LE COTE OBSCUR

Par Benoit Roekens

Cet article est le premier d’une grande série décrant l'utilisation, les moeurs et
les cultures des races sombres du monde de Warhamnpour Warhammer Quest,
Warhammer Quest Dark Side est né de I'idée que WH@esté trop manichéen avec les
bons héros faces au viles monstres. Mais certainomnstres ont une culture et
d’'impétueux aventuriers au sein de leurs races.

Pourquoi Dark Side ? Alors que de nombreux fans rdauplupart anglophone) ont
réalisé de nombreux profils de personnages makdigqgomme des vampires, des assassins
elfes noirs, etc. La réponse : le travail de tassfans de WHQ est trés louable mais manque
d’'une dimension. Tous ces profils viennent se gre$ur les regles de Warhammer Quest
comme si il s’agissait pour la plupart de guerriemsmaux, alors que les cas de cohabitations
entre un nain et un orque sont rares je vous lt@e;anais pas inexistant. Cependant il serait
judicieux d’encadrer le réle des personnages mpléfi dans Warhammer Quest et Dark Side

est la pour ca.

Ce travail qui promet d’étre titanesque, veavac plaisir les suggestions et les aides de
toutes les bonnes (euh ! Mauvaises) volontés. @atension est principalement tournée vers
le roleplay mais elle peut servir pour le jeu deeha




LE MAUVAIS, LABRUTE ET LE TRUAND

L 'idée de base est simple, changer les héros par #dter ego maléfiques. Ainsi, nous
obtenons :

Le Barbare / L'Orque
Le Nain / Le Nain du Chaos
L’Elfe / L’Elfe Noir
Le Sorcier / L’Emissaire Noir

Voila pour I'équipe de base dont je compte tEyger les profils tres bientét. Ces
catégories de personnages dark side permette @dewwnune équipe d’aventurier de base
equilibré par rapport aux regles de WHQ.

Mais créer des profils n’est pas tout, il feag faire entrer en interaction avec les regles du
roleplay en fonction de leur nature. A ce titrerkdaide va proposer non seulement des
aventuriers mais aussi un nouveau style de jea abdveaux milieux ou ils pourront évoluer.

LES SOMBRES CITEES

Alors que les races bénéfiques du monde de Warhapnogpérent dans leurs citées,

les races maléfiques ne demeurent pas en restes.gBe cela puisse paraitre surprenant les
sombres races font aussi du commerce pour assupé&rénnité de leur société et ce qu’elles
ne peuvent acheter, elles le pillent. Les racesbsesncoopérent sur le plan militaire mais
elles sont promptes a manipuler ou a trahir lellissa

Les aventuriers issus de ces races peuvetdnisis cités pour y acheter les trésors gu’elles
recélent mais c’est a leurs risques et périls.dlies noirs et les nains du chaos ont de grandes
citées en Naggaroth et dans les Terres Sombres,dass et les gobelins ont des villages
disséminés sur toute la planete, les hordes duschaent dans des villes et des villages dans
les désolations du chaos et les skavens ont adoésed les grandes citées humaines.



Mais traité avec de telles personnes lorsgunt he fait pas partis de cette race comporte
des risques et oblige aussi souvent de dissimafeagparence afin d’éviter d’étre expulsé
manu militari hors des villes aprés avoir étaiedét de ses trésors ou alors surtaxé lors de ses
achats. Il en va de méme lorsqu’un étre sombre @atisiter une ville humaine. Il y a aussi
des villes que jappellerai ldsmvres noirs des citées humaines ou tout le monde se déplace
la face voilée mais la tout cache un danger commedsillon, Mordheim ou les ruines de
I'antique Morgheim berceau des stryganis. Enfig,alla Tilée ou I'entretien constant de
mercenaires y fait cohabiter de nombreuses racssraice des princes marchands : la aussi
pas besoins de déguisement (a part les elfestnégrsnal vu a Remas).

L’ANTI-QUETE

Enfin pour terminer cette longue introduction a DSi#le, il faut un but pour ces

nouveaux aventuriers. Pourquoi des membres de aasssautarciques que les nains du
chaos se lanceraient dans des quétes absurdeissi@ipke en fait, c’est pour la méme causes
que les aventuriers normaux : I'appat du gain.

Ces "aventuriers" servent d’éclaireur a lewpbde, d’ambassadeur et de mercenaire
spécialisé. A travers le Vieux Monde, beaucoupatermanditaire traite avec ces moutons
noirs pour saboter les projets de leurs rivauxsifapparait le principe de I'anti-quéte qui
consiste a saboter les quétes dites normales @ejodeurs. Prenons un exemple : la
substantifique source (livre d’aventure page 6dbjjectif des joueurs Dark Side n’est pas de
servir sur un plateau I'eau de la source a Bugmais plutét de s’arranger pour que la source
Soit tarie a jamais pour recevoir la recompensenm®e par une personne qui a intérét a voir
péricliter la brasserie Bugman et le fut de biéet@tre remplacé par un poison ou une
charge explosive qui servira a faire tarir la seurc

Les possibilités sont nombreuses dans 'unidergvarhammer. Il se peut méme que les
guerriers dark side puissent affronter des guerdkrssiques ou coopérer avec eux dans des
cas de force majeure. lls peuvent ainsi faire las® vers I'objectif en partant de point
différent et en divisant le paquet de carte en deux



Arrrgh I, « C’était ma proie » hurla Zartek en brdissant sa hache au manche d'obsidienne en direct®

Lamnesh.
L'elfe noir baissa son arbaléte a répétition samétgr attention aux élucubrations du nain du cha@sblement
frustré de ne pas avoir pu éliminer le guerrier wia. Puis il se retourna en disant : « Dois je &ppeler que
I'important est la mission qui nous été confié @ fiextermination de la vermine ! ».
Zartek serra les dents donnant a ses crocs aussidy que des défenses de sanglier un air mauvaahaissa sa
hache. Les deux guerriers reprirent leur avancésdas profondeurs du donjon.

*k%
Rulf le barbare n’en croyait pas ses yeux, il vedaivoir un elfe noir et un nain du chaos coopdgreur abattre un|
skaven. Alors qu'il faisait volte face pour parii’'opposé de la route des deux comparses, il seuea face a face
avec un guerrier orque. Et ce fut le trou noir.

*k%k
Le sorcier scrutait la silhouette inanimée du bashadtendu sur le sol. A ces cotés, se trouvaisrgae, un nain du
chaos et un elfe noir. « Je vous félicite Rug'eoiys avez fait du bon travail, oh! et vous n’étas en reste, Zarte
et Sir Lamnesh » leur lanca t-il.
Rulf repris connaissance a ce moment, le sorcigesait face a lui. « Vous voyez mon cher Rulflaq€ifaut pas|
rouler Vestigkalas. Malheureusement pour vous, gias motivé des personnes bien plus efficace que @bqui
n’'ont eut aucun remord a accomplir leur mission éwmxLe sorcier fit signe aux trois guerriers etip s’adressa al
barbare : « je vous laisse en leur compagnie, isun travail a "achever" pour moi ».

Les regles détaillées du coté obscur et les noxveansonnages, corsaires elfe
noir, furies, fimirs etc sont disponibles sur lesie Usagi3
http://usagi3.free.fr/spip.php?article29




DARK SIDE

L'ORQUE

L’obstination des orques est leur plus grande
force, particulierement quand on sait que se
battre est ce qu'ils aiment le plus. Quand ils ne

sont pas en guerre, les orques se battent entre
eux pour établir leur domination personnelle.
Méme les chefs orques s'affrontent pour décider
lequel est le plu’'chef, ce qui crée
d’'innombrables rangs hiérarchiques, de chef a
grand chef, de chef de guerre a seigneur de
guerre. Un seigneur de guerre est un orque qui
a établi une suprématie totale (en ayant tué,
chassé ou mangé ses ennemis) et qui conduit
maintenant toute les tribus vers des conquétes
glorieuses contre les races minables comme les
humains. Un orque passe donc toute sa vie a se
battre, contre les siens ou n'importe quel autre
adversaire.

LE NAIN DU CHAOS

Bien des années avant I'ére des hommes, les
ancétres des nains parcoururent les montagnes du
bord du monde, poussés vers le nord par leur
guéte des secrets de la roche et du métal.
Nombreux furent ceux qui s'installérent dans les
mines et les cavernes des montagnes, mais
d'autres, les plus ambitieux, poussérent plus au
nord jusqu’a cette région de hauts plateaux qu'ils
nommerent le pays du grand crane ou Zorn Uzkul
dans la langue des nains. C'est la que les clans se
séparerent. Certains nains désespéraient de
trouver quelque chose dans cette région hostile et
firent demi-tour vers les communautés florissantes
des montagnes du bord du monde. Suite a I'ére du
chaos, les nains partis a I'est furent corrompus et
remplis d’énergie maléfique. Ainsi naquirent les iy
Nains du Chaos ou Dawi Zharr comme ils - S LYY . .=
s’appellent eux-mémes, ce qui signifie les nains de  — : : B A
la cité de feu. -




¢ DARK SIDE €]

LE GUERRIER DU
CHAOS

Les guerriers du chaos ont choisi une vie de
sang et de batailles en échange du pouvoir
que seul le chaos peut offrir. Des bandes de
guerriers du chaos attaquent les
communautés de I'empire et parcourent les
terre du nord a la recherche d’occasions de
combattre. Combattants aguerris, aux
formidable compétences, d’'une force
extraordinaire et d’'un courage inégalé, ils
sont commandé par les plus fort d’entre eux,
les champions du Chaos.

L'ELFE NOIR

Les elfes noirs furent rejetés d’Ulthuanily a
plusieurs siécles, ils vivent maintenant plus au
nord, dans une région appelée Naggaroth, la
terre du grand froid. Les elfes noirs ou druchii en
langage elfique, sont de proches parents des hauts
elfes, au teint un peu plus pale, mais en tout
autres points semblables. Les ennemis jurés des
elfes noirs sont les hauts elfes d’Ulthuan. Les
armeées elfes noires quittent le port de Har
Ganeth dans leurs immenses navires infestés de
démons, font voile vers 'est a travers la mer du
chaos vers le vieux monde. Lorsqu’ils atteignent
leurs objectifs, les elfes noirs pillent et
massacrent, ravageant souvent des cités entieres
avant de se replier avec leur butin vers
Naggaroth.




