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g)vé[uc[e

“5argon siégeait immobile sur son trone de jais pur, enfoui dans ses

pensées. Ses yeux scrutaient Fimage des terres de [Empereur quiil avait
magiquement conjurées avant [ui. ‘Il avait été tres proche de [a victoire, si
proche quiil avait piégé [Empereur & détruit ses forces dans Cancienne
forteresse de (Karak (Darn. Mais il avait été déjoué a la derniere minute
par [es maudits Champions de [(Empereur. e méme sort était survenu a
son puissant allié¢ e Seigneur Sorcier, dont [ Aymée des \Morts s'était
émiettée en suivant [e trépas de [eur [eader.

"Qargon avait besoin dfun nouveau moyen plus subtile pour attaquer
[Empire & affaiﬁ[ir ses forces avant de pouvoir a nouveau [ancer ses
armées contre [ui. Soudain son regard se figea & un sourire mis en
évidence toutes les rides de son visage ancestral. ‘Il avait enfin un plan,

"(In mois plus tard, Jargon se rassit pour examiner [e plan qu'il avait
a lesprit. Jamais auparavant il n'avait considéré Fancienne race des Ogres
comme un outil potentiel. Jeur indiscipline & [eur nature imprévisible les
rendaient non ﬁab[es comme serviteurs & c[angereux comme alliés,
@)utefois, usant de ses artiﬁces magiques, Jargon avait implanté (un de
ses sorciers du (Chaos, Orestral, dans [a forteresse souterraine de [infame
clan Ogre Pirgrust. Puisant ses pouvoirs dun puits magique du Chaos,
Orestral avait subtilement pris [e controle du clan Ogre & organisé une
série de raids sur [es terres cultivées de [(Empereur.

"Ce n'était que [e début, car a mesure des raids, dautres clans Ogres
& des tribus Orques vinrent sajouter aux rangs de sa nouvelle armée...




Incroduccon

Conere (a Dorde d Ogres confronce vos vaillancs Déros & une menace dien plus
dangereuse que celles qu'ils onc renconcrées jusqu'ici : le clan Ogre Oirgrushc.
Ce Livre de Quéces concdienc de nouvelles regles pour les Ogres, des regles pour les
monstres aux JPoincs de Corps variadles & de nouvelles regles sur les Poincs
d'Cspric. Les sepc nouvelles Quéces cesceront (e courage & les ressourees des
Déros de (CmpereUur COMME jAMAIS AUPARAVANT.

Cecologie des Ogres

Les Ogres voienc e monde comme une longue série de Repas : « ennemis »
signifie « déjeuncr » ou « pecic déjeuncr », suivanc Cheure du jour. Bien souvent, les
duels Ogres ne sonc que de vasces compécicions culinaiRes — quoique les querelles
violences rescenc un don sudscicuc.

Comme ennemis, (es Ogres sonc de cruels adversaires qui Ne TNONTRENT aucune
picié une Fois leur appécic aiguisé. Quiconque assez brave pour s'accaquer aux Ogres
doic écre sRr de ses prROpREs prouesses au comdac. Sinon, il ne devraic pas simplemenc
Finik morc... il Finika comme (e diner de quelgu'un !

Les Ogres ne sonc pas mauvais pour aucanc. ls sonc jusce perpécueliemenc
aFFamés & épouvancadlement violencs. La pluparc du cemps, ils vagabondenc
simplemenc en solicaire. (Dais parFois, ils se rRegroupenc en clans menés par un
Seigneur Ogre - quiconque écanc (e plus mesquin, (e plus méchanc & (e plus aFFamé
A ce momenc-{a.

1C esc possidle aussi dien pour {Cmpire que pour les Forees du Chaos d'engager
des Ogres comme mercenaires, aussi (ongcemps quiils garancissenc un 6on momenc =
une dagarre & moulc ripaille (généralement en résulcac dune dacaille). (Dais leurs
coucumes {es rendent imprévisidles & horriblement dangereux.




Les Ogres dans DeroQuesc

Cous les Ogres occupenc | case du placeau de jeu. Aucune aucre Figurine ne peuc
traverser | case occupée par 1 Ogre, qu'elle soic bonne ou mauvaise.
Une Fois gu'un Ogre dlogue un corridor, ce dernier resce dloqué canc que (Ogre n'a pas
bougé ou €cé Tué.

Les Ogres sonc plus puissancs que (es aUTRES TNONSTRES RENCONTRES jusque-{& par vos
¢ros. Comparez (es Forces relacives des diFFérencs Ogres :

Ogre Guerrier

Déplacement 6 cases
Attaque 5 dés
Défense 5 dés

Corps Variable
Esprit /

Ogre Champion

Déplacement 6 cases
Attaque 5 dés
Défense 5 dés

Corps Variable
Esprit /

Ogre Cheftain

Déplacement 4 cases
Attaque 6 dés
Défense 6 dés

Corps Variable
Esprit 2

Ogre Seigneur

Déplacement 4 cases
Attaque 6 dés
Défense 6 dés

Corps Variable
Esprit 5




poinz:s de Corps Variadles

(Monstres ayant plus d'un Poinc de Corps

INGT : Les monseres iniciaux des versions Curopcennes & Auscralicnnes n'onc qu'un scul Poine de
Corps, concraikement aux versions Amckicaines & Canadicnnes. Dors, ce supplénenc nesc pas
paru aux Ceacs-Cnis. A nocer quil n'esc jamais paru en J-Rance non plus )

Oes monstres aussi puissancs que les Ogres onc plusieurs Poincs de Corps. Un unique Cableau est
ucilisé pour enregiscrer COUS (es Poincs de Corps perdus par les Ogres. Chaque Fois qu'un Ogre
perd 1 Poinc de Corps, | case esc cochée dans e Cadleau des Poincs de Corps. Si lune des cases
cochées concienc | crane, cec Ogre esc alors immédiacementc cué & sa Figurine esc recirée du
placeau ; les dommages « en surplus » de cetce Accague Ne SoNT pas eNREGISTRES.

Cxemple : Le schéma ci-dessous monere (e Cadlcau des Poincs de Corps des Ogres dans (une des
Qluéces. Au cours de cecce Quéce, (e Bardare renconere 2 Ogres & accaque (un deux, i
inFligeane 2 Poincs de Oommage (1) Ces 2 Poincs sonc immédiacement cochés sur (e Cadleau des
Doinzs de Corps. Le Nain se joine alors au Bardare (2) & accaque (e second Ogre, (i inFigeant
aussi 2 Poincs de Oommage. Courelois, comme (a case suivance du Cadleau des Poincs de Corps
esc un crane, (Ogre esc cuc sur (e champ & (e second Poinc de Oommc\gc N €ST PAS CNREGISTRE,

I Attague du PBarbare

XXE T H B B

Altaque du ‘Nain

mHE,E.E_

(Donscres ayanc des Poincs de Corps supplémencaires

Oes monstres imporcancs cels quun Seigneur Ogre ou un Seigneur de Guerre Ore dénéFicieronc
individuelementc de Poincs de Corps supplémencaires qui seronc indiqués dans les Quéces
concernées. Ces monscres auronc chacun {eur propre Cadleau de Poincs de Corps, qui apparaicra
A cdcé de leurs caraccérisciques dans (es Noces de Quéce. Quand un monscre imporcanc perd des
Poincs de Corps, les Oommages sonc enregiscrés dans son Cadleau de Poincs de Corps personnel,
& pas dans le Cadleau de Poincs de Corps des Ogres.




NOUVCAU)C Clémencs de Oonjon

Porces en Pierre

Les Porees en Picrre sonc d'énormes dlocs de roche qui doivenc écre poussés par (a
Force druce avanc de pouvoir passer. [Dour ouvrir (une de ces porees, un Déros doic
lancer un cercain nomdre de O¢s de Combac & odcenir 2 Cranes. Le nomore de O¢
lancés dépend du cype de Diéros : te Nain & (EtFe tancenc chacun 2 O¢s, alors que
(e Bardare en lance 3. L'Enchanceur ne peuc ouvkir une Poree en Pierre. Une Fois
gu'une Porece en Plierre a écé ouveree, elle (e resce jusqua (a Fin de (& Quérce.

Nouveau Diege : Lames Oansances

Le picge se déclenche lorsqu'un Diéros marche sur 1 case porcanc (e symbole d'une Lame Noire :
une énorme lame se dalance du plaFond en accaquanc couc Diéros se crouvanc sur Cune des 3 cases
porcanc (e symbole d'une Lame Noire ou Blanche. Les viccimes sonc Accaquées avee 2 O¢és de
Combac, concre {esquels ils peuvenc se OéFendre normalemenc. Une Lame Oansance ne peuc €cre
déceccée qu'en Fouillant (a salle ou {e corridor concenant (e symbole de Lame Noire.

‘Couc héRos ayanc | ‘Crousse a Ourils peuc ctencer de désarmer | ]_o\me Oansance, en obcenanc
nimporce quel Bouclicr sur 1 O¢ de Combac. Sit obdienc 1 Crane, it déclenche (e piege. Le Nain
peuc désamorcer aucomadiquement | Lame Oansance qui & éc€ découveree.

Cxemple : Oans (e schéma qui suiz, ( Clle avance de 5 cases Jjusqud un symoole de Lame Banche. It
ne déclenche donc pas (e picge. (Dais & son cour, (e Bardare avance de 4 cases jusqu au symoole de

Lame Noire. La Lame se datance du ptakond, Accaguant & (a Fois (EtFe & (e Bardare avee 2 Oés de
Comoac.

[iE)




NOUVCAU)C Clémencs de Oonjon (suice)

Nouveau Piege : Oubliecces Cénébreuses

L'Oubticcee Ténéoreuse Foncdonne de la méme maniere qu'une Oudliccee normale avee (es
excepaions suivances :

Si un Diéros pose le pied sur | case concenanc | Oudliccce Cénédreuse & obdienc 1 Crane,
it chuce de 10 mecres avanc de s'écraser sur un sol dur. Apres sa chuce, un Diéros subic des
Oommagcs en Foncdion de {Armure qu'it porce (chaque Crane odcenu compranc pour | Blessure) :

- Un Déros ne porcanc pas dArmure doic jecer 1 O¢ de Combac ;
- Un Déros porcanc 1 Cocee de Mailles ou CARmure de Borin doic jecer 2 Oés ;
- Un Déros porcanc 1 Armure de Places doic jecer 3 Oés de Combac

Un Néros peuc escalader une Oudliccce Cénédreuse pour en SORTR & son prochain cour sil y a une
case adjacence (iore.

Les Oubliccces Ténéodreuses ne peuvenc €cre désamorcées, mais (es Déros PEUVENT SAUTER PAR-
dessus comme les Oubliccces ordinaires.




SORCS de Sorcier du Chaos

Voici 3 nouveaux Sorcs du Chaos (ou plucdc (es variances de 3 Carces Sore (IS)
qui udilisenc (es Poincs d'Cspric pour aFfeccer (eurs cidles.
Les Poincs d'Cspric mesurenc a (a Fois (& sagesse d'un personnage & ses apdcudes magiques.
Plus un personnage a de Poincs d'Cspric, micux il peut udiliser (& (MDagie ;
& plus imporcanc encore, mieux il peuc y REsisTer.
Ces nouveaux Sorcs du Chaos onc des pions spéciaux que (es monscres uciliseronc
comme il sera indiqué dans les Noces de Quérce.

Les Sorciers du Chaos peuvenc seulement lancer | Sore par cour. Un Sore peuc &cre (ancé sur |
Déros en vue du Sorcier du Chaos. Un Sorcier du Chaos qui jecce 1 Sore peut aussi se Oéplacer
mais ne peuc pas engager un Combac au corps-a-corps dans e méme cour. Si un Sorcier du Chaos
lance 1 Sorc & se Faic cuer, les eFfecs de ce Sorc cessenc en méme cemps.

Par exemple : Si (e Sorcicr du Chaos ucilise 1 Sore sur 1 Dicros & se Faic cucr avant (e cour de ce
Dékos, tes cFfecs du Sore en quescion cessenc imimédiacement. Le Dékos scra dore de douger & son
PROChAIN COUR.

Si un Diéros possede e Calisman de Lore, it regoic 2 Poincs d'Cspric supplémencaires

(NdC :1 seul dans (a version US, que j'ai inciculé « Calisman de Connaissance » pour (e diFFérencier).
Ces Poincs d'Cspric sonc pris en compee dans (e cocal de Combac Psychique du Déros, aussi
{longcemps quiil possede (e Calisman.

Cspric Gelé

Ce Sorc permet a un serviceur du Chaos de geler (Cspric d'l Déros pour Cempécher d'agir. lLe
Sorcier du Chaos lance une Accaque Psychique concre sa cible en jecanc un nomodre de Oés de
Combac égal A ses Poincs d'Cspric. Sa cidle se OéFend avee aucanc de Oés de Combac qu'elle a de
Poincs d'Cspric. Le O¢Fenseur sera paralysé pendanc 1 cour pour chague Crane obcenu par
(Accaquanc (c'esc-a-dire non déFendu). Si aucun Crane n'acceinc (a cidle, (e Sore esc sans effec. Un
Diéros ainsi paralysé place 1 pion « Cspric Gelé » par cour d'effec sur sa [iche de Personnage, en
redranc | & chacun de ses cours. AprEs avoir Redré un cel pion, un Déros « gelé » peuc cencer de
Briscr Uemprise du Sorcier en jecanc 1 O¢ de Combac par Poinc d'Cspric. S'it parvienc a obcenir 3
Cranes ou plus, il peuc recirer cous (es pions « Cspric Gelé » rescancs de sa [iche de Personnage.
Un Déros « gelé » ne peuc ni se Oéplacer, ni Accaquer ou encreprendre une quelconque aucre
Acdion, mais il peuc se OéFendre concre les aucres Accaques en jecanc seulemenc | O¢ de OéFense.




Oominadon

Ce Sore permec & un Sorcicr du Chaos de prendre (e concrdle d'1 Déros pour 1 cour. Le Sorcier
du Chaos doic Accaquer sa cidle en jecanc un nombre de Oés de Combac égal a ses Poincs
d'Cspric alors que (e OéFenseur doic Faire de méme pour se OéFendre. Le Sorcicr du Chaos doic
odcenik au Final au moins 2 Cranes non déFendus dans son Accaque Psychique. St y parvient, (e
Sorcier du Chaos place 1 pion « Oominadon » sur (a [iche du Personnage cidlé & peuc concrdler
ce Néros immédiacement it peuc alors se Oép(&CCR, {ancer des Sorcs & Combaccre normalement,
méme concre ses propres compagnons. Un Déros esc seutemenc « Oominé » pendanc (e cour du
Sorcier du Chaos. Si {Accaque Psychique échoue, il ne se passe rien.

Cspric [-rappé

Ce Sore permee & un Sorcicr du Chaos dinFliger des Oommages Psychiques & 1 Déros sans avoir
besoin décre & ¢dcé de Wi ou de Laccaquer physiquementc. Un Sorcier du Chaos connaissanc ce Sorc
recoic e nomore de pions « Cspric [rappé » spécifié dans les Noces de Quéce. Chaque Fois quiit
Accaque, il doic déFausser (un des pions. It peuc donc (ancer « Cspric [rappé » aucanc de Fois quiit a
de pions.

Lors de ce Combac Psychique, les 2 Personnages ancenc un nomdre de Oés de Combac égal &
{eurs Poincs d'Cspric & addicdonnenc les Cranes obcenus. Celui qui odcienc (e plus de Cranes, quiil
soic Accaquanc ou OéFenseur, inFlige des Oommages Psychiques a son adversaire : il perd aucanc
de Poincs d'Cspric que de Cranes en surplus du vainqueur. Si les 2 scores sonc idenciques, aucun
d'eux ninfligenc de Oommages. Si 1 Néros ou 1 monscre perd cous ses Poincs d Cspric dans ce
Combac Psychique, it combe inconscient & resce hors-jeu pour (e rescanc de cecce Quéce. Les
Poincs d'Cspric sonc récupérés encre les Quéces de (a méme Fagon que les Poincs de Corps.




ouer Concre (& Norde dOgres

Regles Générales

Les Quéces suivances peuvenc écre jouées individuellement ou comme une Aventure & SUIVRE
(campagne), chacune des Quéces se succédanc dans Cordre chronologique. Si vous choisissez (e mode
« campagne », {es regles qui suivent s'appliqueronc.

Jouer les Quéres comme une Campagne

Au débuc de chaque, chaque Déros devraic recevoir 5 Pocions de Guérison, chacune pouvanc Guérir
I Fois (e Diéros jusqua son maximum de Poincs de Corps. Nocez ces Pocions sur (es [Hiches de
Personnages & cochez-les & mesure qu'elles seronc ucilisées. Le nomére de Pocions pouvanc &cre
udilisées dans 1 Quéce n'esc pas Gmicé.

Les Déros usanc de magie peuvenc REcupérer leurs Sorcs encre les Quéces, mais doivent garder les
mémes Sorcs quiils onc choisi au débuc de (a premicre Quérce.

Les Déros ne peavenc pas achecer de nouveaux Equipementcs encre ces Quéces, mais peuvenc
garder couc ce quiils onc crouvé duranc ces Quéces.

Zargon doic re-mélanger (e paquec de Carces Crésor encre chague Quéce, en y incluanc couces les
Carces udilisées duranc & Quéce précédence.

Si n'imporee quel Néros esc cué duranc une Quéce, (Dencor esc capadle de céléporter
magiquemenc | nouveau Diéros déducanc qui se joindra au groupe au déduc de (& Quéce suivance.

Conseils aux Néros

Avanc de débucer ces Quéces, les Déros devraienc choisir & don escienc leur Cquipemenc & (es
Obdjecs (Dagiques quils emporeceronc. Rappelez-vous, (ArRbalete & la Lance consticuenc des armes
inesamadles dans couce Quéce. L Artatece permec & | Déros de cucr 1 monscre sans pénéTrer
dans 1 salle, évicanc ainsi (e rRisque de sudir les cFFecs d'évencuels picges. La Lance permec A | Déros
de se joindre & un Combdac concre | ennemi qui seraic sinon hors d'acceince & cause des aucres
Accaquancs Wi écant adjacencs. Les Déros devraienc oc uvrer de concere & avancer prudemment,
en recherchant les pieges & en évicanc de traverser inconsciemmentc une salle qui N'auraic pas écé
Fouiltée.

Consceils & Largon

KLargon devraic cencer d'accirer les Déros dans ses picges en udilisanc s€s MONSTRES COMME APPAT.
1 devraic udiliser au micux les nouveaux Picges & Sorcs a sa disposicion.

Par exemple : Oans (a salle B’ de (a seconde Quéce, il g a 2 Ores armés d Aréaleees posicionncs
derricre des Oubliccees dissimutécs. Si les Devos chargene (es ORes, i(s rRisquent de comder dans (es
Ouolicrees ; & sils ne chargenc pas, es Orces Ferone Feu avec (eurs Ardaléees.
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((n Message e Mentor

"% terres [imitrophes du (Nord sont ravagées ! ((Ine vaste horde

dOgres les a envahies en détruisant quiconque s’y opposait. deur puissance
physique est démentielle. (Rares sont ceux qui peuvent tenir contre eux au
combat. LELmpire a besoin de vous, car vous seuls pouvez stopper (a

‘Horde £Ogres.

"(Oous, les plus grands Heéros de [Empereur, devez stopper [a
‘Horde £Ogres. Seuls [es plus courageux osent affronter ces puissants
agents de destruction qui se délectent de [a violence & dévastent tout sur
[eur passage.

"Cherchez [eur forteresse souterraine & frayez-vous un chemin dans
ses tunnels, qa, au coeur méme des montagnes, vous trouverez e hall du
puissant Seigneur Ogre. (étruisez-le & vous briserez [e pouvoir de [a

Horde £Ogres.

"OMais méfiez-vous, car les OQgres ont inventé de nouveaux pieges
mortels pour vous écraser & bénéficient des redoutables pouvoirs de [a
sorcellerie (Chaotique. ((Jous aurez besoin de tout votre courage & de toutes
vos compétences pour vaincre ces redoutables créatures. Aussi préparez-
vous au combat... contre [a Horde £Ogres."

CMentor
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Quéte 1-Recherche de la Forteresse Ogre

Mes Héros, il vous faut trouver l'entrée de la Forteresse Ogre,
dissimulée dans les méandres d’un vaste complexe de cavernes.
Mais soyez prudents, car les résidents de cette Forteresse auront
sarement posté des gardiens & posé des piéges pour protéger
leur domaine. '

NOTES: TABLEAU DE POINTS DE CORPS DES OGRES :

I -

Cette Gargouille a 3 Points de Corps (NdT :Normal pour la version US !)

Ce piege "Lame Dansante" ne sera déclenché que par quelqu’un ouvrant le Coffre

ou échouant dans une tentative de désamorgage du piege. Le coffre contient 50 po.

C. Tous les Orcs de cette salle sont armés de Lances & peuvent Attaquer en Diagonale
avec leurs Dés de Combat normaux s’ils le désirent.

D. Cet Orc est 1 statue magique capable de lancer 1 Boule de Feu par tour (3 Dés de

Combat). Elle a 5 Dés de Défense & 2 Points de Corps. Elle est incapable de

bouger & est immunisée contre tous les Sorts. Les Héros ne peuvent pas passer au

travers tant qu’elle n’a pas ¢té détruite.

w >

Monstre Errant: 4 Gobelins
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Quéte 2-Les Grottes Supérieures

Vous avez trouvé l’'entrée de la Forteresse Ogre. Il vous faut a
présent combattre ses groupes de maraudeurs & détruire le Quartier
Général ou ils planifient leurs raids, en tenant la chambre centrale

hors de portée des monstres pendant au moins un tour.

NOTES: TABLEAU DE POINTS DE CORPS DES OGRES :

b L]
A | ESESE

. Ce coffre contient des Emeraudes d’une valeur totale de 300 po.

Les Orcs de cette salle ont des Arbaletes. Ils harcéleront de carreaux les Héros

pendant que 1’Ogre les empéchera de franchir les Oubliettes.

C. Voici le Quartier Général des escouades de maraudeurs Ogres. Pour accomplir
leur Quéte, les Héros doivent débarrasser la salle de tous monstres & étre ses
seuls occupants pendant 1 tour. Deux coffres contiennent le butin du dernier
raid des Ogres, un total de 600 po, & 1 Potion de Guérison pouvant restituer
jusqu’a 6 Points de Corps perdus.

D. Dés qu’un Héros passe ou s’arréte sur la case "X", la porte secréte s’ouvre & les

occupants de cette salle sont activés.

@ >

Monstre Errant: 2 Guerriers du Chaos

13



Quéte 3-Le Repaire de la Horde d’Ogres

Pour atteindre le ceur de la Forteresse, vous devrez vous frayer un
chemin dans le repaire qui abrite les forces de la Horde d’Ogres.
Tachez de ne pas alerter ces forces de votre présence, ou vous seriez
condamnés a devoir vaincre une armée entiére !

TABLEAU DE PO

Ce coffre contient 200 po.

Chaque fois que des Héros se trouvent dans 1’un de ces corridors durant son

tour, Zargon doit lancer 1d6. Sur un résultat de 1 ou 2, tous les monstres du hall

central sont activés & les portes s’ouvrent. Un résultat de 4 a 6 reste sans effet.

Zargon doit faire ce jet chaque tour ou il y a quelqu’un dans le hall central.

C. Voici la chambre de Tograk, le Commandant des forces Ogres. C’est un Ogre
Cheftaine ayant 4 Points de Corps personnels.

D. Voici la chambre de Nexrael, un apprenti Sorcier du Chaos, qui connait le
Sort « Esprit Frappé » (4 pions). [Dépl. 8 / Att. 3 / Déf. 4/ Corps 1/ Esprit 5]

E. Voici la salle du butin de la Horde. Il y a 400 po dans le premier coffre. Le

second cache 1 Piege hérissé de Lances & contient 500 po.

w >

Monstre Errant: 3 Orcs
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Quéte 4-Les Halls de Charogne

Vous pénétrez a présent dans les bas-fonds de la Forteresse.
Avant d’atteindre un quelconque objectif, il vous faudra
tout d’abord passer par la salle a manger des Ogres,
ou fls s’adonnent a leur passe-temps favori.

A. Si les Héros ouvrent la porte de droite, ils activeront le Pie¢ge "Lame Dansante"
se trouvant a c6té. Ce piege ne peut pas étre activé d’une autre manicre.

B. Ce coffre contient 200 po & quelques vieux os.

C. Ces 2 Gobelins sont armés d’Arcs Courts. Ils peuvent tous deux Attaquer a
Distance avec 2 Dés de Combat.

D. Le premier Héros qui cherche un trésor dans cette salle trouvera 5 Diamants
valant 100 po chacun, cachés derriére la cheminée.

Monstre Errant: 2 Fimirs
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Quéte 5-La Fosse du Chaos
Avancez prudemment mes Héros, car je sens que vous approchez

d’une source de pouvoir Chaotique. Vous devez détruire cette source.
Pour cela, il vous faudra trouver I’Anneau de Pouvoir de Festral
& le jeter dans la fosse maléfique.

NOTES: TABLEAU DE POINTS DE CORPS DES OGRES :

[(TTTE TE ITEI[[E

A. Au centre de cette chambre se trouve la Fosse du Chaos. Quiconque
pénétre dans la fosse s’alliera instantanément au Chaos & tombera sous le
controle de Zargon a jamais. C’est le domaine de Festral, le Sorcier du Chaos
[Dépl. 6 / Att. 4 / Déf. S/ Corps 3 / Esprit 8] Il connait les 3 Sorts de Sorcier
du Chaos & dispose de 3 Pions pour chaque Sort.
Les Guerriers du Chaos de cette salle sont membres de la Garde Personnelle
de Festral [S Dés d’Attaque & de Défense]

B. Le premier Héros qui cherche un trésor dans cette salle trouvera caché
dans 1’étageére un livre creux contenant I’Anneau de Pouvoir de Festral
& 10 Diamants valant 75 po chacun.

C. Le centre de cette salle est 1 puits sans fond, au-dessus duquel traverse un petit
pont. Quiconque tombe dans le puits (Héros ou monstre)... meurt !

Monstre Errant: 3 Guerriers du Chaos
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Quéte 6-La Forteresse du Seigneur Ogre

Vous atteignez enfin le ceeur de la Forteresse,
ou le Seigneur des Ogres préside sur son clan.
Si vous parvenez a tuer le Seigneur Ogre,
vous briserez l'unité de la Horde d’Ogres
& débarrasserez I'Empire de cette menace.

(B TETHE I EIE

A. Ces 2 Orcs sont armés d’Arbalétes (3 Dés d’Attaque).
B. Voici la chambre de Xenloth le Mage du Chaos, qui est 1’assistant de
Festral. [Dépl. 6 / Att. 2 / Déf. 4 / Corps 1 / Esprit 4] Il connait les Sorts
« Esprit Gelé » & « Esprit Frappé », & dispose de 5 Pions pour chaque Sort.
C. Ci-git le trésor du Seigneur Ogre. Chaque coffre contient 700 po, mais ils
dissimulent tous des Pieges Hérissés de Lances (1 Dé de Combat chacun).
D. Vous avez finalement atteint le Grand Hall du Seigneur Ogre [Corps 5]!
Il siege ici avec son Général, un Ogre Cheftaine & ses meilleurs Guerriers.
S’il est tué, le premier Héros qui cherche un trésor dans cette salle trouvera sa
Couronne incrustée de joyaux d’une valeur de 450 po.

Monstre Errant: 1 Ogre Guerrier
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Quéte 7-Fuite vers la Surface

Mille éloges mes Héros ! Vous avez détruit le Seigneur Ogre & brisé
les forces sa Horde. Mais il est encore trop tét pour se réjouir ! Vous
étes toujours dans la Forteresse & ['alerte a été sonnée. Vous devez
vous enfuir. Si vous parvenez a la surface, vous pourrez alors
mener les troupes de I'Empereur contre le reste de la Horde.

A chacun de ses tours, Zargon peut activer tous les monstres dans 1 ou 2 Salles, que
la porte de cette salle ait été ouverte ou non. Lancez 1d6 : un résultat de "1" a "5"

vous permet d’activer 1 Salle, "6" vous permettant d’en activer 2. Le contenu de la salle
est alors placé & la porte est ouverte. Les monstres s’y trouvant peuvent agir durant ce tour.

A. Chaque tour aprés que les Héros aient quitté cette salle, Zargon doit placer

jusqu’a 3 Orcs sur ’escalier, en fonction des figurines disponibles. Les Orcs
peuvent agir immédiatement.

B. Le premier Héros qui ouvre cette porte déclenchera 1 Eboulis de Pierres sur la

case "X". Il fonctionne comme le Pic¢ge normal de méme nom. Le coffre est
vide.

C. Dés que les Héros franchissent cette porte pour 1’extérieur, ils sont en sécurité.
Aucun monstre ne peut les suivre jusque-la.

Monstre Errant: Lorsqu’une telle Carte est piochée, Zargon doit activer 1 Salle.
18



Epilogue

“%s Hé ros, une fois encore, [(Empire vous est

redevable. Ja Horde &'Ogres a été anéantie par [es
troupes de [’(Empereur sous votre commandement,

"(ne J‘ois encore, le p[an de 5ar80n a ¢choué.
Mais son plan seulement... Car Jargon ne manque pas
de ressources dé moniaques, &je ne serais pas étonné
qu'il refasse surface un jour prochain.

"Pici [a, chacun de vous aura enfin [opportunité
de retourner dans son pays natal en toute quiétude...

"Mais pour ['heure, vous avez bien mérité de vous
reposer. ((Jenez donc, mes magnifiques Héros /
TEmpereur vous attend une fois de plus dans [e (srand
ﬁ)a[ais. Ce soir, ce ne sont pas [es Ogres, mais bien

(Mentor

(Nous qui ferons moult ripaille ("
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