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À  quoi on joue? 
 
La Compagnie Rouge est un jeu permettant de simuler les explorations de 

Donjons par une compagnie de héros. Dans le chapitre lôAventure, vous 

trouverez une mécanique de jeu simple, mais laissant de nombreuses 

possibilités de développement, bas®e sur lôutilisation de figurines et de 

plans quadrillés. La partie nommée Le Royaume décrit en quelques mots le 

contexte du jeu et des règles pour transformer une bande de mercenaires 

anonymes en une véritable caravane composée de héros légendaires. Le 

chapitre La Quête propose plusieurs scénarios en prenant pour base le 

plateau et le matériel de base du jeu «Hero Quest». 

 

Sans doute trouverez-vous un ou plusieurs liens avec le jeu Rouge Flamme 

publié chez DeArchitechturart et côest tout ¨ fait normal! Le système de 

batailles narratives de Rouge Flamme peut être utilisé avec les règles 

présentées dans cet ouvrage et le royaume dont il est question plus bas peut 

tout à fait être le royaume de Couronne que vous trouverez dans Rouge 

Flamme. 

 

En bref, La Compagnie Rouge est fait pour vous si vous cherchez un jeu 

fun, strat®gique avec un zeste dôhumour. 

 

Approchez, approchez mes seigneurs. 

 

Que vous soyez venus à la recherche de 

lôaventure, de lôor ou de la gloire, côest ici que 

vos attentes seront comblées. 

 

Je devine dans vos regards tant dôintrépidité 

que mon ©me sô®chauffe. 

 

Prenez garde cependant꜡! Que ceux qui pensent 

que les armures rutilantes, les heaumes 

ouvragés et les épées de flammes définissent 

les vrais héros se ravisent꜡! 

 

Côest dans votre cîur que se trouve la 

meilleure arme contre les forces du mal. La 

peur, mes amis, est plus tranchante quôune 

®p®e et côest en faisant montre de force, 

dôhonneur et de courage que, peut-être, votre 

nom sera loué dans les chansons et les gestes 

ainsi que le furent les légendaires héros de la 

Compagnie Rouge. 

 

Approchez mes seigneurs et, armes au poing, 

marchez vers votre destin꜡! 
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Genèse 
 
Tout a commencé il y a quelques années, lorsquôun ami môinvita ¨ 

rejoindre une campagne de Hero Quest. Jôy avais déjà joué durant ma 

lointaine adolescence et jô®tais tr¯s tent® de me replonger dans cet univers 

qui était pour moi comme une madeleine de Proust. Les règles étaient 

simples, le matériel splendide et les sc®narios sôenchaînaient avec fluidité. 

Nous étions entre amis et la bonne ambiance aidant, la partie prit 

rapidement une tournure délicieusement absurde. Hero Quest est plus un 

jeu de société quôun jeu de r¹le, mais le roleplay sôinvita autour de la table 

sans que lôon sôy attende. Chacun des personnages devint une caricature de 

lui-même pour notre plus grand plaisir. Le jeu se prolongea en une longue 

campagne qui prit fin ni trop tôt ni trop tard. 

 

R®trospectivement, il me vint lôenvie de prolonger lôexp®rience et de la 

transcender. Le but de la première version de la Compagnie Rouge était de 

fournir une nouvelle campagne pour quiconque aurait le vieux jeu Hero 

Quest. Lôexp®rience sôest progressivement transformée en un jeu à part 

entière avec une volonté affichée de faire un çvidéogame-like è. Dans ses 

bons côtés, mais aussi dans certaines absurdités. Jôavais voulu garder les 

aspects positifs dôun jeu entre amis et de gommer les points n®gatifs du jeu 

initial. Lôhumour et la ressemblance avec le game design dôun jeu vid®o 

étaient des aspects que je voulais conserver. De même que la facilité de 

création de personnages. Pour finir, le ton héroïque de la campagne et les 

thèmes abordés avaient pour but de faire entrer le roleplay par la petite 

porte. 

 

Lôun des aspects les plus r®barbatifs de Hero Quest est son système de 

r¯gle. Côest un tr¯s bon jeu en soi, mais aux possibilit®s limit®es. Il fallait 

donc développer un nouveau système dont la base soit simple à expliquer, 

mais qui permette des évolutions tactiques intéressantes. Encourager le jeu 

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

®lev®e dans le camp des joueurs pouvait devenir un obstacle ¨ lôamusement 

si lôon nôy prenait pas garde. Il fallait donc que les r¯gles assurent trois 

choses: 

 

1. Quôun nouveau personnage puisse être créé en moins de 30 

secondes. 

 

2. Que les joueurs trouvent un intérêt à jouer en campagne en 

proposant un grand potentiel dô®volution des personnages ¨ travers 

des équipements et des améliorations. 

 

3. Que lôexp®rience accumul®e par un héros décédé puisse bénéficier 

dôune fa­on ou dôune autre au joueur qui recr®e un autre 

personnage. 

 

Côest ainsi que le jeu çLa Compagnie Rouge» vit le jour. 

 

 
 

Oui, avant que vous ne fassiez vous-même la 

remarque, La Compagnie Rouge est un jeu qui 

contient énormément de jargons et 

dôanglicismes. Il y a pour cela deux raisons 

majeures꜡: lôaspect pratique dôune part. Les 

termes «꜡Game Design꜡», «꜡Reroll꜡», «꜡Tank꜡» 

existent déjà et sont parfaits pour désigner ce 

quôils d®signent. La deuxi¯me raison est encore 

plus simple꜡: ma paresse naturelle môa 

empêché de traduire ces termes. 

 

Deal with ité  
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LôAventure 
Règles de base 
 

La Compagnie Rouge est un jeu tactique articulé en trois unités de 

temps: le tour de table ou grand tour commence par le joueur à la gauche 

du maître du jeu et sôach¯ve par le maître du jeu. Durant le grand tour, 

chacune des personnes autour de la table (dont le maître du jeu) est amenée 

à jouer son tour de joueur ou petit tour . Les tours des joueurs sôenchaînent 

dans le sens des aiguilles dôune montre. À son tour de jeu, chaque joueur 

est amené à effectuer des actions qui sont la troisième et dernière unité de 

temps. 

 

Pour effectuer une action, les joueurs doivent 

dépenser une ressource nommée les dés dôhéroïsme. 

Au début de son tour, chaque joueur doit répartir ses 

dés dôhéroïsme (en utilisant des dés à 6 faces) sur sa 

feuille de personnage en trois réserves différentes: 

Mouvement, Attaque et Défense. La disposition de 

ces dés dans ces trois réserves sôappelle la posture. 

 

Toutes les actions, sans exception, consomment des points dôhéroïsme. 

Lorsquôune action est effectuée, le ou les points dôhéroïsme sont 

consommés et le joueur déplace les dés correspondants de la case « libre » 

à la case «utilisée» de son compteur dôhéroïsme. Les gestes ne nécessitent 

quôune d®pense dôun ou de plusieurs d®s dôh®roµsme sans lancer de dé 

alors que les manîuvres nécessitent un test. Dans ce cas, le joueur lance 

le nombre correspondant de dés à 6 faces, le résultat du meilleur dé 

sôajoute ¨ la caract®ristique appropri®e et se compare ¨ une difficult®. Si la 

somme [lancé] + [caractéristique] est supérieure ou égale à la difficulté, 

côest une r®ussite! Au contraire, si cette somme est inf®rieure, côest un 

échec. 

 

La différence entre le résultat du jet et la difficulté est appelée le seuil. 

Côest la mesure de la r®ussite dôune action. Cette valeur est utilis®e pour 

noter les d®g©ts caus®s lors dôune attaque par exemple. 

 

 

Déroulement dôun grand tour 
 

Initiative : En début de partie, les joueurs se placent autour de la table. Le 

joueur ayant lôh®roµsme le plus ®lev® choisit son placement en premier, 

puis le second score dôh®roµsme fait de m°me et ainsi de suite. Les joueurs 

agissent dans le sens des aiguilles dôune montre ¨ partir du joueur situé à 

gauche du MJ. Un grand tour se termine lorsque le MJ a fini de jouer. 

 

Détermination de la posture: Au tout premier tour de table du donjon, 

les joueurs placent leurs dés dôh®roµsme entre les réserves Mouvement, 

Attaque et Défense. Au cours des tours suivants, les joueurs se contentent 

de r®initialiser ses d®s dôh®roµsme des cases çutilisé» vers les cases 

« libre ». 

 

Tour dôun joueur: Chaque joueur peut, à son tour, dépenser les points 

dôh®roµsme dont il dispose dans lôordre quôil d®sire. La seule restriction est 

que chaque attribut ne peut °tre mis ¨ contribution quôune seule fois par 

tour (le mouvement est compris dans cette règle et le joueur ne peut pas 

casser son déplacement en plusieurs étapes). Toute action doit être jouée à 

son tour, mises à part les actions de défense (voir liste des actions page 5). 

 

 
 

La posture reste 

identique dôun tour 

à lôautre à moins 

que le joueur 

nôeffectue lôaction 

«changer de 

posture». 
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Les Héros 
 

La feuille de personnage se compose de 3 pages. Les deux premières se 

présentent sous la forme dôun livret A4 recto verso présentant les 

principales caractéristiques des héros, leurs compétences ainsi que leur 

équipement. 

 

Les héros possèdent 4 caractéristiques principales: 

¶ Force (FOR) pour toutes les actions physiques o½ lôopposition est 

affrontée de manière directe. 

¶ Agilit® (AGI) pour toutes les actions physiques o½ lôopposition est 
affrontée de manière indirecte. 

¶ Intelligence (INT) pour toutes les actions mentales o½ lôopposition 
est affrontée de manière directe. 

¶ Perception (PER) pour toutes les actions mentales o½ lôopposition 

est affrontée de manière indirecte. 

 

Les héros ont également 3 caractéristiques secondaires: 

¶ Vitesse qui définit le nombre de dés qui peuvent être additionnés 

pour d®finir le score dôun d®placement. 

¶ Point de vie qui définit la capacité du héros à encaisser des coups. 

¶ Point de mana qui définit la capacité du héros à lancer des sorts 

(voir règles de magie page 11). 

 

 

La troisi¯me partie de la feuille de personnage nôest pas incluse dans le 

livret. Elle peut être utilisée comme élément fixe dans lôenvironnement du 

joueur afin de suivre lô®volution de la posture des h®ros. Lorsque les héros 

agissent, leurs joueurs d®placent les d®s dôh®roµsme dôune case ¨ lôautre et 

remontent ces mêmes dés au début de leur prochain tour. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imaginons lôexemple de Thargar Killkenny, vaillant guerrier de la 

Compagnie Rouge. Il poss¯de 4 d®s dôh®roµsme. Il a opté pour une posture 

offensive, mais équilibrée avec 2 dés en attaque, 1 en défense et 1 en 

mouvement. ê son tour, il effectue une action dôattaque et une d®fense. 

Mais il voit un grand nombre dôennemis sôapprocher, il décide donc de 

dépenser son dé de mouvement inutilisé pour changer sa posture en 

pr®voyance du prochain tour. Lôavenir nous dira sôil a bien agié 
 

 
 

4 4 

Attaque Défense Posture 
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Actions 
 

 

 

 

 

 

 

 

ê son tour de jeu, un joueur dispose dôun large ®ventail dôaction quôil peut 

ex®cuter dans lôordre quôil souhaite et dans la limite de ses d®s dôh®roµsme. 

 

Nom Activation
1
 Caractéristique

2 
Réserve

3
 

Attaque X FOR ATT 

Défense X AGI DEF 

Tir X PER ATT 

Chercher trésor X PER MOUV 

Chercher piège X PER MOUV 

Magie X INT Spécial 

Mouvement X - MOUV 

Charger un arc 1 - - 

Changer dôarme 1 - - 

Changer de posture 1 - - 

Actionner un objet 1 - - 

Échanger de lô®quipement 1 - - 

Parler à un autre héros - - - 

Fouiller un corps - - - 

1. La mention X sous lôActivation indique que cette action est une manîuvre. Le X 

désigne un nombre de dés laissé au choix du joueur qui les prélève de la réserve 

indiquée. Une mention chiffrée indique que cette action est un geste et ne 

nécessite pas de lancer de dé. 

2. La mention dôune caract®ristique indique que le score de celle-ci sôajoute au 

résultat du lancer de dé. 

3. La mention dôune r®serve signifie que le d® dôh®roµsme doit venir sp®cifiquement 
de cette réserve. 

 

 

Attaque : le héros cible un adversaire adjacent et effectue un jet de FOR. Il 

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

difficult® est donn®e par les caract®ristiques de lôennemi ou par un jet de 

d®fense dans le cas dôune attaque sur un autre joueur. 

 

Défense: le h®ros qui est la cible dôune attaque effectue un jet de AGI. Il 

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

difficult® est donn®e par les caract®ristiques de lôennemi ou par un jet 

dôattaque ou de Tir dans le cas dôune attaque par un autre joueur. 

 

Tir : le héros cible un adversaire à vue et effectue un jet de PER. Il ajoute 

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

est donn®e par les caract®ristiques de lôennemi ou par un jet de défense 

dans le cas dôune attaque sur un autre joueur. 

 

Le tir doit : 

¶ Être effectué en ligne droite et/ou en diagonale tant que lôon peut 

tracer une ligne droite ininterrompue entre le tireur et sa cible. 

¶ Être effectué à distance supérieure à 1. Les armes de tir ne sont pas 

utilisables en corps à corps (sauf compétence / équipement 

spécial). 

 

Mouvement : le héros qui effectue un mouvement lance autant de dés 

dôh®roµsme que sa r®serve de MOUV le lui permet, mais il ne doit garder 

que le nombre de dés correspondant à sa caractéristique vitesse. Les 

résultats du lancer sôadditionnent et le total indique le nombre de cases 

dont le joueur peut déplacer son héros. 

 

Le déplacement doit : 

¶ sôeffectuer sur les cases adjacentes, mais pas en diagonale (sauf 

compétence / équipement spécial). 

¶ Être effectué en une fois et ne peut pas être fractionné (sauf 

compétence / équipement spécial). 

 

 

Toutes les oppositions sont résolues de la manière suivante: 

[R®sultat du jet dôh®roµsme] + [caract®ristique] 

= 

Score comparé à une difficulté. 
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Chercher un trésor: chaque pi¯ce dôun donjon contient son lot de tr®sors, 

pièges, rencontres imprévues. Les héros peuvent donc, pour chaque pièce 

et chaque couloir du donjon, accomplir lôaction çchercher un trésor». 

Pour cela, les h®ros doivent effectuer un jet de PER (en prenant lôindice de 

danger en cours comme difficulté) de leur réserve de MOUV. Un échec est 

sans effet. Une réussite permet au héros de tirer une carte Donjon (voir 

page 44) et dôappliquer immédiatement les conséquences décrites par la 

carte. 

 

Échanger de lô®quipement: lorsque lôun des joueurs d®cide ¨ son tour 

dô®changer de lô®quipement avec un autre joueur, il effectue un Geste en 

d®pensant 1D dôaction pour ouvrir un canal dô®change dô®quipement entre 

lui et lôautre joueur. Lô®change dô®quipement ne peut sôeffectuer quôentre 2 

héros présents dans la même salle; côest la m°me chose lorsque la carte 

«Marchand Gobelin» est tirée, seuls les PJ présents dans la salle où le 

marchand est apparu peuvent profiter des offres de celui-ci. 

 

Chercher des pièges: les pièges présents dans un donjon sont 

automatiquement cachés (sauf indication contraire dans le livre de Quête). 

Le héros qui se déplace sur la case du piège ou qui le déclenche en 

remplissant les conditions propres au piège se voit infliger un nombre de 

dégâts donné par le niveau du piège. 

 

La difficulté pour détecter / désamorcer le piège est toujours donnée par 

lôindice de danger (voir page 12). 

 

Mis à part les pièges spéciaux qui possèdent leurs propres règles, les pièges 

suivent le niveau de danger du donjon selon la table suivante: 

 

Indice de danger Piège Dégâts 

2-4 Basique +0 

5-7 Vicieux +1 

8-10 Mortel +2 

 

D®samorcer un pi¯ge rapporte autant de XP que lôindice de danger en 

cours. Un échec de la tentative de désamorçage signifie une application de 

lôeffet du pi¯ge. 

 

Piège Type Effet 

Éboulement Consommable 1PV 

Pique Permanent 1PV 

Oubliette Permanent 1PV ï Immobilisation 

Piège effroi Consommable 
1D dôh®roµsme perdu pour 1 tour si 

®chec sur un jet dôINT 

Piège spectral Permanent 1D dôh®roµsme perdu pour 1 tour 

Piège Feu Permanent 2PV 

Piège Glace Permanent 2PV - Immobilisation 

 

Ouvrir une porte : une porte peut être ouverte, fermée ou verrouillée. 

Toute porte est considérée comme opaque et cache le contenu de la salle 

tant que le seuil nôa pas ®t® franchi au moins une fois (sauf comp®tence / 

équipement spécial). Le contenu dôune salle est d®voil® lorsquôun 

personnage en franchit le seuil et les monstres pr®sents ¨ lôint®rieur de 

cette dernière peuvent être activés. Une porte peut être déverrouillée, 

enfoncée, crochetée, ouverte avec une énigme ou avec une clef depuis une 

case adjacente à ladite porte. Le h®ros qui lôa déverrouillée gagne autant de 

XP que lôindice de danger en cours. Le jet de FOR / PER nécessaire au 

d®verrouillage nôest pas augment® par les bonus des armes. Une porte ¨ 

énigme ne peut pas être enfoncée. 

 
Porte Action pour la franchir  

Ouverte Gratuit 

Verrouillée 

1 action avec la clef appropriée 

OU 1 action apr¯s lôavoir enfonc®e avec un succ¯s sur un 

jet de FOR (D=Danger) 

OU 1 action apr¯s lôavoir crochet®e avec un succ¯s sur 

un jet de PER (D=Danger) 

Porte à Énigme 1 action après avoir r®solu lô®nigme (jet dôINT) 
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Création dôun personnage 
 

La cr®ation dôun h®ros est simplifi®e ¨ lôextr°me. Il vous faut choisir une 

origine, une classe, un caractère et un nom. Après cela, un équipement 

vous est attribué selon votre classe et vous devez déterminer des 

caractéristiques secondaires. 

 

Votre h®ros de niveau 0 est pr°t ¨ partir ¨ lôaventure! 

 
Origine Bonus principal 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 Bonus principal Bonus secondaire 

Guerrier +1 FOR Santé+2 

Roublard +1 AGI Mouv+1 

Ranger +1 PER Mouv+1 

Mage +1 INT Magie (voir page 11) 

 

Caractère Bonus principal 

Brutal +1 FOR 

Fier +1 AGI 

Rusé +1 PER 

Sage +1 INT 

 

Équipement Bonus principal 

Guerrier Épée courte, 2 potions de vie 

Roublard Épée courte, 2 fioles de poison 

Ranger Baguette magique, 1 potion de mana, 1 potion de vie 

Mage Arc + 20 flèches 

En plus de lô®quipement de classe, tout héros commence avec des vêtements 

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

 

Autre : 
Héroïsme = 4 

Points de santé = 6 + bonus secondaire 

Vitesse = 1D + bonus secondaire 

Mana: pour le Mage uniquement: 4 + INT 

Place: 15 

 

La confiance nôexclut pas le contr¹le. 
Attribué à Marmaduke le sévère, 13

e
 Capitaine de la Compagnie 

Rouge. Appelé aussi la «Belle-m¯re dôacier» à cause de sa 

propension à vérifier systématiquement le paquetage de ses 

hommes avant les missions. 



 
 

- 9 ï 
Le Royaume 

LLaa  CCoommppaaggnniiee  RRoouuggee  

 

Progression des héros 
 

La progression des héros se mesure en niveaux. Les héros commencent au 

niveau 0 et peuvent se considérer comme vétéran une fois le niveau 10 

atteint. Vous trouverez également des règles permettant de gérer les 

niveaux épiques au-delà de 10. 

 

Pour atteindre un niveau en particulier, les héros doivent atteindre son seuil 

de XP tel quôindiqu® dans le tableau ci-dessous. À chaque passage de 

niveau, le joueur peut choisir une nouvelle compétence dans les tableaux 

page 26. 

 

Niveau XP 

0 0 

1 10 

2 30 

3 60 

4 100 

5 150 

6 210 

7 280 

8 360 

9 450 

10 550 

 

Les héros engrangent des XP dans plusieurs cas: 

 

Quand ils tuent des monstres: lors dôun combat, le PJ ayant port® le coup 

fatal (le Frag) récupère autant de XP que le Niveau du monstre. 

 

De la même manière, chaque monstre tué libère un équipement nommé 

Loot qui peut être récupéré gratuitement par le PJ ayant porté le coup fatal. 

 

Quand ils terminent des donjons: un donjon est considéré comme fini 

si une des conditions suivantes est remplie: 

¶ Le boss du plateau est tué. 

¶ Sôil nôy a pas de boss, si tous les monstres ont ®t® tu®s. 

¶ Si certains monstres sont invulnérables, si toutes les pièces ont été 

visitées. 

¶ Si certaines conditions précisées dans la quête sont remplies. 

 

Une r®compense de survie sôapplique ¨ chaque fin de plateau (un donjon 

peut contenir plusieurs plateaux de niveaux de danger différents). Chaque 

fin de plateau rapporte: 

¶ [Niveau de danger] fois 2XP par personne. 

¶ [Niveau de danger] PP pour la compagnie (voir Points de 

Population page 13). 

 

Si les h®ros ont d®sign® un Capitaine, des bonus sp®ciaux sôappliquent ¨ 

lui. 

 

Quand ils résolvent des énigmes: certaines énigmes rapportent des bonus 

en XP, cela est précisé dans les conditions de la quête en cours. Les portes 

verrouillées ou fermées constituent des énigmes et leur ouverture rapporte 

également des XP au héros ayant pris ce risque (voir action çouvrir une 

porte è page 7). 

 

Au royaume des borgnes, les cyclopes sont aveugles. 
Extrait des «Pensées des Tunnels» de Skarnish le philosophe gobelin 
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La vie et la mort 
 

La vie dôaventurier nôest pas simple et la prise de risque est constante. Au 

sein de la Compagnie Rouge, tout le monde fait sa part de travail. Les 

®claireurs sôexposent aux pi¯ges, les guerriers aux coups et les Mages aux 

menaces surnaturelles. La mort emporte parfois les compagnons les plus 

respectés et il faut vivre avec. Le rôle du Capitaine est donc de faire en 

sorte que les noms des compagnons soient commémorés comme il se doit. 

 

Frôler la mort  et parfois y plonger 

Lors dôun jet dôattaque, le Seuil de Réussite est égal à la quantité de dégâts 

infligés à la réserve de PV du héros ciblé. Le héros en question rencontre 

sa mort quand il arrive à 0PV. 

 

Lorsquôun héros meurt, son joueur ne peut plus intégrer la table de jeu 

jusquôà la fin du Donjon (sauf compétence / équipement spécial). À ce 

moment, il pourra puiser dans la population de la caravane (voir gestion de 

la POP page 13) pour se créer un nouveau héros. Dans le cas où une 

compétence ou un artefact permettrait de contourner cette limite, le 

nouveau perso rentrera en jeu par lôentr®e du Donjon. 

 

La mort dôun h®ros fait perdre autant de points de prestige ¨ la compagnie 

que le niveau de ce héros. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Réserve de PV 

Les gains de PV ne sont jamais temporaires. Lorsquôun h®ros bénéficie 

dôun bonus de PV, côest son niveau maximal de PV qui augmente. 

 

Les compétences «compagnons» 

Les compétences compagnons (Adopté, Apprenti, Complice, Écuyer) 

représentent la relève des héros. Ils permettent aux joueurs de ne pas 

attendre la fin du Donjon pour recommencer un héros en cas de décès 

prématuré de leur personnage principal. La fiche de personnage de ces 

compagnons est créée d¯s lôobtention de la comp®tence. En cas de mort du 

h®ros, le compagnon reprend lô®quipement de son maître et part ¨ lôassaut 

directement au tour suivant. De plus, ces compagnons sont spécialisés 

selon la classe quôils servent et ils apportent dôautres avantages selon leur 

type. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les compétences « héritage» 

Les compétences «retraite» et «testament» permettent également de se 

prémunir de morts prématurées en organisant le remplacement du héros 

par un autre plus puissant. Il est cependant interdit dôutiliser la comp®tence 

retraite deux fois de suite. 

 

Lôinnocence ne prouve rien. 
Josiahlôincandescent, r®purgateur, mage ®l®mentaliste du feu et 11

e
 

intendant de la Compagnie Rouge 

Côest en forgeant quôon devient fort con. 
Uriel, éclaireur Elfe de la Compagnie Rouge 
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Règles de Magie 
 

Les Mages forment une classe à part. En plus des possibilités offertes à 

tous les héros, ils maitrisent les arcanes du pouvoir et sont capables de 

faire plier certains éléments à leur volonté. Les Mages sont versatiles et 

peuvent toucher à tout, mais leur art nécessite un investissement de tous les 

instants; bien souvent, ils se plongent dans leurs études et ne sôint®ressent 

¨ rien dôautre ce qui rend leur maitrise du combat hasardeuse. 

 

La pratique de la magie se divise en plusieurs Sphères élémentaires: Feu, 

Eau, Terre, Air , Lumière et Ténèbres. Tout élément magique du jeu est 

affilié à une de ces sphères, mais seuls les éléments primordiaux (Feu, Eau, 

Terre, Air) sont accessibles aux Mages de la Compagnie Rouge. Les 

adeptes de la Lumi¯re et des T®n¯bres sont tr¯s rares et lôapprentissage de 

tels sorts nôest jamais académique. On trouve néanmoins plusieurs 

créatures et objets magiques présentant des affinités avec ces éléments. 

 

Les Mages peuvent apprendre autant de sph¯res quôils le souhaitent, mais 

ceux qui choisissent de se consacrer ¨ lô®tude dôune unique sphère 

deviennent de dangereux individus, obs®d®s par lô®l®ment qui leur est 

propre. Puissants, mais déséquilibrés, ils sont craints autant que respectés. 

Ils se nomment les Elémentalistes. 

 

La Protection élémentaire: la magie est une force qui traverse les choses 

et les imprègne. Seule la magie présente une réelle imperméabilité à la 

magie. Par conséquent, les sorts ont du mal à traverser les éléments 

naturels et ceci est encore plus vrai quand ces éléments sont enchantés. La 

terre, le feu, les étendues dôeau sont des barri¯res naturelles contre les 

formes de magie les plus faibles, mais des protections supplémentaires sont 

nécessaires pour protéger efficacement contre les sorts plus évolués. Côest 

aussi une raison pour laquelle les morts sont mis en terre ou brulés: côest 

pour ®viter quôils ne se rel¯vent. La terre seule ne suffit parfois pas ¨ 

protéger les villageois contre les plus puissantes malédictions, aussi 

certains mages consacrent la terre pour augmenter son imperméabilité à la 

magie. 

 

Les comp®tences dôun Mage sont définies par ses ressources en mana et 

son grimoire. Il existe 3 sorts de chaque niveau et de chaque Élément. 

¶ Sa réserve de mana lui permet de compenser ses éventuels échecs 

en lancement de sort.  

¶ Son grimoire est composé des sorts quôil sait (apprentissage par 

lôexp®rience) et par les sorts quôil a achet®s / trouvé sous forme de 

parchemin. 

 

Lancer un sort 

Chaque fois quôun mage veut jeter un sortil¯ge, il d®pense les dés de la 

r®serve indiqu®s dans le sort et lance un jet dôINT avec ces mêmes dés. La 

difficulté est déterminée par le niveau de danger + gemme du sort. 

 

Le Mage peut ensuite puiser dans sa réserve de mana et chaque point 

d®pens® vient sôajouter au jet pour atteindre la difficult® ou la d®passer. 

Une fois la réserve de mana arriv®e ¨ 0, lô®chec du jet dôINT signifie 

lô®chec du sort. Les sorts peuvent être jetés à vue. Les murs ou les portes 

bloquent les sorts. 

 

Chaque sortilège appris peut être lancé autant de fois que désiré dans le 

donjon, mais une seule fois par tour. 

 

Chaque sortil¯ge sous forme de parchemin ne peut °tre lanc® quôune fois 

avant dô°tre consomm®. Nôimporte qui peut utiliser un parchemin du 

moment quôil r®ussit le jet dôINT. 

 

Dépenser utilement des points de mana 

Le résultat de certains sorts dépend du Seuil de Réussite, le héros peut 

donc moduler la puissance de son sort en dépensant plus ou moins de 

points de mana. 

 

Défense magique 

La r®sistance ¨ un sort nôest pas automatique, les d®g©ts sont subis sans 

autre forme de proc¯s si le h®ros nôa pas de d®fense magique. 
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Le Royaume 
 

Contexte 
 

La campagne met en scène le groupe de héros comme étant les légataires 

dôune légendaire compagnie de mercenaires. Au sein de la Compagnie 

Rouge, ils sont tous égaux et combattent aux côtés de leurs compagnons 

pour protéger la dignité des faibles. Ils explorent un Royaume médiéval 

fantastique en quête de gloire et errent de donjon en donjon au gré des 

contrats. 

 

Cette partie est adressée au maître du jeu pour lui permettre de bien gérer 

sa partie. 

 

Lôindice de danger 
 

Chaque lieu visité par les héros (extérieur, donjon) est assorti dôun indice 

de danger. Lôindice de danger représente à la fois la luminosité des lieux, 

sa dangerosité, la tension ambiante et les influences magiques qui peuvent 

avoir un quelconque impact sur lôenvironnement. 

 

Lôindice de danger rentre directement en compte sur la dangerosité des 

pièges, le niveau des monstres, sur la difficulté à trouver un trésor ou à 

lancer un sort. Bref, côest la difficult® du jeu qui est repr®sent® par lôindice 

de danger. Lôindice de danger aura ®galement une influence sur les 

récompenses obtenues par les héros, sur le prestige gagné après une quête, 

ou tout simplement sur le nombre dôobjets que peut proposer un magasin. 

 

Cet indice est en principe constant dans un lieu donné, mais il arrive quôil 

®volue en cours dôaventure. En qualité que héros et pour simuler leur 6
e
 

sens, les joueurs sont informés en tout temps et en tout lieu du niveau de 

danger et de ses variations. 

 

 

 

Vous trouverez ci-dessous un tableau représentant les différents niveaux 

dôindice de danger et les lieux quôil peut repr®senter. 

 

Niveau de danger Ambiance 

0 Un après-midi dô®t® chez m®m® 

1 Chambre dôun ado en col¯re 

2 Auberge mal famée 

3 Grotte Gobeline 

4 Campement Orc 

5 Château hanté 

6 Repaire des seigneurs du Chaos 

7 Cité des nécromanciens 

8 Crat¯re dôun volcan maudit 

9 Tour du Silence du roi liche 

10 Antichambre de lôenfer 

 

La Caravane 
 

Si la Compagnie Rouge repr®sente lôalliance des h®ros, la Caravane en est 

le cîur. Côest en son sein que tout se passe. Certaines règles permettent de 

g®rer lô®volution de celle-ci : 

 

Le Capitaine est celui qui tient à jour le registre rouge. Cette lourde 

charge implique de prendre sous sa responsabilité les échecs de la 

Compagnie, mais ®galement dôen retirer de la Gloire. Côest lui qui note les 

noms et titres des compagnons tués au combat. 

 

À chaque fin de mission réussie, en plus des bonus accordés aux autres 

h®ros, le capitaine gagne un bonus dôexp®rience ®gal au niveau de danger 

(cette perte est augmentée de 1XP par compagnons morts au combat). 

 

Si le donjon est fui, le capitaine perd un nombre de XP égal au niveau de 

Danger (cette perte est augmentée de 1XP par compagnon mort au 

combat). 
Dans le doute, frappe encore. 

Tonkar le modeste, éclaireur Hoel 
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LôIntendant est le héros qui a la charge de gérer le patrimoine de la 

caravane. Ce patrimoine comprend le prestige, lôor, les compagnons, la 

population, lô®quipement et peut °tre plus tard les r®serves dôalchimie. Il 

possède pour cela une feuille de gestion de la caravane (voir page 102). 

 

À chaque fin de mission réussie, en plus des bonus accordés aux autres 

h®ros, lôintendant gagne un bonus dôexp®rience ®gal au niveau de danger. 

 

La Population est la somme des suivants qui constituent la caravane. Le 

score de population est noté POP sur la feuille dôintendance. Lorsquôun 

nouveau h®ros est cr®® (suite ¨ lôarriv®e dôun nouveau joueur ou lorsquôun 

ancien joueur se crée un nouveau personnage), son joueur doit demander à 

lôintendant de retrancher un point au score de POP. 

 

De plus, lors de la cr®ation dôun personnage, il est possible de dépenser 10 

points de POP pour accéder à un niveau supplémentaire pour son nouveau 

héros. Il nôy a pas de limite ¨ cette am®lioration. 

 

La population se recrute sur les places des villages, dans les tavernes ou 

par hasard sur la route ou dans les donjons. 

 

Le Prestige 
Le prestige est lôindicateur de la renomm®e de la Compagnie. Il sôacquiert 

en remplissant des missions dôint®r°t public (d®barrasser une r®gion dôun 

monstre) ou en accomplissant des actions de prestige (récupérer un 

artefact). Le prestige peut se perdre lors des manquements à la parole 

donnée, les trahisons, les meurtres inutiles, les crimes commis par les 

membres de la compagnie rouge. 

 

Action Prestige 

Meurtre PJ - (niveau) 

Meurtre PNJ en ville - (danger) 

Remplir une mission + (danger) 

 

Le prestige sert à monnayer les services de la compagnie pour les 

prochaines missions. De manière concrète, le prestige correspond au 

«niveau de la Compagnie». À tout moment la pile dô®quipement est 

constituée de tous les objets dont le niveau est inférieur ou égal à la valeur 

des dizaines du score de prestige (Exemple꜡: un score de prestige de 39 

permet dôavoir acc¯s ¨ tous les ®quipements niveau 3 et inférieurs). 

 

La fuite dôun plateau coute le Niveau de danger fois 2 en point de prestige 

à la compagnie. De plus, les PJ devront refaire le plateau du départ. 

 

LôOr et lô®quipement 

La caravane ne poss¯de pas dôOr en soi. Ce sont les membres qui la 

composent qui peuvent décider de mutualiser une partie de leur or. Par 

exemple en versant une part fixe de leur butin ¨ la caravane afin dôacheter 

des améliorations de Caravane. 

 

La place des héros est comptabilisée uniquement dans leur sac. Tout 

équipement porté sur soi ne rentre plus en compte dans ce calcul. La 

caravane nôa pas de limites en termes de place. 

 

Les villages 

Entre les missions, la compagnie se restaure dans un village incluant: 

¶ Un magasin possédant autant de cartes «équipement» que le 

niveau de danger de la région (+1 par joueur autour de la table). 

¶ Une place du village permettant de faire les recruter autant de 

bonus en POP que le SR dôun jet dôINT (un seul recrutement par 

visite). Il est aussi possible de recruter des Compagnons en 

fonction du niveau de Prestige. 

 

Les Compagnons 

Il faut différencier les Compagnons qui ont des compétences particulières 

et la population qui représente le pool de héros potentiels encore 

inexpérimentés. Au fur et ¨ mesure de lôaventure, la Caravane peut 

sô®toffer de la pr®sence de diff®rents compagnons apportant chacun ses 

compétences spéciales et des options de jeu supplémentaires (voir page 

suivante). 
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Nom Niveau Prix Spécial 

Cos le Cuisinier 1 200 Les héros gagnent leurs PV entre chaque donjon. 

Aidan lôÉclaireur 1 300 
En payant un nombre de POP égal au niveau de danger du Donjon, les héros 

peuvent dévoiler les pièces non visitées dôun donjon. 

Ellen le Page 1 300 
Permets un transfert automatique de 20 points de place dô®quipement de 

lôintendant vers la caravane (1 fois par donjon). 

Xhondo le Marchand 1 500 Rachète tout équipement proposé par les héros, ne vends rien. 

Hérault 3 600 Rapporte 1 point de prestige supplémentaire à lôissue de chaque quête. 

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 quêtes. Bonus de +2 points de prestige pour chaque 

quête à laquelle participe le chevalier. 

Prêtre errant 5 1200 Propose de restaurer des points de mana (5po le PM). 

Recruteur dôaventuriers 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 

lôaccord 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 des cartes événements moyennant finance (créés par 

les joueurs avec lôaccord du MJ). 

Manfred le Bouffon 9 2000 
Ses recherches permettent aux héros dôintégrer à la pile Artefact des artefacts 

spéciaux créés par eux même (et bien entendu hors de prix). 

Mamaduke le Conquerant, Maître 
dôArmes 

10 4000 Permets de gagner des XP contre de lôor (100po pour 1XP). 
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Intention de jeu 
 

Jeu vidéo-like 

Le concept de La Compagnie Rouge est de faire jouer un dungeon-crawler 

semblable au vénérable Hero Quest, mais dôint®grer une touche de 

roleplay. Le jeu est pensé pour que les joueurs rentrent dans une position 

de «joueur logiqueè. Quôils îuvrent avant tout ¨ cr®er un çbuild », un 

personnage efficace dans lôexploration de donjon. Ils peuvent pour cela 

optimisant ses compétences et son équipement. Si, chemin faisant, les 

joueurs sôattachent ¨ leur h®ros et lui découvrent une personnalité, 

personne ne leur reprochera. 

 

Ce jeu est fait pour être joué By The Book (BZB), en appliquant toutes les 

r¯gles, m°me quand cela d®favorise les joueurs. Comme sôil sôagissait dôun 

jeu de soci®t® (ou m°me dôun jeu vid®o). Il faut donc sôattendre ¨ ce que la 

mortalit® soit ®lev®e. Si les joueurs sôattachent ¨ leur h®ros, la douleur de la 

perte en sera dôautant plus grande. Côest pourquoi il est important que la 

création des héros soit la plus simple possible. 

 

Jeu en club 

Vous pouvez jouer à La Compagnie Rouge au sein de votre groupe 

habituel de joueurs, mais le jeu fut initialement pensé pour être joué au 

sein dôun club de jeu de r¹le. 

 

De la m°me mani¯re quôau sein de la compagnie de mercenaire au centre 

du jeu, le jeu doit être ouvert à toutes et à tous. Prévoyez une partie à 

intervalle régulier et conservez autant que possible le même jour de la 

semaine et le même horaire. À chacune de ces dates, 4ou 5 places peuvent 

être ouvertes et attribuées aux premiers inscrits. 

 

Si vous faites 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, à chaque mission, les participants peuvent varier. 

 

Jouer avec ses propres figurines 

Le but étant de proposer un jeu de figurine sans figurine, il est normal de 

permettre à vos joueurs de venir à la table de La Compagnie Rouge avec la 

figurine de leur choix. 

 

Prévoyez des bonus pour les joueurs qui viennent avec leur propre figurine 

(10XP), ajoutez-en si elle est peinte (+5XP), et encore plus si elle est 

adaptée au héros (+5XP). Bien entendu, seules les figurines adaptées à 

lôunivers doivent être acceptées (nul besoin, ami joueur, de venir avec ton 

croiseur Tau ou avec une peluche g®ante de Bob lô®ponge). 

 

Absences 

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

que certains joueurs réserveront une place et se désisteront au dernier 

moment. Consid®rez quôune place prise est peut-être prise aux dépens dôun 

autre joueur et que lôorganisation des remplacements nôest pas de votre 

ressort. Comptabilisez chaque absence non remplacée et mettez en garde 

vos joueurs contre la malédiction du Trinitus Absenteii  qui frappe les 

mercenaires ayant prêté serment et qui le renie. 

 

La malédiction du Trinitus Absenteii  touche les joueurs qui cumulent 3 

absences non remplacées. Pour les punir, les 3 prochaines inscriptions de 

ces joueurs à La Compagnie Rouge ne seront pas prises en compte. 

 

Temps de jeu 

Il est important que les tours de jeu sôenchaînent rapidement pour que tout 

le monde y trouve son compte. Il arrive malheureusement que certains 

joueurs prennent tout leur temps et ralentissent toute la tablée. Vous 

pouvez alors instaurer une limite de temps par tour. Munissez-vous dôun 

sablier de 2 minutes (ou m°me dôune minute si vous °tes un MJ sadique et 

que vous aimez jouer aux jeux vidéo hardcores de type «Die And Retry»). 

 

Mettez fin au tour des joueurs qui prennent trop leur temps. Si un joueur 

agit en moins dôune minute, son temps restant va pour le joueur suivant en 

tant que bonus à sa minute due. 
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Les Règles Secrètes, Spéciales et Surprises (SSS) 

Vous pouvez également instaurer quelques règles bonus que vous pouvez 

garder secr¯tes et qui sôappliquent lorsque certaines conditions sont 

remplies. Voici quelques exemples. 

 

¶ Vengeance de la Lignée: Se d®clenche lorsquôun joueur d®cide de 

créer des héros ayant des liens de parent® (ou sôil cr®e exactement 

le même héros après avoir perdu son premier). En faisant appel à 

la force de ses ancêtres, le héros peut, une fois par donjon, obtenir 

un dé dôhéroïsme supplémentaire à consommer dans le tour qui 

suit son invocation. 

 

¶ Compagnie héroïque: Se déclenche lorsque les joueurs se sont 

mis dôaccord sur un nom ou une banni¯re pour repr®senter leur 

compagnie de mercenaire. La Compagnie Rouge ayant désormais 

une identité qui colle à ses membres, elle est prête à rentrer une 

fois de plus dans la Légende: un bonus de 10 Points de prestige est 

accordé à la compagnie. 

 

¶ Moooonster kill ! : À partir du troisième monstre tué dans le 

même tour dôun des joueurs, chaque monstre supplémentaire 

rapporte de manière cumulative un XP de plus. 

 

¶ Vétéran des premiers jours : Le premier héros à atteindre le 

niveau 10 sans avoir été tué une seule fois devient le vétéran des 

premiers jours. Il dispose dôune réserve de 20XP quôil peut 

distribuer comme il lôentend ¨ 

nôimporte quel personnage en 

cours de création. 

 

 

 

 

 

 

 

Le matériel 

Si vous utilisez le jeu Hero Quest comme base, vous aurez beaucoup de 

matériel à transporter: des pions, des figurines, des éléments de décor.  

 

Vous pouvez prendre une boite à outils et la reconvertir en mallette de jeu. 

Les compartiments à clous, mèches et vis seront parfaits pour ranger la 

quantité de petit matériel que vous aurez à gérer (dés, crayons gomme, 

sablier, cartes équipement, cartes artefacts, cartes donjons, figurines, 

miniatures pour le mobilier. 

 

Il est aussi possible de bricoler soi-même quelques boites en origami pour 

s®parer intelligemment votre mat®riel. Vous trouverez tout ce quôil vous 

faut dans le groupe des Ludistes Origamistes avec le lien ci-dessous:  

https://www.facebook.com/groups/406940570021633/ 

 

Il existe également une impressionnante quantité de matériel gratuit pour le 

jeu Hero Quest. Voici une liste non exhaustive de ce que vous pouvez 

trouver: 

¶ Un logiciel permettant de dessiner et meubler vos propres donjons 

Hero Quest꜡: http://www.heroscribe.org/heroquest.html 

¶ Un blog contenant du nouveau matériel pour jouer à Hero Quest : 

http://hqremasterv2.blogspot.com/ 

¶ Un autre blog avec tout le mat®riel de lô®dition originale de Hero 

Quest꜡: http://francais.yeoldeinn.com/index.php 
 

Les Règles dôOr 

Voici les Règles dôor du jeu La Compagnie Rouge: 
 

1 - Si ce nôest pas explicitement dit que vous pouvez le faire, 

alors vous ne pouvez pas le faire. 

2 - Ce qui ne sôachète peut-être sôapprend. 

3 - Rien nôest jamais gratuit. 

4 - Discipline et stratégie lôemportent toujours sur le nombre. 

5 - Roleplay no rules (bullshit RP). 

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


 

Les Quêtes 

Quêtes 
Lôarène aux esclaves 

 
 

Lõar¯ne aux esclaves 
Une faible lueur passe devant votre cellule vous fais r®aliser que vous nõ°tes pas mort. Depuis combien de temps êtes-vous 

enfermés dans le noir sans manger ni boire? Impossible de le dire. Le souvenir même de votre nom vous échappe quand 

soudain une lumière vive vous brule les yeux, on vous pousse, on vous bouscule et vous vous retrouvez brusquement 

parqu® avec dõautres esclaves dans une petite pi¯ce sombre. Au-delà des portes, un vacarme effroyable se fait entendre. 

Soudain, la porte sõouvre sur un couloir puant tandis que lõon vous pousse vers la sortie. 

 

 
A, B: ce sont les salles de d®part des h®ros. Dôautres esclaves les accompagnent lorsque les portes  

sôouvrent et que les orcs les poussent vers la salle centrale (un esclave suppl®mentaire pour 2 h®ros). 

 

Salle centrale: une fois dedans, un gobelin de lôestrade explique aux PJ les règles du jeu: derrière les  

4 portes se trouvent 4 armes (une épée courte, une dague et un bouclier, un arc et une hachette), le but est  

dôaller chercher ces armes et de revenir sôaffronter dans lôar¯ne. Le survivant retrouvera sa liberté. Les autres esclaves 

peuvent être ralliés avec un jet INT, autrement ils partent en direction des 2 arènes du Sud, ils prennent les chemins les 

plus courts, tombent dans les pi¯ges et se saisissent des armes pour se battre dans lôar¯ne. 

 

Les pièges ï spectacles: avant de tomber dans un piège, ceux-ci émettent un bruit caractéristique, il est possible 

dôesquiver avec un jet AGI (D=danger). 

 

Fin du donjon : Une fois les armes r®cup®r®es, les cris de la foule sôamplifient, les Orcs et Gobelins sôimpatientent 

pressant les h®ros vers lôar¯ne centrale. Dans chaque ar¯ne lat®rale et ¨ chaque tour pass®, le MJ fera appara´tre un 

gobelin du bord du plateau qui, sautant dans lôar¯ne, attaquera les h®ros ¨ la traine. Il nôy a pas de libert® pour le 

vainqueur, mais un éternel recommencement avec de nouveaux esclaves. La seule issue heureuse est la rébellion et la 

sortie par la porte ouest vers la Caverne des surveillants. 

 

DANGER : 2                                                                                        Pas  de trésors  ï Pas  de monstres  errants  
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La caverne des Surveillants 
Fuyant vers la sortie, vous reprenez soudain conscience de vous-même: Vous meniez une paisible vie dans votre contrée 

lorsque le malheur sõabattit sur vos t¯tes sous la forme dõune bande dõOrcs esclavagistes. Cõest ici quõils vous amen¯rent 

voil¨ plusieurs mois. Essayant dõan®antir vos °tres pour que vous ne soyez plus que des b°tes. Vous arrivez maintenant 

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

 

 
 
À: Du fond du gouffre b®ant sô®l¯ve la lancinante plainte des esclaves travaillant pour ces orcs 

jusquô¨ la mort. Y descendre permet de lib®rer 2d6 esclaves qui viennent imm®diatement se joindre ¨ la  

Compagnie Rouge (+2d6 POP). 

 

Rondes des gardes Orcs: les 2 orcs de la fosse centrale font des rondes (déplacement 4), 

 

Ronde du garde Fimir: le Fimir du Sud se déplace de 6 

 

B: Si le rack dôarmurerie est fouill®, on y trouve une carte ®quipement pioch®e au hasard. 

 

C : Ce coffre contient 8 potions de vie. 

 

D : Cet escalier mène à la sortie et permet de remonter à la surface. 

 

LôÉp®e au nord et lôArc du sud repr®sentent des cadavres dôesclave. Une fouille permet de piocher une carte 

équipement. 

 

DANGER : 3                                                                                                                        Monstres  errant s : Gobelin  
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Le poste de garde en ruine 

 
 

 

Lõentr®e du poste de garde 
Des tentures moisies pendent aux murs, portant les armoiries de familles depuis longtemps tomb®es dans lõoubli. Cet 

ancien poste de garde, autrefois t°te de pont de la s®curit® du royaume, nõest maintenant quõune ruine servant de base 

arri¯re ¨ des bandes dõorcs en maraude. 
 

 

 
À : Ce coffre contient 1 gemme magique et 2 torches 

 

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

 

C : ces Orcs sont des Berserkers 

Nom Niveau PV Mouv Att Def Équipement Spécial 

Berserker 4 4 4 1D+2 2D+2 Épée 

Fléau 

Hache 

Lance 

Diagonale 

Rotative 

Coup brutal 

Allonge 1 

 

D : mène au Toit                                           E : mène à la Crypte. 

 

DANGER : 3                                                                                                                     Monstres  errant s : Orc  
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Le toit 
Le toit de la tour est éventré, laissant le mobilier décrépit offert aux vents. Des corbeaux trônent désormais fièrement au 

milieu des bibliothèques et le lierre mange les tables autant que les portes.  

 

 

 

 

À : Le héros cherchant un trésor pioche 3 cartes équipement de son niveau ou inférieur 

 

B : Ce sont des Orcs Noirs 

Nom Niveau PV Mouv Att Def Équipement Spécial 

Orcs Noirs 5 5 5 2D+4 2D+4 Hache dôarmes, armure de 

cuir 

Phalange, bond, 

rempart 

 

Cette salle est lôarmurerie. Si un h®ros cherche des tr®sors dans cette salle, il pioche une carte équipement de son niveau 

ou inférieur. 

 

 

 

 

 

DANGER : 3                                                                                                                        Mon stres  errant s : Orc  
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La Crypte 
Descendant toujours plus profond dans les entrailles de la terre, lõodeur de moisi sõaccentue et les ombres sõallongent. Les 

gravures sur le mur indiquent quõun vieux guerrier est enterr® ici-bas. Les fresques retracent sa vie héroïque et il semble 

que le lieu lui soit dédié. 

 

 
 

 
À : Ce coffre contient la clef permettant dôouvrir la tombe situ®e en B 

 

B : Cette porte est magiquement verrouillée et ne peut sôouvrir quôavec la clef appropriée. 

Dès que cette porte est ouverte, tous les fantômes du plateau se dirigent vers les héros. 

Le tombeau contient lôartefact çLe bouclier de la garde». 

 

DANGER : 3                                                                                                                        Mon stres  errant s : Orc  
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La prison Orc 

 
 

La prison Orc 
Le Capitaine sõavan­a lõair exasp®r®: 

«Cette Mage sõest encore fourr®e dans des ennuis pas possibles et, comme dõhabitude, elle nous attire avec elleé» 

Jõaimerai bien vous dire quõon va la laisser dans ce trou puant dõOrcs, mais jõai des ordres et les Mages sont des atouts 

précieux au royaume, alors il ne faut pas la laisser là-dedans. Allez-moi me chercher Sinestra! » 

 

 
À : Salle de départ et de sortie 

 

B: Les Orcs sont en train de jouer aux cartes, ils mettent un tour avant dôagir. 

 

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

Nom Niveau PV Mouv Att Def Équipement 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 bougera pas et sera insensible ¨ toute attaque ¨ distance tant quôon ne 

lôa pas attaqu®e au corps à corps. 

Nom Niveau PV Mouv Att Def Équipement Spécial 

Gargouille 

gardienne 

5 7 0 2D+5 3D+5 Épée longue, 

fouet 

Statue de pierre, rempart, bras 

long 2 

 

E : Dans cette pièce, est retenue prisonnière Sinestra la Mage Elfe. 

F : Dans cette pièce, un soldat est en fâcheuse 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 dès que ceux-ci sont arrivés dans le couloir. 

 

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

 
 

 

La crypte des rois 
Les héros ouvrent la grille rouill®e dõun cimeti¯re sinistre. Le froid cinglant leur fouette le visage alors quõils sõenfoncent 

dans les entrailles glacées de la terre. 

 

 

 
À : Le fantôme présent dans cette pièce est un spectre. Sitôt découvert, il lance un cri effroyable  

qui éteint toutes les lumières à proximité plongeant le donjon dans un noir complet. 

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

 

B: Ces pi¯ges dôeffroi font perdre 1 point dôh®roµsme aux h®ros qui marchent dessus. 

 

C : Les squelettes apparaissent lorsque les trésors sont cherchés dans ces salles. 

 

D : Ce passage secret ne se détecte que dans la salle où est indiqué D 

 

X : Le Seigneur des morts est un Sorcier du Chaos 

 

Nom Niveau PV Mouv Att Def Équipement Spécial 

Sorcier 

du 

Chaos 

6 6 6 1D+4 4D+8 Gemme magique, 

sceptre des âmes 

(+1 squelette) 

Nécromancie, Peur, Mort 

vivant, défense magique 2D 

 

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 monstres 
 

Nom Niveau PV Mouv Att  Def Équipement Spécial 

Esclave 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, 5 flèches Regroupement, Tir (portée 4) 

Brigand 3 3 6 1D+1 1D+1 Épée courte 
 

Limace carnivore 3 3 3 1D+1 1D+1 
 

Opportuniste, Haine, diagonale 

Orc 3 3 4 1D+1 1D+1 Épée rouillée 
 

Homme-rat 3 2 6 1D+1 1D+1 Épée rouillée, dague Lancer de dague (portée 5) 

Squelette 3 2 4 1D+1 1D+1 Faux 
Mort vivant (défense 1D+2 contre armes 

normales, 1D contre magie) 

Berserker Orc avec bouclier 4 4 4 2D+2 3D+4 Épée longue, bouclier 
 

Berserker Orc avec double hache 4 4 4 2D+2 2D+2 2 Épées longues 
 

Berserker Orc avec Épée 4 4 4 1D+4 2D+2 Épée longue Attaque en diagonale 

Berserker Orc avec Fléau 4 4 4 1D+2 2D+2 Fléau Attaque rotative 

Berserker Orc avec Hache 4 4 4 1D+2 2D+2 Hache dôarmes 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 Arbalète, 5 flèches Tir allié (portée 10) 

Brigand Archer 4 4 6 1D+2 1D+2 Arc court, 5 flèches Tir (portée 10), Tir à bout portant 

Brigand Épéiste 4 5 5 2D+3 1D+2 Épée bâtarde 
 

Brigand Gardien 4 5 5 1D+3 2D+4 Épée longue, bouclier 
 

Brigand Lancier 4 5 4 1D+2 2D+2 Lance Allonge 1 

Fantôme 4 4 3 1D 2D+2 
 

Fantomatique, Peur, Mort vivant 

Fimir 4 5 4 2D+2 2D+2 Hache dôarmes 
 

Gladiateur Hoel 4 5 6 2D+2 2D+2 Épée rouillée bouclier Haine 

Gnoll 4 6 6 2D+3 1D+2 Hache dôarmes Haine 

Guerrier maléfique 4 4 4 1D+3 2D+2 Hache de bataille Haine, Peur, Diagonale 

Guerrier homme-rat 4 4 6 2D+1 1D+2 Épée rouillée, dague Bond, Lancer de dague (portée 5) 

Homme bête 4 5 6 2D+2 2D+2 Épée rouillée, bouclier Haine 
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Squelette guerrier 4 4 5 1D+2 2D+2 Épée longue, bouclier, armure de cuir 
Mort vivant (défense 2D+3 contre armes 

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, épée courte Tir (portée 15), Tir à bout portant, Tir allié 

Assassin Elfe noir 5 5 10 3D+2 3D+2 Dague, fiole de poison Tornade de lame, Poison 

Assassin Homme rat 5 3 8 3D+3 3D+1 2 dagues, 2 fioles de poison 
Bond, Furtif 5, Harcèlement, Lancer de dague 

(portée 5) 

Demi-Ogre 5 7 5 1D+7 2D+5 Masse Rempart, Diagonale, Bras long 1 

Gargouille Gardienne 5 7 0 2D+4 2D+4 Épée longue, fouet Statue de pierre, Bras long 2 

Homme-bouc 5 7 5 2D+4 2D+3 Hache dôarmes Haine, Rempart 

Horreur des Tunnels 5 6 3 1D+3 3D+3 
 

Opportuniste, Haine, Diagonale 

Loup géant 5 4 10 1D+3 3D+3 Fourrure (+0/+0) Bond, Harcèlement 

Nécromancien 5 5 6 1D+2 3D+4 Parchemin de réveil de squelette Nécromancie 

Orc Noir 5 5 5 2D+4 2D+4 Hache dôarmes, armure de cuir Phalange, Bond, Rempart 

Shaman Orc 5 5 5 1D+4 3D+4 Hache dôarmes Guérison, 6e sens, Défense magique 2D 

Troll des forets 5 6 4 2D+3 3D+5 Masse Régénération 2, 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 Épée double, 2 Épées bâtardes Tornade de lame, Harcèlement, Bond 

Golem de Chair 6 10 4 2D+6 2D+6 - Mort vivant, Peur, rempart 

Guerrier du chaos 6 8 5 2D+4 3D+4 Épée longue, fléau, hache dôarmes Haine, Peur, Coup brutal, phalange 

Horreur acide 6 6 4 1D+4 3D+4 
 

Opportuniste, Haine, Diagonale, Sécrétions 

acides 

Loup-garou 6 10 8 3D+5 2D+5 Fourrure (+0/+0) Peur, Allonge, Bond, Harcèlement 

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 
Nécromancie, Peur, Mort vivant. Défense 

magique 2D 

Spectre 6 6 6 2D+4 3D+6 
 

Fantomatique, Terreur, Mort vivant 

Squelette champion 6 5 5 2D+2 3D+3 Épée longue, bouclier, armure de cuir 
Terreur, Mort vivant (défense 3D+3 contre 

armes normales, 3D+1 contre magie) 

Troll des bois 6 
      

Troll des cavernes 6 6 4 2D+4 3D+6 Masse 
Régénération2, Rempart, Faiblesse feu, Perce-

murailles 

Garde du palais 6 8 5 2D+4 3D+4 
Épée longue, fléau, hache dôarmes, cotte de 

mailles 
Haine, Peur, Coup brutal, phalange 

Garde Dragon 6 10 5 2D+8 3D+6 Hallebarde, heaume, pavois, armure de plaque Haine, Peur, Coup brutal, phalange 
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Anges morbides 7 8 10 2D+8 2D+8 Gemme 
Mort vivant, Vol, Harcèlement, Attaque 

méphitique 1D+3 (la pièce entière est touchée) 

Minotaure 7 10 5 2D+6 2D+6 Hache de bataille Haine, Coup brutal, Charge 

Paladins noirs 7 5 6 2D+2 2D+2 Espadon Sort: Prière maudite pour 1D 

Wolfen 7 10 6 3D+5 3D+5 Épée longue, fourrure de loup géant Peur, Allonge, Bond 

Champion Minotaure 8 12 5 2D+8 2D+8 Hache de bataille Coup brutal, Coup surpuissant, Charge, Peur 

Cobrans 8 7 7 3D+6 3D+6 Lance, cotte de mailles 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 

Rois des Spectres 8 
      

Gargouille 9 6 2 2D+2 2D+2 
 

Démon 

Cornu de lôenfer 10 15 5 2D+3 2D+3 Fouet Démon, Peur 

Dragon 10 20 10 4D+4 4D+4 
 

Peur 
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La magie 
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Les cartes Donjon 
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