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Instructions du Donjon Aléatoire
Karak Varn

Pour le démarrage, installez un escalier dans une petite salle ou une porte attenant a un couloir.
Mettez y les figurines Héros. Les régles sont celles de 1’extension remasterisée par Heroquest
Remaster. Les diagrammes ne sont 12 que pour vous guider dans la
1 2 3 compréhension des notes concernant les quétes. Déplacer un curseur sur la

colonne de droite a chaque tour. A 8, ’aventure se termine. Jetez alors un Dé 6
—.— pour connaitre le nombre de tours qu’il vous reste a jouer avant de trouver la
sortie (poser alors un escalier dans une salle)

4 5 6 Pour démarrer la quéte, jetez 1 dé 6 sur la feuille. Si le dé tombe sur une
intersection au niveau des cases, le chiffre sur le dé indique la case ciblée.

Installez alors le matériel indiqué sur la case dans une salle proche de I’escalier de départ sur le
plateau, combattez les monstres, désamorcez les pieges et tirez les cartes Equipements et les cartes
Trésor indiquées sur la case, suivez bien les consignes des cartes Donjon (non livrée dans la
présente extension, aller sur le site www.Héroquest-Revival) et les notes de la quéte. Une fois cela
fait, relancer le dé 6 sur la feuille et continuer I’aventure.

Installer les portes comme vous le souhaitez. Si malgré tout, les héros se retrouvent dans un
couloir, lisez les notes de la quéte, le cas échéant, jetez un dé 6. s’il sort un :

1 : un monstre apparait : jetez 2 dé 6— résultat: 1 Un Orc /2 Un Gobelin / 3 1 Fimir /4 Un
Guerrier du Chaos / S 1 Gargouille / 6 1 Squelette / 7 Un Zombie 8 / Un Sorcier / 9 Un
Sorcier / 10 rien / 11 rien / 12 rien

2 : case piege, Un Héros de votre choix est victime d’une fléche sortant d’un mur, il perd un
point de corps.

3 /4 /5 : installez une porte dans une salle adjacente et un mur au bout du couloir.
6 : le Héros trouve un Trésor. Un seul Trésor par couloir est découvert...

Salle Donjon: tirez une carte Donjon.

Porte piégée: jetezun dé 6 si 1 /2 / 3: une fleche sort d’un mur, un Héros perd un point de Corps.
Coffre piégé: si le picge est désamorcé, il contient un Trésor.

Le Nain peut désamorcer les pieges.... Jetez un dé 6. Si 1 / 2 / 3, c’est un échec, le picge se
déclenche. (décidez au début de I’aventure, quel type de pie¢ge se déclenche...).

Porte secrete : jetezun dé 6 ,si1/2/3: laporte disparait...

Monstres Spéciaux indiqués par un S: ces monstres peuvent lancer des sorts de Chaos: tirez une
carte Sort de Chaos pour le monstre lorsque c’est a son tour de jouer et suivez les instructions...
Au bout de 8 tours, il est impératif de mettre un escalier de sortie au bout d’un dé 6 tour (jetez le
dé 6) dans une salle a proximité des Héros.

Bonne Aventure...
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mme Vous e savez, mes amis,["Empereur est assiégée a ‘Karak Varn. Laforteresse est bien 0éf endue,
mais je crains que le temps ne nous fasse 0éf aut. La garnison s'af f aiblit faute de vivres, tandis que ['ennemi
gagne enforce de jour enjour.

"Il nous est possible de Leur porter aide. Le grand [ivre de Loretome m'aen effet réevéle ['existence dun
passage secret depuis Longtemps oublié. "V otre tache sera dabord de Le découvrir, puis de ramener [Empereur en
lieu sirr.

Ce passage s'appelle e Pic de Grin, dunom du “Nain qui le premier enfit La découverte. Grin était un solitaire
qui consacra savie entiére i larecherche Yunfilondor. Il nentrouvajamais aucun.En revanche, un jour qu'il
prospectait, il découvrit un sentier qui courait en bordure dunprécipice. Poussant ses recherches, il se retrouva
dans les basses cavernes de ‘Karak N arn, au cour des Montagnes du Bord du Monde, La-méme ot les N ains
avaient établi Leur grand retranchement. Afin de pouvoir retrouver ce sentier, Grinfit le tracé dune carte sur
une tablette de pierre qu'il remit i Belorn, son Seigneur.”

"Les Montagnes du Bord du Monde s'étendent le long de La Limite orientale de [“Empire. Il y a des
m[(léna[res, les Nains Y avaient élu domicile. Doues pour les techm’ques de construction,ils Y batirent de
Vastes Villes prof ondément incrustées dans La roche.Ces villes étaient relices entre elles par des tunnels qui
s'étiraient sur des kilométres et des kilométres sous les montagnes. Sur La face orientale de celles-ci, les
“Nains construisirent de puissantes forteresses pour se protéger des Terres Woires. Laplus vaste de ces
forteresses était alors Karak Varn'

"“Pendant de nombreuses années,les Nains vécurent enpaix,car ni les Orcs ni les Gobelins n'osaient leur
chercher querelle apres laterrible béf aite qu'[ [s avaient essuyée a [a Butte Rocheuse de Keloth.C epenbant,
durant ces temps de paix,les Nains laissérent leurs forteresses se délabrer. Les garnisons s'amoindrirent et
les gardes perdirent de leur vigilance.C'est [e moment que choisit Morcar pour intervenir. Jouant de patience,
il avait passé des années i lever une nouvelle armée dOrcs et de Gobelins. L'of fensive ne s'accompagna ¥ aucun
avertissement. Les ‘N ains luttérent avec vaillance, mais ['ennemi les surpassait en nombre et parvint
progressivement i les refouler au sein des montagnes. Les villes tombérent ['une aprés ['autre. Seule Karak
Varnrésista'

"Il vous faudratraverser les Galeries de Delorn qui sont d'anciens passages prof ondément enf ouis sous les
Montagnes du Dord du Monde.Ces galeries ne sont plus que ruines, auj ourd'hui. Elles ont été bépom’ [Lées des
richesses qui autrefois en ornementaient les passages et les chambres. Seuls les Orcs et les Gobelins y
résident désormais. Vous devrez leur faire payer trés cher cette intrusion.

"Meéme Loretome ne peut indiquer avec précision oii se trouve le passage secret. Pour le situer et atteindre
‘Karak Varn, il vous faudratrouver LaCarte de Grindont les quatre morceaux sont dispersés dans ces
galeries.Vous ne pouvez vous permettre déchouer, car notre cause s'en trouverait i jamais compromise. Je Vous
menerai jusqu a la Grande Porte. Au-dela, vous serez seuls. ‘Préparez-Vous, car nous partons demain i ['aube.
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Instructions du Donjon Aléatoire, suite...
Karak Varn

NOTES

@ Ce coffre a trésor contient 200 pieces d’or.

@ Ce coffre a trésor renferme une corde et 10 fleches pour un
arc ou 10 carreaux pour une arbaléte.

Tout héros entrant dans cette piéce se retrouve
immeédiatement enfermé avec la gargouille qui ’attaquera dés
votre tour.

La porte ne peut s’ouvrir d’aucune maniére que ce soit.
Elle s’ouvrira a la mort de la gargouille.

Quete no 1: 5iles #éros se retrouvent qans une salle:

Avec un caffn: : a}yticm A/ Avec un caffrz ;Jiégé: aftim B
Avec une gquauille: O}ytim ¢

NOTES

@ Attention !

Placez d’abord le pupitre de sorcier au centre de la salle et
informez les joueurs qu’il y a une inscription sur I’autel que
seul le Nain peut déchiffrer. Faites lui lancer 2 dés et s’il
obtient un résultat supérieur ou égal a son total de points
d’esprit il échoue dans sa tentative. Enlevez alors le pupitre,
placez les 4 monstres et 6tez les 3 portes de la salle.

Précisez aux joueurs que les 4 guerriers du Chaos dans cette
salle sont en fait des armures enchantées servant a tester
Padresse au combat des guerriers nains. Elles se battent avec

1 dé de combat de plus a I’attaque et a la défense. Une
fois toutes mortes, les portes réapparaissent.

@ Ceci est ’armurerie secrete des nains.
Le premier joueur y cherchant un trésor y trouvera la
Dague Magique. (Trésor de Quéte)

Quete no Z: 3iles #érosse retrouvent dans une salle:

Avec un pupitre de Sorcier: option A
Ajouter alors 4 Chevaliers du Chaos dans Lasalle
Avec un ritelier: option B



