Chaque guerrier gagne 1 point de chance de mgmeneanente,
et les elfes sylvains donnent a chacun d'eux wortmde piece de
donjon pour les récompenser de leur participatibat@que.

D
—

LAISSER LE PASSAGE
Les elfes sylvains levent le camp et s'éloigmestvoyageurs inconnus
traversant leur forét, pour minimiser la chancére'détecté. Maintenant
lancer les dés et regarder qui étaient les étranger
1-2 Voyageurs Humains Innocents
Les voyageurs traversent la forét en étant ignardgs yeux
vigilants des Elfes sylvains.
3-4 une troupe de brigands meurtriers
Ces bandits basanés attrapent le danseur de ghi¢ores les
guerriers par surprise alors qu'ils quittent le pates elfes
sylvains. Lancer les dés. Sur un résultat de :
1 a 3 les guerriers sont douloureusement blessésaeun
perd 1 point de vie de maniére permanente par rappo
leurs points de vie initiaux.
Sur un résultat de 4 a 6 les brigands recoiventaire
correction, et les guerriers impliqués recoivergatn 1D6
pieces d'or.
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BIENVENUE
5-6 Les Elfes sylvains sont s(irs que les étrangersdes voyageurs humains
innocents, perdus dans la forét et nécessitanapteiment I'hospitalité et un guide
pour traverser la forét. lls établissent avec préoa le contact, et ménent les
voyageurs encapuchonnés a leur campement.

Lancer maintenant les dés pour regarder qui\saithent les étrangers :
1-3 Commercants Humains Innocents
Lancer les dés et consulter la table ci-dessousymuquelle sorte de commercants
ils sont. Chaque guerrier peut choisir n'importelalbjet pour leur liberté, en
remerciement d'avoir sauve les commercants deféegrde la sombre forét.
Chaque guerrier concerné doit d'abord choisirépgy'il veut, puis comme
d'habitude lancez les dés pour voir si I'objet est
en stock, comme si le commercgant était dans ufee @i I'objet est disponible, le
guerrier l'obtient, sinon, il n‘obtient rien. Chagguerrier concerné peut essayer une
fois, et une fois seulement.

Lancer 1D6 :
1 - Bazar

2 — Armurerie
3 — Archerie
4 — Poudrerie
5 — Forge

6 - Ecurie

4 — 6 Une bande de guerriers du chaos déguisés

Les guerriers du chaos retirent brusquement lemgsl manteaux et hurlent aveeun
secondes, les elfes sylvains surpris sont décaupé&smbeaux sanglants, et tous
s'échapper et de sauver leur peau. Chaque guavgere groupe perd 1D6 points
leurs points de vie initiaux, et perdent -1 en éoet -1 erendurance pour la prochg

2 GROUPE DE GUERRE

Il y a eu des signaux qu'une bande d'orquesa@henn secteur voisin de la forét, apportant edfusle
sang et carnage avec eux. Les elfes sylvains deenamdtre aide pour aller avec les jeunes guerders
groupe tendre une embuscade aux orques avantrgatifvent trop prés du campement des elfes
sylvains. Le groupe de guerre sera parti pendant
1D3 jours. Lancer maintenant les dés sur la talileate pour voir comment se passe le raid.

1-2 Rien ne va bien pour vous pendant la batatlen certain nombre de fois votre vie est
sauvée par un agile elfe sylvain qui intervientlatnier moment. Pour expier votre indignité
apparente, et pour rembourser la dette de votrerwies décidez de payer le

double de toutes vos dépenses au sein du groupén®@nt, vous détestez les orques, voir les
regles de psychologie dans le livre de regles aesde Warhammer Quest.

3-6 Vous vous acquittez honorablement en tant geralne du groupe de guerre, et soulagez les
corps des orques morts de leur or et de leursdigopbur une valeur de 1D6x20 pieces d'or.
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3 FETE

Ce soir les elfes de la forét donnent un grastirf en I'hnonneur d'Ariel et d'Orion. Un feu de jest
préparé, et le jour est passé a chasser des tdds sangliers.
Le festin dure toute la nuit et une bonne partigodu suivant. Vous faites la féte dans une grande
atmosphére fraternelle, écoutant des histoiresclamssons et des sagas épiques des foréts dedroren
mangeant et buvant jusqu'a suffisance.

Chaque guerrier lance 1D6 sur la table suivpate voir ce qui lui arrive au cours de la fétes lo®n
elfes déduisent -1 de leur jet de dé.

1 Non habitué aux vins enivrants des elfes, vowebtrop et vous rendez completement
ridicule. Le matin suivant, bien que personne 13e duoi que ce soit, vous avez si honte que
vous décidez de quitter le camp.

Si nimporte quel guerrier obtient ce résultatsttas guerriers doivent partir.

2 Vous vous réveillez pour constater que le graudesparu, vous laissant dormir dans un lit
feuillu. Les elfes sylvains ont laissé a chaqueaieiel D3 pains de voyage elfique et un flacon

de vin fin. Il y a assez de vin pour 1D3 gorgéeshaque gorgée redonnera 1D3 points de vie au
buveur. Si n‘importe quel guerrier obtient ce rigdules Elfes sylvains sont partis et les guesrier
doivent continuer leur voyage.

3-5 La soirée est une nuit glorieuse en narratibistoires, de danse et de musique, et le matin
vous vous réveillez régénéré.

6 Quand c'est votre tour de raconter votre histgmas surmontez votre trac et vous vous lancez
dans la saga de vos aventures, jugeant I'asseribléétée par vos dires.

Quand vous avez terminé, les elfes sylvains apsaedit fort, et I'ainé vous récompense avec un
bracelet qui donne 1 point de chance, 1 en endernt en force pour la durée de la prochaine
aventure.

Notez qu'un résultat de 1 sur le tableau a laipgisur un résultat de 2, ainsi si n'importe quedrger
fait un 1 (ou moins, en tenant compte des dédusidous les guerriers doivent partir. Si le plastp
résultat est un 2, les guerriers se réveillent poustater que les elfes sylvains sont partis.

4 ACCUSATION

Si le reste du groupe n'est pas avec vous edojaur est calme. Cependant, s'ils sont avec waus
apprenez que les elfes sylvains ont entendu pdid&pcités commises contre leur race par quelques
autres guerriers. Lancer 1D6 sur la table ci-despour voir de quelle race sont les coupablesnSi u
guerrier de cette race est avec vous dans le caamngeiinest jeté dehors, apres que vous ayez pasua
les Elfes sylvains de ne pas le tuer en chatimemnt lgs méfaits de ceux de sa race.

Lancer 1D6 :

1 Humains et Halflings

2 - 3 Nains.

4 - 6 Chaos ou n'importe quelle race de monstrguelles ogres.
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5 CHASSE

Apres avoir fini vos taches du jour, vous preaezertain temps pour aller chasser dans la faiis
tuez un cerf et un sanglier, les rapportant auggpan remerciement de leur hospitalité. Si volisgda
"féte" pendant que vous étes toujours chez ce graimpres cette chasse, alors vous pourrez ajalite
au Tableau de féte.

Avant que vous ne partiez du campement des Eylgains, si vous n'avez pas fait la "féte" alavas
gagnez 20 x 1D6 pieces d'or pour vos efforts.

6 JOURNEE TRANQUILLE

Vous passez le reste du jour a errer autouathpement des elfes sylvains, parlant avec les mesmbr
du groupe.

DANSEURS DE GUERRE ET
ENTRAINEMENT

Les danseurs de guerre ne s'entrainent pasegaviies, en fait les danseurs de guerre ne atipas
réellement de formation en tant que telle. Au tiewcela, ils disparaissent dans la forét, pouregrgss
une période de jeline, de méditation et de chasselaAt ce temps il est recommandé d'éviter le danse
de guerre car il sera dans son état le plus sapuageat plus proche de I'animal que de l'elfe.

Quand un danseur de guerre a rassemblé asséeatfome indiqué sur sa table de niveau), il dikétra
voir un groupe d'elfe sylvain et utiliser I'or pagheter un rare mélange d'herbes et d'épices.l@sus
groupes d'elfes sylvains auront un petit stockedeherbes, et plusieurs des herbes ne peuvent étre
trouvées que dans les profondeurs d'Athel Lorer.ieéebes sont meélangées dans une infusion qui
éclaire I'esprit du danseur de guerre, le rappmatoblas pres du coeur spirituel d'Athel Loren.

Apres avoir bu cette infusion grisante, le danske guerre hurle de douleur pendant qu'ellelg’anf
dans son systéme. Il devient une béte enragéespetrdit dans les profondeurs de la forét. Pengant
temps il jelinera, en ne prenant aucune nourrisg@ement assez d'eau pour se maintenir en vie.

Malheur a celui qui le rencontrera pendant segé de folie, car il le massacrera sans méme le
reconnaitre. Les esprits d'Athel Loren le prendpmmdant une semaine, apres quoi
il émergera de la forét une fois de plus, épuisFgumé et lassé par les batailles. Pendant cettaiisenil
aura expérimenté un réveil spirituel qui lui ouarites chemins encore inconnus sur la voie des
Danseurs.

Le danseur de guerre monte maintenant en nieeson profil change comme indigqué sur son tableau
de niveau. Le danseur de guerre aura égalemené gagncompétence spéciale. Lancer 2D6 sur le
tableau ci-dessous:
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Compétences du danseur de guerre

(lancer 2D6)

-2 GUERRIER INTREPIDE
Le danseur de guerre rit face au danger, leside son visage masque la colére et la fureutabseur
de guerre ne connait pas la peur et gagne +1jatsete dés pour la peur et la terreur. S'il gaumre
cette compétence, il peut encore ajouter +1 setesle dés, et ainsi de suite.

_3 ESPRIT DE LA FORET
Le danseur de guerre est en harmonie avecpeissades bois sauvages. Il peut sentir des pextioris
dans son environnement, l'alertant de dangers saaréut ou il marche.
Si le danseur de guerre déclenche n'importe quekgie piege, lancer 1D6. Sur un résultat de 1ea 4
piege fonctionne normalement. Cependant, sur witaésle 5 ou 6, les fulgurantes réactions du danse
de guerre lui permettent d'éviter le piege.

-4 MAITRE DES LAMES

Avec en apparence une simple chiguenaude du@big lame du danseur de guerre envoie en l'air
I'arme de son adversaire.

Une fois par tour, le danseur de guerre pelisetticette compétence pour désarmer n'importe quel
monstre adjacent portant une arme. Cette compéestegilisée comme une des attaques du danseur de
guerre. Avant d'utiliser cette compétence, vousdealéclarer que vous souhaitez I'utiliser avant de
lancer un dé pour toucher. Si l'attaque touchmdastre est désarmé - toutes les attaques normales
contre le monstre recoivent un modificateur de edrgoucher car il ne peut pas se défendre aussi bi
sans son arme. De plus, le monstre ne fera audtatgia dans la prochaine phase des monstressear il
débat pour ramasser son arme, qu'il regagne a tefla phase des monstres.

_5 SAUT

Le danseur de guerre saute en l'air pour attehilement derriere son ennemi, se maintenant en
équilibre pour le frapper.

Le danseur de guerre peut sauter par dessusagaeontenant un obstacle tel qu'un monstre @u tou
autre guerrier et atterrir dans la case apresaka sautée compte pour 1 case en mouvement. Le
danseur de guerre peut également sauter verstisimages murs ou des secteurs plus élevés telegue
plates-formes de certaines salles objectif, lurtant d'aller sur les niveaux plus élevés sahsant
les marches. Evidemment, ceci ne permet pas aeualads guerre de sauter a travers les abimes du feu
puits sans fond et autres !

_6 TEMPETE DE LAMES

Le danseur de guerre concentre tous ses effartsn adversaire. Utilisant ses deux épées
immédiatement il frappe de toute sa force.
Le danseur de guerre peut frapper immédiatementamstre avec ses deux épées, entrainant 1D6
blessures supplémentaires s'il touche son ennktaiuse également 1 blessure supplémentaire par
niveau s'il réalise un 6 naturel pour toucher.

Cependant, il est tres difficile d'exécuter oam;, et le danseur de guerre est a -1 pour towrher
utilisant cette compétence.

De plus, il ne réalise pas un coup mortelsélle monstre, parce qu'il concentre ses deux épges
unique monstre en une attaque de haut en bagreduwn coup.

Chaque attaque tempéte de lames utilise 1 &tdgulanseur de guerre ce tour.

Le danseur de guerre doit déclarer qu'il fditecattaque avant de lancer le dé pour toucher.
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_7 DANSE DE GUERRE

Le danseur de guerre devient une tache flowsed'at de mort pendant qu'il tourne et se contorse,
ses epees se frayant un chemin sanglant a ses cotés

Pendant un combat, si le danseur de guerrentmeomstre non blessé avec un seul coup, alors
indépendamment de la réalisation d'un coup moot@inece d'habitude, il lance les dés. Sur un résdéat
4+, placer la figurine de ce monstre sur sa cartesa feuille d'aventure, séparément de tous keesau
monstres qu'il a pu avoir tués pendant ce combmiti@uer maintenant avec son coup mortel, et @esi
suite.

Durant le prochain tour, il obtient +1 attaqueipchaque type de monstre placé sur sa feuille
d'aventure. Il redevient normal des le tour suivant

Le danseur de guerre peut utiliser cette compétan nombre de fois par aventure égal a sonunivea

_8 MAITRE DES HERBES

En soirée, pendant que les guerriers se déteadeur de leur feu de camp, le danseur de guetire
une petite poche d'herbes de son paquet et laafizer dans de I'eau bouillante.

Le danseur de guerre a la connaissances desshédncer 1D6 sur le tableau ci- dessous pour voir
dans quelle spécialité de la connaissance dessiéds initi€. Quand le danseur de guerre aathése
herbes a un groupe d'elfes sylvains, il peut faé® potions magiques de ce type, et les emporéer av
lui.

Les potions magiques peuvent étre données aariequel guerrier a tout moment. Si le danseur de
guerre tire encore cette compétence, il lanceestalteau pour voir de quelle spécialité il a menant
gagne la connaissance, et ainsi de suite.

1 Soins

Le danseur de guerre peut faire des potionsquagide soins, dont chacune peut soigner 1D3
blessures une fois qu'elle est bue.
2 Antidote

Le danseur de guerre peut préparer des antidfitesces, dont chacun remplacera tous les pdmts
force perdus a cause des poisons ou autres mdykague potion magique redonnera un point perdu su
un résultat de dés de 4+ sur 1D6.
3 Force

Le danseur de guerre peut faire des potionsquagide force. Une fois bue, une de ces potions
magiques augmente la force d'un guerrier de +2 poodour entier. Sur un résultat de dés de 6¢teff
dure I'aventure entiere. Si cela se produit, dierrier ne peut plus boire de potions magiaiges
force pour se donner des forces encore supérieures
4 Vitesse

Le danseur de guerre peut faire des potionsquagide vitesse dont chacune donne au guerrida qui
boit +1 attaque pendant un tour. Sur un résultatédede 6, I'effet dure I'aventure entiére. Si sela
produit, alors le guerrier ne peut plus boire diégng magiques de vitesse pour étre encore plide &b
augmenter encore ses attaques !
5 Perspicacité

Chacune de ces potions magiques de perspichmitée au guerrier qui la boit +1 en initiative ptaur
tour. Sur un résultat de dés de 6, I'effet dukeetiture entiére. Si cela se produit, alors le geiene peut
plus boire de potions magiques de perspicacité @warencore plus clairvoyant et augmenter enamre s
initiative !
6 Combat

Le danseur de guerre peut faire des potionsquagiqui améliorent les compétences d'un guerrier a
manier les armes. Une de ces potions magiques doanduveur +1 pour toucher pour le tour. Un
résultat de dés de 6, I'effet dure I'aventure emti®i cela se produit, alors le guerrier ne péug poire
de potions magiques de combat pour étre encorepdess et augmenter encore sa capacité de combat
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-9 DEPASSER LA DOULEUR

Le danseur de guerre fait fi des terribles hiessdont il souffre, continuant le combat jusquidaut.

Une fois par aventure le guerrier peut entreisdan état de concentration extréme ou la seulgecho
présente dans son esprit est de tuer I'ennemi.dJaatanseur de guerre atteint O point de vieglitp
choisir d'ignorer la douleur et de continuer le bain Le danseur de guerre est maintenant a O geint
vie et il demeurera a 0 jusqu'a ce que le combategminé quel que soit le nombre d'autres blessiui
étant infligées ou étant guéries. Des que le cosdratterminé, le danseur de guerre tombe auGol a
point de vie et doit étre guéri durant ce tourlauaurra.

Pour chaque tour qu'il sera dans cet état peénmacombat, 1 point de vie sera déduit de sespdm
vie initiaux de maniere permanente, pour représéegeerribles blessures qu'il aura supportées. Le
points de vie initiaux ne sont jamais réduits amaale 1.

Le danseur de guerre peut seulement reconsticurouveau ses points de vie initiaux a son nideau
départ par l'utilisation de potions magiques, dassou sorts de soins. Avant qu'il puisse essageir i
doit étre a son maximum de points de vie courddass chaque cas, chaque potion magique ou sort
additionnera juste +1 a ses points de vie courgrggu'a ce que ses points de vie initiaux soient d
nouveau a son niveau de départ.

Par exemple, si un danseur de guerre avec hespe vie initiaux finit par atteindre 0 point de
pendant 3 tours, alors quand le combat est terntigiéffondre. Puisqu'il a dépassé la douleur panhd
trois tours, ses points de vie courants sont rédigtl2 a 9. Le magicien le guérit, ainsi il rerecn6
points de vie, et maintenant il ne peut jamais rapiois de 9 points de vie.

La seule maniere pour que le danseur de guscomstitue ses points de vie initiaux a 12 esede s
soigner jusqu'a récupérer ses pleins points dwad'heure actuelle). Puis, un sort de soins
supplémentaire doit étre lancé sur lui, ou il daire une potion magique de soins supplémentaing; p
chaqgue point de vie manquant a ses points de iti@ux. Dans ce cas, le danseur de guerre devria avo
recu trois sorts de soins, ou bu trois potions mquaeg de soins, pour retrouver ses points de \tiaumi
(de 9 a 12).

-10 DECOUVREUR DE CHEMINS

Le danseur de guerre s'arréte et hume I'ae denche alors pour examiner I'herbe a ses [hadsant
des gestes pour demander le silence, il méne ksigns au loin vers la gauche.

Le danseur de guerre a acquis une vigilanceatunglle en extérieur. Il peut sentir les ennuig geut
éviter des désastres normaux. Pendant un voyadanseur de guerre peut changer n'importe quel
événement, le transformant en semaine tranquidepéace.

Ceci donne également au danseur de guerre anmeelle trouver un groupe d'elfe sylvain errant.

~11 BRUME EPAISSE

Le danseur de guerre entre dans un état deetra@s mouvements devenant un rapide éclair de
brouillard. Il est transporté par son seul instit@tites pensées raisonnables étant chassées egsiin

Si le danseur de guerre le souhaite, il peudrignses caractéristiques normales pour le mouvieeten
combattre. Au lieu de cela, il peut lancer un g@ytant le modificateur indiqué dans la table csstais.
Le total qu'il obtient peut étre partagé ce toureele mouvement et les attaques - ainsi un tat& d
pourrait étre 3 mouvements et 3 attaques, 6 attagumouvements et ainsi de suite.

Il doit déclarer qu'il utilise cette compéteraeedébut du tour.

Modificateur de brume épaisse : Novice 0
Champion 0

Héros +1

Seigneur +2
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-12 POUVOYEUR DE MORT
Le danseur de guerre réagit au danger avetdsse de I'Elémentaire, sentant et tuant souvent se

ennemis avant que les autres guerriers se rendamernompte de leur présence maléfique.
Le danseur de guerre peut souvent sentir la préssemonstres bien avant les autres guerriersidQua
les guerriers sont pris dans une embuscade panalestres, lancer
1D6.
Sur un résultat de 6, le danseur de guerre sanptégence et avertit les autres guerriers. Lesstres
ratent leur embuscade, ils doivent attendre judguyd@ochaine phase des monstres pour attaquer.

Directives de seu de role

Les elfes sylvains en général, et le danseuguksre en particulier, sont considérés comme
introvertis et introspectifs Cependant, a la déf&ce des Hauts Elfes qui tendent a étre distants e
arrogants, le danseur de guerre est sauvage, speohnet méfiant. Cela prend un bon moment pour
gagner le respect ou la confiance d'un danseuueeaget n'importe quelle trahison provoquera sa
vengeance.

Dans la bataille, le danseur de guerre sentt#epértout en méme temps, sautant dans la
bataille avec une détermination féroce pouruigtises ennemis. Son ardeur a tuer peut étre
vue par certains comme une tentative pour récl@serécompenses les plus élevées mais en fait le
danseur de guerre ne pourrait pas plus facileseténir en retrait d'une bataille qu'arréter de
respirer. Ce désir pour le combat couplé a sonidéttal'armure signifie que si ses légendaires
compétences de combat I'abandonnedfrseur de guerre subira beaucoup de blessures
graves.

Les elfes en général, et les anseurs de gueparéculier, ne partagent pas le désir de powstoies
convoitises des hommes. Ce sont des Elfes, uneomegpletement différente, et ainsi leurs motifs e
désirs sont dans une certaine mesure incomprétenainsi la négligence d'un danseur de guerre
pour lI'armure et la mort peut étre vu par certaorame pessimiste ou pure folie. Pour le danseur de
guerre, cependant, tout fait partie de la dartsgyand la danse se réveille, c'est au dela de son
contrdle. Son désir est de danser de son miegksatmort sert la danse, qu'il en soit ainsiaill gue
son esprit vivra pour toujours dans les arbresstlairieres d'Athel Loren.

Le danseur de guerre a un haut respect poutilssteurs de magie et connait leur valeur dans
bataille. Il estime qu'ils devraient se concergtarleur magie et ne devraient pas avoir a s'ineguié
des questions de ce monde comme des monstresdgsaatt. Pour cette raison il ressentira le besoin
de protéger n'importe quel utilisateur de magiéédpiipe, en utilisant ses capacités uniques mour |
défendre. Le danseur de guerre peut méme allew'puatfaquer les monstres attaquants I'utilisateur
de magie avant de combattre ceux qui l'attaquentjuU@ pensera le magicien de ceci est une histoire
différente.

Dans tout les cas, le danseur de guerre sealli@mtile en période de trouble, laissant lepsate
ses ennemis empilés derriere lui. Cependant, il gewenir pesant lorsqu'il plonge téte la premier
dans le combat, particulierement s'il massacrenasstres que d'autres guerriers ont pris pour leu
propre cible !

TESTS DE CARACTERISTIQUES
Le danseur de guerre est tres semblable dans sggtances a I'Elfe du jeu de base, mais sera
légérement plus expert dans les activités appasié combat.
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TABLEAU DES NIVEAUX DE COMBAT DU DANSEUR DE GUERRE

0 |[Novice | 4 [ 5 6+[3 [ 1 [ 3 fibe+7]6 [1 | o [ 2 [ 3+ -
!!!!!!!!!!!!!!!!
|3 [a000 [champion| 4 [ 5 +[a | 1 [ 3 bBpe+7rle [2 [ 1 | 3 [3+ [ 2
-4 8000 Champion 5 5 5+ 4 2 3 2D6+7 7 2 2 3 3+ 3
| 5 [12000| Héros | 5 [ 6 B+|[a | 2 [ a bBoe+7[7 [3 [ 2 | a [3+ [ a
6 18000 Héros 5 6 5+ 4 2 4 3D6+7 8 3 2 4 2+ 5
| 7 |24000| Héros [ 5 [ 7 h+|[a | 2 | a hoe+7[s [a [ 2 | a4 |2+ | e
| '8 p2000| Heres | s |7 a+|a |3 |4 ape+7|s [a [ 3 [ 5 [az+ |7
| o |as000|seigneur | 6 | 8 hk+|[a | 3 | a Boe+7|o [a [ 3 | 5 | 2+ | 8

WARHAMMER QUEST et LE DANSEUR DE GUERRE sont © Games Workshop
1995.

Autorisation de copie accordée pour l'usage personnel seulement.
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Danseur

g B AR e 5, TR e

de guerre

Points de vie: 1D6+7

* Regles spéciales ¢

Dans Warhammer Quest, un guerrier se déplace jusqu'a

Mouvement : 4 . o

4 cases par tour, et si ceci lamene au contact de
Combat 25 l'lennemi, il peut alors combattre. Si un guerrier utilise
Tir : 6+ moins que son mouvement total pour atteindre son
Force : 3 ennemi, son mouvement restant est perdu une fois qu'il
Endurance : 3 commence a combattre, il ne peut pas se déplacer de
Initiative . 6 nouveau dans ce tour.
lugfe i) * Le danseur de guerre est si agile, et si habile avec ses
Attaq“e ¢ 1 armes, qu'il peut se déplacer, combattre, se déplacer

[ - -

>

Equipement : la ceinture d'Ariel.

Arme : les épées jumelles d'Orion. Le danseur de guerre inflige
1D6 de dommages plus sa force (1D6+3). Consulter la carte
équipement des épées jumelles d’Orion pour les régles spéciales

Armure : Aucune, et il ne pourra jamais en porter Blocage
: Le danseur de guerre se dégage sur un jet de 3+. Régles

spéciales :
Consulter le dos de cette carte pour connaitre les régles spéciales
du danseur de guerre.

encore et peut-étre méme combattre encore, tout ca en
un tour !

Compétence spéciale - Danse de la Mort

e joueur du danseur de guerre devra retenir de com-
bien de cases il s'est déplacé a chaque tour et en parti-
culier quand il est au combat. En combattant, si le dan-
seur de guerre tue un monstre en un coup, il réalise un
coup mortel comme d'habitude, y compris ses capacités
spéciales pour ses épées jumelles. Si apres avoir expédié
[ sic 1 son ennemi en un simple coup, il n'est pas en me-
sure d'effectuer un coup mortel, alors la compétence de
la danse de la mort du danseur de guerre entre en vi-
gueur. Il peut maintenant utiliser n'importe quel mouve-
ment pour le mettre en contact avec des monstres, et
puis continuer son coup mortel, et ainsi de suite. Ceci
continue jusqu'a ce qu'ill manque avec un coup mortel, ne

CC adverse 1 2 3 4 5 6 7
Pour toucher 2 2 3 3 4 4 5

8 9 10
4 4 4

fasse pas assez de dommages pour mettre a mort un
monstre en un simple coup, qu'ii manque de mouvement
ou qu'il n'y ait plus de monstres a combattre.




Cette ceinture magique a été
donnée au danseur de guerre
par Ariel, reine des elfes
sylvains.

La ceinture a la puissance
dabsorber des dommages et
méme de détourner des coups
subit par le danseur de guerre.

Lancez les dés pour le danseur de guerre au

début de chaque tour :

1 la ceinture n'a aucun effet ce tour.

2 -3la ceinture ajoute +1 a

4 -5l]la ceinture ajoute +2 a

6 la ceinture protege le danseur de guerre
contre n'importe quelle attaque simple ce
tour. Il peut choisir dignorer n'importe quel

coup simple qui le frappe.

llendurance du
danseur de guerre pour le tour.

'lendurance du
danseur de guerre pour le tour.

Pion du danseur
de guerre



Ces deux épées finement ouvragées

ont été données a garder au danseur

de guerre par Orion lui-méme.

Bien que le métal soit rarement §° |
utilisé par les Elfes sylvains, ces deux
épées sont travaillées dans l'acier le plus
fin. Ce cadeau est un grand honneur.

Au combat, les épées du danseur de
guerre ont un scintilement dacier,
apportant la mort en tranchant ses \
ennemis tel un rasoir. \

-

REGLES SPECIALES

Si le danseur de guerre tue un monstre avec un simple
coup a l'aide des épées jumelles, il réalise un coup mortel
normal. Habituellement un coup mortel est arrété s'il
atteint une case bloquée par un mur, une porte, un autre
guerrier et ainsi de suite. Cependant, le danseur de
guerre peut continuer son coup mortel dans cette
situation apres la case bloquée, en décalant rapidement
son attaque a son autre épée. Le coup mortel continue
normalement apres la case bloquée. Si le coup mortel est
de nouveau bloqué, il s'arréte.

Si le danseur de guerre porte quelgue chose qui
lempéche d'utiliser les deux épées, par exemple la
lanterne, alors cette régle ne s'applique pas. En outre, s'il
utilise des armes autres que les épées jumelles, il ne peut
évidemment pas utiliser cette capacité.



