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Monstre errant . “Un Gobelin

“Notes

@ Si un joueur cherche un trésor sur le ratelier d'armes, dites lui que tout est rouillé

et inutilisable.

Ce coffre a trésor est vide.

@ Cette momie est la gardienne de la tombe de Fellmarg et était autrefois un puissant guerrier.
Pour attaquer elle lance 4 dés de combat au lieu de 3.

@ Ce coffre a trésor contient 84 pieces d'or.

(E) Ce coffre a trésor contient 120 pieces d'or.
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Monstre errant .:“Un Orc
“Notes

@ Sir Ragnard est trouvé : 1'alerte est sonnée ! Placez sur le plateau de jeu tous les monstres,
portes et meubles restants. Toutes les portes sont maintenant ouvertes.
Sir Ragnard doit étre déplacé par le joueur qui a ouvert la porte secrete.
Quand le tour de ce joueur arrive, il doit également lancer un dé pour le déplacement de Sir
Ragnard. Celui ci ne recouvrera sa liberté que lorsqu'il aura été ramené sur la case des
escaliers. Sir Ragnard ne peut pas attaquer mais peut lancer 1 dé de combat pour assurer sa
défense. Il lui reste 2 points de vie. Utilisez la figurine du sorcier du Chaos pour représenter Sir
Ragnard.
Ce coffre a trésor est piégé. Tout joueur qui tente de I'ouvrir sans avoir désamorcé le piege
perdra un point de vie a cause d'une fléchette empoisonnée. Le coffre est vide.

@ Ce coffre a trésor contient 60 picces d'or ainsi qu'une potion de guérison.
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Monstre errant . “Un Orc

“Notes

@ Si un joueur cherche un trésor sur le ratelier d'armes, il trouvera un gourdin.
Le buffet contient 30 pi¢ces d'or et une potion de guérison.
@ Voici Ulag. Utilisez la figurine de 1'orc avec une épée large pour le représenter.

Attaque : 4 dés Points de vie : 2 Déplacement : 10 cases
Défense : 5 dés Points d'esprit : 3

@ Ce coffre a trésor contient 100 pieces d'or. Il est piégé. Tout joueur qui I'ouvre sans avoir
désamorcé le piege perdra 2 points de vie.
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Monstre ervant . “Un Fimir

“Notes

@ Voici Gulthor et les 3 coffres.
Ils sont marqués du sceau royal et chacun contient 250 pieces d'or.
Si un joueur décide de porter un coffre a trésor, il doit se placer sur une case adjacente et
déclarer vouloir le transporter. Cela lui cotlite une action. Si le héros meurt, le coffre est placé
sur la case du cadavre de celui ci. Les monstres ou les autres héros peuvent le récupérer dans
les mémes conditions. Porter un coffre a trésor est un handicap : il ne faut lancer qu'un seul dé
de déplacement et 1 dé¢ de combat de moins a l'attaque et a la défense.
Si un personnage décide de garder I'or du Prince Magnus au lieu de le retourner, il se mettrait
hors la loi et ne pourrait plus prétendre au statut de Champion.
Gulthor n'est pas un Guerrier du Chaos ordinaire :
il lance 1 dé de combat de plus a l'attaque et a la défense.
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Monstre errant :“Un Zombi
“Notes

@ Si un joueur cherche un trésor le trone se déplacera sur une case adjacente pour révéler la porte
secrete. Cependant une fois le premier joueur qui I'emprunte passé au travers, la porte se
referme et le trone se replace enfermant le malheureux.

. Cette gargouille ne peut pas bouger tant que le Talisman de Lore n'a pas été découvert.

Elle ne peut étre blessée d'aucune maniére que ce soit tant qu'elle n'a pas bougé.

© Ce coffre a trésor est piégé. Un gaz mortel s'en échappera causant la perte de 2 points de vie a
tous les héros situés dans la piece s'il n'est pas désamorcé au préalable.

(D) Ce coffre a trésor est vide.
@ Ce zombi détient le Talisman de Lore. Lorsqu'il meurt tout joueur cherchant un trésor a
l'endroit ou il était trouvera le Talisman de Lore. (carte Trésor de Quéte correspondante)
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Monstre errant . “Un Fimir

“Notes

@ Ceci est la salle de départ et la porte du cachot est désormais ouverte.
Aucun personnage ne peut rechercher de Trésor dans le cachot.
Les héros n'ont plus d'équipement ni de sortiléges.
Un héros sans équipement attaque avec un seul dé de combat et se défend avec 1 dé.
Ce coffre a trésor contient 100 pieces d'or.
'équipement de tous les héros est ici.
© Tout joueur cherchant un trésor récupere ce qu'il veut de ce qui a été confisqué auparavant.

(D) Voici Grak faisant barrage devant les escaliers de la sortie.
Attaque : 4 dés de combat Points de vie : 4
Défense : 4 dés de combat Points d'esprit : 3
Déplacement : 10 cases
Grak peut lancer des sorts du Chaos : Peur, Sommeil Profond, Tempéte, Appel des Orcs,

Rouille et Boule de Feu. S'il meurt, le premier héros qui cherche un trésor trouvera la Cape de

Protection. (Trésor de Quéte)
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Monstre errant . Une Momie

“Notes

@ Tous les guerriers du chaos dans cette piece sont faits de pierres et lancent 1 dé de combat

supplémentaire pour se défendre.
(B) Ce coffre a trésor contient une potion mystérieuse. Tout héros qui la boit se transforme

immédiatement en statue de pierres et ne peut plus bouger durant 5 tours. Il retrouvera son
apparence normale au bout des 5 tours. Transformé ainsi, personne ne peut l'attaquer. Ne dites
rien au héros sur l'effet de cette mystérieuse potion.

@ Ce zombi est en fait Karlen. Tandis qu'il s'essayait sur un sort du Chaos, sa propre magie l'a
dévoré et il fit transformé en un stupide zombi. Le coffre a trésor contient 144 pieces d'or.

@ Ceci est la salle des armes. Tout joueur cherchant un trésor trouvera I'Armure de Borin.
Donnez lui la carte trésor de quéte correspondante.
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Monstre errant :“Un Fimir

“Notes

(A) Représentez Balur avec la figurine du sorcier du Chaos. Il est insensible aux sortiléges du Feu.
Caractéristiques de Balur :

Attaque : 2 dés Points de vie : 5 Déplacement : 8 cases
Défense : 5 dés Points d'esprit : 5 Il peut utiliser les sorts du Chaos suivants :
Fuite, Boule de Feu, Tempéte de Feu, L'Appel des Orcs, Peur, Tempéte.
Si Baldur meurt, tout joueur cherchant un trésor trouvera les Bracelets de Balur.
Donnez la carte Trésor de Quéte correspondante au joueur.
C'est ici que Balur apparait s'il utilise le sortilége de Fuite.
(ne le placez pas tant que les héros n'entrent pas dans cette picce.)
@ Ce coffre a trésor contient 150 pieces d'or ainsi que le Sceptre du Rappel. Donnez la carte
Trésor de Quéte correspondante au joueur qui fouille ce coffre.
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Monstre errant . “Un Fimir
“Notes

@ Voici la salle d'ou partent les joueurs.

Ce coffre a trésor est piégé. Tout joueur qui tente de 1'ouvrir déclenche une explosion qui fera
perdre 2 points de vie a toute figurine se trouvant dans la salle. I1 est vide.
@ Ce coffre a trésor contient 100 pieces d'or.

@ Ce coffre a trésor contient I'Anneau du Retour. Donnez la carte Trésor de Quéte correspondante
au joueur concerné.
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Monstre errant . “Oeux Squelettes

@ A chaque fois qu'un joueur franchit une porte dans cette quéte, un puissant sortilege referme
celle ci derriere lui. Pour retourner sur ses pas, le joueur doit placer sa figurine devant le seuil
de la porte et lancer 2 dés de déplacement. S'il obtient le ou les résultat(s) nécessaire(s)
indiqué(s) sur la carte a proximité de la porte, il réussit a passer sinon la porte demeure fermée.
Lorsqu'un personnage entre dans une piece, le sortilege empéche les autres joueurs d'y rentrer.
Lorsque les gardiens d'une piece sont vaincus ou si le héros meurt, la porte par laquelle est
entré le joueur s'ouvre.

Ce coffre a trésor renferme une note de Ollar expliquant qu'il n'y a jamais eu de mine d'or.

@ Ces guerriers du Chaos sont en fait des armures magiques et lancent un dé de combat de plus a
l'attaque et a la défense.

Tout joueur cherchant un trésor trouvera la Force Vive. (Trésor de Quéte)



- e Lest sont infe estqes e or eyt 5 : o A
KoL Tm[acre radomne Lordre qu'un groupe de tHeros btgnes Be’l’e nom soit ‘gg\/a‘yeﬁmr

les aneantir. ie!s Orcs se sont réfugiés dans une forteresse souterrm ne ron;rue Sous

Le nom de "”b.ast fon ou Chaos". A leur téte se trouve une petite armm _
Mt “-Zm_gsr a]apugee par les ma[ef ices dun Sorcier. Il faut Vgtfs rayer un chemin pour

e

o enfner bamrc—eﬁtk [ df’te.mvsse et éliminer t‘ou,s les—ma'g, qe.'\/ous y rencontrerez.
- T T

ous"re'bbv‘mz une prime de pl uswﬂ"s‘ﬁ‘&i‘ébb or pour chaque monstre éliminé

~, g 7~ ] o 3 - " Lhaml*y
g2 A Dl T = s T [ TaeEa S
-~ L
e 7k .
I 0 < -
l i, il 2J
g ] - |7 % o
- Bt | > b A -
i = () b | 2 N :
A ; 1
| -~ \ d . .
) }
: o 2 20 @ N 3 ..
7 = A - AT
9 =
X 5 N ) , i — v ~ . A LS
1~ Q 25
|| = Y
= I : v
. i C —r -
2l (2 2 b
\ » tea) o)
A AR
\>\\ | e ‘
[ ) 75 ~
o ) +
&7 -7 C
b | wr 1.
B J Y,
Vel ol hdl p
- d J g S - e N > wg‘ 4 g

Monstre errant : “Un Fimir

“Notes

@ Voici I'armurerie. Beaucoup d'armes y sont rangées mais aucune n'est utilisable. Cependant si
un joueur cherche un trésor, il trouvera un bouclier.

Voici Terak, un Sorcier du Chaos qui oeuvre pour le Bastion du Chaos :
Attaque : 2 dés Point d'esprit : 5 Déplacement : 8 cases
Défense : 4 dés Points de vie : 4
Une fois par tour, il peut lancer un des sorts du Chaos suivants :
Rouille, Controle, Peur, Sommeil Profond et Boule de Feu.
Tout joueur cherchant un trésor trouvera le Fléau des Orcs et le Manteau des Anciens.
(Trésors de Quéte)

@ La Gargouille ne bougera pas et attaquera dés que le coffre a trésor sera ouvert interrompant le
tour des joueurs. Le coffre contient la Foudre Magique. (Trésor de Quéte)

Prime : 10 pieces d'or par Gobelin, 20 par Orc et 30 par Fimir ou Guerrier du Chaos ¢liminé.
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“Notes Monstre errant .“Un Squelette

@ Voici la tombe du Seigneur Sorcier. Celui ci en sera délivré dés qu'un joueur entrera dans la
salle. Placez le alors sur la case marquée d'une croix. Invincible, le Seigneur Sorcier peut lancer
tous les sorts du Chaos et un mort vivant de votre choix peut sortir de sa tombe a chaque tour.
Lisez ceci aux joueurs : Une voix ténébreuse retentit soudain :

" “Vous avez brisé le sceau magique qui retenait prisonnier le Seigneur Sorcier. Le voici
désormais revenu alavie et il vous faut le fuir. Seul le “Fer de [“Esprit peut ['atteindre."
Attaque : 2 dés Points d'esprit : 4 Déplacement : une case

Défense : - Points de vie : -

Cette porte secrete ne peut étre découverte que depuis la salle marquée de la note B au terme
d'une recherche Trésor. Le joueur découvrira alors des runes sur le mur que seul le Nain peut
déchiffrer au prix d'une action. La porte secréte s'ouvrira a la lecture de ses runes.

@ L'étoile de 1'ouest est sur la table. Tout joueur cherchant un trésor la trouvera.

(D) Ces portes sont fausses et ne peuvent en aucun cas étre ouvertes.
@ Le plafond s'effondre aprés le passage du dernier joueur bloquant toute retraite.
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Monstre errant . “Un Guerrier du Chaos
“Notes

@ Dans cette quéte, les cases ou figurent des chutes de pierres indiquent les endroits ou le plafond
est dangereux. Tout joueur qui vient se placer sur I'une de ces cases doit lancer un dé. Si celui
ci indique un 4, un 5 ou un 6, le joueur perdra un point de vie par suite d'effondrement du
plafond. Toutefois, si ce joueur est équipé d'un casque, il ne perdra un point de vie que si le dé
indique 6. Les chutes de pierres n'affectent pas les monstres qui sont suffisamment habitués a
ces passages pour les éviter. Ces chutes de pierres ne sont pas représentées sur le plateau de jeu
par des jetons "pieges/éboulis de pierres".

Ceci est un éboulis de pierres qui ne peut étre détecté et désamorcé.

@ Ce coffre a trésor contient le Fer de I'Esprit. (Trésor de Quéte)
@ Ce coffre a trésor contient 200 picces d'or.
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Monstre errant . Une Momie

“Notes

@ Une fois la porte de droite franchie par tous les personnages, une voix ténébreuse retentit :
" Vous allez échouer sombres misérables."
A partir de maintenant un mort vivant peut entrer dans le donjon par les escaliers et ce, jusqu'a
la mort du Seigneur Sorcier.

Si ce zombi est attaqué, la porte sud de la piece s'ouvre immédiatement.

@ Le Seigneur Sorcier ne peut étre blessé qu'avec le Fer de 1'Esprit. Il peut lancer 2 sorts par tour.
Attaque : 5 dés Points de vie : 6 Déplacement : 10 cases
Défense : 6 dés Points d'esprit : 5 Possede tous les sort du Chaos
Le Seigneur Sorcier disparait dans un nuage de fumée noire s'il est vaincu et tous les Héros
survivant seront sacrés Champions a leur retour. Ils recevront 500 pieces d'or chacun.

@ Ce coffre a trésor contient 'Anneau des Sages. (Trésor de Quéte)
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“Précisions sur les régles

Les portes secrétes

Si un personnage découvre une porte secréte, celle ci s'ouvre immédiatement.

Le Maitre de jeu doit placer les éléments de mobilier et les monstres ainsi révélés.

Si e personnage qui fouille a une trousse a outils, il Lance un ¥ de combat comme s'il s'agissait
dunpiége. S'il obtient un crane on considere qu'il a enclenché ['ouverture de Laporte secréte
accidentellement et le maitre de jeuplace les éléments de mobilier et les monstres ainsi révélés.
S'il obtient un bouclier noir, il relance le dé.

S'il obtient un bouclier blane, sa tentative réussit,le maitre de jeun'ouvre pas laporte secréte
mais laplace simplement sur le plateau de jeu comme s'il s'agissait dune porte fermée.

Le mobilier
Le mobilier dune piéce listé ci dessous ne géne pas pour le Lancer d'un sort ou d'une attaque
adistance :

les tables, le trone, les cof fres atrésor,latombe,le chevalet.le pupitre de sorcier et l'établi
d'alchimiste.

Les potions & armes

Lorsque c'est son tour, un personnage peut boire une seule potion ou utiliser un objet spécial
ou changer d'arme en plus de son déplacement et de son action principale.

“Remarque sur les tours de jeu : absence de monstre

Lorsqu'aucun monstre nest Visible sur le plateau de jeu,le maitre de jeu lance les 2 ¥és rouges
lors de son tour et 5'il obtient 2 ou 12, il peut faire entrer un monstre errant dans Le donjon dans
la salle de départ des héros (les escaliers en général) oupar laporte dentrée.

(pour les extensions essentiellement)

‘Remarque sur les morts vivants

Les morts vivant ont tous O point desprit.
Cela signifie qu'ils ne sont pas af fectés par les sortiléges demandant le Lancer de ¥é(s) par
point Vesprit.

‘Remarque sur un trésor de quéte :['armure de Dorin

Le trésor de quéte "['armure de Dorin" comprend un casque.
1 91
e port de cette armure spéciale ne peut donc étre combiné avec un casque de ['armurerie.
Le port de cett écial ut donc ét biné av que de [

‘Remarque sur une carte trésor :l'élixirde vie

“Unpersonnage revenu alavie avec l'élixir de vie regagne tous ses points perdus.




“Précisions sur les régles

“Remarque sur un équipement :La corde

“Utiliser La corde est une action.

“Elle permet de traverser une oubliette ou une fosse sans risque mais une fois fixée elle est
déf aussée de ['équipement.

Cependant, elle reste enplace jusqu'a Lafin de a quéte et peut étre utilisée par tous les héros
et hommes ¥armes. Traverser une telle case piégée comme une oubliette ou une fosse a ['aide
d'une corde compte double.

Ainsipour se rendre dun bord i ['autre, le joueur comptera laoules cases piégée(s) 2 fois.

Si le joueur n'apas assez de déplacement et reste bloqué au dessus de l'oubliette ou de Lafosse,
on considere qu'il a raté son saut et tombe au fond de celle ci subissant les dégats comme s'il
était tombé directement dans le piége correspondant.

“Remarque sur les piéges

Lorsquun joueur recherche des piéges, le joueur Sorcier lui indique le oules cases piégées mais
en aucun cas lanature de ceux ci. Ils ne sont pas non plus désamorcés par untelle recherche.

C'est aujoueur de se souvenir ensuite des cases piégées et d'en tenter -en étant sur une case
adjacente- le désamorgage.

Les monstres ne déclenchent jamais les piéges.

Cependant, lorsqu'un piége est visible comme une oubliette, une fosse etc ils doivent se conformer
aux mémes régles que les héros pour les franchir.

Le statut de héros

Les héros gagnent 500 pieces dor s'ils réussissent 3 quétes et sont sacrés Champions mais
ce, qu'une seule fois.

“Remarque sur le sortilége du chaos : Fuite

Si aucun emplacement n'est précisé sur la carte pour faire réapparaitre lafigurine utilisant ce
sortilége, e maitre de jeu peut Laplacer a n'importe quel endroit déja exploré duplateau de jeu.

“Remarque sur La recherche Trésor

Larecherche trésor ne peut étre effectuée que dans une piéce.

Lepremier joueur aenfaire la recherche tire une carte "Trésor" a moins qu'une note spéciale
sur le plan de La quéte indique autre chose.

S'il s'agit d'une potion ou dor, il doit Le noter immédiatement sur sa carte personnage.

Toutes les cartes "“Trésor” sont ¥éf aussées puis mélangées a nouveau pour Laprochaine partie.
Il ny a quuntrésor par piece :Le premier joueur méme s'il obtient une carte "Piége" ou
"Monstre Errant” ste ainsi lapossibilité aux autres de chercher des trésors dans ce méme lieu.
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Gobelins

Ces créatures vertes de peau sont petites
et cruelles. En dépit de leur taille et de
leur absence de force brutale, les Orcs
ont asservi un grand nombre de tribus

de Gobelins et c'est pourquoi on les
rencontre souvent ensemble.

Orcs

Les Orcs s'apparentent aux Gobelins
mais sont beaucoup plus grands et
beaucoup plus puissants que ces
derniers. Ils forment le gros des troupes
de Morcar. Ce sont des guerriers
sauvages et brutaux qui ne se plaisent
que dans la cruauté et le massacre.
Les Orcs ne doivent jamais étre
sous-estimés.

“Fimirs

Ces créatures cyclopes aux apparences
de 1ézard sont encore plus fortes que les
Orcs. On les voit souvent a la téte de
petites bandes d'Orcs et de Gobelins.
Cependant, mémes seuls,
ils représentent un danger considérable.

Guerriers du Chaos

11 s'agit d'hommes devenus monstres et
esclaves des ténebres. Revétus d'une
lourde armure, ils disposent souvent

d'armes auxquelles le Seigneur du Chaos
a conféré des pouvoirs magiques.
Ces guerriers redoutables sément la
terreur chez tous leurs ennemis,
a l'exception des plus braves.
(ou des plus inconscients)

Squelettes

Restes animés de guerriers morts depuis
longtemps, les Squelettes forment le
gros de l'armée des Morts Vivants.
Lents mais implacables, ils sont souvent
contrdlés par la magie du Chaos.

Zombis

A l'instar des Squelettes, les Zombis
sont des cadavres animés par la magie.
Seuls les en différencient quelques restes
de chair putride et lambeaux de muscles
ici et 1a accrochés a leurs os.
Leurs mouvements sont lents et mal
assurés. Une odeur infecte d'outre-tombe
les accompagne ou qu'ils aillent.

Momies

Embaumées et préservées grace a
quelque art secret et magique, les
Momies sont controlés par des forces
surnaturelles plus puissantes encore
que celles qui animent les Zombis et
les Squelettes. Il est d'ailleurs tres
difficile de les vaincre dans les
combats au corps a corps.

Gargouilles

Ces créatures immondes sont elles
aussi le fruit de la magie du Chaos.
Ce sont, par essence, des statues de
pierre de grands monstres auxquelles
des arcanes rituelles ont donné vie.
Leur "peau" de pierre les rend tres
difficiles a blesser lors des combats.
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