


A quoi on joug

La Compagnie Rouggun jeupermettant dsimuler lesexplorations de

Donjonspar une compagnie deéros Dans le chapitréGAventure vous

trouverez une mécaniquede jeu simple, mais laissant de nombreuses

possibilités de dévelopment bas®e sur l utilisation
plans quadrillésLa partie nomméée Royaunucrit en quelques mots le

contexte du jeu et des régles pour transformer une bande de mercenaires
anonymes en une Véritable caravane composée de héros légendai

chapitreLa Quétepropose plusieurscénarios en prenant pour base le

plateauet le matérietle base du jeukero Quesb.

Sans doute trouveramus un ou plusieurselns avecle jeuRouge Flamme
publié chezDeArchitechturarte t c 6 e st t olle systétmefdei t
batailles narratives de Rouge Flamme peut étigsé avec lesrédes
présentées dans cetwage et le royaume dont il est question plus bas peut
tout a fait étre le royaume de Couronne que vous trouverezRiauge
Flamme

nor me

En bref,La Compagnie Rougge fait pour vous si vous cherchez un jeu
fun,strat ®gi que avec un zeste doéhumour.

Approchez, approchez mes seigneurs.

Que vous soyez venus a la recherche d
| 6aventur e, de | 6or 0
VoS attentes seront comblées.

Je devine dans
gue mon Ome

intrépislité r
sO®chauff

Prenez garde cependanQue ceux qui pensent
gque les armures rutilantes, les heaumes
ouvragés et les épées de flammes dééniss
les vrais héros se ravisent

Cotes dans votre cllar
meilleure arme contre les forces du mal. La
peur, mes amis, est plus tranchae q u 6
®p ®e et coOest en f al
déohonneur et d eétre; \wuer a
nom seraloué dans leschansons et les gestes
ainsi que le furent les I&pdaires héros de la
Compagnie Buge.

Approchez mes seigneurs et, asma@ poing,
marchez vers votre destin

La Compagnie Rouge
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Genése 1. Qu 6 uauvean personnage puisse étreéced moins de 30
secondes.

Tout a commence il y @uelques années | or a mu O wd i nvi t 3 que les joueursrouvent un intérét a jouer en campagren
rejoindre une campagne d¢ero Quest y av@ais déja joué durant ma proposant u entiel déo®vol ution

| ointaine adolescence et |j6®tais t r_SdestecﬁuBetm%nts%eesaM@I?o?atfor?spI onger dans cet
qui était pour moi comme une madeleine deuBtoLes régles étaient

simples, le matérielsplendidee t | e s emchainagéenaveo fuidite.6 3. Que
Nous étions entre amis et la bonne ambiance aidant, la partie pri
rapidement une tournure délicieusement absutiéeo Questest plus un rsonnage
jeu de sociéetégdéun j eu de rt] e, mais |l e rol e&? s6invita autour de |l a tabl e
sans que l 6on sély. att ende. Chacun C%eesstpearl%c&%@oﬁﬂa&ﬁeR&ﬁe‘fviﬁ&jBumune caricatur
lui-méme pour notre plus grand plaisir. Le jeu se prolongea en une longue

campagnejui pritfin ni trop t6t ni trop ted.

| 6 exp®r i e ruchérosdécédaipmisse @eéficiera r
ddune fa-on ou ddédune aun tautre au i

R®t rospectivement, i me Vvint | 6envi ce et de
transcenderl_e butde la premiére version d@ Compagnie Rougeait de
fournir une nouvelle campagne pour quiconque aurait le vieux@o

Quest.L 6 e x p ®xest pnogresgement transformgen un jeu a part

Oui, avant que vous ne fassiez voudme la
remarque, La Compagnie Rouge est un jeu qu

entiére avec une volonté affichée de fairegmdéogamdike .éDans ses COthlent enprmc_ament de jargons et

bons cotés, mais aussi dans certaines absurdit@sas voulu garder les déanglicismes. Ly

aspects positifs doéun jeu endujee amis majeures | aspect prati q®gatifs
initial. L6 humour et | a ressemblance avec termes «Game Desigm», «Reroll», «Tank» i d®o

étdent des aspects que je voulais conserver. De méme que la facilité de existent déja et sont parfaits pour désigner ce

création de personnagdlour finir, ke ton héroique de la campagne et les quodils d®signent. L a

themes abordéavaientpour but de faire entrer le roleplay par la petite plus simple ma paresse I

porte empéché de traduire ces termes.

Lébun des as parlgatifsdeHem Quegtdstisan systéne de

r gle. Cbébest un tr s bon | elualatn soi, De al Wwé mi t ®e s .
donc développer un nouveau systéme dont la base soit simple a expliquer, ' )

mais qui permette des évolutions tactiques intéressantesurager le jeu

en équipe impliquait que les combats devaient étre mortels. La mortalité

®l ev®e dans |l e camp des joueurs pouvart devenir un obstacle | 6amusem
S i | 6on ndy prenait pas gar dmis | | fallait donc que | es r gles assur el

choses
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LAAventure

Regles de base

La Compgnie Rougest un jeu tactiquarticulé en trois unités de
temps:. le tour de table ogrand tour commence par le joueur a la gauche
du maitre du jeu e5 6 a c har lereaitre du jeuDurantle grand tour
chacum des personnes autour de la table (doma#redu jeu)est amengé

a jouer son toude joueur opetit tour. Les tours des joueurgenchainent
dans le sens des aiguille@ude montre. A son tour de jechaque joueur
est anené a effectuer dextions qui sont la troisieme et derniére unité de
temps

Pour effectuer une action, les joueudvivent
dépenseune ressourceommédes dés dnhéroisme
Au début de son touchaque joueudoit répartirses

La posture reste
identique dun tour
a léautre & moins

désdthéroisme(en utilisant des dés a 6 facesi sa | que le  joeur
feuille de personnage en trois réserdifférentes | Neffectue dction
«changer de

Mouvement Attaqueet Défense. La disposition d¢
cesdésdans cetrois réservestappellela posture.

posture».

Toutes les actionssans exceptignconsommentdes points éhéroisne.
Lorsquiune action est effectuéele ou les points dééroisme sont
consommes et le joueur déplackes déscorrespondantdela case «libre »
a la cae «witilisée» de soncompteur dhéroisme. Legesteme nécessitent
qudune d®pense

le nombre correspondant desdé& 6 faces|le résultat du meilleudé

ddd@sn dah ®reo gsdieelé iseaunrss | a
alors que lesna n T u \nécessitent un test. Dans ce cas, le joueur lance

Déroulemenéuchgrand tour

Initiative : En début de partiegk joueurs se placeatitour de la tabld.e

joueuray ant | 6h®r opsme | e plus ®lL,ev® <c¢ch
puis | e second score da&BbulalLesyoseaurs f ai t
agi ssent dans | e sens deugouearisuéa | | es

gauche du MJUn grand tour se terminersque le MJ a fini de jouer.

Détermination de la posture: Au tout premier tour de table ddonjon,
les joueurs place leursdésd 6 h ®r o0 u dew eésewadtouvement,
Attaque et Défensédu cours des tours suivantssfjeueus se contentet

de r®i i nitialiser s e s utilidé® sversdldés hc@®eso 41 s me
«libre ».

Tour dé u:nChggueyoeeaurpeud on tour dépenser les points

doh®r opsme dont il di spose dans | 6oroc
gue chaque attribut ne peut °tre mis

tour (le mouvement est compris dans cette régle et le joueur ne peut pas
casser son déplacement en plusieurs étapesje action doit étre jouée a
son tour mises a part les actions de défefvedr liste des actions page 5).

sbajout e l a caract®ristiqueilappropr.i ne difficult
somme [lancé}+ [caractéristique] est supérieure ou égale a la difficulté,

coOest une Amu®uwsosnittreai r e, S i cette somme st un

échec.

La différence entre le résultat du jet et la difficulté est agplel&euil.

Cbdest l a mesure de |l a r®ussite dbébune ac est utilis®

noter | es d®gOtaguepaaexsn®ls. | or s

LAAventure
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LesHéros La troisi me partie de | a sddansilel | e de
= livret. Elle peut étre utilisée comme élémentfikeans | denvironner
: . joueur afind e sui vie | 6®vol ut iLogguedeshélosa po st
La feuille de personnage se compose de 3 pagssdeux premieres se
<sentent 4 p 46 | i wrésentant 184 agisse t I S joueurs d®placent | es d®
presentent sous a 1 or me. oun | presentant tefménfer®t ces m%rﬁe§ Fasdébut de leur prochain tour.
principales caractéristiques des héros, leurs compétences ainsi que leur
équipement. N S
""" il Eiai ol Grmome | I
| magi nons | 6exempl e de Thargar Ki ||
Compagnie Rouge. 1 p @péspoud une pbstudle®s d 6 &
Les héros possédent 4 caractéristiquaxipales offensive, mais équilibrée avec 2 dés en attaque, 1 en défense et 1 en
1T Force (FOR) pour toutes | es acrmouementt pbyai qowas , 0% || Gedppeacstiutei ounn ee sd ct
affrontée de maniére directe. Maisilvoitun grand nombod a&p prileécidesdonc sle
T Agilit® (AGI) pour toutes | es dépanderosors dépde yneinentuirusliseopbar thangey e posture enn e s t
affrontée de maniére indirecte. pr® voyance du prochain tour. Léavenir
T Intelligence (I NT) pour toutes |l es actions mentales 0% | 6oppositior
est affrontée de maniére directe. Heroisme: [4 ] Heroisme :
1 Perception (PER) pountut es l es actions me [+ ATTAQUE DEFENSE mouuemenr | O sf+ ATTAQUE DEFENSE MOUVEMENT
est affrontée de maniére indirecte. o o o
e @ s o (3] )
® %90 3] 0 * 4, , ® oo
9 L L} L L
L ] L L

IBRES

Urnises L

Les héros ont égalemedtaractéristiques secondaires

1 Vitessequi définit le nombre delés qui peuvent étre additionnés
pour d®finir | e score dbébun d®p

1 Point de viequi définit la capacité du héros a encaisser des coups.
1 Point de manayui définit la capacité du héros a lancer des sorts
(voir reglesde magie pagel).

LiBRES

L]

Uriises

Attaque Défense Posture

LAAventure



Actions Attague : le héroscible un adversaire adjacentedtectue un jet de FOR. Il

ajoute le bonus accordé par son arme et ses équipements spéciaux. La

di fficult® est donn®e par |l es caract
d®f ense dans | e a@arejoudd.une attaque sur
Toutes les oppositions sont résolues de la maniére suiva
[ R®sul tat du jet dobéhor Défense | e h®ros qui est |l a cible dobéune
= ajoute le bonus accordé par son armure et ses équipements spéciaux. La
Score comparé a une difficulté. di fficult® est donn®e par | es <caract

déoattagueamwms de das dbébune attaque par

€ son tour de jeu, un joueur di spgjpfenddstiBle dn ddvedstire DWE & brciub unFePdd PER. IPafbuted U O |
ex®cuter dasmsuhadioreret qaans | a | i mMdhofus &&rdd fassorfafirie etsO&sERip@ridrits™Béciaux. La difficulté

est donn®e par |l es car awc jet@e dékensé que s
Nom Activation® Caractéristique®  Réservé dans | eeaitaque sudud autre joueur.
Attaque X FOR ATT
Défense X AGI DEF Le tir doit:
Tir X PER ATT 1 Etre effectuéen ligne droitedo u en di agonal e tant
Chercher trésor X PER MOuV tracer une ligne droite ininterrompue entre le tireur et sa.cible
Chercher piege X PER MOUV 1 Etre effectué a distance supérieure ads Armes de tir ne sordp
Magie X INT Spécial utilisables en corps & corpsa(f compétence / équipement
Mouvement X - MOUV spécial).
Charger unix 1 - -
Changer darme 1 - - Mouvement: le hérosqui effectue un mouvement laneaitant dedés
Changer & posture 1 - - doh®rousme que sa r®serve dagaddOUV | e
Actionner un objet 1 - - que le nombre delés correspondant &a caractéristiqueitesse Les
Echanger de | 1 - - résultats d laners 6 addi ti onnent et |l e total i
Parlera un autre héros - - - dont le joueur peut déplacer son héros.
Fouiller un corps - - -

1. La mention X sous I6Activamaranu.W_en>@iqubedéplacemerdoite action est wune

désighe un nombre de dés laissé au choix du joueur qui les préléve de la réserve f soeffectuer s u r, mdisepasen diagorlg(saud d j a c e n
indiqguée. Une mention chiffrée indique que cette action esgeste et ne '

nécessite pas de lancer de dé. gonrpetence,/ eqUIpement' spécial). X '
2. La mention doéune caract ®ri sctii quasajionudieq § e Etiguaffectue es aipe tois b meew pas étre fractionngsauf
résultat du lancer de de. compétence / équipement spégial
3. La mention dbébune r®serve signifie que |l e d® do6h®ropusme doit venir sp®cifiquement

de cette réserve.

LAAventure



D®samorcer un pi ge rapporte autant

Chercheruntrésor: chaque pi ce doébun donj ocours Ométhecedr la terstative de désamortage tignif@ sure mppljcation de

piéges, rencontres imprévues. Les héros peuvert, gmur chaque piece | 6effet du pi ge

et chaque <coul oir du clechmejuwteésoraccompl ir | daction ¢

Pour <cel a, |l es h®ros doivent ef fe¢t uepieggeun | etTysbke PER (eneff@r enant | 6i nd

danger en cours comme difficulté) de leur réserve de MQWMéchec est ]

sans effet. Ue réussite permet au héros de tirer une daigon (voir Eboulement Consommable 1PV

page44) et d @ppliguerimmédiatementes corséquences décriggar la Pique Permanent 1PV

carte. Oubliette Permanent 1PVT Immobilisation

- " . . . s ; . 1D d6h®r ops me

Echanger de | oRguspeemehdun des j ofue kieggelle ®c i @oesommablg o'n” & OpUare Suur unp

do®changer de | 0®qui pileeffeetmetun @esteen uin  efedodctl | O UpBrilahent 1D doh®rops me |

:j®_pensa|ntA 1D do_actlon pour ﬁuvr'rlAunPiéﬁe%er&al drRgehia nge doA®2q,\y|pemert enAtr
ul gt oautAre Joueur. Lo®c° ange co@a%ééblgcgmen},em%n%mpeut2P§/_qnﬁngbﬁisgﬁ8ntuer quoe

héros présents dans la méme sallec 6 est | a m° me ¢ hose—F6+5¢gHt=e a——ta+—+=€

O\.1UU 1 o Al

«Marchaxd Gobelin» est tirée, seuls les PJ présents dans la salle ou le

marchand est apparu peuvent profiter des offres dedelui Ouvrir_une porte : une porte peut étre ouverte, fermée ou verrouillée.

Toute porte est considérée comme opaque et cache le contenu de la salle
tant que | e seuil néa pas ®t ® /franch
équipement spécipl L e contenu déun®@ Isarld euodan
Jersonnage en franchit le seetil es monstres prd®sents
cette derniére peuvent étre activéie porte peut étre déverrouillée,

enfoncée crochetéeguverte avec une énigme ou avec ale¢ depuis une

case adjacente a laditerpe.L e h ® r odeveruiliéegdgrieautant de

XP que 1 06indice Ladjet ded-®R QRER néeessaire aw r s .
d®verrouillage nbest pas augment® pa
énigme ne peut pas étre enfoncée.

Chercher des piéges les piéges présents dans un donjon sont
automatiquement cachésauf indication contrairdans le livre d&Quéte)

Le héros qui se déplace sur la case du piege ou qui le déclenche e
remplissant les conditions propres au piége se voit infliger un nombre de
dégats donné par le niveau du piége.

La difficulté pour détecter / désamorcer le piege est toujourségopar
16 i n deidangefvdir pagel?).

Mis a part les pieges spéciaux qui possedent leurs propres regles, les pieges . .
suivent le niveau de danger du donjon selon la table suivante Porte Action pour I franchir
Ouverte Gratuit
. — - 1 action avec la clef appropriée
Indice de danger Piege Dégats OU 1 action apr s | davoi
2-4 Basique +0 Verrouillée jet de FOR (D=Danger)
5-7 Vicieux +1 OU 1 action apr s | 6avo
8-10 Mortel +2 ] un jet de PER (D=Danger)
Porte &nigme lactionapréavoir r®solu | 6®

7
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Créationduun personnage

La cr ®ati

on doéun

caractéristiques secondaires.

h®r os est
origine, une classe, un caracté&@teun nom. Apres cela, un équipement
vous est attribué selon votre classe et valevez déterminer des

simpl i

Votre h®ros de niveau! 0 est pr-°t
Origine Bonusprincipal Bonus secondaire

Hoel +1 FOR +1 AGI Santé+2

Couronnien +1 FOR +1 INT Mouv+1

Elfe sylvestre +1 AGI +1 PER Mouv+1

Elfe gris +1 AGI +1 INT Santé+2

Nain +1 FOR +1 PER Santé+2

Haut Elfe +1 INT +1 PER Mouv+1

Classe Bonusprincipal Bonus secondaire
Guerrier +1 FOR Santé+2

Roublard +1 AGI Mouv+1

Ranger +1 PER Mouv+1

Mage +1 INT Magie (voir pagell)
Caractere Bonusprincipal

Brutal +1 FOR

Fier +1 AGI

Rusé +1 PER

Sage +1 INT

Equipement Bonus principal

Guerrier Epée courte, 2 potions de vie

Roublard Epée courte, 2 fioles de poison

Ranger Baguette magique, 1 potion de mana, 1 potion de vi
Mage Arc + 20 fleches

En plus de | 6®qui phéroaseommence aveccdesavetenegents

normaux (+0/+0) une potion de vie et une dague.

Le Royaume

Autre :

Héroisme = 4

Points de santé = 6 + borsecondaire
Vites®ee= 1D + borReRobridhire me - ||

Mana: pour le Mage uniqguementt + INT

vous faut

Place: 15
partir ° |l daventure
La confiance nobe
Attribué & Marmaduke le sévere,*apitaine de la Compagnie
Rouge. Appelé aussi laBellem™ r e o> @ eaase @ersa
propension a vérifier systématiqueménpaquetage de ses
hommes avant les missions.
tout

-81




Quand ils terminent des donjons un donjon est considéré comme fini

si une des conditions suivantes est remplie

Progression des héros -
1 Le boss du plateau est tué.

La progression des héros se mesure en niveaux. Les héros commencent au T g_o ! tl' no yt a t'p als, b? € k: ots SI S tt ,(?[,u s b
niveau O et peuvent se considérer comme vétéran une fois le niveau 10 T S fi?r ains monstresont invuinerables, St toutes 1es pieces ont ete
atteint. Vous trouverez également des regles permettant de gérer les VISItees. . L., . ,

1 Si certaines conditions précisees dans la quéte sont remplies.

niveaux @iques atdela de 10.

Pour atteindre un niveau en particulier, les héros doivent atteindre son seuilUN€’r ®c ompens e de survie soaynpdnjpngue

de XP tel qudi ndidpssds. A ahage passage deb pesitLontenyr plusieurs plateaux de nivede danger différes). Chaque

niveau, le joueur peut choisir une nouvelle compétence dans les tableaux " d€ plateau rapporte _
1 [Niveau de danger] fois 2XP par personne.

page26.
1 [Niveau de danger] PP pour la compagnie (voir Points de
Population pagé?3).

Niveau XP
(1) 100 Si l es h®ros ont d®si gn® un Capitain
5 30 lui.
i 165)0 Quand ils résolvent des énigmescertaines énigmespportent des bonus
5 150 en XP, cela est précisé dans les conditions de la quéte en cours. Les portes
5 210 verrouillées ou fermées constituent des énigmes et leur ouverture rapporte
7 280 également des XP au héros ayant pris ce risque (voir agtiowrir une
8 360 porte page’).
9 450
10 550

Les héros engrangent des XP dans plusieurs cas

Au royaume des borgnes, les cyclopes sont aveu
Extrait des ®ensées des Tunnelsle Skarnish le philosophe gobelin

-

Quandilstuentdesmonstres | ors doéun combat, | e
fatal (e Frag) récupere autamte XP que le Niveau du monstre.

De la méme maniére, chaque monstre tué libere un équipement nommeé
Loot qui peut étre récupére gratuitement galPd ayant porté le coup fatal.

-9
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Les compétences gompagnons»

La vie et la mort Les compétencescompagnons(Adopté, Apprenti, Complice Ecuyer)
représentent la releve des hértls permettent aujoueursde ne pas

ndre la fin du Donjon pour recommencer un h@&mwsas de déces

atte
La vie dbéaventurier nobéest pasAusi mp.kL e. ..o ol t nstar
sein de la Compagnie Rouge, tout le monde fait sa part de travail. Les%an‘?altUIrg e leuf pe dn a&e prin Iﬁ fichle e dér%onr?a&e de EeS

; - i compagnonsestééed. s | dobtention de a_comp®t
®claireurs soexposent aux pi ges. plghgsUufil LGmpadhbn® tribibdeah ip alr A b
menaes surnaturelles. La mort emporte parfois les compagnons les plus g ectement au tour suivant. De plus, ces compagnons sont spécialisés

respectes et il faut vivre avec. Le role _du Capltalpe es;t dorliamdaegn _selonlac | asse entedti lisl ssearpportent doautr es
sorte que les noms des compagnons soient commémorés comme il se do't'type
Froler la mort et parfois y plonger
Lor sn doéeu d &euit deRégsaite est égata la quantité de dégats
infligés a la réserve de PYu héros ciblé. Le héros en question rencontre Ldi nnocence
sa nort quandl arrive a (PV. Josiahl dincandescent, r®purfgat
intendant de la Compagnie Rouge

L o r sirghés meurtson joueur ne peut plus intégrer la table de jeu

j u saglaifin du Donjon(sauf compétence / équipement spécial)ce
moment, il pourra puiser dans la population de la carafxanilegestion de

la POP pagel3d) pour se créer un nouveau héros. Dans le cas ou une
compétence ou un artefact permettrait de conwucette limite le

Les compétences héritage »
Les compétencesretraite» et «testamend permettent également de se

¢ . p\rémunir otle m@:{s prématurées en organisant le remplacement du héros
nouveau perso rentrera en jeu par a ent,r &g, ueI% Is qb'uissant. Il est ce
N . retraite deux fois deugte. . .
La mort ddébun h®ros fait perdre autant ée points de prestiage |l a comp:e
gue le niveau & cehéros.
Cbest en forgeant
Uriel, éclaireurElfe de la Compagnie Rouge
Réserve de PV
Les gains de PV ne sont Jlosabééiice temporaires. Lorsqubéun h®
déun bonus de PV, cb6best son niveau maxi mal de PV qui augment e.
- 107
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Lescanp ®t ences

gbrit définiedM@mrgses ressources en mana et

Reéegles de Magie

Les Mages forment une classe a part. En plus des possibilités offertes a 1
tous les héros, ils maitrisent les arcanes du pouvoir et sont capables de q
faire plier certains éléments a leur volonté. Les Mages sont versatiles et
peuventoucher a tout, mais leur art nécessite un investissement de tous les

son grimoirell existe 3 sorts de chaque niveau et de ché&dgment.

Sa réserve de mana lui permet de compenser ses éventuels échecs

en lancement de sort.

Son grimoire est composé des saqtsl 6 i | sait (appren
| 6exp®rience) et pldrouvélseus formedet s qu

! X ) . . archemin.
instants bien souvent, ilse plongent dans leurs études esngi n nt®r e s s e P
“ rien dbéautre ce qui rend | eur ma\.&n&e’?dn%o?t du combat hasardeuse
. : - . R iz : Chaque fois ubun mage Vveudésde at er un
La pratique de la magie se divise en plusieurs Sphéres élémenkaites F®s g rve indi qqu ®s dan Sg d ces rm‘amedétspLae t 1l anoc
Eau, Terre, Alr, Lumiére et Ténc_‘ebres Tout éléner_n magique du jeu est difficulté est déterminée par féveau de danger + gemme du sart
affilié a une de ces sphéres, mais seuls les élémemsrdiaux(Feu, Eau,
Terre, Air) sont accessibleaux Mages de la Compagnie Rouge. Les | o \a0e peut ensuite puiser_ dans sg réserye de mana et chague point
adeptedde | a L umi re et des T®n bres dg@ﬂ]gn?é vi & e a} Foé?t'p g %%r
tels gsb famas académique. On trouve néanmoins plusieurs Une fois la réserve deamn a  ar r i vee - O 6®chec
créatures et objets magiques présentant des affinités aveléments. | 6®c h e clLeslsorts peavertt étre jetés a vue. Les mur:5 ou Ies portes
: loquent Ies sorts.— . .
Les Mages peuvent apprendre aajstanpq ?1 res québéils | e souhaitent, m
ceux qui choisissent de seonsacr efr “F"q“e@phafd € éh%cﬂjé' sef)rtl e _appris peut étr Ia.n%g a%gant de {oisi' iiedans le
deviennent de danger eux 'nd'v'dusdonjor?nt?a% %gglefs%értoao | " ®men e:a]m ["e es
propre Puissants, mais déséquilibrés, ils sont csantant que respectés. '
lIs se nomment leBlémentalistes Chaque sortil ge sous forme de parch
s . . . avant dé°tre consomm®. NOi mporte qui
La Protection élémentaire: la magie est une force qui traseres choses moment quoil r®ussit le jet dolNT

et les imprégne. Seule la magie présente une réelle imperméabilité a la
magie. Par conséquent, les sortsit du mal a traverseles éléments

Dépenser utilement des points de mana

naturelset ceci est encore plus vrai quand ces élémentseschantésLa
terre, le feu, les étendus ddéeau sont
formes de magie les plus faibles, mais des protections supplémentaires son
nécessaires pour protéger efficacement contre les sorts plus é@®uéss t
aussi une raison pour laquelle les morts sont migra bu brulésc 6 e s t
pour ®viter gubdils ne se rel
protéger les villageois contre les plus puissantes malédictions, aussi
certains mages consacrent la terre pour augmenter son imperméabilité a Ia
magie.

LAAventure

ven R LR seul Bnngo sy

autre

Le résultat de certains sirt? gend @uilSde Réussite le héros peut

d e entreblesr r i gor{c Fndduldt falpilidsdh

on Sort en dépensant plus ou moins de

oints de mana.

PhobsPapdol gy

forme de proc smagiquel e h®r os noda
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Le Royaume Vous trouverez edessous un tableau représentast différents niveaux

déindice de danger et |l es |lieux qubil
Contexte Niveau de danger Ambiance
0 Unaprésmi di do®t ®
La campagne met en scene le group&dé&®scomme étant les Iégataires 1 Chambre doéun 4
déune légendaire compagnie de mercenaires. Au sein @origagnie 2 Auberge mal famée
Rouge, ilssont tous égaux et combattent aux c6tés de leurs compagnons 3 Grotte Gobeline
pour prot&er la dignité des fdiles. lls explorentun Royaumemédiéval 4 Campemen©rc
fantastique en quéte de gloie¢ errent de donjon en donjon au gré des 5 Chateau hanté
contrats. 6 Repaire @s seigneurs du Chaos
7 Cité des nécromanciens
Cette partie est adresséeraditredu jeu pour lui permettre de bien gérer 8 Crat re doéun
sa partie. 9 Tour du Silence du roi liche
10 Anti chambre ¢
LAndice de danger
La Caravane
Chague lieu visité par lekéros(extérieur, donjon) esdssortid 6 u ncei n d i
de dangerL idice de dangereprésente la fois la luminosité des lieux, Si |l a Compagnie Rouge r eGanav@ssnest e | 6 al
sa dangerositda tension ambiante e¢d influences magiques quipeuvent | e ¢ i ur . C0 e gdut sepasséEenainességlespermattent de
avoir un quelconquiempactsurl 6 envi r onnement . g®rer | 6®veail:ution de cell e

L 6 i ndeidangerentredirectementen comptesur la dangerosité des  |Le Capitaine est celui qui tienfa jour le registre rouge. Cette lourde

pieges,le niveau des monstresur la difficulté a trouver un trésor ou a charge implique de prendre sous sa responsabilité les échecs de la

l ancer un sort. Bref, coest |l a difchimpalgh®edu maey my¢iaGetnend tdbI@Hie R e®ii PR

de dangerL 6i ndi ce de danger aur a ®g ahoméee thrés ded ddb@paghofsftlédiad tofmigat. s U T | es

récompenses obtenues parhésos sur le prestige gagné aprés une quéte,

ou tout simplement sur | e nombr e dAOcRague it de mibdiof résSicl én plug ded BoBus &ccokds alxdadt@ss | N
h®r os, |l e capitaine gagnwaudedange@nus d

Cet indice est en principe constant dans un lieméana i s i | ar r(cetteepertéd EsPaudmenidel XP par compagnons marau combat).

®vol ue en c obnmulitédideaheresret pour simuler lefir 6

sens, legoueurssont informés en tout temps et en tout lieu du niveau de  S;j |e donjon est fui, le capitaine perd un nombre de XP égaivaau de

dangeretde ses variations. Danger €ette perte est augmentée @XP par compagnon mbrau

combat).

Dans le doute, frappe encor
Tonkar le modeste, éclaireur Hoel
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Le prestige sert a monnayer les services de la compagnie pour les
L bntendant est le héros qui a la charge de gérer le patrimoinéade prochaines missions. De maniére concréte, le prestige correspond au

caravane. Ce patrimoineomprendl e pr esti ge, | 6or , «niveas decleo Gompagnieddntaut momemtl a pil e do®qui per
popul ati on, | 6®qui pement et peut Constitwe de tousdes dbjats dbnt le eivestundéRereou égal a labi@wa | ¢ hi m
posséde pour cela une feuille de gestion de la cargvaingpagel02). des dizaines du scoke prestigg Exemple un score de prestige de 39

per met dobéavoir pameots niveal 3 etiofarisurs) es ®q u i

A chaque fin de mission réussin plus des bonus accordés aux autres

h®r os, | 6i ntendant gag meauwdadabgernus L0 & xup @rei edndbcuen @pgl aalt eaafeis 2 eropoint de ptegtigeNi v e a L
a lacompagnie. De plus, les PJ devront refaire le plateau du départ.

La Population est la somme des suivants qui constituent la caratane.

score depopulationest notéetPOPsur | a feuill e doi ntéeGrdahnhd®quilpe magmtd un
nouveau h®ros est cr®® (suite 7 | &ar rciav@er achunnenopoersaudeg opasr doWr | eerns g
ancien joueur se crée un nouveau personnage), son joueur doit demander @mposent qui peuvent décider nheitualiser une partie de leur or. Par
| 6intendant de retrancher un poi ntexemple ewarantuge pdréxe®®Pl eur butin ° | a cara
des améliorations de Caravane.
De pl us, |l ors de | a c osShdetdé dépensdrd n per sonnage, il est p
points de POP pour accéder a un niveau supplémentaire pour son nouveala place des hérosest comptabilisée uniquement dansirlsac. Tout
héros.l | néy a pas de | imite 7 cett e é&upRhentoporstrisame.rentre plus en compte dans ce caltal.
caravane nba pas ldee | imites en termes
La population se recrute sur les places des villages, dans les tavernes ou
par hasard sur la route ou dansdenjons. Lesvillages
Entre legnissiors, la compagnie se restaure dans un viliagkiant;
Le Prestige 1 Un magasinpossédnt autantde cartes €quipemend que le
Le prestige est | o6indicateur de | a r eiveaurte @agerdela rEgipr faojoupud gutolr ée.latablé) s 0 ac gL
en remplissant des missions doint ®r{ tunepplade!di dillagepdrRerantde faré R recruse Autantde®g i o n
monstre) ou en accomplissant des actions de prestige (récupérer un bonus en POP que (lneeulSdrutentent par j et d
artefact). Le pestige peut se perdre lors des manquements a la parole visite). Il est aussi possible de recruter des Compagnons en
donnée, les trahisons, les meurtres inutiles, les crimes commis par les fonction duniveau de Prestige

membres de la compagnie rouge.
Les @mpagnons

Action Prestige Il faut différencier les Compagnons qui ont des compégepeeticuliéres
Meurtre PJ - (niveau) et la population qui représente le pool de héros potentiels encore
Meurtre PNn ville - (danger) inexpérimentésAu  f ur et ) mesure de | daven
Remplir une mission + (danger) s6®t of fer de | a pr®sence de diff ®ren
compétences spéciales et des ogtide jeu supplémentair€goir page
suivante).
-13i
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Nom Niveau Prix Spécial
Cos le Cuisinier 1 200 Les héros gagnent leurs PV entre chaque donjon.
Aidan I&claireur 1 300 En payant un nombre Qe EOP ega_l\au niveau .d<_a ,dang(Aar du D_onjon, les héros
peuvent dévoiler les piéces non visitées dun donjon.
Ellen le Page 1 300 Permets un trarlsf_ert automatique de 20 points de placed 6 ® g u i e my¢
|l 6intendant vers |l a caravane
Xhondo le Marchand 1 500 Rachéte tout équipement proposé par les héros, ne vends rien.
Hérault 3 600 Rapporte 1 point de prestige supplémentaire al 6 i s schague quéte.
Négociant 4 600 Retire une carte du paquet équipement contre 500po.
Rebouteux 2 600 Propose de restaurer les points de vie entre les donjons (5po le PV).
Recruteur des rues 4 1000 Les nouveaux héros sont créés avec un bonus de niveau +1.
Ordination de Chevalier 6 1000 Nécessité de réussir ?3 qu?tes. Bonus d_e _+2 points de_ prestige pour chaqgue
quéte a laquelle participe le chevalier.
Prétre errant 5 1200 Propose de restaurer des points de mana (5po le PM).
Recruteur dbdave 6 1400 Les nouveaux héros sont créés avec un bonus de niveau +2.
Traitor le visqueux, Receleur 7 1500 Propose des équipements spéciaux, hors de prix (créés par les joueurs avec
| 6accor)d du MJ
Recruteur de Héros 8 1800 Les nouveaux héros sont créés avec un bonus de niveau +3.
Diseuse de bonne aventure 9 2000 Permets aux PJ de créer d_es cartes evenementsﬂmoyennant finance (créés par
lesjoueursavec | 6acxord du MJ
Manfred le Bouffon 9 2000 Ses recherghgs perrpgttent aux hetos dcnntegrer a la pile Artefact dgs artefacts
spéciaux créés par eux méme (et bien entendu hors de prix).
Mamaduke Iz%o:\q;e;]agt, Maitre 10 4000 Permetsde gagner des XP contiXPg de |
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Jouer avec ses propres figurines

Intention de jeu Le but étant de proposer un jeu de figurine sans figurine, il est normal de
permettre a vos joueurs de venir & la table@€Compagnie Rougec la
figurine de leur choix.

Jeu vidéclike
Le conceptleLa Compagnie Rouggede faire joueun dungeorcrawler
semblable au vénérablelero Quest mai s diriei touch® gle e r

roleplay Le jeu est pensé pour que les joueurs rentrent dans une p05|t|on(,jw|(,jt§),[ee au her 35 P) Bien entendu seules les figurines adaptées &

de joueur logiques . Quoil's Tuvrent budyaumt ¢ n dovenlt d5& gc pteelé Sesqin, ajoileur; de ven|r ave ton

personnage efficace dans loeXplor@rotlSEUP'I’buogg\/ec &y L?(?he I anp[e BO[E)OLIIFA®B
optimisantses compétences sbn équipementSi, chemin faisant, les

joueur s sbatt ac henécouvrent lure upersonmadité, o SAbsSntces ui
personne n&eurreprochera. Praw—

Prévoyez debonus pour les jouesi qui viennent avec leur propre figurine
(10XP), ajoutezen si elle est peintg+5XP), et encoreplus si elle est

Si vous jouez avec un groupe de joueur tournant, il faut prendre en compte

. . o, . ue certains joueurs réserveront une place et se désisteront au dernier
Ce jeu esftait pour étre joué B The Book (EB), en appliquant toutes les d J p

it . : Consi t pegdtred puise exi dé r.i
rgles, m°me quand cela do®favorisey, aerlet bit? |§at|on PR Bcenbialor picetvide s =4 1 1
J eut dle_ f%c' ®.t t® ((®|°u ®njomecs dsooluart tJeder\Fe é) %\ absence r‘lgn remplacée et mettez en %ardd
mo r t all S Ol 46 evt e t II es 1o ude\/bjsrjo ur§ te Iaﬂafe Bdh duTrinit ﬁt}éentel if fr%PE)e Ies t ou
perte en sera doautan plus grandgecen rgseafahreté)se’rﬁehtcet%Q le rerlie est an q
création des héros soit la plus simple possible.

3 ub La malédiction duTrinitus Absenteii touche les joueurs qui cumulent 3
seuencup R . . absences non remplacéPaur les punirjes 3 prochaines inscriptions de
Vous pouez jouer aLa_ Cor_npagnle_Rouge Sein de votre groupe = qq joueursilLa Compagnie Rougeseront pas prises eompte.
habituel de joueurs, mais le jeu fut initialement pensé pour étre joué au
sein ddéun club de jeu de rtle. Temos de ieu
1emps de Jel
R . — . o I est i mpor t an tenclpinentapidensent pouruguestoutd e j e
De la m®me mani compageelednercenare aurcentlee | 8,,n4e v trouve son compte. Il arrive malheureusement que certains

du jeu,le jeu doit étre aivert a toutes et a tous. Prévoyez une partie a
intervalle régulier et conservez autant que possible le méme jour de la
semaine et le méme horaife. chacune de ces datesuds placespeuvent

étre ouvertes etttribuées aux premiers inscrits.

joueurs prennent tout leur temps et ralentissent toute la tablée. Vous
pouvez alors instaurer arlimite de temps par tour. Munissezo us d 6 un
sablier de 2 minutes (ou m°me dbéune
gue vous aimez jouer aux jeux vidéo hardsdeetype {Die And Retry»).

Si vous fales une pub suffisamment large dans votre entourage, il se
pourrait que votre partie réunisse une dizaine de participants qui viennent
au gré de leurs emplois du temps et de leurs envies. Ainsi va la vie de
mercenaire, a chaque mission, les participanisqrd varier.

Mettez fin au tour des joueurs qui prennent trop leur tel@psn joueur
agit en moins débune minut e, son temps
tant que bonus a sa minute due.
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Les Regles Secretes, Spéciales et Surprises (SSS) Le matériel

Vous pouvez également instaurer quelques regles bonus que vous pouveZi vous utilisez le jedHero Questcomme base, vous aurez beaucoup de

garder secr tes et
remplies. Voici quelques exemples

créerdes hérosaya des |
le méme héros aprés avoir perdu
la force de ses ancétres, le héros
un dé déhéroisme supplémentaire
suit son ivocation.

I Compagnie héroique Se déclenc

mi s ddbaccord su

une identité qui colle & ses mem
fois de plugdans la L§ende un bon
accordé a la compagnie.

rapporte de maniére cumulative un XP de plus.

qui sOappl i gumatétiel atramspartgespions, das figarinas,alas éléments dd décioro n s S
Vous pouvez prendre une boite a @il la reconvertir en mallette de jeu.
1 VengeancedelalignéeSe d®cl enche | or s qu desnconjpartimenssralous,@metcheseet uiseseront parfaits pour ranger la
iens de par ent @uarntté de petd mdtérigue @es agrezaacgérer o€ crayons gomme,
son premigr)faisant appel a sablier, cartes équipement, cartes artefacts, cartes donjons, figurines,
peut, une fois par donjon, obtenirminiatures pour le mobilier.
a consommer dans le tour qui
Il est aussi possible de brleo soiméme quelques boites en origami pour
s®parer i nt el i gemment votre mat ®r i
he lorsqules joueurs se sont faut dans le groupe des Ludistes Origamistes avec le ldassbus
r un nom ou u n bttpsh/wwwrdacebgoleconpyaroups/406940p40GRE683h t er | ewur
compagnie de mercenailea CompagnieRougeayant désormais
brele est préte a rentrene Il existe également une impressionnante quantité de matériel gratuiepour
us de 10 Points de pigstest jeu Hero Quest Voici une liste non exhaustive de ce que sygouvez
trouver:
1 Un logiciel permettant de dessiner et meubler vos propres donjons
f  Moooonster kill ! : A partir du troisiéme monstre tué dans le Hero Quest http://www.heroscribe.org/heroquest.html
méme tour din des joueurs, chaque monstre supplémentaire f  Un blog contenant du nouveau matériel pour jougleeo Ques:
http://hgremasterv2.blogspot.com/
T Un autre bl IHero mat ®r i

M Vétéran des premers jours: Le
niveau 10 sans avoir été tué une

premier héros a atteindre le

Ques ..http://francais.yeoldeinn.com/indexph

seule fois devient le vétéran des

premiers jours. Il dispose@ahe réserve de 20XP @ peut
di stribuer comme i | 6entend

ndmporte quel personnage e
cours de création.

Les Régles@Dr
Voici les Régles ér du jeuL,a Compagnie Rge

1 - Si ce riest pas explicitement dit que vous pouvez le fairg
alors vous ne pouvez pas le faire.

2 - Ce qui ne €achete peutétre Sapprend.

3 - Rien néest jamais gratuit.

4 - Discipline et stratégie éemportent toujours sur le nombre.

5 - Roleplay no rules (bullshit RP).

Le Royaume
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https://www.facebook.com/groups/406940570021633/
http://www.heroscribe.org/heroquest.html
http://hqremasterv2.blogspot.com/
http://francais.yeoldeinn.com/index.php

Quétes
Léréene aux esclaves

Loar ne aux

Une faible lueur passe devant votre cel

parqu® avec ddautres
Soudai n, |l a porte sdouvre sur un coul oi

AB: ce sont | es salles de d®part des h®ros.
sdbouvrent et que | es orcs |l es poussent vers

Sallecentralee une f oi s dedaradeexpliqgue auy BJdes tegles dudderrictedes s t
4 portes se trouvent 4 armes (une épée courte, une dague et un bouclier, un arc et une hachette), le but est

déall er chercher ces armes et de r evsalibérttlesadteesd dsaaven
peuvent étre ralliés avec un jet INT, autrement ils partent en direction des 2 arénes du Sud, ils prennent les ch
plus courts, tombent dans |l es pi ges et se saisis

Les piggesi spectaclesavant de tomber dans un piege, ceugmettent un bruit caractéristique, il est possible

ddbesquiver avec un jet AGI (D=danger).

Findudonjon:Une fois | es armes r®cup®r ®es, |les cris de
presant | es h®ros vers | 6ar ne centrale. Dans chaqu
gobelin du bord du plateau qui, saut annbty daa npsa sl Odaer

vainqueur, mais un éteghrecommencement avec de nouveaux esclaves. La seule issue heureuse est la rébellic
sortie par la porteuest vers la Caverne des surveillants.

DANGER : 2 Pas detrésors i1Pas demonstres errants

Les Quétes
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| [ﬁl r.J’ r_:

La caverne des Survelllants

Fuyant vers la sortie, vous reprenez soudain conscience-gé€rmigous meniez unaigible vie dans votre contr
|l orsque | e mal heur sdabattit sur vos t tes sous
voil ™ plusieurs moi s. Essayant do&an®ant i rrive mantefantr

dans les quartiers des surveillants. Il est temps de leur faire payer

7
Adh

A: Du fond du gouffre b®ant so6®l ve
jusqud” | a mort. Y descendre permet de |
Compagnie Rouge (+2d6 POP).

Rondes des gard€¥cs: les 2 orcs de la fosse centrale font des rondes (déplacement 4),
Ronde du garde Fimirde Fimir du Sud se déplace de 6

B: Si l e rack déarmurerie est fouill ®, on y trouv
C: Ce coffre contient 8 potiorde vie.
D: Cet escalier méne a la sortie et permet de remonter a la surface.

LEBp®e au nord et | 6Arc du sud repr®sentent des cac
équipement

DANGER : 3 Monstres errant s:Gobelin

Les Quétes
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Le poste de garde en ruine

anci en
arri re

poste
des

de

bandes

Loentr ®e d

gar de,

ddorcs

autrefois

A : Ce coffre contient 1 gemme magique et 2 torches

en ma

u poste

Des tentures moisies pendent aux murs, portant les armoiries de familles depuis longte®m@s somd a n s

t°te de pont de
raude.

B : Le héros chehant des trésors pioche une carte équipement de son niveau ou inférieur.

C: cesOrcs sont des Berserkers

Nom Niveau | PV | Mouv | Att Def Equipement Spécial

Berserker 4 4 4 1D+2 | 2D+2 | Epée Diagonale
Fléau Rotative
Hache Coup brutal
Lance Allonge 1

D : méneauToit

DANGER :3

Les Quétes

E: mene a ILrypte

Monstres errant s:Orc
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Le toit

Le toit de la touest éventré, laissant le mobilier décrépit offert aux vents. Des corbeaux trénent désormais fie#
milieu des bibliotheques et le lierre mange les tables autant que les portes.

A : Le héros cherchant un trésor pioche 3 cartes équipement diean ou inférieur

B : Cesont des @s Noirs L — =

Nom Niveau | PV | Mouv | Att Def Equipement Spécial vl
Orcs Noirs 5 5 5 2D+4 | 2D+4 | Hache darmes, armure de | Phalange, bond,
cuir rempart
Cette salle est | 6armurerie. Silpiache ure @rteéguipenmnert decshnaive

ou inférieur.

DANGER :3 Mon stres errant s:Orc

Les Quétes
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La Crypte

Descendanttoujosir pl us profond dans | es entrailles de | a
gravures sur | e mur i ndi gatbasles frgsqueareiracent sa vixhérgique et il sere

que le lieu lui soit dégli

A : Ce coffre contient lalefp er met t ant déouvrir | a tombe si S |
B : Cette porte est magiquement verrouillée etnépeuo u v r i r clefap@opnée c | a

Dés que cette porte est ouverte, tous les fantdmes du plateau se dirigent vers les héros.
Le tombeau contientl a r t d & oaclkier de la garde

DANGER :3 Mon stres errant s:Orc

- 217
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La prison Orc

La prison Orc

LeCapini ne sdavan-a | 6air exasp®r®

«Cette Mage sdest encore fourr®e dans des ennwi s
Jdai mer ai bien vous dire quoéon va | a | ai s s etdesdtauts §
précieux au royaume, alors il ne faut pas la laissed&dans. Alleznoi me chercher Sinestsa

A : Salle de départ et de sortie
B: Les Orcs sont en train de jouer aux carteh§ !

C: La salle au trésorst gardée par un troll des cavernes. Le coffre contient 500po.

Nom Niveau | PV | Mouv | Att Def Equipement | Spécial
Troll 5 6 4 2D+3 | 3D+5 | Masse Régénération 2, rempart,
faiblesse feu
D: La Gargouille est la gardienne du pont. Elle ne bougerapasetsesaindeh e °~ t oute att ac
I 6 a p aeaucotps acqrps®
Nom Niveau | PV | Mouv | Att Def Equipement | Spécial
Gargouille 5 7 0 2D+5 | 3D+5 | Epée longue,| Statue de pierre, rempart, brs
gardienne fouet long 2

E: Dans cette piece, est rete prisonniére Sestra la Mage Elfe.

F: Dans cette piéce, un soldat est en facheuse posture, tuer ses bourreaux permet de gagner +1POP

G : Fausse porte piégée.

H: Les monstres de cette salle sont aux aguets et foncent sur les héros dés-gusoceantivés dans le couloir.

DANGER :5 Monstres errant :2 Orcs
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La crypte des rois

La crypte des rois

Les hérosuvrentagriler oui | | ®e d 6 u.he froid ainglanfeur fouette ¢ ivisaged torr e
dans les entrailles glacées de la terre.

A : Le fantdme présent dans cette piéce est un spectred&itdavert, il lance un ceffroyable

qui éteinttoutes les lumiéres a proximité plongekntionjon dans un noir complet.

Les joueurs ne pourront maintenant pas voir a plus de cases que leur PER.

B: Ces pi ges doéeffroi font perdre 1 point
C: Les squeletteapparaissent lorsque les trésors sont cherchés dans ces salles.

D : Ce passage secret ne se détecte que dans latsadieindiqué D

X: Le Seigneur des morts est un Sorcier du Chaos

Nom Niveau | PV | Mouv | Att Def Equipement Spécial

Sorcier | 6 6 6 1D+4 | 4D+8 | Gemme magique, | Nécromancie, Peur, Mort
du sceptre des ames | vivant, défense magique 2D
Chaos (+1 squelette)

Note: les squelettes blancs sont des squelettes normaux et ceux notés en noir sont des squelettes guerriers.

DANGER : 6 Monstres errant s:2 Squelettes guerrier s
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Les compétences
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NIVEAUI

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
. . Jeter un coup d'ceil, dévoile le contenu d'un couloir a l'intersection d'une salle fermée sans
Eclaireur 1 1 Mouv Roublard exploration
alerter les monstres
Tir a bout portant 1 permanent Ranger Tir L'archer peut attaquer au corps a corps avec un tir normal
Arcane (Apprenti) 1 permanent Mage Magie + 3 sorts mémorisés de niveau 1 d'une sphere - peut s'acheter a plusieurs reprises
Dur a cuire 1 permanent Guerrier PV Points de vie + 3
Permet, durant son déplacement, de sauter par-dessus une case. Si il y a un piége ou un
Bond 1 EMotv WG obstacle immobile il est évité.
Si I'attaque couplée au geste coup de coude touche son but, la cible recule d'une case. Peut
Coupde:coude 1 Lo Alaguie;couplee également cibler un allié avec son accord sans infliger de blessures.
Instinct de défense 1 permanent Action AGI Permet de porter 1 action supplémentaire AGI par tour
Ta— 1 X Att Tir Les armes avec la prgpnété lancer" peuvent étre lancées, Jet de PER, distance PER (corps a
corps autorisé), 1 action pour les ramasser
SoifSalaliS 1 permanent sauvegarde Le héros peut boire une potion de soins déja presente dans son équipement pour action 0

lorsque ses PV atteignent 0




NIVEAU 2

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
Attentif aux détails 2 X Mouv Roublard Piege Jet PER (D=danger) pour détecter piéges et passages secrets en meme temps que les trésors
; : Jet PER (D=piege) pour désamorger les piéges détectés, autant de XP sont gagnés que la
Démineur 2 X Mouv Roublard Piege difficulté du piege
Archerie 2 2 Ranger Tir Permet au Ranger de créer 1D6 fleches standard
Tir instinctif 2 permanent Ranger Tir Le rechargement d'une arme de tir prends une action de moins
. L La baguette magique projette des éclair de mana Attaque+1 a distance+1 (cumulative avec
Choc Magique 2 X Att Mage Magie - baguette d'autres compétences)
Mémoire du disciple 2 permanent Mage Magie - INT INT+1 ou une action INT supplémentaire
Béte de somme 2 permanent Guerrier Place Place +10
= - - : =
Gardt 06 senfinoiis 2 permanent GlUCHsr posture Le.PJ peut choisir gratuitement d'échanger son attitude contre un 100% défense (a son tour
uniquement)
Lutte Couronniene 2 permanent Guerrier corps acorps |Les attaques a main nue infligent 1-1
Chargé comme une mule 2 permanent - Place Place +10
Constitution améliorée 2 permanent - PV Points de vie + 2
Permet au héros d'activer le mode furtif (invisible aux yeux des monstres) pour une salle
Faire le mort 2 2 Mouv - Furtivité entiére tant qu'il est immobile et inactif. Valable une fois par salle. Les boss peuvent détecter
la feinte du héros en faisant un jet de PER vs AGI du héros.
Héros débutant 2 permanent - Carac Le héros gagne 1 point dans une de ses caractéristiques
Pas de coté 2 Permanent - Mouv Permet de se déplacer en diagonale
Sens du combat 2 Permanent - Héroisme Héroisme +1




eSS

NINEAU3

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
Esquive bondissante 3 permanent Roublard Action AGI Permet de porter 1 action supplémentaire AGI par tour
Insulte 3 1 Roublard Show Un monstre se déplace en direction du héros pour un tour (de la maniere la plus directe)
. . Jet AGI (D=danger) pour éviter les blessures occasionnées par tous les types de piéges au
Reflexes de paranoiaque 3 X Def Roublard piege memertorilbsodiclenchert
Chasseur né 3 permanent Ranger Héroisme Héroisme +1
Tir en cloche 3 permanent Ranger Tir La distance de tir pour toute arme a distance +3
Fontaine de Mana 3 permanent Mage Magie - Mana |+2 a la réserve de Mana
Coup brutal 3 1 Att Guerrier | Attaque couplée |I'attaque couplée au geste coup brutal gagne un bonus de +3 a la FOR
Entrainement intensif 3 permanent Guerrier Carac Le héros gagne 1 point dans une de ses caractéristiques
Garde de I'sigle 3 permanent GilisHe posture Le'PJ peut choisir gratuitement d'échanger son attitude contre un 100% attaque (a son tour
uniquement)
Bousculade 3 1 mouv - Mouv Permet de sauter par-dessus un enemi durant son déplacement
Commandement 3 1 - Equipe Chaque D dépensé avec cette compétence est preté a un allié (doit étre dépensé ce tour)
Deuxiéme chance 3 permanent - sauvegarde Permet de relancer une attaque complete (héros ou enemi) par donjon
; s i Le PJ peut choisir gratuitement d'échanger son attitude contre un 100% mouvement (a son
Retraite précipitée 3 permanent Posture tour uniquement)
Technique de la tortue 3 permanent - 2 mains Utiliser 2 boucliers permet de bénéficier de I'addition des 2 bonus




O

NINEAU 4

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
Esinto daschime 4 1 Att Roublard | Attaque couplée %h:oeu?ttaque réussie peut infliger a la place des dégats un malus de -1D d'action a la cible pour
Pas de loup 4 permanent Roublard Mouv +2 au déplacement
r ( Ui
Sur la pointe des pieds 4 X Mouv Roublard furtivité iildaglfe“:r;iquement si les monstres n'ont pas encore repérés le héros ou si le héros est en
Recyclage 4 permanent Ranger Tir Le projectile (fleche, dague, lance) n'est pas perdue si la cible est tuée sur le coup
Tir allié 4 permanent Ranger Tir Permet de tirer par-dessus les alliés
Arcane (Initié) 4 Permanent Mage Magie + 2 sorts mémorisés de niveau 2 d'une sphere - peut s'acheter a plusieurs reprises
Elementaliste 4 permanent Mage Magie élémentaire S; :(:;i::?rl]arliaegretgur:esggs:::::tg::: ;reel.“ hype:te sorn.al moment cacheler b somp, Dobils .o
Carrure de lutteur 4 permanent Guerrier PV Points de vie + 4
Défoncer les murs 4 2 Att Guerrier - Si les murs sont contigus a 2 salles déja révélées, création d'une porte
Protection alliée 4 X Def Giiaiar Tank :i L?ruerrier peut utiliser ses propres défenses pour protéger un allié adjacent en dehors de son
Attaque double 4 permanent - Action FOR Permet de porter 1 action supplémentaire FOR par tour
Héros confirmé 4 permanent - Carac Le héros gagne 1 point dans une de ses caractéristiques
Instinct de survie 4 permanent - Action AGI Permet de porter 1 action supplémentaire AGI par tour
Jugeotte 4 permanent - Action INT Permet de porter 1 action supplémentaire INT par tour
Main gauche 4 permanent - 2 mains L'usage d'une arme dans chaque main ajoute le bonus des 2 armes a I'attaque (1X par tour)
Passion du combat 4 Permanent - Héroisme Héroisme +1
Pied sur 4 permanent - Mouv Vitesse +1D

Regard pergant 4 Permanent - Action PER Permet de porter 1 action supplémentaire PER par tour




eSS

NINEAU 5

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
Braconneur 5 X Att Roublard Piege Jet PER (D3) permet de poser un piége basique (Dégats 1D6+0)
Marchandage 5 permanent Roublard - Le prix de vente dans les magasins est équivalent au prix indiqué sur la carte
Montrer son cul 5 2 Roublard Show Tout les monstres d'une salle se déplacent en direction du héros pour 1 tour
Lancer improvisé 5 X Att Ranger Tir !\l;ignngggz r?::I'I’:ea ra‘\rcr;nr? peut étre lancée (et consommée), Jet de PER distance PER - prérequis
CEil du chasseur 5 permanent Ranger Action PER Permet de porter 1 action supplémentaire PER par tour
Tir ballistique 5 1 Att Ranger Attaque couplée |permet de tirer par-dessus un monstre dans la limite normale de la portée d'une attaque
Eclair Magique 5 X Att Mage Magie - baguette |Le baguette magique projette des éclair de mana Attaque+1 a distance+1 (cumulative)
Mémoire de I'apprenti 5 permanent Mage Magie - INT INT+1 ou une action INT supplémentaire
Coup assomant 5 1 Att Guerrier | Attaque couplée tLolr:]era attaque réussie peut infliger en plus des dégats un malus de -1D d'action a la cible pour 1
Eamladiviion 5 permanent B posture (L:s%:‘ ;:23': 32?(;?; r?‘r:r:;itement d'échanger son attitude contre un 50% défense 50% attaque
Tueur né 5 permanent Guerrier Héroisme Héroisme +1
Ambidextrie 5 permanent - 2 mains +1 action FOR chaque tour si 1 arme dans chaque main
Carrure de Troll 5 permanent - PV Points de vie + 4
Gii:de Guome 5 1 Att i Attague couplée SLI; :sLn:sbgljar 2:(:;::] rD“e)r(\ gaérfeigitra), une attaque réussie avec cri de guerre rameéne 2D en Att
Feuille de perso premium 5 Gomp Gratuite i Vétéran fr:#d?gasr;traettt:aaiir:; sa?/r; :tg:a r:ix:réaau(irgit a une feuille de perso Premium, mais ne pourra
Retraite 5 permanent - Vétéran Le PJ se retire du jeu et le joueur peut créer un autre PJ avec un bonus de niveau de +2




NINEAU 6

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
Action furtive 6 1 Roublard furtivité Une'a{ctlon l?ER ne sera pas reperee par It'es enemis tant qu il feste‘a une Silg,tapce s'tnctement
supérieure a Danger-AGlI (min1), notez qu'un enemi blessé sait toujours d'ou vient I'attaque
Esquive dansante 6 permanent Roublard Action AGI Permet de porter 1 action supplémentaire AGI par tour
Trappeur 6 X Att Roublard Piege Jet de PER (D6) permet de poser un piege vicieux (1D6+2)
Goncentration 6 permanent Ranger ) Au début de son tour, le rjefos'comptablhse'les D non utilisés du tour précédent. Chaque 2D lui
permet de gagner un D d'héroisme temporaire (non reportable)
Pas de placement 6 1 Mouv Ranger Mouv Permet au ranger de se déplacer de 2 cases durant ou en dehors de son déplacement
Tir Sniper 6 permanent Ranger Tir La distance pour toute arme a distance +5
Riviére de Mana 6 permanent Mage Magie - Mana |+4 a la réserve de Mana
Stratégie 4 long terme 6 permanent Mage Harolsme C’haque pm.n.t c?herosme temporaire gagné par le mage se conserve dans la réserve tant qu'il
n'est pas utilisé
Attaques multiples 6 permanent Guerrier Action FOR Permet de porter 1 action supplémentaire FOR par tour
Berserker 6 3 Guerrier Attaque Attaque+4, Défense -1, Héroisme +2, PV+4, pour 1D6 tours
g Les compétences de postures (celles qui permettent de modifier son attitude) sont utilisables en|
Posture Reflexe 6 permanent Guerrier posture Hohors e ot o
Technique du Marteau 6 2 Att Guerrier Attaque couplée |L'attaque couplée a la technique du marteau gagne un bonus de +5 a la FOR
Bravoure innée 6 Permanent - Héroisme Héroisme +1
Héros vétéran 6 permanent - Carac Le héros gagne 1 point dans une de ses caractéristiques
Pied vif 6 permanent - Mouv Vitesse +1D
Sagesse 6 permanent - Action INT Permet de porter 1 action supplémentaire INT par tour
Testament 6 permanent - Vétéran Si le PJ meurt, le joueur peut créer un autre PJ avec un bonus de niveau de +1




NINEAU 7

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
Eiitta: 25 iaHac 7 1 Att Roublard Atiaque couplée E,:f attaque réussie peut infliger a la place des dégats un malus de -2D d'action a la cible pour 1
Harcelement & Permanent Roublard Mouv Permet de morceler son déplacement
Survivant né 7 permanent Roublard Héroisme Héroisme +1
Jet AGI (D=danger) pour que les actions Mouv restent ignorées par les monstres pour 1 tour.
Camouflage 7 X Mouv Ranger furtivité Valable uniqguement siles monstres n'ont pas encore repérés le héros ou sile héros est en
mode furtif
EaliceR a5 ahasss B 1 Mouv Ranger Compaghion :Zzn;zé ::;::Ii[; r:or;;n;?;; :\ :é;::‘glr;g:rv ﬂz )I'équipement a distance ou d'effectuer des fouilles pour
Nyctalope 7 permanent Ranger Action PER La difficulté des jets de PER pour la recherche de trésors ne sont jamais supérieures a 4
CEll d'aigle 7 permanent Ranger Action PER Permet de porter 1 action supplémentaire PER par tour
Arcane (Maitre) 7 permanent Mage Magie + 1 sorts mémorisés de niveau 3 d'une sphere - peut s'acheter a plusieurs reprises
Expert Elementaliste 7 permanent Mage Magie élémentaire f:) :ii:?Tamﬁ;u‘;‘f:‘:ircr;::ig‘:hrgéwpes e il
Familier inférieur 7 permanent Mage Compagnon +1D d'héroisme pour toute action INT
Charge 7 1 Att Guerrier Attaque couplée |Une attaque suivant un déplacement complet aura un bonus de FOR+déplacement/2
Grande poigne 7 permanent Guerrier - Permet de porter a 1 main les armes nécessitant normalement 2 mains
Lutte Kelde 7, permanent Guerrier COrps a corps Les attaques a main nue infligent 3-3 (nécessite d'avoir la compétence Lutte Couronnienne)
Rempart & permanent Guerrier Tank Action défensive accessible a 0D avec comme difficulté la valeur AGl+armure
Aventurier confirmé 7 permanent - Actions Permet de porter 2 actions de chaque caractéristique en 1 tour
Daiiss 7 permanent ) Vétéran 5" cliéclamant sa devise, le héros pourra bénéficier d'un bonus de +2D a I'héroisme (1X par
onjon)
Faveur du destin 7 1 - sauvegarde Permet de relancer un D
Héros épique 7 permanent - Carac Le héros gagne 1 point dans une de ses caractéristiques
Sprint 7 1 Mouv - Mouv +4 au déplacement (1X par tour)
Tacticien 7 1D 5 Tactique Pour ce tour ¢i, le tacticien peut décider de déplacer le tour d'un joueur avant ou aprés un autre

joueur (aucun joueur n'a de tour supplémentaire)




NINEAU 8

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
Une action AGI ou FOR ne sera pas repérée par les enemis tant qu'il reste a une distance
Action invisible 8 1 Roublard furtivité strictement supérieure a Danger-AGI (min 1), notez qu'un enemi blessé sait toujours d'ou vient
I'attaque
Arnaque 8 permanent Roublard - Le prix de vente dans les magasins est équivalent au double du prix indiqué sur la carte
Maitre des Barbacanes 8 X Att Roublard Piege Jet de PER (D9) permet de poser un piege mortel (1D6+4)
Reflexes qui sauvent 8 1X par tour Roublard sauvegarde Le PJ peut utiliser 1D pour annuler 3 blessure
Bras long 8 permanent Ranger comps acorps  |Portée des armes de corps a corps augmentée de 1
Floche PercaCaair 8 1 Att Ranger Attaque couplée Sil gttaql{e a distance tue un enemi, I ener'm situé exa_lctemerlt en ligne droite derriere celui-ci
(mais toujours dans la portée normale de I'arme) subira la méme attaque.
Réfloves offtancis 8 Enemi au contact| Ranger posture Lorsqu un enemi vient au contact, le ranger peut si il le désire changer son attitude
gratuitement
Mémoire du sage 8 permanent Mage Magie - INT INT+1 ou une action INT supplémentaire
Météore Magique 8 X Att Mage Magie - baguette |Le baguette magique projette des éclair de mana Attaque+2 a distance+2 (cumulative)
Oolre ditdiste 8 X Att Guerrier | Attaque couplée I(;h:gl;e D dépensé supplémentaire couplé a une attaque permet de gagner un bonus de +2 a
Coup rotatif 8 3 Att Guerrier | Attaque couplée |Une attaque portée avec FOR cible les enemis présents sur les cases adjacentes
Goup tremblement de terre 8 2 Att Guerrier | Attaque couplée gr:‘e: attaque réussie peut infliger en plus des dégats un malus de -2D d'action a la cible pour 1
Expert du combat 8 Permanent - Héroisme Héroisme +1
Héros légendaire 8 permanent - Carac Le héros gagne 1 point dans une de ses caractéristiques
Omniscience 8 permanent - Action INT Permet de porter 1 action supplémentaire INT par tour
Pas de course 8 permanent - Mouv Vitesse +1D
Sumom Héroique 8 permanent - Vétéran Chaque quete auquelle le héros participe rapporte +2 prestige a la compagnie




NINEAU O

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
Augesiiiat 9 1 Att Roublard | Attaque couplée L{ne attaque pf)nge sous le couveﬁ de Iq E:ompt?le?nce Sur la pointe des pieds" verra son
résultat doublé (si elle passe) mais aussitdt repéré
Rate Salikaiing 9 5 M Baibiad Pisge Permet au roublard de déclencher, révéler, désactiver tout piege dans un couloir (pas d'XP
engranges)
, [P 2 I ; ibilité 3unD 5 : i
Technique du Serpent 9 X Att Roublard | Attague coupiée 'ef\dant m‘a>$ tours avar’n attaque, possibilité de mettre de coté un _d_e saréserve Ceuxci
s'ajoutent a 'attaque portée au terme des 2 tours. lls sont perdus si inutilisés.
Faucon de guerre 9 1 Att Ranger Compagnon Permet au ranger d'effectuer une attaque supplémentaire a 1D6+2 portée : vue
Priére a Diane 9 2 Att Ranger Attaque couplée |[Un tir porté avec cette attaque se voit accordée un bonus de +6 dégats
Familier supérieur 9 Permanent Mage Compagnon +2D d'héroisme pour toute action INT
Tempéte de Mana 9 Permanent Mage Magie - Mana |+6 & la réserve de Mana
Attaguie d'oppoHUINitS 9 X Def Gisiiar attagie Pe::rmet une attaque (AGI) si quelqu'un arrive au contact hors tour (D puisés dans la réserve de
défense)
Carrure de Géant 9 permanent Guerrier PV Points de vie + 5
Riposte 9 X Att Guerrier attaque Une défense réussite donne droit dans le méme tour a une attaque FOR supplémentaire
le héros donne un nom a son arme. Elle devient personnelle et ne peux plus étre vendue. En
Arme de légende 9 Comp Gratuite - Vétéran plus de lui donner un nom, cette capacité lui confére désormais un bonus de Att+1. Toute autre
arme utilisée par le héros subira désormais un malus de -1
Aventurier vétéran 9 permanent - Actions Permet de porter 3 actions de chaque caractéristique en 1 tour
Chien de guerre 9 Permanent - Compagnon Permet au guerrier d'effectuer une attaque supplémentaire a 1D6+2 ; portée : PER
Héros Mythologique 9 Permanent - Carac Le héros gagne 1 point dans une de ses caractéristiques
Pied d'Elfe 9 Permanent - Mouv +4 au déplacement
Gk do combit 9 permarient Vitbian En mimant la choré de combat, le héros pourra bénéficier d'un bonus de +2D a I'néroisme (1X

par donjon)




NINEAU 1O

Nom Niveau | Activation | Classe Type Effet
Complice 10 permanent Roublard Compagnon  |Héroisme +1D pour les actions AGl, Place +10, PJ roublard suivant niveau +3
Empoisonneur 10 2 Mouv Roublard Alchimie g;ﬁia:)t:?n d'une fiole de poison (+1D6 a une attaque) utilisable autant de fois que sa PER+1 par
Esquive intouchable 10 permanent Roublard Action AGI Permet de porter autant d'actions AGI que désiré
Adopté 10 permanent Ranger Compagnon  |Héroisme +1D pour les actions PER, Place +10, PJ ranger suivant niveau +3
Tir Ratale 10 permanent Ranger Tir :5;21:2 r(i’gf;e:tauri: :utant d'actions PER que désiré pour effectuer des attaques a distance
Apprenti 10 permanent Mage Compagnon  |Héroisme +1D pour les actions INT, Place +10, PJ mage suivant niveau +3
Mémoire éternelle 10 permanent Mage Magie - INT INT+1 ou une action INT supplémentaire
Rebouteux 10 2 Mouv Mage Alchimie Creation de potions de vies et de mana utilisable autant de fois que sa PER par donjon
Destrier 10 Permanent Guerrier Compagnon ngi?;i;ue?nui;rli;éf;g% ﬁ:ﬁ; l;r)l(iegaét;?que supplomentaire a.106+2 portee:: GG -
Ecuyer 10 permanent Guerrier Compagnon  |Changement d'arme gratuit, Place +10, PJ guerrier suivant niveau +3
Phalange 10 permanent Guerrier Tank Placé a coté d'un autre héros ayant au moins 1D en défense, le héros gagne +1 en defense
Technique des 100 épées 10 permanent Guerrier Action FOR Permet de porter autant d'actions FOR que désiré
Danseur de guerre 10 permanent - Actions Le changement d'attitude est gratuit
Dieu du combat 10 Permanent = Héroisme Héroisme +1
Légends vivante 10 e . Vétéran Le héros pourra aux prochains niveaux choisir une deuxiéme compétence a 10 niveaux

inférieurs
—




Les monstres

Nom Niveau | PV | Mouv | Att Def Equipement Spécial
Esdave Gobelin 1 2 6 1D-1 | 1D-1 Regroupement
Gobelin 2 2 6 1D 1D Dague Regroupement
Archer Gobelin 3 2 6 1D 1D Arc court, 5fleches Regroupement, Tir (portée 4)
Brigand 3 3 6 1D+1 | 1D+1 Epée courte
Limace carnivore 3 3 3 1D+1 | 1D+1 Opportuniste, Haine,idgonale
Orc 3 3 4 1D+1 | 1D+1 Epée rouillée
Hommerat 3 2 6 1D+1 | 1D+1 Epée rouillée, dague Lanerde dague (portée 5)
Squelette 3 2 4 1D+1 | 1D+1 Faux Mort vivant (défense 1D+2 cont_re armes
normales, 1D contre magie)
Berserker Orc avec bouclier 4 4 4 2D+2 | 3D+4 Epée longue, bouclier
Berserker Orc avec double hac 4 4 4 2D+2 | 2D+2 2 Epées longues
Berserker Orc aveEpée 4 4 4 1D+4 | 2D+2 Epée longue Attaque en diagonale
Berserker Orc avec Fléau 4 4 4 1D+2 | 2D+2 Fléau Attaque rotative
Berserker Orc avecathe 4 4 4 1D+2 | 2D+2 Hache darmes Coup brutal
Berserker Orc avec Lance 4 4 4 1D+2 | 2D+2 Lance Allonge 1
Brigand Arbalétrier 4 4 4 1D+4 | 2D+2 Arbaléte, Sfleches Tir allié (portée 10
Brigand Archer 4 4 6 1D+2 | 1D+2 Arc court, 5fleches Tir (portée 10), Ti a bout portant
BrigandEpéiste 4 5 5 | 2D+3 | 1D+2 Epée litarde
Brigand Gardien 4 5 5 1D+3 | 2D+4 Epée longue, bouclier
Brigand Lancier 4 5 4 1D+2 | 2D+2 Lance Allonge 1
Fantdme 4 4 3 1D | 2D+2 Fantomatique, Peur, Movtvant
Fimir 4 5 4 2D+2 | 2D+2 Hache darmes
GladiateuHoel 4 5 6 2D+2 | 2D+2 Epée rouillée bouclier Haine
Gnoll 4 6 6 2D+3 | 1D+2 Hache darmes Haine
Guerriermaléfique 4 4 4 1D+3 | 2D+2 Hache de bataille Haine, Peur, Diagonale
Guerrierhommerat 4 4 6 2D+1 | 1D+2 Epée rouillée, dague Bond,Lanerde dague (portée 5)
Hommebéte 4 5 6 2D+2 | 2D+2 Epée rouillée, bouclier Haine
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Mort vivant (défense 2D+3 contre armes

Squelette guerrier 4 4 5 1D+2 | 2D+2 Epée longue, bouclier, armure de cuir normales, 2D+1 contre magie)
Zombie 4 5 2 1D+2 | 1D+4 Hachette Mort vivant, Peur, rempart
Archer du Chaos 5 4 6 2D+2 | 1D+2 Arc long, épéecourte Tir (portée 15), Tir a bout portant, Tir allié
AssassirElfe noir 5 5 10 | 3D+2 | 3D+2 Dague, fiole de poison Tornade de laméloison
AssassirHomme rat 5 3 8 3D+3 | 3D+1 2 dagus, 2 fioles de poison Bond, Furtif 5,Ha(r$:§rlteér2e5r;tl_ancerde dague
Demi-Ogre 5 7 5 1D+7 | 2D+5 Masse RempartDiagonale Bras long 1
Gargouille Gardienne 5 7 0 2D+4 | 2D+4 Epée longue, fouet Statue de pierrdras long 2
Hommebouc 5 7 5 2D+4 | 2D+3 Hache darmes Haine,Rempart
Horreur des Tunnels 5 6 3 1D+3 | 3D+3 OpportunisteHaine,Diagonale
Loup géant 5 4 10 1D+3 | 3D+3 Fourrure (+0/+0) Bond,Harcélement
Nécromancien 5 5 6 1D+2 | 3D+4 Parchemin de réveil de squelette Nécromancie
Orc Noir 5 5 5 2D+4 | 2D+4 Hache darmes, armure de cuir PhalangeBond,Rempart
Shaman Orc 5 5 5 1D+4 | 3D+4 Hache darmes Guérison 6e sensDéfense magique 2D
Troll des forets 5 6 4 2D+3 | 3D+5 Masse Régénératio2, Rempart Faiblesse feu
Zombie Charognard 5 7 3 1D+4 | 2D+5 Hachette Mort vivant, Peur, rempart
Bretteur 6 6 8 2D+6 | 3D+6 Epée double, Epéesatardes Tornade de lamdarcelementBond
Golem de Chair 6 10 4 2D+6 | 2D+6 - Mort vivant, Peur, rempart
Guerrier du chaos 6 8 5 2D+4 | 3D+4 Epée longue, fléau, hachéames Haine, Peur, Coup brutal, phalange
Horreur acide 6 6 4 1D+4 | 3D+4 Opportuniste, Ha;l?gigonale,Secrerns
Loup-garou 6 10 8 3D+5 | 2D+5 Fourrure (+0/+0) Peur,Allonge,Bond,Harcélement
Momie 6 4 4 1D+2 | 1D+1 - Mort vivant, Faiblesse feu
Ophidien 6 6 6 2D+6 | 2D+6 Lance Allonge 1
Sorcier du Chaos 6 6 6 1D+4 | 4D+8 gemme magique Necromancie, Pel.”’ Movivant. Defense
magique 2D
Spectre 6 6 6 2D+4 | 3D+6 Fantomatique, Terreur, Movivant
Squelette champion 6 5 5 2D+2 | 3D+3 Epée longue, boucliegrmure de cuir Terreur, Morwvivant (defense 3D+3 contre
armes normales, 3D+1 contre magie)
Troll des bois 6
Troll des cavernes 6 6 4 2D+4 | 3D+6 Masse Regeneration2, e‘tnpar_t,FalbIesse fePerce
murailles
Garde du palais 6 8 5 2D+4 | 3D+4 Epée longe, fleaLrjr;;;ﬁgShecﬂrmes, cottede Haine, Peur, Coup brutal, phalange
Garde Dragon 6 10 5 2D+8 | 3D+6 | Hallebarde, heaume, pavois, armure de pla Haine, Peur, Coup brutal, phalange
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. Mort vivant, Vol, HarcelementAttaque
Anges morbides ! 8 10 | 2D+8 | 2D+8 Gemme méphitique 1D+3 (la piece entigre esqt touch
Minotaure 7 10 5 2D+6 | 2D+6 Hache de bataille Haine, Coup brutal, Charge
Paladinsoirs 7 5 6 2D+2 | 2D+2 Espadon Sort: Priere maudite pour 1D
Wolfen 7 10 6 3D+5 | 3D+5 Epée longuefourrurede loup gant Peur, Allonge, Bond
Champion Minotaure 8 12 5 2D+8 | 2D+8 Hache de bataille Coup brutalCoup surpuissant, Charge, Pe
Cobrans 8 7 7 3D+6 | 3D+6 Lance, cotte de maike Allonge 1
Gardien des sépultures 8 12 6 3D+7 | 3D+7 Vouge Peur
Liche 8 6 5 2D+1 | 2D+2 Mort vivant, Nécromancie
RoisdesSpectres 8
Gargouille 9 6 2 2D+2 | 2D+2 Démon
Cornu de @enfer 10 15 5 2D+3 | 2D+3 Fouet Démon, Peur
Dragon 10 20 10 4D+4 | 4D+4 Peur
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GEMME D'INOIRE (iveau 1y

Nom Gemme | Domaine | Activation Effet
Esprits des vents 1 Air Mouv Pour ce tour, le mage peut échanger de I'équipement avec un autre héros quelquesoit leurs positions sur le plateau
Prémonition 1 Air Mouv Le héros peut révéler la premiére carte de la pile Donjon
Vent porteur 1 Air Mouv Le mage peut déplacer une figurine de 2D6 cases
Brume 1 Eau Def Une salle ou un couloir sont plongés dans un brouillard qui empéche toute action (sauf MOUV) pendant 1 tour
Fontaine de vie 1 Eau Def guerison 1D6 PV
Sol glissant 1 Eau Def Réduit de (SR) le déplacement de chaque personnage qui se déplacerait sur les cases visées par le sort
Bougies 1 Feu - Ajout permanent d'un bonus +3 en PER pour le couloir\salle - pas cumulable
Boule de feu 1 Feu Att Dégats 4, portée 10, esquivable avec un jet dAGI (D=SR)
Courage 1 Feu - Ajout 3D d'héroisme a une cible a vue - valable jusqu'a ce que les D soient consommés pas cumulable
Don de la terre mere 1 Terre Def guerit 1D6 blessure
Passe muraille 1 Terre Mouv Lors de ce tour, le mouvement de ce héros n'est plus limité par les murs ou mobiliers
pont magique 1 Terre Def Permet de marcher sur un piége sans encombre. Valable autant de tours que le SR




GEMME D'OR (M1vEAU 2)

Nom Gemme | Domaine | Activation Effet
Divination 2 Air Mouv Le héros peut révéler autant de cartes de la pile Donjon que le SR du sort
Foudre 2 Air Att Dégats 3, portée 15
Vision lointaine 2 Air Mouv dévoile le contenu d'une salle sur le plateau
Contresort 2 Eau Def Jeté en action défensive, le SR du contresort peut s'opposer au jet d'un sort lancé
Gel 2 Eau Att La cible ne peut plus se déplacer a moins de réussir une action FOR\Att (D=SR)
Présence rassurante 2 Eau Def Diminue pour 1 tour lindice de danger (2 SR pour baisse du danger de 1)
Aura de courage 2 Feu Mouv La cible se voit bénéficier d'autant de D d'héroisme que le SR du sort - consommable - s'annulent a la prochaine blessure regue
Provocation 2 Feu Les enemis cherchent a attaquer le lanceur de sort pour 1 tour
Souffle du dragon 2 Feu Att Dégats SR+2, portée INT, dégats diminués par le SR d'un jet d'AGI/Def
Faille sismique 2 Terre Att Création d'une oubliette
Mur de liere 2 Terre Def Création d'un obstacle ayant autant de PV que le SR
peau de pierre 2 Terre Def Ajout de (SR)D d'héroisme a une cible a vue - réserve Def seulement - valable jusqu'a ce que les D soient consommeés pas cumulable




GEMME DE DIAMANT (N1veau 3)

Nom Niveau | Activation Classe Type
Armure Elementaire - Air 3 Air Def défense magique 2D jusqu'a ce qu'il soit utilisé
Oracle 3 Air Mouv Le héros peut révéler autant de cartes de la pile Donjon que le SR du sort et modifier I'ordre dans lequel ils apparaitront
Tempéte d'éclair 3 Air Att Dégats 6, portée 15
Armure Elementaire - Eau 3 Eau Def défense magique 3D jusqu'a ce qu'il soit utilisé
Blizzard 3 Eau Att Dégat 6 pour tout les personnages d'une salle
Sommeil 3 Eau Att La cible ne peut plus agir @ moins de réussir une action INT\Def (D=SR)
Armure Elementaire - Feu 3 Feu Def défense magique 2D jusqu'a ce qu'il soit utilisé
Frénésie 3 Feu Att Ajout de (SR)D d'héroisme a une cible a vue - réserve Att seulement - valable jusqu'a ce que les D soient consommeés pas cumulable
Météore de feu 3 Feu Att Dégats SR+4, portée INT+5, dégats diminués par le SR d'un jet d'AGI/Def
Armure Elementaire - Terre 3 Terre Def défense magique 1D jusqu'a ce qu'il soit utilisé
Mur de pierre 3 Terre Def Création d'un obstacle infranchissable
Pétrification 3 Terre Att La cible ne peut plus agir & moins de réussir une action INT\Def (D=SR)
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