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Le Dack de Quéces de (Etke

L avencure condnue 1Le Pack de Quéces de (CFe esc une excension au Sysceme de Jeu original
hCROQUCSC que vous devez posséder pour jouer aux Avencures de ce Gvrec .

Concenu :

[igurines en plasdque : | [.emme CiFe, | Archimage ClFe, 2 Guerriers ClFes, 2 Archers ClFes, 3
Loups Géancs, I Ogres ;

30 Carces de Jeu ;

Pions & Oécors en carcon : | Porce en ek, 1 Poree en Bois, % Derses, 2 (Miroirs, 1 Orde du
Cic(, % Pions Orode du Ciet, 1% Pions Crane, 2 Pions Crappe (cunnels), ¥ Pions Porce Secrece, 6
Pions Case Obscruée, 3 Pions Oouble Case Obscrude, I Pions Oubliecce, 3 Pions Oubdliccce
Longue, % Pions Loup, % Pions Pack dArmes, 1 Pion fiote de Lune dArgene, 1 Pion CleF d'Airain,
1 Pion Prospecceur, 1 Pion Princesse (Dillandriel, 1 Salle du Sanccuaire, | Salle de Sadles
(Mouvancs, 1 Cscalier en Spirale.

Note : Les Pions en carcon lscés ci-dessus sonc imprimés des 2 cdcés (différencs pour (& plupard).

Nouveaux €lémens :

Assembdlage des (Donstcres
L'ARchimage & les Ogres requitrenc un assembdlage avanc d'écre ucilisés. Assemolez-les comme
indiqué ci-dessous.

Archimage

Nouveaux (Donscres
Pour en savoir plus sur ces nouveaux (Donstres, consulcez les Carces (Donscre correspondances
ou le Cadleau des (Donscres dans ce (ivre.

Nouveaux Pions carconnés

Les nouveaux éémencs décris ci-apres sonc accompagnés de leur symoole cels quiils apparaissenc
sur les Plans de Quéces.

Note de Cyrunicorn : Ces symboles sonc Fournis avec (e (ogjiciel hQ Cdic (que vous pouvez
célécharger sur mon sice) afin que vous puissicz {es RéuriliseR pour vos propres Quéces.




Porce dCnicrée en Fer

Cetce Poree en Fer esc placée a Cexerémicé du Placeau dans (a plupare des
Qucces Les hCROS sonc placés en File indienne & Cexcérieur de (a Poree pour débucer ces Quéces.
Oans cercaines Quiéces, cecce PDoree sere aussi de Sordie.

Poree de Sordie en Bois

3 Oans dien des Quéces, cecee Poree spéciale en Bois esc ucilisée pour quiccer
le D(arecxu a a Fin dune Quéce.

‘Crappes

8 Ces 2 ‘Crappes relienc des Salles apparemmentc non conneccées via un
Cunnel non visidle. Quand 1 Néros ou 1 (onscre pose (e pied sur 1 Case Crappe, il se Oéplace
inscancanémenc sur (aucre Case Crappe.

Orde du Ciel & Pions Orbe du Ciel

Cec ArceFace esc une Oroe de Criscal myscique qui procege son JDorceur concre (& peree de
Poincs d'Cspric. Clle peuc absorder ¥ Poincs de Oommage avanc de devenir inucite. Chague Fois
que (e Néros sudic des Oommages (encaux, it se dédarrasse d'1 Pion Orde du Ciel par Poinc de
Oommc\gc (en commenganc par (e Pion aux 1 écoiles).




Miroirs

Ces (Miroirs sonc des Porcails secrecs menanc & de grands Crésors & Salles secreces. (Deccez-
les dans les socles en plascique ucilisés pour (es JDorees.

Le Sanccuaire Secrer & son QDur

Cecre Salle sere de base d'opéracion a (Archimage Sinescra, d'oti it commande ses Serviceurs pour

accomplir ses plans démoniaques.
Quand 1 Néros Ouvre (a Poree approprice, placez (a Salle du Sanccuaire & son (Dur comme
indiqué ci-dessus.




Salle des Sables (Douvancs

Cecre Salle concienc un Puics Sans J-ond rempli de Sables (Douvancs qui

menacenc d'engloucir {es Diéros malchanceux ou inaccencifs.

Oubticcce Longue

e

S e * Si 1 Déros désire Saucer par dessus dans (e sens de (a longueur, it doic (i
rRescer au moins 3 Poincs de Oéplacement. Le Diéros jecce 1 O¢ de Combac : 1 Bouclicr Noir
signifie qu'it Sauce sans danger. I peuc ensuice poursuivre son Oéplacement s'il i resce des Doincs.
Courc résulcac aucre qu'l Boucliecr Noir signifie que (e Diéros combe dans (Oubliccee, subissanc (a
peree de 2 Poincs de Corps. 1 devra obcenir 5 ou 6 sur 1d6 dans 1 Cour subséquenc pour
grimper hors de (Oudliceee. Oans (Oudliccee, (e Néros jecce 1 O dAccaque & de OéFense en
moins (mais jamais moins d'1 O¢).

Note : | Sauc dans (e sens de (a largeur se raice comme | Oubliecce normale.

Fiote de Lune d'Argenc

Le tquide argencé scindllanc dans cecce [Hole esc (e seul moyen d'Ouvrir (Cnerée d'
(Diroir dans (e Royaume du ReFleg, ot ta Princesse (Dillandriell esc cenue caprive. Seul (e
Prospecceur peuc ldendFier (& vraie Lane d'Argenc.

Packs dArmes

™
1y

Ces Pions représencenc les Armes & aucres Objecs
(aissés par (es Diéros {orsqu'ils sonc cransFormés en Loups.




Its représencentc (es Déros sous Forme de Loup.

Prospecreur

Ce Pion représence {e vieux Drospecceur qui apparaic dans plusicurs Quéces. Le Pion
du Prospecceur esc donné au Diéros qui (¢ crouve.

bCRSCS
i

LEEN Cercaines de ces massives barricres en Fer s'ouvrenc (orsque (es Diéros déctenchenc un
cereain Pigge, alors que d'aucres s'ouvrenc avee (& CleF d'Airain ou doivenc écre Soulevées par (&
Foree bruce. Néros & (Donscres ne PCEUVENT PAS K VOIR » & TRAVERS | Derse canc qu'elle n'esc pas
OuVveRce.

CleF dAirain

Cercee Clef esc uditisée pour Ouvkir 1 Derse dans plusicurs Quéce. Le Pion CieF
d'Airain esc donné au Néros qui crouve (o CleF.

Princesse (Dillandriell

Ce ]Dion représence (a Fille kidnappée de o Reine Cerrellia. Le Pion de ta Princesse
Dittandricll esc donné au Néros qui (a TrROUVE €N PREMICR.




Jouer Le QDage du QDiroir

Ces 10 nouvelles Quéces se jouenc généralementc de (& maniere hadicuelle. Comme dans (e Sysceme
de Base, les Néros recouvrenc leurs Forees encre les Quéces (cous les Poincs de Corps & d Cspric
SONT RESTAURES).

1ty a couceFois quelques diFFérences dans (e Pack de Quéces de (ClFe.

1. Les Quéces

Les 3 premicres Quéces sonc des Avencures Solo, réservées A 1 seul Elfe. Elles peuvent servir
d'incroduccion a hCROQuest POUR Un nouveau Joueur, ou oFFRIR des parcies équiliorées si seulemenc 2
Joueurs sonc disponidles. Oe plus, si 1 nouvel ClFe doic se joindre & 1 Groupe de Personnages
expérimencds, ces 3 Quéces permeccrone a (ClFe de comdier son recard en cermes d O,
d'Cauipemenc & d'Odjecs (Dagiques.

es 5 Quéces suivances sonc des Avencures de Groupe. Les 2 dernicres Quéces aussi, mais elles
compeenc comme | simple Quéce & 2 Niveauy, car (es Diéros doivenc se dalader encre les 2 POUR
obeenir (uldme viccoire.

2. Jemme CiFe

(AN BT

Ce Pack de Quéces Fournic 1 igurine représencanc 1 [.emme Clle.

Ses Caraceérisdques rescenc idendiques a celles de UClFe de (a Boice de Base. Clle peuc remplacer
(a Jigurine de ce dernicr si (e Joucur préFere incarner | Personnage de sexe Féminin. Couce
réFérence & « (ClFe » dans les Quéces s'applique aussi & (& [rermme ClFe.

Un Groupe de Diéros ne peuc inclure qu'l seul Etfe A (a Fois.

3. Oéburer & Achever une Quéce

Les Diéros ne débucenc & n'achévenc pas coujours (eurs Quéces sur (Escalicr en Spirale.

lLe message de (Dencor au déduc de chaque Quéce précise ot les Diéros commencenc & cerminenc
(& Quéce.

Lorsquiit y a | Porce dCnierée en Jier ou 1 Poree de Sordie en Bois, elle esc indiquée sur (e Plan de
Quéce par 1 [eche poincanc Uincéricur du Placeau pour (& Porce dCnicrée, & Uexcéricur du
Placeau pour (& Porce de Sordie).

Lorsquiit y a | Porce d'Cnirée, elle esc coujours placée sur le Placeau a Uendroic spéaiFié avanc que
la Quéce ne commence. Au déduc de (Avencure, (es Déros s'alignenc a Cexcérieur de (o Poree &
demandentc & Largon pour COuvrir.

Noce : Comme pour les Porces normales, 1 Porce de Sorcie n'esc pas placée sur (e Placeau par
Kargon canc qu'| Diéros n'a pas zieucé dans (e corridor AppROPRIC.




%, Poincs d'Cspric

e Quand | Déros acceind Zéro Poincs d Cspric, it n'esc pas (More mais en Ecac de Choc (1
Diéros ne peuc pas descendre en-dessous de 0 Poincs d Cspric). 1 jecce scutemenc 1 O¢ de
Oéplacement, Accaque avee 1 seul O¢ de Combac, & se Oéfend avece seulemenc 2 Oés de
Combac (Armure, Armes, & (a plupare des ArceFacts naugmencerone pas tes Oés d'Accaque
& de OcFense d'1 Néros en Ezac de Choo). Les Oés d'Accaque & de OcFense du Déros
peuvenc Ecre TEMPORAIREMENT augmentés par cercains Sorcs & Parchemins de Sorc.

o les Poincs d'Cspric supplémencaires oFFeres par cercains ArceFaces (cel que e Calisman de
LORC) peuvent Ere perdu au comdac. Par exemple, 1 Bardare ayanc e Calisman de Lore (pour
I cocal de 3 Poincs d Cspric) encrera en Crac de Choc s'it accumute (& peree de 3 Poincs
d'Cspric.

e Oans ce Pack de Quéces (& dans d'aucres), il esc imporcanc de garder une trace des Poincs
d'Cspric courancs des Déros. Oices aux Joucurs d'enregiscrer couce peree de Poincs d Cspric
sur letr [iche de Personnage (sans eFFacer pour aucanc leurs Poincs Iniciaux 1),

5. Nouveaux Sorcs

Les Carees de Sore CFique incluses dans ce Pack conscicuenc un nouveau Groupe de Sorc 4
(usage de (Clie uniguement. | 'ClFe peut choisir ce Groupe de Sorc ou coutc autre aprEs que
(Cnchanceur aic choisi son premicr Groupe de Sore.

Si {ClFe ne choisic pas les Carces de Sore ClFique, elles sonc écarcées du jeu.

Si (ClFe choisic parmi les Sorcs ClFiques, it doic seulementc en prendre 3 avanc chaque Quéce.

Note : L'Enchanceur dispose d'1 cocal de 3 Groupes de Sore, les aucres sont écarcés du jeu.

6. Clarificacions de Regles

o Passage dObjecs : | Diéros peuc passer 1 Podion, 1 ArceFace, 1 Arme, ou nlimporce quel aucre
Ovjec a 1 aucre Néros adjacent si aucun deux nesc adjacenc a 1 (onscre.

e Cscalier en Spirale : Au cours d'l Quéce, si | Néros se denc sur 1 escalier en Spirale &
Accaque des (Donscres, ces dernicrs peuvenc concre-Accaguer duranc (e Cour de Largon.
Quand 1 Cscalicr en Spirale esc ucilisé en guise de Sordie & (a Fin d'l Quéce, couc Déros y
posanc (e pied esc immédiacement redré du Placeau.

7. (Donstcres Crrancs

Bien des Quéces de ce Pack aFfichent de mulciples (Donscres Crrancs. Ces (Donstcres peuvenc
apparaicre si | Néros cire 1 Carce (Monscre Crranc du Paquec de Carces Crésor, ou si 1 Néros
déclenche | Pigge (Donscre Crranc comme déeric plus das. Par exemple, quand les Noces de
Quéce disenc « (Donscres Crrancs : 3 Gobelins », placez 3 Gobelins adjacencs au Néros qui a
déclenché (a renconere. St y a moins de 3 Cases Adjacences disponidles, placez (e resce des
(MDonscres aussi proches que possidle du Diéros concerné.




8. Nouveau Piege (Donscre Crranc

458 Lorsqu'1 Néros pose (e pied sur 1 Case concenanc ce symoole, dices au Joueur que son
Diéros doic scopper sur cecce Case. Le ou tes Monstres tiscés comme (Donscres Errancs dans
cecee Quéce apparaissenc sur une ou plusicurs Cases Adjacences au Déros ou aussi proches que
possivle. Les (onscres Accaguenc immédiacement & e Néros se OéFend. Si te Néros n'a pas
encore encrepris d'Accion pour ce Cour, il peuc (e Faire apres s'écre OéFendu. Sinon, le Cour passe
au Joueur suivanc (ou & Kargon). Chague Piege (Monstre Crranc ne peuc &cre acdvé qu'l seule
Fois. Les QDonscres ne peavenc pas (e Oéelencher. Ignorez (e Piege une Fois qu’l Néros Ca
Oéclenché. Les Pieges (onscre Crranc sonc si dien dissimulés quiils ne peuvenc pas &cre Repérés
lorsqu'l Niéros Cherehe des Picges.

9. Crands (Donscres

Quand 1 Monscre occupe plus d'1 Case (comme (Norreur Gelée de ce Pack), ce Monscre peuc
Accaquer quiconque sur nimporee quelle Case Adjacence (Oiagonale incluse), méme si le visage du
(Donscre ne Faic pas Face a (a cidle.

10. Vence des Objecs en Surplus

A mesure que (es Diéros obciennenc de meillcurs équipemen(s, ils peuvenc vendre cercains de (curs
vieux Objecs a {Armureric. Seuls (s Objecs liscés dans (Armureric (voir Liveer de Regles page 32)
peuvenc y ecre revendus (Noze du Craducredr : ainsi que les Odjecs des Carces Cauipemenc 1), Le

éros regoic un nomdre de po égal A (a moidié du prix d'achac de Objec concerné (arrondi &
Uinféricur). Ainsi, 1 Déros revendanc 1 Epée Longue (qui cotice 350 po) & (Armureric recoic 175 po.
Pour 1 Oague (qui cotice 25 po), il Recevra 12 po (arrondi vers e das 1).

11.. Parcage des Crésors
Pour évicer couc conflic parmi tes Néros, les grandes quandicés de Pieces dOr crouvées dans (es
Coffres devraient €cre parcagées équicadblement encre (es survivancs |

12.. Nouvelles Carces Crésor

Les % nouvetles Carces Crésor devraienc écre mélangées avec (es auTres avant de COMMENCER &
joucr. It s'agic de 1 Carce « Pocion de (Darche dans les Airs » , 1 Carce « aduleux Crésor ! »
(Crésor de 300 pol), I Carce « Podon de [éau des Loups » & 1 Carce « Cape ClFique de
Passage ».




13.. Nouvelles Carces ArceFacc

¢ Botres Clliques, Bracelers ClFiques, Are Clique VindicadF, Baguerce d'Os, Bacon Ancique &
Orde du Ciel : Ces ArceFaccs sonc similaires & ceux du Jeu de Base. Lorsqu'l Déros crouve Cun
de ces ArceFacr, il doic {e nocer sur sa JHiche de Personnage.

e archemin de Sore : La Carce ArceFace Trésor Sans Prodleme de ce Pack esc un Parchemin
de Sorc. I esc ucilisé couc comme les Carces Sore du Sysceme de Jeu. CouccFois, 1 Parchemin
de Sorc peuc écre udilisé par NTODPORCC QUEL Diéros (pas seutemenc Enchanceur &
(CFe) qui en rouve un. Nocez qu'l Parchemin de Sore ne peuc servir qu'l Fois.

Le Diéros doic nocer te Parchemin de Sore sur sa Fiche de Personnage & rendre & Carce
correspondance & Largon. Une Fois qu'l Parchemin de Sore esc uilisé, it doic &cre rRayé de (a
Jiche de Personnage.

11, LgcanthRopie (ou Cranformer (es Néros en Loup-C;aRou)

Oans & Quéce 7, les Diéros peuvent ReNcontrer des Loups—CARous. Ucilisez tes JHigurines de Loup
Géanc pour représencer ces (Donscres maudics.

Nove : Les Loups Géancs sonc considérés comme des Loups—C;aRous uniguement dans (& Quéce 7.

Si 1 Diéros est aFfeccé par 1 Sore « (alédicdion du Loup-Garou » ou dlessé par (Accaque d']
Loup-C;ARou, te Niéros devienc | Loup-C;chou, condamné & changer régulicremenc de Forme
(hérzos/ Loup). Au débuc de chaque ‘Cour, (e héRos doic jecer 2d6 pour voir s'il se CransForme en
Loup. Un résulcac de 2 a 9 signiFie que (e Diéros resce 1 Déros & sous (e conerdle du Joueur ; le
Diéros peuc se Oéplacer & Agir normalemenc. (Nais un résulcac de 10 a 12 indique que (e Diéros
se CranForme en Loup, & Zargon (e concrdle comme | (Monscre pour 1 Cour (au Cour suivanc
de Zargon).

Quand 1 Diéros sc TransForme en Loup, remplacez sa [igurine par | Pion Loup. Couces ses
possessions sonc laissées sur (& Case de (& CranFormadion (Placez 1 Pion Pack d'Armes sur cecce
Case pour {es représencer). Le Pion Pack dArmes resce sur cecce Case jusqu'a ce que (e Diéros
Revienne RECUpERER son dien (Lcs (Donstres ne peuvenc pas prendre (e Pack d'Armes).

Ce Loup esc 1 vrai Qonscre, sans aucune Capacicé de Néros, & avee couces les Capacicés des
(Monscres (Oéplacement au Cour de Xargon, Accaque comme | Loup Géanc, non aFfeccé par les
Oubdliccces & autres Pitges, incapadle d Ouvrir {es Porees, ecc.).

A (@ Fin du Cour de KLargon, ce Loup reprend (a Forme du Diéros & revienc sous (e concrdle du
Joueur. La Jigurine du Diéros remplace (e Pion Loup.

Le Déros doic Faire e Jec de CranFormadion chague Cour jusqu'a ce quiit soic guéric en duvanc |
Porcion « [éau des Loups » (ou 1 Porion de Récadlissement de (a Boudique de (Alchimisce),
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15. Archers ClFiques

Ces (MDonscres apparaissenc dans plusicurs Quéces & sonc sous (e concrdle de Largon.

Les Archers Clfes peuvenc Accaquer avee # Oés de Combac concre couce Cidle Non Adjacence
dans leur ligne de vue. Its Accaquenc avee seulemenc 1 O¢ de Combac si la Cible esc Adjacence.
Si (Are d'l Archer ClFe devienc inudilisadle (& cause du Sore « Bois Cordu » par exemple), il jecce
seulemenc 1 O¢ de Combac pour Accaquer.

Les Caraccérisciques de Archer ClFe sonc décailiées sur (a Carce (Donscre correspondance, ainsi

que dans (e Cadleau des (Donscres de ce Livee.

Zargon, étudiez ce Livre avec attention!
Oien qu' il soit votre guide pour mener ces Aventures,
Il ne peut pas répondre a toutes les questions
qui pourront surgir durant le jeu.
“En cas de doute, servez-Vous
de Votre expérience & de Votre imagination
pour faire le meilleur choix.

‘Rappelez-vous que vous étes ' Autorité Ultime
dans vVotre Monde d¢ HEROQUEST!
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((n Message Pe Mentor

“7%1, te voila enfin, mon ami Elfe. Notre entrevue sera breve, car tes

compétences sont requises d‘urgence. Te, ‘Royaume (E[ﬁque est en émoi, comme tu as
pu lentendre. Millandriel, (a fille de 5 ans de [a Reine Qerrellia, a été kidnappée. dg,
Reine m'a secretement informé quelle a recue une demande de rancon de sa maléfique
soeur, [ Archimage Sinestra. Sinestra a toujours été vaniteuse & fiere, portant plus

d ‘attention a ses Miroirs quau Conseil des Sages. Sa vanité [a menée vers un
diabolique dessein. Je message demande que [a Reine abdique & transmette son G)rone
& tous pouvoirs a Sinestra. Seulement alors, Millandriel sera rendue saine & sauve.

"Ja, Q{gine m'a demandé de trouver un Héros (E[fe qui ait [a force &le
courage de mener un petit groupe de Héros dans [a forteresse de Sinestra pour
délivrer Millandriel. (Pans [a mesure ou [a fillette pourrait payer de sa vie si une telle
mission de sauvetage échouait, la (Reine Qerrellia insiste pour que [e Héros choisi
prouve dabord sa valeur. Ja Reine a déterminé 3 Quetes que cet Elfe devra réussir
seul avant dautoriser une quelconque tentative de sauvetage.

"Ye tai choisi pour mener [e groupe de sauveteurs, Si tu survis aux 3 Quéetes
en solo que propose [a (Reine, tes Compagnons Heéroiques te rejoindront & vous vous
embarquerez tous dans [a mission de sauvetage de [a Princesse Millandriel.

"(Oous devrez réussir cette mission, car toute ta race sera menacée si Sinestra
obtient [e Qyrone. Ja sécurité de [Empire est aussi en jeu, si mes craintes sont fondées.
Servante volontaire de Jargon, elle peut en appeler aux forces du (Chaos pour
contrecarrer votre mission,

"Ne sous-estime pas limportance des taches qui tincombent, brave Elfe. Si tu
échoues, [ECmpereur perdra [e pouvoir & [a force du Peuple (E[ﬁque contre Jargon.

Cela signifierait siirement [a fin de [Empire (
Mentor

12
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Solo~Quéte 1-Le Retour de La Vengeresse

Pour tester tes capacités, la Reine Terrellia veut que tu retrouves un trésor de
famille récemment volé. Ce n’est pas un héritage ordinaire, puisqu’il s’agit de la
légendaire Epée nommeée La Vengeresse. Elle fut dérobée par des Shires de Zargon

& emportée dans une petite forteresse a la frontiéere Sud de I'Empire.
La Porte en Fer est le seul moyen d’entrer & de sortir de la forteresse. wy
Une fois La Vengeresse retrouvée, rapporte I’Epée a la Reine Terrellia. f'”\

NOTES:

A. Les 2 Trappes sont liées par 1 Tunnel. Tout Héros ou Monstre posant le pied sur 1’1 de
ces Cases se Déplace immédiatement sur la Case de 1’autre Trappe. Le Tunnel les reliant
est dangereux. Aprés que I’Elfe s’y soit Déplacé, il jette 1 Dé de Combat : sur 1 Créne, il
perd 1 Point de Corps. Aprés s’étre Déplacé d’1 Trappe a ’autre, le Tour du Héros ou du
Monstre est terminé.

B. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouve 1 Elixir de Vie (Artefact)
caché dans 1’une des Bibliothéques.

C. Quand I’Elfe entre dans cette Salle, dites au Joueur que les Monstres ici sont immobiles
& ne sont pas affectés par les Actions de 1I’Elfe. (La Salle peut étre Fouillée tant que les
Monstres ne sont pas Activés—voir Note D).

D. Ce Coffre est Piégé. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor avant que le Piége ne soit Désarmé, les Monstres
de la Salle C sont Activés & entreront dans la Salle D au prochain Tour de Zargon. Si I’Elfe
Cherche 1 Trésor aprés que le Piége soit Désarmé ou que les Monstres soient vaincus, le Coffre
est vide mais la Tombe abrite L’ Epée Vengeresse. Dites a I’Elfe qu’il a trouvé ce qu’il cherchait,
& qu’il peut s’en retourner vers la Reine Terrellia. Une fois la Quéte accomplie, dites a 1I’Elfe
que la Reine récompense son succeés d’1 Cotte de Mailles Elfique Magique. Cette Armure donne
a I’Elfe 2 Dés de Défense supplémentaires. Elle peut étre combinée avec 1 Casque & 1 Bouclier.

Monstre Errant: 1 Momie
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Solo~Quéte 2-En Sol Sacré

Ta seconde épreuve requiére que tu délivres 2 Intendantes de la Reine récemment
kidnappées. De terribles Créatures du Chaos les ont emmenées dans une caverne
souterraine au Sud du Royaume Elfique. Le seul moyen d’entrer dans cette
forteresse du Chaos est un escalier en spirale menant a ses profondeurs.
Au-dela de cet escalier, tu devras te frayer un chemin jusqu’aux
femmes, les libérer, & les ramener par [’escalier.

NOTES:

A. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouve 300 po dans le Coffre.
Dites a I’Elfe que plusieurs robes & pic¢ces de bijouterie brisées sont
éparpillées au sol. Ces robes & bijoux n’ont aucune valeur.

B. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouve 1 Casque
(voir Armurerie ou Carte Equipement correspondante)
qu’il peut noter sur sa Fiche de Personnage.

C. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouve 1 Potion de Guérison
(restaurant jusqu’a 4 Points de Corps perdus) dans la Bibliothéque.

D. L’Elfe trouve les 2 Intendantes dans cette Salle.

Une fois le Monstre tué, 1’Elfe peut mener les femmes jusqu’a [’Escalier en
Spirale.

Une fois la Quéte accomplie, dites a I’Elfe que la Reine Terrellia a une récompense
spéciale de 150 po pour lui.

Monstres Errants: 2 Orcs
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Solo~Quéte 3-Le Dédale de Terrellia

Pour ton dernier test, Terrellia a décrété que tu dois traverser un dangereux
dédale de sa propre conception. Elle y a placé des Monstres capturés en leur
promettant la liberté s’ils parviennent a te tuer. Tu réussiras ce test seulement
Si tu trouves un Livre d’Or & parviens a sortir du dédale pour le dire !
Les Gardes de Terrellia vont t’emmener devant la Porte en Fer qui
méne au Dédale. C’est par cette méme Porte que tu devras en sortir.

NOTES:

Dites a I’Elfe que les Cartes Trésor ne sont pas utilisées dans cette Quéte

& qu’il n’y a aucun Monstre Errant.

A. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouve 1 Note sur la Table qui dit
« Tout n’est pas comme il semble 1’étre ».

B. Ces 2 Trappes sont liées par | Tunnel (voir Note « A » de la Quéte 1).

C. Ce Coffre est Piégé par 1 Aiguille Empoisonnée. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor avant que le Pi¢ge
ne soit Désarmé, il perd 1 Point de Corps. Le Coffre contient 200 po.

D. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouve 1 compartiment secret dans la Bibliothéque
contenant 1 Potion de Guérison (jusqu’a 4 Point de Corps perdus).

E. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouve le fameux Livre d ’Or dans la Bibliothéque.
Le Livre s’incline en avant, causant 1’élévation de la Bibliothéque. Cela réveéle 1 Porte Secréte.
La Salle au-dela contient 1 Ratelier d'Armes. Au-dessus de ce dernier 1’/ndication suivante :
« Choisis-en une ». Si I’Elfe se Déplace prés du Ratelier d'Armes, il peut choisir 1 Arme
(n’importe laquelle) imprimée sur 1’Armurerie (Option : ou sur 1 Carte Equipement)

F. Ce Coffre a 1 Pi¢ge Explosif. Si I’Elfe Cherche 1 Trésor avant que le Pi¢ge ne soit Désarmé, il
perd 2 Points de Corps. Le Coffre contient 300 po.

Monstre Errant: Aucun !
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Quéte 4-Le Prospecteur Elfe

Tes Compagnons t’ont rejoint pour débuter la premiére partie de votre mission de
sauvetage. La Reine veut que vous libériez le Prospecteur Royal, emprisonné dans
une vieille mine par les sbires de Zargon. Seul ce Prospecteur peut identifier la
Lune d’Argent, une substance capitale pour secourir la Princesse.
Vous devez entrer dans la mine par la Porte en Fer, trouver /e
Prospecteur, & en sortir avec lui par la Porte en Bois.

NOTES:

A. La Porte marquée « A » est Piégée. Si 1 Héros Ouvre cette Porte avant que le Pi¢ge ne
soit Désarmé, la Herse dans cette Salle se souléve & les Ogres Attaqueront au Tour de
Zargon (avec les Monstres de la Salle suivante).

B. Le Prospecteur est derriére 1 Herse fermée a clef. Placez le Pion Prospecteur sur la
Case « X ». Il dit aux Héros qu’ils doivent trouver la Clef d’Airain pour le libérer.

Lorsque que les Héros reviennent avec cette Clef, ils peuvent Ouvrir la Herse. Donnez alors le
Pion Prospecteur au Héros qui détient la Clef d’Airain (& reprenez le Pion Clef d’Airain).

Si ce Héros se fait tuer par la suite, le Prospecteur & la Clef d’Airain retournent a leur
emplacement d’origine. Si les Héros ont besoin de retrouver le Prospecteur, 2 autres Guerriers
du Chaos le garderont.

C. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera 1 Parchemin de Sort « Trésor
Sans Probléme » (voir nouvelle Carte Artefact), 1 Clef d’Airain, & 800 po dans le Coffre.
Donnez au Joueur le Pion Clef d’Airain. 1 seul Parchemin est trouvé, méme si les Héros doivent
revenir dans cette Salle pour récupérer la Clef.

D. Les Armes de ce Ratelier d'Armes sont trop rouillées pour étre réparées. 11 n’y a rien qui puisse
intéresser les Héros.

Monstres Errants: 2 Guerriers du Chaos
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Quéte 5-Le Laboratoire de 1’Alchimiste

Le Laboratoire du maléfique Grand Alchimiste a la frontiére Ouest des Terres
Elfiques est le seul fournisseur connu de Lune d’Argent. Vous devez emmener le
Prospecteur au Laboratoire & trouver 1 Fiole de Lune d’Argent. Seule la Lune
d’Argent peut ouvrir un passage dans le Royaume du Reflet ou la Princesse est
tenue captive. Entrez dans le Laboratoire par la Porte en Fer & trouvez
la Porte en Bois pour en sortir avec la Fiole de Lune d'Argent.

NOTES:

Si le Héros détenant le Pion Prospecteur est tué durant cette Quéte,

les Monstres emméneront le Prospecteur dans la Salle « D ».

Ne révélez pas cette info aux Héros avant qu’ils n’entrent dans cette Salle.

A. Le Grand Alchimiste est ici. Utilisez la Figurine de Sorcier du Chaos pour lui ; placez-le
sur la Case « X ». Il connait les Sorts du Chaos suivants : Esprit Frappé, Guérison Chaotique,
Evocation des Loups, & Malédiction du Loup-Garou. Voici ses Caractéristiques :

[Dépl. 8 / Att. 3 / Déf. 3/ Corps 4 / Esprit 4].

Le Premier Héros qui Cherche 1 Trésor voit des centaines de flacons remplis de liquide argenté.
Seul le Prospecteur peut dire quel flacon contient de la vraie Lune d’Argent. Si le Prospecteur
est avec les Héros, donnez le Pion Lune d’Argent au premier Héros qui Cherche 1 Trésor.

B. Ce Coffre est Piégé par 1 Fléchette Empoisonnée. Si 1 Héros Cherche 1 Trésor avant que le
Piége ne soit Désarmé, il perd 2 Points de Corps. Le Coffre contient 1 Clef d’Airain & des
Bottes Elfiques (nouvel Artefact). Donnez-lui le Pion Clef d’Airain.

C. Le Premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 2 Potions de Guérison (chacune restituant jusqu’a
4 Points de Corps) & 750 po dans le Coffre.

D. Si le Prospecteur s’est fait capturer, il sera emprisonné ici. Les Héros doivent avoir la Clef
d’Airain (voir Salle « B ») pour Ouvrir la Herse. Si les Héros ont & nouveau besoin de secourir
le Prospecteur, il y aura toujours 2 nouveaux Guerriers du Chaos de Garde ici.

Monstres Errants: 3 Zombis
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Quéte 6-Les Hboétes de Tormuk

Sinestra a encore frappé ! Un de ses Serviteurs, Tormuk le Nécromancien, a jeté
un sort sur 2 Gardes du Corps de la Reine Terellia : les meilleurs Archers Elfes
du Royaume. |lls se battent a présent aux cltés de Tormuk. La Reine veut que
vous les retrouviez. Une fois seuls avec vous, le sort sera brisé. Les Eclaireurs
disent que la base de Tormuk est un vieux chlteau au Sud des Terres wy

Elfiques. Entrez-y par la Porte en Fer & quittez-le par la Porte en Bois. jlﬂ\

NOTES:

A. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 2 Potions de Guérison
(chacune restituant jusqu’a 4 Points de Corps perdus) dans I’ Armoire.

B. Chaque Coffre est Piégé. Si 1 Héros Cherche 1 Trésor avant que les 3 Pieges ne
soient Désarmés, il perd 2 Points de Corps pour chaque Piége Non Désarmé.
Le premier qui Cherche 1 Trésor trouve 1.000 po & le Bdton Antique (nouvel Artefact).

C. Tormuk est ici. Utilisez la Figurine de Sorcier du Chaos pour lui ; placez-le sur la Case
« X ». Il connait les Sorts du Chaos suivants : Domination, Miroir Magique, Esprit
Frappé, Réanimation, Evocation des Loups, & Malédiction du Loup-Garou.

Voici ses Caractéristiques : [Dépl. 8 / Att. 4 / Déf. 4 / Corps 6 / Esprit 6].
Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Parchemin de Sort « Trésor Sans
Probleme » (voir nouvelle Carte Artefact) sur le Pupitre de Sorcier.

D. Les Archers Elfes combattent les Héros au mieux de leurs capacités aussi longtemps que
les autres Monstres dans cette Salle sont en vie... Une fois les autres Monstres tués, le
Sort de Tormuk est brisé. Si les Archers Elfes sont toujours en vie, ils combattront aux
cotés des Héros jusqu’a la fin de cette Quéte uniquement. Ils sont sous le controle de
I’Elfe, se Déplacant & Attaquant apreés lui.

Monstre Errant: 1 Fimir
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Quéte 7-Gliness Fen

Le temps est venu de prendre d’assaut la forteresse de Sinestra.
Elle vit au plus profond des Marais de Gliness Fen. Il vous faut entrer dans le chédteau
pour débuter votre recherche de la Princesse Millandriell. Des Espions nous ont appris

que le Passage vers le Royaume du Reflet est au plus profond cachot du chéteau.
Un escalier en spirale descend au premier niveau du chéateau.
Cherchez-en un autre pour atteindre le niveau inférieur suivant.
La vie de Millandriell est entre vos mains, me

NOTES:

A. Les Héros débutent la Quéte sur cet Escalier en Spirale. p

B. Ce Coffre est Piégé par 1 Gaz Empoisonné. Si 1 Héros Cherche 1 Trésor avant quel
le Pi¢ge ne soit Désarmé, chaque Héros dans la Salle perd 1 Point de Corps.

Le Coffre contient 650 po.

C. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Trousse a Outils & 1 Clef d’Airain
accrochés au Ratelier d'Armes. Donnez-lui le Pion Clef d’Airain.

D. La Herse ne s’ouvrira pas a moins qu’1 Héros ait la Clef d’Airain de la Salle « C ».

Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 2 Potions de Guérison
(chacune restituant jusqu’a 4 Points de Corps perdus) dans le Coffre.

E. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 2 Potions « Fléau des Loups »
(voir la nouvelle Carte Trésor pour les détails).

F. La Trappe est liée par 1 Tunnel a celle de 1’autre Salle « F ».

(voir la Note « A » de la Quéte 1 pour les effets).

G. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1’Orbe du Ciel (voir Page 3) sous le
Pupitre de Sorcier. Donnez-lui la Carte Artefact Orbe du Ciel & les Pions correspondants.
L’Escalier en Spirale descend au second niveau du Chateau de Sinestra.

Monstre Errant: 1 Loup-Garou
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Quéte 8-La Tempéte Redouble

Sinestra connait a présent votre mission. Elle rassemble ses maléfiques Serviteurs
pour vous contrer. Vous devez vous hlter en dépit de ses efforts. Plus proches
vous serez du niveau le plus bas du chlteau, plus grand sera le danger pour

Millandriell. La rapidité est votre seule alliée maintenant. De [’escalier en spirale

qui vous a descendu du premier niveau, fouillez ce second niveau pour
un autre escalier en spirale qui vous ménera encore plus bas.

NOTES:

A. Les Héros débutent la Quéte sur cet Escalier en Spirale. Dés qu’ils le quittent,
lisez-leur ceci : « Alors que vous pénétrez dans ce niveau souterrain, vos pieds creusent
légérement dans le sol détrempé. Une odeur humide & moisie s’infiltre dans 1’air. »

B. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Baguette d’Os (nouvel Artefact)
& 500 po dans le Coffre.

C. La Gargouille de cette Salle connait les Sorts du Chaos Domination & Tempéte de Feu.
Une Fosse de Sables Mouvants divise cette Salle. Pour atteindre 1’autre c6té de la Fosse,
1 Héros doit s’y tenir Adjacent & tenter de Sauter par-dessus les Sables Mouvants en jetant
1 Dé de Combat : sur 1 Bouclier Noir, il atterrit avec succés sur la Case en face de 1’autre co6té.
Tout autre résultat signifie que le Héros atterrit dans les Sables Mouvants & commence a
s’enfoncer. Pour éviter une Mort salissante, dites-lui de défausser immédiatement 2 Objets
(Armes, Armure, Potions, Parchemins, etc.) de son choix. Ceci achéve son Tour.
A son prochain Tour, le Héros parviendra & sortir des Sables Mouvants sur la Case qu’il
« visait » en Sautant. Ceci achevera son Tour.
Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Gemme valant 900 po dans le Coffre.

D. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Breuvage Héroique.

E. Cet Escalier en Spirale descend vers le niveau suivant.
Monstre Errant: 1 Guerrier du Chaos
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Quéte 9-Royaumes Cachés (Niveau 1)

Vous avez atteint les profondeurs de la forteresse de Sinestra. Cherchez un grand
miroir. C’est ['accés au Royaume du Reflet ou est emprisonnée Millandriell.
Frottez la Lune d’Argent sur la surface du Miroir pour obtenir le passage.

Puis entrez au Royaume du Reflet pour délivrer Millandriell. Occupez-vous aussi
de Sinestra. Trouvez I’Arc Elfique Vindicatif, une arme magique qui
vous aidera a la détruire. Hatez-vous hors de cet escalier en spirale.

NOTES:

A. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Clef d’Airain sur le Ratelier d'Armes.
Donnez-lui le Pion Clef d’Airain. (Cette Clef sert dans la Salle « G »).

B. Placez le Miroir a I’image de Millandriell sur la Case « XX », son visage faisant face aux

Héros. Quand le Héros avec la Lune d’Argent vient Adjacent au Miroir, ce dernier noircit.

Tournez le Miroir (c6té sombre face aux Héros). Dites aux Joueurs que n’importe quel Héros

peut a présent franchir le Miroir vers le Royaume du Reflet. (1 Héros qui franchit le Miroir est

placé sur la case « G » & peut poursuivre son Déplacement). Les Héros ne peuvent pas revenir a

la Salle « B » via le Miroir.

Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Potion de Vitesse Elfigue (p.24) sur I’Etabli.

. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Potion de Vision (p.24) dans la Bibliothéque.

La Trappe est lice par 1 Tunnel a celle de la Salle « K ». (Voir la Note « A » de la Quéte 1).

C’est le Sanctuaire Secret de Sinestra. Installez la Salle & le Mur quand 1 Héros entre.

Utilisez la Figurine d’Archimage pour Sinestra & placez-la sur la Case « X ».

Elle connait les Sorts du Chaos suivants :

Annulation de Sort, Tempéte de Feu, Esprit Frappé, Miroir Magique, Réanimation, Guérison

Chaotique, Evocation des Loups, & Malédiction du Loup-Garou. Voici ses Caractéristiques :

[Dépl. 8 / Att. 4 / Déf. 4 / Corps 4 / Esprit 4].

mTmoO

Monstres Errants: 2 Guerriers du Chaos
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Quéte 10-Royaumes Cachés (Niveau 2)

zargon, les Quétes 9 & 10 représentent une double-Quéte. Les Notes A a F
se référent au Niveau 1 ; les Notes G a K au Niveau 2. Les Héros se
baladeront entre ces 2 Niveaux sans récupérer leurs Points de Corps &
d’Esprit. Comme les 2 Quétes utilisent des parties différentes du Plateau, il

NOTES:

G.

—

K.

Millandriell est ici, sur la Case « X ». Donnez le Pion Millandriell au premier Héros qui
pénétre dans la cellule. Elle est folle de joie a la vue des Héros, comme vous pouvez vousk

en douter. La Clef d’Airain ouvrira la Herse, mais si les Héros n’ont pas la Clef, 1 Héros

doit obtenir 1 résultat inférieur a ses Points de Corps sur 2d6 pour Forcer I’ouverture de la
Herse. Chaque Héros peut tenter de Forcer la Herse 1 fois par Tour jusqu’a ce qu’elle s’ouvre.

. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 gros Rubis valant 800 po dans le Coffre.

Ce Coffre est Piégé par 1 Aiguille Empoisonnée. Si 1 Héros Cherche 1 Trésor avant que le Pi¢ge
ne soit Désarmé, il perd 3 Points de Corps. Le Coffre contient 1 Potion de Vitesse Elfique
(p.24).

Le Miroir de cette Salle a I’image de 1’Arc Elfique Vindicatif. Si le Héros avec la Lune
d’Argent vient Adjacent au Miroir, il peut passer sa main a travers & attraper 1’Arc.

Donnez-lui la Carte Artefact correspondante. (A la fin de cette Quéte, la Reine Terrelia récupére
1’Arc, car c’est 1 Trésor du Royaume Elfique).

La Trappe est liée par 1 Tunnel a celle de la Salle « E ». (Voir la Note « A » de la Quéte 1).

Une fois Sinestra tuée & Millandriell retrouvée, cette double-Quéte est accomplie.
Lisez la Conclusion page suivante.

Monstres Errants: 2 Guerriers du Chaos
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Conclusion

“Courageux ‘Héros, une grande célébration va étre organisée

en votre honneur. da Reine Gyerrellia désire vous remercier
d'avoir secouru [a Princesse des Elfes d'un horrible destin.

"(srdce a vos vaillants efforts, [a paix & [ordre sont revenus
dans [e (Royaume. (Qous avez mis fin a une terrible menace envers
[e Peuple (E[fique, & ce, a vos propres risques & périls. (Qous avez
livré une terrible bataille contre [es forces du Chaos & en étes sortis
victorieux,

"qa Reine Qerrellia a décrété que vos noms seront inscris
dans Cancien qivre des Héros Elfiques, car vos exploits méritent de
figurer parmi [es plus célebres dans [eur [ongue histoire. (()os noms
deviendront synonymes d'héroisme & de justice. Iégendes &
Ballades chanteront vos [ouanges aussi [ongtemps que les Elfes
auront une voix pour conter vos exploits.

"qa Reine vous est aussi reconnaissante d’avoir rapporté [e
sacré Arc Elfique (Qindicatif. €n témoignage de sa royale
gratitude, elle m'a demandé de vous donner cet ancien coffre. A
(intéricur, vous trouverez 2.000 piéces d’or a vous partager.

"Allez, a présent, rejoinc[re [a célébration. gusqu’d notre
procﬁaine rencontre, prenez soin de vous, mes amis."

(Mentor
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Potion de Rappel
(400 po)
Un Elfe qui boit cette mixture
verdatre récupére 1 Sort qui
fut lancé plus tot durant la
Quéte courante.
Choisissez judicieusement
le Sort a rappeler !

Potion de Vision
(500 po)

Boire le contenu de cette fiole
claire permet a 1’Elfe de voir
toutes les Portes Secrétes & les
Piéges détectables se trouvant
dans sa ligne de vue.

Cet effet perdure jusqu’a ce que
I’Elfe subisse la perte d’au
moins 1 Point de Corps.

Potion de Vitesse Elfique
(500 po)

Quand un Elfe boit ce sirupeux
breuvage, il peut se Déplacer
jusqu’a 12 cases par Tour au

lieu de lancer les Dés.

L’Elfe obtient aussi 2 Attaques

par Tour. Ces effets se dissipent
dés que I’Elfe subit la perte d’au
moins 1 Point de Corps.

Potion de Rétablissement
(800 po)

Ce rafraichissant breuvage
restitue tous les Points de Corps
& d’Esprit d’un Héros a leur
niveau initial.

Cette potion peut aussi servir a
guérir un Héros atteint de
Lycanthropie.

3 de ces Potions ne peuvent étre utilisées que par 1 Elfe.
D’autres Potions peuvent aussi étre achetées a la Boutique
de ’Alchimiste dans d’autres Packs de Quétes.

Qraduction-_{daptation de [a version américaine :
CYRILLE GUYONVARC’H

CYRUNICORN © 2002




Tableau des Monstres

mon stre Symbol “Déplacement Attaque Défense Corps Esprit

Elfe Archer + @) 6 4(1) 2 3 2

* [es Archers ffﬁ'qm’s ont ¢ Deésd.A ttaque a Distance,mais | seul contre les Cibles Abjdcentes.

Les Archers Elfes peuvent Attaquer avec 4 Dés de Combat
contre toute Cible Non Adjacente dans leur Lligne de Vue.
Ils Attaquent avec seulement 1 ‘Oé de Combat
si laCible est Adjacente.

Sil' Arcd'1 Archer Elfe devient inutilisable
(i cause du Sort « Dois Tordu » par exemple ),

il jette seulement 1 Vé de Combat pour Attaquer.

Les Loups Géants sont considérés comme des Loups-Garous
uniquement dans la Quéte 1.
Ils ont les mémes Caractéristiques,
mais transmettent la Lycanthropie
(voir [a Page 10 de ce Livre pour les détails)
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