Ces superbes figurines ont été peintes par Mike McVey de Games Workshop, qui a
utilisé pour cela les peintures de Citadel Colour et les techniques faciles suivantes:

1) Recouvrir la figurine d’une sous-couche de blanc et la laisser sécher.

2) Peindre les endroits qui sont de la couleur de base de la figurine, tels que la peau et
les vétements. A titre d’exemple, un Orc pourrait avoir la peau verte, des vétements
marrons et un armure couleur argent.

3) Mélanger un peu de peinture noire avec chacune de ces couleurs de base afin
d’obtenir des teintes légerement plus sombres et appliquer celles-ci avec soin dans les
plis et les replis de I’armure ou des vétements de la figurine en vue de simuler les
ombres.

4) Mélanger quelques gouttes de peinture blanche avec chacune des couleurs de base
afin d’obtenir des teintes plus claires et utiliser celles-ci sur les reliefs de la figurine en
vue de simuler les reflets de la lumiere.

5) Finalement, peindre les petits détails de la figurine a I’aide d’un pinceau fin.

Avec un peu d’entrainement, vous pourriez, vous aussi, produire des figurines peintes
de haute qualité, telles que celles-ci. Bon courage!

DES QUETES SUPPLEMENTAIRES SERONT DISPONIBLES A ’AVENIR

©1990 Milton Bradley France, Mis au point avec le concours de
Service Contréle Qualité, B.P. 13, )

73370 Le Bourget-du-Lac. \

4271Fs% p/A

.
}/ : },/:ﬁ&.

T,

e —




13

"S1IBQUIOD Sap SIO] 13sSA[q
® SI[IOJJIP ST PUAI S|
auad ap  nead, | ma a1
SUUOP 1UO SI[[ANILI SOUBIIE
Sap saf[enbxne sansuowr
spueid ap a11a1d ap saniels
Sap ‘2ouassas ted ‘iuos
9D ‘soey) np a18eW BJ
9p 1Ny I 1UdUIA[ESD 1U0S
SIPUOWWT S2INIBIID SID)

s9[[Inosien)

sd10o € sd10d

TNB S1IBQUUOD S3 SUBP AIJUTBA
S 9P I[IPIJIP S1I 183
[I “saRanbg sa7 12 siquioz
$9] 1udwIue b s3[[a0
anb a10ous sajuessind
snyd sa[[aInieuIns $3210§
sap Ied s22[011U0D 1UOS
SITWOY s3] ‘anbidew 12
12153 1Ie anbjanb e 2oe13
$99A19521d 19 sapuInequUI
SIIWOW

“udyie sy nb
no Jugedurodde s3] 2quIO]
-311N0,p 3109jUI INJpoO
JU[) "SINSSE [BUI 19 SIUIJ[
1UOS SIUAUWIAANOW SINIT
SO SINJ[ B SYJOIJIE B[
19 101 S9[OSNW 9P XNBIQUIE]
19 aptnnd 11BYD Ip $a1sal
sanbranb 1usrouaigyyip
us s3] s[nag -ardew
B[ Jed SQWIUR SIIABPRD
S9p 1UOS SIqQWO7Z  SI|
‘sana1anbg sap Iesur |y

siquroz

*SOBYD)
np a18ew e[ 1ed $9[0IIU0D
1uos  s[r - ‘sajqeoe[dur
STBW  SIUJT] "SIUBAIA
SLIOJ SOp WY, [ 9P S018
3] 1UaWLIO} $3Nd[anbg s9y
‘sdwai8uo] sindap sitow
SIOLIIANS op SPWITUR SASIY

sa)19[anbg

“(s1uarosuoour snid sap
no) saaelq snd sap uondad
-X9,] B ‘SIWIAUUI SINI|
sno1 zayd 1nad e[ 1UdWs
$3[qeInopal  sIar1Iang
$970) “sanbrdew siroanod
SIp 219JUOD B SOBYD
np 1noaudrag a7 sa[jenb
-XNE SOWIIB P 1UJANOS
1ussodsip S[I ‘arnurie
9pINO] AUN, P SNIPARY
"S9IQIUIL SIP SIAB[IS
19 $211SUOW  SNUIAIP
ssowwoy p 18es [

SOBYD) Np SISLLIAND

"9[qRIQPISUOD JaJuep
un 1u1uasadar syr ‘synas
swpuw ‘yuepuada)) “sunng
9P 19 821, p sapueq samad
9p 9191 e[ g s10jonbanb
SIND[[TE, P II0A SA[U() "SI
s3] anb sa110§ snyd a10oua
1U0s pIeza[ ap saduaredde
xne $9d0[o42 $31n1BIID S0

STty

“SPUWITISI-SNOS

QI19  srewel 1udAIOp
SU SJIQ) ST "AIdESSBW
9] 19 21NerId B[ suep anb
1uasterd as au mb xneiniq
19 sageanes s1arrang sap
1U0S 37) “TBJIOW ap sadnon
S3p S0I3 3] 1UdWIOJ S[[
*SISTUISP $30 anb syuessind
snjd dnooneaq 12 spueid
snyd 1u0s sTew sunn| xne
1uaruaredde s so1Q) o]
s21Q

S[quuIasud
1UIANOS 3I1UOOUAI SI|
uo ronbinod 153,919 sunn
9p snqul 3p dIquiou
PUEBIS UN TAIISSE 1UO $IIQ)
ST "SOUITBSIOADPE XNaIaguep
3P 1U0S 30 ‘S[RINIQ 310§
9P 90U3sqEe IN3] AP 12 J[[IE}
In3[ 9p udap ug "saqanId
19 sainad 1uos nead
9P $91I9A SAINIBIID $I))

sunny



34

"Chevauchant a la téte de son armée. [“Empereur se dirigeait vVers
le Col du Feu “Noir dont le périlleux chemin relie [“Empire aux ‘Borderlands.
Jamais de mémoire dhomme on m'avait vu pareille arméel “Plus grande
encore que celle de “Rogar! Quand ils eurent pris position dans les plaines
herbeuses situées au pied du chemin de montagne. les hommes attendirent.
Avant la tombée de la nuit. le ciel soudain sobscurcit et un grand vent se
leva. “Oes cris et des hurlements a vous glacer le dos résonnerent en écho
depuis le sommet des monts. terrifiant les chevaux et remplissant de peur

hommes et elfes confondus.”

"“Puis ce fut le premier assaut. <Oévalant le flanc des monts comme
sil s'était agi de \’ulgm'res pentes et non de parois quasi Verticales. les
troupes de Morcar s abattirent sur les défensenrs de [“Empire. On eut dit
un sombre raz de marée contre lequel. pourtant. chacun maintint sa
position avec une Vaillance qui aurait pu laisser présager une victoire.

"Mais c'était compter sans les maléfices de Morcar. Celui-ci.
debout sur une haute corniche surplombant le champ de bataille. déclencha
les foudres de ses pouvoirs magiques. ‘Oes éclairs jaillirent du bout de ses
doigts et d'énormes boules de feu exploserent parmi les défenseurs. ‘Oes
douzaines de bréeches s'ouvrirent et Lennemi sy rua en hurlant de plaisir’

"La Garde du Jugement dernier — force délite des Chevaliers du
Chaos = choisit ce moment pour faire son entrée. Larmée de [“Empereur
ou coup céda et beaucoup dhommes s enfuirent. Seuls les gardes personnels

de [“FEmpereur s acharnérent a défendre leurs positions et nombre dentre

“Vous avez bien agi. “Et pourtant. il semble que votre tiche ne fait que
commencer. ‘Oe gros nuages sombres s amassent aux frontieres de [Empire...

eux f{'rent sacr[ﬂcc Oe leur vie pour assurer sa retraite.

" . , , - ]/ >s
Ce qui reste de cette armée se terre désormais dans le “Karak “Varn
qui était autrefois [ancien bastion des nains. Les hommes n'ont toutefois

pas de quol tenir un long siege. Aussi. nous faut~il agir vVite si nous

Voulons sauver ['/fm/)ereur et son armée.”

Il y a en outre un autre mal a vaincre en la personne du Seigneur
Sorcier revenu a la Vie. Lui aussi dispose de pouvoirs magiques que je ne
soupeonnais pas et qui Lont protégé contre le “Fer de [“Esprit. Seulement
blessé. il est parvenu a regagner son ancienne retraite dans les
Montagnes Noires. Mais il aura bientdt récupéré assez de forces
pour prendre une nouvelle fois la téte de ses Légions de Qamnés.

"LEwmpire a donc plus que jamais besoin de vous. Je ne
peux moi-méme agir contre ces banger‘s car il me ﬁmt aller
a la rencontre de Morcar et mefforcer & affaiblir ses pouvoirs.

Aussi. mes amis. ne me reste=t=il plus qu'a pren
de Vous. ‘Faites attention surtout. Adieu. .

dre congé

Le feu briile a belles flammes dans [dtre mais diffuse une faible clarté dans
[étude de Mentor. Les ombres dansantes ne laissent Voir quune partie des
innombrables livres et parchemins qui remplissent les rayonnages. Enfin. Mentor
se Nr(ge lentement vers la cheminée.

"Mes amis. dit=il. votre apprentissage est maintenant terminé. Toutefois. vous
n'étes pas encore des {Héros. car il Vous reste a ]‘m're Vos preuves. Mais. laissez—moi
tout O abord vous entretenir de Morcar..”

Il y a bien des siccles. Morcar était mon apprenti. Travailleur acharné. il
assimilait vite. Cependant, [[m/mt[enre le dévorait et il souhaitait apprendre une
magie aux pouvoirs p[us forts. Je Lavertis des (\rmgcrs de sa ﬂwgue et [exhortais a
plus de patience en Lassurant quun jour il deviendrait un enchanteur de renom. Mais
Morcar nen pouvait /)[145 dattendre et. c/mque nuit. forcait la porte de mon étude
pour y lire mes livres de sortileges. Les secrets quils recélaient étaient en vérité
bien grands et Morcar s'enfuit quand il les eut appris.”

"Quand je pus le rattraper. ce fut pour le trouver beaucoup changé. “Navait=il pas
prété allégeance aux Grandes Puissances du Chaos? Inconscient! wi'éeriai~je.
Inconscient. oui. car la magie w'avait été pour lui que le plus court chemin menant au
pouvoir et il en avait usé sans se soucier de la terrible dette dont il devrait désormais
s acquitter. Je tentais de le raisonner. ‘Rien ny fit. Il me rit au nez. puis me jeta un
sort terrible que jeus grand peine a contrer. “‘Plusieurs jours durant nous nous battimes
ainsi, mais Morcar disposait Valliés autrement plus forts que les miens et je ne pus
le vaincre. “Finalement. alors que chacun de nous sentait ses forces [abandonner. il
prit la fuite et se réfugia dans les “Terres désolées du Chaos septentrional. La. il pansa
ses plaies et /wauﬁmx ses dons. mVoquant O anciennes puissances avec lesquelles il
pourrait renverser [’fmp[re. ‘Vo\t/ez—\’ons, aujourd hud pas /)(145 414'/1[0/’. ne mesure—t—il
Lampleur de son geste. Car celles—ci se servent de lui tant qu'il en va de leurs sombres

intéréts. mais. le jour venu. elles se débarrasseront de lui’

Il me faut veiller sur Morcar et évaluer la force de sa magie. tiche dont je
m acquitte avec Laide de Loretome. Les puissances exhortées par Morcar nous
anéantiront tous si je reliche ma vigilance. Les [égions de Morcar nous ont déja
menacés jadis. ’Rogm' alors m'était venu en aide et les avait vVaincues. Mais les voici
de nouveau en marche. <Oéja les “Borderlands ont subi lenr assaut. Oui. [“Empire doit

se trouver des Héros pour le défendre et cest a cette fin que je Vous ai formés.

"Chacun de vous doit mener a bien trois tdaches. Celui qui iy /m/'\'[mxbm sera
/u'oc[amé Champion du “Royaume et adoubé Chevalier Tmpérial. Alors. mais seulement
alors. serez—vous véritablement en passe de devenir Héros. Voila. je vous parlerai

de nouveau a Votre retour — si Jamais Vous revenez...
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Retour a Barak Tor

"Maintenant que Vous Voici en possession du Fer de [“Esprit. il vous faut retourner a “Barak Tor et

;oo

en finir avec le Seigneur Sorcier. L Empereur déja chevauche a la rencontre des Orces de [“Est qu'il

affrontera au Col du “Feu “Noir. 5i Vous échouez dans Votre entreprise. le Seigneur Sorcier [évera son
armée de Morts Vivants et surprendra les forces de [“Empereur par Larriere. ‘Plus rien alors ne

saurait empécher les Forces du Chaos d'asservir la contrée...

NOTES

X Utilisez la figurine du Sorcier du Chaos pour représenter le Seigneur Sorcier.
A La tombe est désormais vide.
LE SEIGNEUR SORCIER

Aucune arme autre que le Fer de ’Esprit et aucun sortilege n’ont d’effet sur le Seigneur Sorcier qui,
depuis votre derniere rencontre, a repris des forces. Ses caractéristiques de jeu sont maintenant:

Attaque: 5 dés

Défense: 6 dés
Déplacement: 10 cases
Esprit: 4

Corps: 1

Monstre errant: une Momie
Esprit: 6

Corps: 1
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La Quéte du fer de LEsprit

"Le Seigneur Sorcier. que Vous avez réveillé. risque de constituer une sérieuse menace pour
[“Empereur dans le conflit a venir. Il convient donc de [éliminer avant qu'il ne lance son armée de
Morts Vivants a Lassaut des forces de [“Empereur. Vous devez tout dabord découvrir le “Fer de
[“Esprit. car seule cette arme ancienne peut [atteindre. Jadis forgée par les “Nains des Monts du

bord du monde. puis, refroidie dans les eaux de la Fontaine des Elfes de Lebin. cette épée repose

WQ\MQ\\EN:W N,&EM NQM ruines V.EE N&VR\K& ancien ot mm vous \MN:V\\& N& ﬁb&\ﬂ\-@\._.

NOTES

Les cases ou figurent des chutes de pierres indiquent les endroits oi1 le plafond est dangereux. Tout
. . . m HV Q . . ﬁv . . . . m .
joueur qui vient se placer sur I’une de ces cases doit lancer un dé. Si celui-ci indique 5 ou 6, le joueur
perdra un point de ““‘Corps’’ par suite d’effondrement du plafond. Toutefois, si ce joueur porte un
casque ou s’il possede une carte ‘‘casque’’, il ne perdra un point de ‘‘Corps’’ que si le dé indique 6.
Les chutes de pierres n’affectent pas les monstres qui sont suffisamment habitués a ces passages pour

: p p  q 1 passages po
les éviter. Les carrés représentant les chutes de pierres ne doivent pas étre placés sur le plateau de jeu.

p p p p P

A Le Fer de I’Esprit repose au centre de cette piéce, dans un écrin de lumiére froide et bleue. Il s’agit
d’un Trésor de Quéte et le joueur qui le découvre doit prendre la carte correspondante qu’il pourra
ensuite conserver.

B Le coffre a trésor contient 200 pieces d’or.

Monstre errant: un Guerrier du Chaos
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Barak Tor — Sépulture du Seigneur Sorcier

"La guerre avec les Orces de [est se prépare et [“Empereur doit rallier le soutien des petits royaumes
en Vue dun conf lit imminent. A cette fin. il lui faut trouver [ancienne Etoile de [Ouest que
porterent les Rois des Légendes. ainsi que “Rogar lorsqu'il affronta Morcar dans le temps passé.

Celui qui trouvera ce diamant recevra 200 pieces dor. Le Jjoyau se trouve a ‘Barak Tor. licu de repos

ou Seigneur Sorcier. Ce dernier était également connu sous le nom de "“Roi des Morts',
serviteur tout puissant de Morcar que pourfendit autrefois le “Fer de [“Esprit. seule arme.

contre ?5:&? il ne peut rien.’

NOTES

NCD:mwN_mmmclmmacmanwmma:OrmOmwocnmm@nmmm:ﬁm:omﬁmbogmoﬁowmn@zm,\o:m@_momnﬁmE _ ‘
la case marquée d’un ‘“‘X’’ quand il sera délivré. a4
A Ces portes sont fausses et ne peuvent en aucun cas étre ouvertes.

B L’Etoile de I’Ouest se trouve dans la main du Zombi. Des la mort du Zombi, 1’Etoile de I’Ouest

doit étre remise au joueur.

C Ce piege libére un gros rocher qui tombera apreés le passage du dernier joueur, bloquant alors toute retraite.

D Voici la tombe du Seigneur Sorcier. Celui-ci en sera délivré dées qu’un joueur entrera dans la salle.

Placez le Seigneur Sorcier a I’endroit indiqué. Lisez aux autres joueurs le texte en caractéres gras

imprimé ci-dessous.

Vous avez brisé le sceau magique qui retenait prisonnier le Seigneur Sorcier. Le voici désormais

revenu a la vie et il vous faut le fuir. Seul le Fer de I’Esprit peut ’atteindre.

LE SEIGNEUR SORCIER Aucune arme autre que le Fer de I’Esprit et aucun sortilege n’ont d’effet sur

le Seigneur Sorcier. Ses caractéristiques de jeu sont les suivantes:

Attaque: 2 dés Déplacement: 1 case Esprit: 4
Défense: 6 dés Corps: 1 Monstre errant: un Squelette
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Le “Bastion du Chaos

"Les terres de Lest sont infestées OOres et de Lutins en maraude. L Empereur a donné [ordre quun

groupe de Héros dignes de ce nom soit envoyé pour les anéantir. Les Orcs se sont réfugiés dans une

forteresse souterraine connue sous le nom de “Bastion du Chaos'. A leur téte se trouve une petite
armée de Guerriers du Chaos. Il faut Vous frayer un chemin pour entrer dans cette forteresse et

anmV‘:\Eav\\ tous NQM monstres que QO-\‘M@\ rercontrez. \<0=M recevrez \\OE‘\ cette mission une \:\::ﬁ WXJ

10 pieces dor par Lutin éliminé
20 pieces dor par Orc éliminé
30 pieces dor par Fimir ou Guerrier du Chaos éliminé.

NOTES

A Voici ’armurerie. Beaucoup d’armes y sont rangées mais aucune n’est utilisable. Cependant,

si un joueur cherche un trésor, il trouvera un bouclier. Ce joueur devra alors prendre une carte
“‘Bouclier’’ dans le paquet de cartes ‘‘Equipement’’.

B Ce coffre a trésor est un piege. Si un joueur s’aventure a l’ouvrir, la Gargouille immédiatement
s’animera et attaquera. Si un joueur cherche des pieges, il découvrira ce qui I’attendait s’il avait ouvert
le coffre. La Gargouille ne peut étre blessée tant qu’elle n’a ni bougé ni attaqué un autre joueur.

C Le Guerrier du Chaos a une épée magique. Celui qui tue le Guerrier du Chaos peut s’emparer de
cette épée qui s’appelle le Fléau des Orcs. Celle-ci est un Trésor de Quéte et le joueur doit prendre la
carte correspondante qu’il peut ensuite conserver.

Monstre errant: un Fimir
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Le Chiteau des Mysteres

"Jadis. un sorcier fou du nom de Ollar découvrit [entrée dune mine dor. Grice a ses pouvoirs

<

extraordinaires. il batit un chiteau magique au=Vdessus de la mine afin de la protéger des intrus. Ce
chiteau a de nombreux portails magiques et est gardé par une armée de monstres qui y furent
< < A\

emprisonnés. Tarviendrez—vous a en trouver [entrée? ‘Oautres avant Vous ont essayé. mais le

chiteau les en a wi.vm%_mm a &:S:a \m?.,

NOTES

Chaque fois qu’un personnage franchit une porte, il lance deux dés ordinaires. Il se trouve alors
immédiatement transporté sur la case marquée du nombre équivalant au total obtenu par les dés. Si
cette case est déja occupée, il se place sur son occupant et reste sur cette case. Le personnage ou

monstre délogé perd un point de ““Corps’’ et, s’il est encore vivant, doit a son tour lancer deux dés
pour se faire transporter sur une autre case.

Si le nombre obtenu en langant les dés est celui d’une case déja occupée par un personnage ou un
monstre, il faut relancer les dés.

Les personnages ne peuvent franchir qu’un seul portail par tour.

A Voici ’entrée de la mine. Tout joueur qui entre dans cette salle peut prendre 5000 pieces d’or.
Toutefois, tant qu’il transporte ce trésor avec lui, un joueur ne peut ni attaquer ni se défendre. S’il
décide de poser son trésor, avant d’atteindre 1’escalier de la sortie, celui-ci retournera immédiatement a
la mine.

Quand la partie est terminée, dites aux joueurs que tout ’or de la mine n’est qu’illusion. Tout autre
trésor découvert ailleurs est en revanche bien réel.

Monstre errant: Dites aux joueurs que le fantéme de Ollar apparait, éclate d’un rire démoniaque, puis
disparait.
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Le “Piege
“Un guide Vous a conduits dans une forteresse qui est supposée abriter un trés grand secret. Apreés
avoir descendu a sa suite une foule descaliers sombres. Vous vous retrouvez dans une salle ayant trois

portes. Cest alors que le m::,wa éteint tout a4 coup sd torche et se met a rire dans le noir. " Adieu. mes
Héros!" Llance—t—il dun ton railleur tout en Y.&S\E.mm&:m. “Votre sang se fammqn a [idée que Vous étes

tombés dans un piege. Maintenant il Vous faut sortir de ce trou noir ou y laisser votre peau.
“Vous devez vous rendre sur les escaliers pour sortir du donjon'.

NOTES

A Voici la salle d’ot1 partent les joueurs.

B Ces coffres a trésor contiennent chacun 100 pieces d’or. - Sead
Monstre errant: un Fimir

el
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Le Mage ou Feu

"Les Orcs des Montagnes “Noires ont utilisé la magie du Feu lors de leurs incursions. Balur. le
Mage du Feu. est suspecté de les avoir aidés. Aucune magie du “Feu n'a Veffet sur lui et les Sorciers

de [“Empereur ne peuvent rien contre ses maléfices. Cest pourquoi Vous avez été choisi pour Vous

introduire dans son repaire qui est enfoui trés loin sous le “Pic du “Feu “Noir. L Empereur remettra a
chacun de Vous une récompense de 150 pieces dor pour [élimination de “Balur’

NOTES
Utilisez la figurine du Sorcier du Chaos pour représenter Balur.

A Le coffre a trésor contient 150 piéces d’or et le Sceptre du Rappel. Celui-ci est un Trésor de
Quéte et le joueur qui le trouve doit prendre la carte correspondante qu’il peut ensuite conserver.

BALUR

Balur a les caractéristiques de jeu suivantes:

Attaque: 2 dés

Défense: S dés Esprit: 7

Déplacement: 8 cases Corps: 1

Balur possede les trois sortileges du Feu et peut les utiliser au cours de la partie. Les joueurs, en
revanche, ne peuvent pas jeter de sortileges du Feu durant cette partie et doivent donc faire leur choix
parmi les trois autres séries de sortileges.

Balur possede également le don spécial de pouvoir traverser n’importe quel mur une fois au cours de la
partie. Quand il le fait, il est placé sur la case marquée d’un ‘X’ qui se trouve dans la salle centrale.
Si le mobilier de cette salle n’a pas encore été disposé, attendez que la salle soit découverte par un
joueur avant de placer Balur sur cette case.

o Monstre errant: un Fimir

—
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Créez vos propres parties
Si vous créez vos propres parties, veillez a ne pas placer sur le plan fourni plus de meubles qu’il
n’en existe. Le meilleur moyen d’éviter cette erreur est de mettre en place les éléments au fur et 2

mesure que vous les inscrivez sur le plan. Il vous reste ensuite a y disposer tous les monstres, puis a

écrire un court paragraphe expliquant I’aventure.
Vous étes alors prét.

Utilisez des photocopies du plan vierge fourni ci-dessus pour vos propres parties.
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