OUVELLE FEUILLE DE MARQUE
POUR LES PERSONNAGES

Cette nouvelle feuille de marque comporte plusieurs nouveautés:

1) Un espace ‘“Trésor’’ qui vous permet de noter la quantité d’or en votre possession.
2) Un espace ‘‘Equipement’’ qui vous permet de noter toute piece d’équipement
dont dispose votre personnage. Il vous permet également de noter les nouveaux
équipements que vous achetez et pour lesquels il n’existe pas de cartes: il vous suffit
alors de payer le prix demandé et de noter la nature de cet équipement sur la feuille
de marque.

3) Lespace ‘‘Bouclier d’honneur’’ situé dans I’angle en bas a droite de la feuille est
réservé aux joueurs qui deviennent Champion du Royaume (cf réegle du jeu de Hero
Quest). Un joueur devenu champion recoit un adhésif ‘‘Bouclier d’honneur’’ qu’il
colle sur I’espace prévu a cet effet.
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— La quéte dont le but est de sauver quelqu’un ou quelque chose, illustrée par -

“La délivrance de Sir Ragnard”’. iy
=

— La quéte dont le but est de découvrir un objet ou un lieu précis, illustrée par £

“L'or du Prince Magnus”’ ¢

— La quéte dont le but est de trouver un passage pour entrer ou sortir d’'une 7

forteresse, illustrée par “L’héritage du Seigneur de la Guerre des Orcs”

La lecture des autres aventures du Livre des Quétes vous donnera des idées pour créer
vos propres missions. Essayez de vous en tenir 4 des objectifs simples afin d’éviter
qu’un agencement trop compliqué de la forteresse ne nuise au plaisir des joueurs.

4) N es zones interdites ;
Il n’est pas nécessaire d’utiliser chaque fois la totalité du plateau de jeu
lors de I’agencement de la forteresse. Les couloirs et les salles interdits KA
d’acces durant la partie doivent étre hachurés sur le plan.

Veillez a ce que votre agencement ne comprenne aucun endroit risquant d’emprisonner e
un personnage, ni aucun endroit habité mais inaccessible pour les joueurs.

Exemple: un piege ‘‘éboulis de pierres’’ placé dans un couloir sans issue risque
d’emprisonner a jamais le joueur qui le déclenchera. De méme, si vous interdisez %
certaines zones, veillez a ce qu’il y ait toujours un moyen d’accéder a tous les )
endroits habités de la forteresse, ne serait-ce que par une porte secréte comme cela ;
est le cas dans “Le Retour du Seigneur Sorcier”. En plagant les jetons ‘‘case
obstruée’’ sur le plateau au fur et 2 mesure que vous les utilisez, vous éviterez d’en
utiliser plus que vous n’en possédez.

S) N es salles
D’une fagon générale, deux types de salles sont a envisager: 1

a) les salles ol le personnage doit entrer pour accomplir sa quéte. ‘K
b) les salles ol le personnage peut entrer durant la partie. .

Les principaux éléments de la forteresse sont normalement placés dans les salles
que les joueurs doivent traverser. L'exemple suivaat illustre ces deux types de salles:

Les aventuriers sont en quéte d’un livre
~3| ancien intitulé ‘‘Recueil de la Vérité’’ qui
les aidera dans leur lutte contre Morcar. "
© Ce livre se trouvant dans la bibliotheque
% de la salle B, il faut donc que les joueurs
= entrent dans celle-ci pour accomplir leur

mission. Ils doivent passer par la salle A,

ﬁf

= car celle-ci contient la seule porte qui
1l @ ouvre sur la salle B. Ils n’ont pas besoin \ p
de traverser la salle C pour accéder a la
| @ @ @ @ bibliothéque, mais ils peuvent le faire :
@ si tel est leur choix. Pour cette raison,

il convient de ne pas négliger ce type
de salles mais plutét de s’en servir pour
accroitre I’intérét de la mission au
moyen d’aventures paralleles.

04000150 10000110 0040000 M 00000 000ER 1140000 EN 11401081 ENI 100100 TV 08




JJUBLIQ JIISUOW

4

2
S
&

M

/L
5 4
AR w0 T T YT s AN AN 28T DN NN :

\e . ] :
N N A N & Q/ \\ S v ’
cﬂ\‘ > o \ '..\'1' =3 7 N -../_: '.'4-‘ 2 53 5’ ;\ \ > j \%J
f VTR
s

e A N N >
S ¢
<
*319nb ap 3[(may e[ Ins W
s9ILIe[nOTIIEd SINJY I310U JP 19 SAITISUOUI SID B WIOU UN ISUUOP Ip uoq 183 [ sd1od '
ap s1urod Xnap 9p ISNJIUQ [[MOSILD) Jun NO QIPUYIP 3s Inod sp SI0I) JoUE[
‘orduraxa red “anad 210 Joyd u) 2dnoid uos Ip 31S3I NP INJUIJIJIP J[ AIBYNOS )
UO IS IISUOW UnN, p IN[ea e[ Ja8ueyd ap 3[qissod sIno(noi 1ss [1,nb snoA-zausanog g

|

*s2831d sap s1aa syuopnadur s1or1IoNg >
S9] JQUTBIIUD B JTAISS 1u0LIN0d SI[OSI SIISUOW SUTBLIDY) ‘9SS3ILI0J B[ 31NO0) SUBP :
SAUAIIP , S2IYdsoune,, SIp ZoIdIO SNOA ISUTY “(*** SIAIWORN 19 SIquIoZ Qduraxd
1ed) sareqruurs sadnoid sop e jueualredde saxisuowr 9 A[QUIASUD JIpIe3 op Zokessy
IS243SUOWL SIP 19491UL ] 2AIL0LIID JTUIULULOY)

*9$$313110
JUN Z3IAJUOD SNOA N
anb sroj sureyooid e P
XNITW Z3139J SNoA anb
JuawadwuTs SNOA-SANI( =
‘onred sun jueInp <
S3IISUOUI 3P 1IN0d
B ZOANOI] SNIOA STI0A A
IN3II3 3UN, P ISNBI B IS f
13191bur snoa 3p nar| Q.
sed srojainol e A u 1
*sa1de 1011SSNE SINJ[TE &
ss1mn 2119 1nxd J[yes T
Jun suep 9Nl MY, p
JUBUDA d11suow un nb 2
ITUIANOS 3S P IUEID {
juerroduur, | ‘naf 9y xR
! SUBp 3)SIXd UL, U [1,.nb )
; e sansuow ap snyd sed ’
QUUIIIUOD U JIO[NOJ [31 NO J[[es J[[3) anb 30 & IS[[19A dwgwr puenb eipnej snoa [

1, L an b o Bri™

*SAUAIPJJIP sourIn31y sop Ted I91uas91dal S3] Ip SUOP JUSAUOD [T 19 :

V 9[[eS B[ 9P SIIISUOUI SIP 1I0UI B[ JUBAB SLISATNIOI9P JUSIOS 1) J[[eS B[ 3P SIIISUOW SI] p:
anb ayqrssod 153 [1 ‘9n1U0d JBJ ‘g J[[eS B[ SUBP JIUS, P JUBAR Y J[[BS B[ 9P SANSUOU &

97 on3 Juoine safeuuosiad sinanol s3] anb urer1o anbsaxd 19530 UL 189 [ Y !

[[es B[ ap saxisuowr s3] Iuasardar nod sagsymn saurmngiy sof Jed soruasprdar ang

juarerinod g J[[es B[ 9p saxsuour s3] quapoa1d sjdwaxa, | puaidar uo | 1s ‘1sury

*Za)TBYNOS 9] SNOA anb samsuow Jp JUBINE IISIMIN ZoAnod SnoA 9nuod 18 ‘1SHNO &
OYHAH nal 9] 99A. TUINOJ IqUIOU NE JITWIT[ 1S3 IISININ ZoAnod snoa a

anb $2110559008 SaIINE 19 IA[IGOW 3P SIUAW[R, P ‘sanrod Ip arquiou o] (-
saapsuowt sap 2ov)d ua asiu v 4 &

X5

-a8euuosiad un p ainyndgs e no ‘sonbidewr sioanod xne uornod aun 913031

mb aasrwryore, | 9p 1qeIR, [ J1IAN0d9p ‘O[dwraxa Jed JUOIASP SINANO[ ST "UOISSIUI e
auN, P 21U NE JIANOI] 3S JUIWES e1Inod J009p NP JUSW[D UN NO J[qNaw uf) (S
-onbaI01[qIq SUN AILIIAP 91103 3110d dun NO prede[d un suep I0SPI] UN IS[NUISSIP
‘orduroxa 1ed ‘exmod uQ ‘ayueuuorssed snjd anb uorssIuI B[ BIPUSI UL U [T ‘N3( ne e
JUBISIUT, [ UF "UOISSTWI B[ Inod JUBSSAIUT JOOIP UN 19910 Ip 19wrad |1 180 L
€985919110] duN, P JUdWAdUIFe, | suep 1uerroduwr 3[01 un Inol Isrrqowr 7] 7
anjiqouws np uowisodsip v Jg (9




i 111 B 0600000 0000000 0000000000000 00000000000 000000 0000 0000 00 00 0080000 S 00000000 W
H g
H 5
H A
H H
H B
H H
i :
H H
= H
H g
' |
g .
H H
H H
1 ]

B H
E H
H H
3 H

T OO O O OO OO O OO T O o OO oo OO T T i 4 T 1T TIIITIT

N

RALRPIN, PR NGINAL AR T AR

L7 ==

8 es trésors
Evitez de donner de trop grosses récompenses aux joueurs. Il leur est en

effet toujours possible de tirer une carte trésor dans une salle qui ne recele -
pas d’autre trésor. Il vaut donc mieux garder les grosses récompenses pour les salles 6
spéciales. La encore, reportez-vous aux missions existantes pour de plus amples ¥
détails. D’une maniére générale, 100 a 200 pieces d’or représentent une bonne &

récompense pour chaque personnage ayant obtenu un succes.

Il peut étre bon de dissimuler dans chaque forteresse des trésors spéciaux que les
joueurs futés découvriront s’ils ménent bien leurs recherches. Plutét que de se $)
présenter toujours sous la forme d’argent, ces trésors pourront étre tant6t des bijoux
ou des pierres précieuses, tantot des pouvoirs magiques, lesquels ne s’utilisent qu’une A
fois et sont notés sur la feuille de marque du personnage. N’oubliez pas de préciser
la nature exacte du pouvoir que confere chaque potion au personnage qui I’absorbe. S

9) N es pieges

Les pieges obligent les personnages a se

tenir sur le qui-vive: la perte occasionnelle
et inattendue de points de corps peut finalement
devenir une question de vie ou de mort pour un
personnage. Les pieges doivent donc étre utilisés
judicieusement. On peut les placer pres des endroits
importants, dans les couloirs qui offrent un raccourci
ou derriere les portes. Il faut éviter d’en placer un
trop grand nombre dans un méme couloir ou une
méme piéce, car |’aventurier curieux les découvrira
tous d’un coup. Rappelez-vous que vous ne disposez
que d’un nombre limité de jetons ‘‘oubliettes’’. En
les plagant sur le plateau de jeu au fur et a2 mesure
que vous créez votre forteresse, vous éviterez d’en
utiliser plus qu’il n’en existe.

L'agencement de votre forteresse est désormais terminé:
meubles, piéges et jetons divers sont en place sur le plateau de jeu. Verifiez que

tous les couloirs et toutes les salles sont accessibles depuis les autres endroits de 1§
la forteresse. Ceci fait, il ne vous reste plus qu’a disposer les adhésifs sur la '\
carte de quéte afin de finaliser votre plan. , ‘{
ES NOTES 3
Apres avoir consigné 1’agencement de votre forteresse sur les plans du présent g

livret, concentrez-vous sur la partie ‘‘histoire et notes de quéte’’. Un espace Y

est prévu pour noter une courte histoire précisant la nature de la quéte a accomplir. 4“'

En bas, un autre espace est prévu pour noter certains renseignements concernant la

forteresse: trésor particulier, monstre spécial comme dans “Le Repaire du Seigneur

de la Guerre des Orcs”, ou tout autre caractéristique relative a la forteresse en

question. Les salles auxquelles il est fait référence dans vos notes seront identifiées :
sur le plateau de jeu au moyen des lettres A, B, C ... D

Ceci fait, débarrassez le plateau de jeu et défiez les joueurs personnages de se lancer
dans une de vos quétes. PR




SHION

JUBLI9 IISUOW

S

§00.00.0000 00000000 NN 0000000 0HN0000 000 0E. 000000000000 080§S0OIHE0DSMU0000 Y8 00800008 000808 E0 00008 0E0 80080088V D 00081 MY VLIV

TITITT

T

TITIIIIIT

T

TITIIIIIT

TITITIIIT

TIIT

TITIIIIIT

T

TITIIIIIT

TITIIIT

TIIIIT

TITIIIIIT

I

TITIITIIT

TITIIIIIT
T

TIIT

T TTIIITIT

TITIIT

TITIIIIIT

TIIIIT

TITIIIIT

TITIIIIIT

I

T T T

TITIIIIIT

T

T T

D000 0000 B 00000900 S0 000000 S 000000000 0000000 060 00090800 G0 6008000 8. 1500000 08008800 W 00008008 SU88808 0 EU108100 0 MNDI0I80EE_ 0000000 0000 OO0 VIO R0




T T O T O T OO IO IO IO OO OO T O T T T T T

T T

TITTIIIIT

I

T TIO TIOIT

T

TIIIT

TITTIIIT

TITTIIIT TIIT

TITIIIIIT
TIIIIIIT

TITIIIIIT

IO

TIIIIT

TIT

TIIIT

TITIIIIIT

TIIIIIIT

IT

TITIIIIT

TITIIIIIT

TITIIIIIT

TIIIIIIIT

NOTES

TITIIITIT

T T I IO IO T IO T O OO O OO O O T T T T T,

9
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