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Le Dack de Quéces du Barbare

| avencure concinue 1 Le Pack de Quéces du Barbare esc une excension au Sysceme de Jeu original
hCROQUCSC que vous devez posséder pour jouer aux Avencures de ce Gvrec .

Concenu :

[igurines en plasdque : 1 [.emme Bardare, 6 (Dercenaires, 3 Gremiing des Glaces, 2 Ours de
Guerre Polaires, 2 Jédis, 1 Dorreur Gelée ;

30 Carces de Jeu ;

Pions & Oécors en carcon : 1 Poree en [er, 1 Poree en Bois, 11 Pions Givre Glissanc (I cailles),

I Adime Sans ond, 6 Pions Cunnel de Glace, 1 Cncrée des Groeees de Glace, 6 Pions Case
Obscruée, 2 Cellicrs de Glace (2 cailles), 2 Rivieres Glaciales (2 cailles), 1 Coutée de Glace, 6 Pions
Glace Magique, 1 Salle du Brouiltard Vivang, 1 Corniche de Glace, 1 Salle de la Cage, 1 Salle du
Scepere, 1 Salle de (o Crypee Getée, 1 Pion CleF de Criscal, | Salle du Siege de Pouvoir, 1 Salle
au Crésor des Gremiins de Glace, 8 Pions Crane.

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

Nouveaux €lémens :
Assembdlage des (Donstcres

L'Dorreur Getée, (Ours de Guerre Polaire & (e Jéci requitrent un assembdlage avanc d'écre
ucilisés. Assemolez-les comme indiqué ci-dessous. 1Ly a aussi 6 (Dercenaires qui servent parFois de

(Monstres. Voyez (a secdion (Dercenaires pour (es assemdler.

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

Nouveaux Pions carconnés

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

Notce de Cyrunicorn : Ces symboles sonc Fournis avec (e (ogjiciel hQ Cdic (que vous pouvez

célécharger sur mon sice) aFin que vous puissicz (es RéuciliseR pour vos propres Quéces.




Porece dCnerée en Fer

L

: ig Cecre Poree en Fer esc placée & Uexerémicé du Placeau dans deaucoup de Quéces.
Les hCROS sonc placés en File indienne a Cexcéricur de (a Poree pour débucer ces Quéces.

Porce de Sordie en bois

: E:E Oans bien des Quéces, cecce Poree spéciale en Bois esc udilisée pour quiccer (e
Placeau a (a Fin dune Quéce.

Corniche de Glace
: SR :

Cetcce corniche glissance surplombe une proFonde crevasse dans (a
(Moncagne de Glace. Les Niéros doivenc concourncr (a crevasse en PROGRESSANT SUR (& corniche, &
seulemenc quelques cendmeeres d'une chuce moreelle.

Cellier de Glace
\

Cecce Salle Frigide draine (o chaleur des Déros. Pour chaque
Cour qu'l hCROS encre ou Resce dans cecce Salle, iljecce 1 O¢ de Combac : it perd 1 Poinc de
Corps s'il obdienc 1 Crane. Les (onscres ne sonc pas affeccés par le Orain de Chaleur de cecce
Salle.

Givre Glissanc
b}

By

I
- ;_ - i 'HE 7 o

K | dHx | & ) -~ Ne placez pas 1 cel pion sur (e Placeau canc qu'l
Diéros ny a pas posé (e pied. Chaque Fois qu'l Déros marche sur 1 Case de Givre Glissang, il jecce
I O¢ de Combac : sur | Bouclicr Blane, (e Néros combe & son Cour s'achéve immédiacement.
Cout aucre résulcac signifie que le Diéros peuc poursuivee son Oéplacement (s'il i en resce). Le
Diéros doic Faire 1 Jec pour chaque Case de Givre Glissant sur laquelle il passe. | Diéros qui comoe
ne peuc encreprendre aucune Accion ni se OéFendre concre les Accaques jusqu'a son prochain Cour.
Les QDonscres ne sonc pas aFFeceés par e Givre Glissanc. 1 Case de Givee Glissanc ne peut pas
écre Repérée au cours de Recherches ni écre Oésamoreée. Une Fois placé sur (e Placeau, on peuc

Saucer par-dessus celle qu'l Oubliecce.




Glace (Magique

Ces Pions sonc ucilisés avee e Sore « Ponc de Glace » & (e Sore du Chaos « Blocs de Glace ».

Cunnels de Glace
LY
oex

Une paire dCnicrées de Cunnel connecce 2 Salles apparemment non reliées via un Cunnel non
visivle. Cour Néros ou (Monstre passanc sur {une de ces Enerées se Oéplace immédiacement A

Caucre Cricrée. Apres sére Oéplacé dune Encrée de Cunnel A Cautre, (e Cour du Néros ou du
(Donscre esc cerminé.

Coutée de Glace

T T .
e
Ne placez pas ce Pion sur (e Placeau canc qu'l Diéros n'a pas marché sur (a premicre Case de (a
Coutée de Glace. Couc Déros posanc (e pied sur cecce chuce de glace glissance esc emporcé dans
(a direcdon indiquée par a Fleche. Le Diéros se Oéplace immédiacement sur (a dernicre Case de (a
Coulée de Glace (plusicurs Néros peuvenc occuper cecce dernitre). Cela mee Fin au Cour du Néros.
La Coutée de Glace esc cachée & ne peut écre Recherchée comme | Piege, ni écre Oésamorcée.
Quand 1 Néros glisse sur 1 Coutée de Glace, il jecee 1 O¢ de Combac & perd 1 Poinc de Corps
sl odcienc 1 Bouclicr Blanc. Les (Monstres ne peuvent pas se Oéplacer sur (es Cases d'1 Coulée
de Glace. Les Diéros ne peuvenc pas remonicer ta pence d'1 Coutée de Glace (c'esc-a-dire quiit ne
peuvenc pas s'y Oéplacer dans (e sens concraire de (a Feche).

Cnirée des Grorres de Glace
L
)
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Salle du Scepecre

¥
r.ﬂ. _SEA, L'Norreur Getée a caché te Scepere de (Majescé Glaciale, un ArceFace au
redoucadle pouvoir, dans cecce Salle.

CleF de Criscal

Uxilisez cecce CleF (Dagique pour Ouvrir (& Poree d'acces de o Salle du Siege de Pouvoir,
ot1 accend (Norreur Gelée.

Salle de CABIme Sans [-ond

FUS ey

227 On peuc Saucer par-dessus (& Crevasse qui divise cecce Salle comme pour |
Oubliccee, mais couc Néros qui comde dedans esc perdu « & jamais ».

, 0 Oes Serviceurs (MDonscrueux de (Dorreur Gelée sont prisonnicrs dans
cecce Salle, enveloppés dans de (a glace wres dense. Ces (Donstcres sonc (oérés (orsqu'| Déros
Ouvre (& Porce appropriée.

Salle au Crésor des Gremiing de Glace

: Les Gremiing des Glaces dérobenc couc ce gue leurs mains Froides peuvenc
approcher. Couc leur bucin esc scocké dans cecce Salle.




Salle du BRoui((éJ_zq Vivanc
- .\ &
e 5]

)

iy £
. -‘l 'r'- Cct—cc Salle esc remplie d'un siniscre Brouillard courdiltonnanc. Oes (Donscres
semblenc apparaicre de cous cocés des Diéros, scutemente pour disparaicre dans (e Brouillard
lorsqu'ils sonc Accaqués.

R )

SA((C de @ Ca\ c

L'Dorreur Gelée reégne a parcir de cecce Salle, devisanc des plans Funesces
pour {a conquéce de {Cmpire.

Riékc (Acia(c

: Chaque Case de ces cOURANTS SOUCERRAINS
compre comme 2 Cases de Oéplacemenc. Chaque Fois qu'l Néros pénecre sur 1 Case de Riviere
Glaciale, itjeree 1 O¢ de Combac & perd 1 Poinc de Corps A cause du Froid s'it obcienc 1 Bouclier
Blanc. Les (onscres ne sudissenc pas les pénalicés de Oéplacement ni les Oommages de (a Riviere
Glaciale.




Jouer L'Norreur Getée

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

1ty a coucefFois quelques diFférences dans (e Pack de Quéces du Dardare.

1. Les Quéces

Les 3 premicres Quéces sonc des Avencures Solo, réservées A 1 seul Bardare. Elles peuvent servir
d'incroduccion a hCROQuest POUR Un nouveau Joueur, ou oFFRIR des parcies équiliorées si seulemenc 2
Joueurs sonc disponidies. Oe plus, si | nouveau Bardare doic se joindre & 1 Groupe de Personnages
expérimencds, ces 3 Quéces permeccronc au Dardare de comdler son recard en cermes d'OR,
dCauipemenc & d'Odjecs (Dagiques.

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

2. Jremme Bardare

Ce Pack de Quéces Fournic 1 Jigurine représencanc | lemme Darodare.

Ses Caraceérisdques rescenc idenciques a celles du Bardare de (a Boice de Base. Clle peuc
remplacer (& Jigurine de ce dernier si (e Joueur préFere incarner | Personnage de sexe Féminin.
Coure réFérence au « Dardare » dans les Quéces s'applique aussi & (& J-emme Bardare.

Un Groupe de Déros ne peuc inclure qu'l seul Bardare A (a Fois.

3. Oéburer & Achever une Quéce

Les Déros ne déducenc & n'achevene pas coujours leurs Quéces sur {Cscalicr cn Spirale.

Le message de (Dencor au déduc de chaque Quéce précise ot les Déros commencenc & cerminenc
(& Quéce.

Lorsqu'it y a | Porece dCnirée en -er ou 1 Poree de Sorcie en Bois, elle esc indiquée sur le Plan de
Quéce par 1 [eche (poincanc Uincéricur du Placeau pour (a Porece dCnicrée, & Cexcéricur du
Placeau pour (& Porce de Sordie).

Lorsqu'it y a | Porece dCnirée, elle esc coujours placée sur (e Placeau a Uendroic spéeifié avanc que
(& Quéce ne commence. Au débuc de UAvencure, les Déros s'alignenc a Cexcéricur de (& Poree &
demandent & Largon pour (Ouvrir.




%, Poincs d'Cspric

5.

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

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

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

Clarificacions de Regles

o Passage dObjecs : | Diéros peuc passer 1 Pocion, 1 ArceFace, 1 Arme, ou nlimporce quel aucre

6.

Ovjec a 1 aucre Néros adjacent si aucun deux nesc adjacenc a 1 (onscre.

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

Accagues (Dulciples : | Diéros jecce ses Oés de OéFense une Fois concre chaque (Donstre
(Accaguanc. Par exemple, | Diéros Accaqué par 3 Zombis Faic 3 Jecs de OéFenses séparés.
Couccfois, 1 Néros Accaqué par 1 (Monscre aux Mutciples Accagues (cel que (Ours de
Guerre Dolaire) n'odcienc qu'l seul Jer de Oéfense par Cour concre ce (Donscre, quelque soic
(e nomdre dAccaques du (Donscre dirigé concre ce Diéros.

(Donscres Crrancs

Bien des Quéces de ce Pack aFfichenc de mulciples (Donscres Crrancs. Ces (Donscres peuvenc
apparaicre si | Néros cire 1 Carce (Donscre Erranc du Paquec de Carces Crésor, ou si | Déros
déclenche 1 Piege MDonscre Crranc comme décric plus bas. Par exemple, quand (es Noces de
Quéce disenc « (Donscres Crrancs : 3 Gobelins », placez 3 Godelins adjacencs au Diéros qui &
déclenché (a renconcre. St y a moins de 3 Cases Adjacences disponidles, placez (e resce des
(Donscres aussi proches que possidle du Diéros concerné.

Noxe : Si vous manquez de [igurines pour les (Donscres demandés, subscicuez leurs d'aucres
(MDonscres de Foree similaire.




7. Nouveaux Pieges

Les Pitges « Qonscre Crranc », « Scalacdce » & « Dache Oansance » n'onc pas de Pion.

(Donscre Crranc : LOquu'l Diéros pose (e pied sur 1 Case concenanc ce symbole, dices au
Joueur que son Diéros doic scopper sur cecce Case. Le ou tes Monscres tiscés comme (Donscres
Crrancs dans cecce Quéce apparaissenc sur une ou plusicurs Cases Adjacences au Déros ou aussi
proches que possiole. Les QDonscres Accaquent immédiacement & le Néros se Ockend. Si te Néros
n'a pas encore encrepris d'Accion pour ce Cour, il peuc (e Faire apres s'écre OéFendu. Sinon, le
Cour passe au Joueur suivanc (ou & Zargon). Chaque Picge (Donstre Crrant ne peuc Ecre activé
qu'l seule Fois. Les QDonscres ne peuvenc pas e Oéclencher. Ignorez (e Piege une Fois qu'l Diéros
Ca Oéclenché. Les Pieges (Donscre Crranc sonc si dien dissimulés quiils ne peuvenc pas &cre
repérés (orsqu’l Néros Cherche des Pitges.

EI Scalaccice : Cecee lance de glace moreelle colle au plaFond des cavernes de glace. A moins
d'avoir Cherehé des Pitges & Oésamoreé (a Scalactice, cecee dernicre comde sur e premicr Néros
qui pose (¢ pied sur (& Case Piégée, Wi causanc (a peree d'1 Poinc de Corps. Les (Monscres ne
Oéclenchent pas les Picges Scalactice.

- Dache Oansance : Quand 1 Diéros pose (e pied sur cecce Case, | énorme Dache s'abac a
parair d'1 alcove secrice du plaFond. Le Néros jecce ators 2 Oés de Combac & perd | Poinc de
Corps pour chague Crane obcenu (pas de Jec de Oéfense). 1 Dicge Dache Oansance peuc écre
Oéceccé & Oésamorcé. Canc qu'elle n'esc pas Oésarmée, | Dache Oansance affecce couc Néros
posanc (¢ pied sur (a Case Piégée. Les Qonscres ne Oéetenchenc pas les Pitges Nache Oansance.

8. Grands (Donscres

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

9. Vence des Objecs en Surplus
A mesure que (es Diéros obciennenc de meilleurs Cquipemencs, ils peuvenc vendre cercains de (curs
vieux Objecs a (Armureric. Seuls les Objecs liscés dans (Armureric (voir Liveer de Régles page 32)

peuvenc y écre revendus (Noce du Craduceeur : ainsi que les Objecs des Carees Caquipemenc 1. Le
Diéros recoic un nomore de po égal A ta moicié du prix d'achac de {Objer concerné (arrondi
UinFéricur). Ainsi, 1 Déros revendanc 1 Epée Longuc (qui cotice 350 po) & UArRmuRerie rRegoic 175 po.
Pour 1 Oague (qui cotice 25 po), il recevra 12 po (arrondi vers (e das ).

10.. Parcage des Crésors
Pour évicer couc conFlic parmi (es Diéros, tes grandes quandcés de Picces d'Or crouvées dans (es
Coffres devraient €cre parcagées équicadlement encre {es survivancs |




11.. Nouvelles Carces Crésor

Les 6 nouvelles Carces Crésor devraienc écre mélangées avec (es aucres avanc de COMMENCER &
jouer. 1 s'agic de 2 Carces « Poison !'» (aFfeccanc (Csprid), 2 Carces « Podion de Résiscance
Magjique » (concre les Oommages de Sores), & 2 Carces « PDocion de Chaleur ».

12.. Nouvelles Carces ArceFact

e  Amulecce du Nord, Anneau de Chaleur, & Raquecces de Vicesse : Ces AwrceFaccs sonc
similaires & ceux du Jeu de Base. Lorsqu'l Niéros crouve Cun de ces Arcefact, it doic (e nocer sur
sa JHiche de Personnage.

e Parchemins de Sorc : 6 Carces ArceFace de ce Pack sonc des Parcheming de Sorc
(Chaleur, Guérison Psychique, Refroidissement, Cempéce de Glace, Pacinage, Ponc de Glace).
Its sonc wcilisés couc comme les Carces Sore du Sysceme de Jeu. Couccfois, 1 Parchemin de
Sore peuc écre udilisé par NIODPORTE QUEL Néros (pas seutemenc {CEnchanceur &
(CtFe) qui en crouve un. Nocez qu’l JParchemin de Sorc ne peuc servir qu'l Fois.
LOquu'] Diéros crouve | Parchemin de Sore non désigné, Largon doic mélanger les 6 Carces
Parchemin de Sorec de ce Pack, afin que (e Déros en pioche 1 au hasard. Le Diéros noce alors (e
Parchemin en quescion sur sa Jiche de Personnage & rend la Carce correspondance a Largon.
Une Fois gu'l Parchemin de Sore esc urilisé, it doic écre rRayé de (a Jiche de Personnage.

Zargon, étudiez ce Livre avec attention!
“Oien qu' il soit votre guide
pour mener ces AvVentures,
I[ ne peut pas répondre a toutes les questions
qui pourront surgir durant le Jeu.
“En cas de doute, servez-Vous
e Votre expérience & de Votre imagination
pour faire le meilleur choix.
‘Rappelez-vous que vous étes
[' Autorité Ultime
dans Votre Monde de
HEROQUEST!
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13.. QDercenaires

ARbAIETRICR Cclaireur Cpéisce Daltctardicr

Accachez Cune des Armes en plascique & chaque (1Dercenaire comme indiqué

Ce Pack contienc 6 Jigurines (Dercenaires & 12 Armes incerchangeadles permeccanc de
rassemdler les 4 diFFérencs cypes de (Iercenaires.

Oans cerraines Quétes, les (Dercenaires servene de (Donseres. Chaque Fois qu'l (Dercenaire
apparaic sur 1 Plan de Quéce, il doic &re considéré comme 1 (Donscre au service de Largon.

Les QDercenaires sonc aussi des Soldacs pouvanc écre engagés par | Néros encre tes Quéces. s
ACCOMPAGNERONT TOUT Diéros canc quiit paicra teur solde. Cecre solde esc indiquée sur les Carees
(Mereenaire & sur e Cadleau des (Monscres (A (a Fin de ce LiVRC). 12Or doic écre payé avanc de
débucer (& Quéce. Les QDereenaires peuventc &cre engagés pour couces les Quéces de Groupe de ce
Pack, mais pas pour les Quéces Solo.

I (Dercenaire esc concrdlE par (e Diéros qui Ca engagé. Le Dercenaire se Oéplace & Accaque
immédiacemenc apres e Cour de ce Diéros. 1 Néros peuc concroler aucanc de (Dercenaires que sa
dourse (wi permec. 1 (Dercenaire peuc se Oéplacer, Ouvrir les Porees, Accaquer & se OéFendre
comme 1 Diéros, mais it ne peuc encreprendre aucune aucre Acdion (excepcé pour (Celaireur, qui
peuc Chercher & Oésamoreer les Pieges). 1 (Dercenaire ne regoic aucun Crésor. Si | Néros
meure au cours d'l1 Quéce, cour (Dercenaire engagé par ce Diéros pourstic (a Quétce, concrdlé par
(e Joueur du Diéros comoé.

L'Ectaireur, (Cpéisce, (ARDalETRicr & UDallcbardicr ont chacun leurs propres Caraccérisciques &
Capacicés. Clles sonc décaillées sur (es Carces (IDercenaire correspondances, ainsi que dans (e
Tadleau des (Monstres a a Fin de ce Livre,

Si 1 Plan de Quéce demande | cype de (Dereenaire indisponidle du Faic quiits onc cous écé engagés
Par (cs Déros, Kargon peuc (ui subscicuer | aucre cype de (Dereenaire, ou méme 1 aucre
(Monsere |
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((n Message Pe Mentor

“(Bienvenu, puissant (Barbare, au pays de ta Jjeunesse ! Ul te semble que c'était

hier que [es Ainés Qribaux tont [aissé partir pour explorer les moult merveilles des
chaudes Qerres du Sud. G)u reviens a, présent en guerrier de renom, grand & fort,
bien versé dans [es arts du combat,

" Aussi heureux que soit ton retour, ce sont d'dcres nouvelles que les Ainés
Qribaux ont a lesprit. Ils te disent péniblement pourquoi ils t'ont fait revenir pour
aider ton peuple.

"(Un mal ancestral, que [on pensait depuis [ongtemps banni, a resurgi pour
menacer [es Qerres du Nord une fois encore. LHorreur (selée est tout droit sortie de
[a tombe de glace ol elle reposait ces siecles derniers, recouvrant sa force en attendant
(e signa[ de 5argon. Son maitre (a ﬁna[ement appelé, & [Horreur (selée est
retournée a son ancien Siege de Pouvoir au plus profond des Montagnes de (slace.
Elle a récupéré le Sceptre de Majesté (5laciale, un Artefact du (Mal au vaste
pouvoir. Alors que nous parlons, [Horreur (selée rassemble ses sbires &promu[gue
ses plans pour recouvrir [es Qerres du Nord & [Empire dune couche de 9[ace
mortelle,

"®on peuple réclame un Champion pour sopposer au mal de [Forreur (selée.
On a fait appel a toi dans Cespoir que tu serais ce Champion. Pour [e déterminer, les
Ajnés tont préparé 3 dangereuses (Quetes que toi seul devras accomplir. Si tu survis
a ce test, menes tes Compagnons dans [es profondeurs de [a Montagne de (slace. Gu
devras y trouver [e Sceptre de Mgjesté (slaciale & [e détruire avant qu'il n'acheve son
funeste pouvoir, (Cest seulement [orsque [e Sceptre ne sera plus que tu pourras
affronter [Horreur (selée & [a détruire a jamais.

"Ou devras faire appel a tout ton courage & toute ton habileté, Barbare { e
plus grands périls que tous ceux que tu as pu affronter tattendent dans [a (Montagne de
(5lace. Plus grand aussi e trésor qui sera tiens si tu réussi. Parmi ces nombreuses
richesses se trouve [ Amulette du (Nord, un antique Artefact qui doterait son porteur
de pouvoirs extraordinaires. (Bonne chance, puissant (suerrier. e destin de beaucoup

dépend de toi ("
Mentor
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Solo~Quéte 1-Le Col de Xanon

Bonne chance pour la premiére de tes trois épreuves, Barbare !
Les Serviteurs de I'Horreur Gelée se sont emparés de la Forteresse qui garde /e
Col de Xanon. C’est l'unique passage vers les Chaines Cybériennes,
que tu dois franchir pour atteindre la Montagne de Glace.
Cette porte en fer est l'entrée de la Forteresse.
Trouves la porte de sortie en bois qui méne de ['autre coté du Col.

NOTES:

A. Si le Barbare Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouvera 75 po dans le
Coffre.

B. L’ Arbalétrier félon ne se Déplace pas, mais tire sur le Barbare 1 fois par Tour
de Zargon jusqu’a ce que le Barbare ne parvienne jusqu’a lui. Si le Barbare se
retrouve adjacent a I’ Arbalétrier pour I’ Attaquer, il se rend immédiatement, offrant
son Arbaléte en échange de sa vie. Ensuite, I’ Arbalétrier partira en courant. Le
Barbare peut ajouter 1’ Arbalete sur sa Fiche de Personnage (voir I’Armurerie ou la
Carte Equipement correspondante).

C. Si le Barbare Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouvera 1 Bouclier dans la
Tombe (voir 1’Armurerie ou la Carte Equipement correspondante).

D. Si le Barbare Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouvera 1 Epée Longue sur le
Ratelier d'Armes (voir I’ Armurerie ou la Carte Equipement correspondante).

Monstres Errants: 2 Squelettes
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Solo~Quéte 2-L’Epreuve de Glace

Le Col de Xanon méne a un avant-poste souterrain sur le versant des Chaines
Cybériennes. Cet avant-poste est une base d’opérations pour les Serviteurs de
I’Horreur Gelée. Il menace les villages avoisinants. Tu dois entrer dans ['avant-
poste & tuer l'un des Lieutenants de |'Horreur Gelée, un Guerrier du Chaos
nommé Krag. La seule fagon d’y entrer & d’en sortir, c’est par I’Entrée
des Grottes de Glace. Ta Quéte débute & s’achéve la.

NOTES:

A. Ce Tunnel de Glace est connecté a celui de 1’autre Salle « A ».

Le Barbare ou n’importe quel Monstre marchant sur I’une de ces Cases

rejoint immédiatement [’autre Case du Tunnel de Glace.

Ce Coffre est vide.

Si le Barbare Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il découvrira 1 Potion de Chaleur

sur le Pupitre de Sorcier (voir la Carte Trésor correspondante).

. Si le Barbare Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouvera 120 po dans le Coffre.
Le Guerrier du Chaos Krag est dans cette Salle. Voici ses Caractéristiques :
[Déplacement 7 / Attaque 5/ Défense 5/ Corps 4 / Esprit 3]

auw

i)

Monstres Errants: 2 Gobelins
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Solo~Quéte 3-Le Sauvetage

Les Serviteurs de I'Horreur Gelée ont capturé Gothar, le Grand Ainé des Tribus
Barbares ! Il a été emmené dans une Forteresse du Chaos prés de la Montagne
de Glace. Gothar a une grande sagesse, mais il est vieux & fréle. Il ne survivra
pas longtemps dans les mains cruelles du Chaos. Ton épreuve finale est d’entrer
dans la Forteresse, trouver Gothar, & ['en sortir sain & sauf.

Ta Quéte débute & s’achéve sur [’'Escalier en Spirale.

NOTES:

A.

Si le Barbare Cherche 1 Trésor dans cette Salle, le Ratelier d'Armes contient
1 Hache d’Armes (voir 1’ Armurerie ou la Carte Equipement correspondante).

. Si le Barbare Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouvera 70 po dans le Coffre.

Si le Barbare Cherche 1 Trésor dans cette Salle, il trouvera 1 Casque dans le Coffre
(voir I’Armurerie ou la Carte Equipement correspondante).

. Ce Coffre est Piégé par 1 Aiguille Empoisonnée. Si le Barbare Cherche 1 Trésor avant

que le Pi¢ge ne soit Désarmé, il perd 1 Point de Corps. Le Coffre contient 150 po.

. Quand le Barbare entre dans cette Salle, les 2 Guerriers du Chaos viennent d’allonger

Gothar sur le Chevalet. Ils ignorent Gothar pour concentrer leur Attaque sur le Barbare.
Si le Barbare tue les Guerriers du Chaos, Gothar est libéré. Utilisez n’importe quelle
Figurine de Héros disponible pour Gothar : placez-le a c6té du Barbare. Gothar est sous
le controle du Barbare & se Déplace aprés lui. Voici les Caractéristiques de Gothar :
[Déplacement 6 / Attaque 1 / Défense 2 / Corps 2 / Esprit 4]

Monstres Errants: 2 Orcs
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Quéte 4-La Porte Glaciale

Tu as bien agi, Barbare ! Les Ainés Tribaux ont fait de toi leur Champion pour
combattre I'Horreur Gelée & ses Serviteurs. A présent toi & tes Compagnons
—le Nain, I'Elfe & I’Enchanteur—étes préts a assaillir la Montagne de Glace.
Une porte en fer vous ménera dans les chambres supérieures de la Forteresse

souterraine de I'Horreur Gelée. Trouvez la porte de sortie en bois pour
pénétrer dans les recoins les plus profonds de la Montagne.

NOTES:

A. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera les Raquettes de Vitesse gisant
sur la Tombe (voir la nouvelle Carte Artefact).

B. Les Héros voient 1 Cage fermée a clef au centre de cette Salle. Il y a 1| Gremlin des Glaces a
I’intérieur. Il supplie les Héros de le libérer, disant que 1I’Horreur Gelée 1’a laissé 1a pour mourir
& qu’il veut se venger. Si 1 Héros annonce qu’il va libérer le Gremlin & se Déplace adjacent a la
Cage, la Cage s’ouvre. Le Gremlin bondit & vole 1 Objet au Héros qui 1’a libéré. Le Gremlin choisit
1’Objet, mais ce ne peut étre I’Armure ou le Bouclier que porte le Héros, ni I’Arme qu’il manie.
L’Objet volé doit étre rayé de sa Fiche de Personnage. Le Gremlin disparait immédiatement par un trou
au plancher (Retirez sa Figurine du Plateau).

C. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera 1 Parchemin de Sort caché dans la
Bibliothéque. Le Héros doit piocher 1 Parchemin & le noter sur sa Fiche de Personnage.

D. Le Coffre est Piégé par 1 Mécanisme Explosif. Si | Héros Cherche 1 Trésor avant que le Piége ne soit
Désarmé, tous les Héros dans la Salle perdent 2 Points de Corps. Le Coffre contient 600 po.

E. La Corniche de Glace qui entoure la Crevasse est trés glissante. Quand 1 Héros franchit 1 Porte & pose
le pied sur sa premic¢re Case dans cette Salle, il doit jeter 1 D¢é de Combat. Il reste indemne & peut
poursuivre son Déplacement s’il obtient 1 Crane ou 1 Bouclier Blanc. Mais sur 1 Bouclier Noir, il
commence a glisser dans la Crevasse, perdant 1 Point de Corps. Le Héros doit immédiatement jeter 1
autre Dé de Combat : sur 1 autre Bouclier Noir, il tombe a pic, perdu a jamais ! Tout autre résultat
signifie que le Héros remonte sur la premiére Case, achevant son Tour. Au début de chaque Tour qu’1
Héros est dans cette Salle, il doit d’abord jeter le Dé pour savoir s’il glisse dans la Crevasse !

Monstres Errants: 2 Fimirs
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Quéte 5-Les Profondeurs Mortelles

Dans la Montagne de Glace, l'alerte est sonnée & les Serviteurs de I'Horreur Gelée se
réveillent. Votre progression dans la Forteresse va devenir difficile. Le Sorcier du Chaos
connu sous le nom de Vilor vous attend dans cette Quéte. Entrez par la porte en fer &

cherchez la porte de sortie en bois. Votre route sera longue avant de d’atteindre

I’"Horreur Gelée elle-méme. Comptez engager un maximum de Mercenaires a partir de

maintenant, car les dangers peuvent s’avérer trop grands pour que vous y
surviviez sans aide !

NOTES:
A. Ce Tunnel de Glace est connecté a celui de 1’autre Salle « A ».
B. Dés que tous les Héros seront entrés dans cette Salle, les 2 Portes « B »
se referment & disparaissent (Retirez les Portes du Plateau de Jeu).
C. Cette Porte n’apparait pas tant que les Portes « B » n’auront pas disparues !
Laissez-la en-dehors du Plateau jusque-la, méme si les Héros passent juste a coté d’elle.
Quand 1 Héros ouvre cette Porte, la glace retenant les Monstres se brise & ils se ruent
pour Attaquer au Tour de Zargon. Les cases affichant les images des Monstres sont
considérées vides une fois que les Monstres en sont partis.
Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera 400 po & 1 Parchemin de Sort.
Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera I’Anneau de Chaleur (voir la
nouvelle Carte Artefact).
F. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera 2 Potions de Guérison (chacune
restaurant jusqu’a 4 Points de Corps perdus).
G. Le Sorcier du Chaos Vilor garde cette Salle (sur la Case « X »). Il connait les Sorts du
Chaos : Refroidissement, Tempéte de Glace, Eclair Foudroyant, Sommeil, Tempéte.
[Déplacement 8 / Attaque 4 / Défense 3 / Corps 4 / Esprit 5]

tm O

Monstres Errants: 2 Momies
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Quéte 6-Le Passage Gelé

Cette porte en fer méne a des corridors restés vides des siécles durant.
Les voici de nouveau habités, par de redoutables créatures du Chaos.

Les Serviteurs de I'Horreur Gelée se rassemblent pour vous empécher de
trouver la porte de sortie en bois. Mais la trouver vous devez,
si vous voulez poursuivre plus au ceceur de la Montagne de Glace !7;

NOTES:

A.

Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera
120 po, 1 Epée Longue, & 1 Parchemin de Sort. Ce Héros trouve aussi
tous les Objets précédemment volés par les Gremlins de Glace !

. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera

1 Armure de Plates accrochée au Ratelier d'Armes.

. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera dans le Coffre

250 po & 1 Potion de Guérison (restituant jusqu’a 4 Points de Corps perdus).

. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera

1 Arbaléte & 1 Gemme valant 300 po.

. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera 2 Parchemins de Sort.

Le Coffre dans ce Cellier de Glace est Piégé par 1 Gaz Empoisonné.
Si 1 Héros Cherche 1 Trésor avant que le Piége ne soit Désarmé, tous les Héros dans la
Salle perdent 2 Points de Corps. Le Coffre est vide.

. Corniche de Glace & Crevasse (voir la Salle « E » de la Quéte 4 pour les détails).

Monstres Errants: 2 Guerriers du Chaos
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Quéte 7-Les Halls de Kelvinos

Sachez, Héros, que Kelvinos fut un glorieux Barbare d’une grande puissance. Il y
a des siecles qu’il vainquit I’'Horreur Gelée dans la Montagne de Glace, mettant
fin au régne de terreur. Malheureusement, il ne revint pas de cette bataille
finale ; son corps ne fut jamais retrouvé. Certains disent qu’il marche encore,
mais tel un Mort-Vivant Serviteur du Chaos. Franchissez la porte en fer,m
& trouvez celle en bois qui vous rapprochera de I'Horreur Gelée.

NOTES:

A. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans ce Cellier de Glace trouvera
500 po dans le Coffre.

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

C. Le Héros Barbare Kelvinos est a présent 1 Monstre, un esclave Mort-Vivant de
I’Horreur Gelée. (Il se situe adjacent au nord de la Gargouille)
[Déplacement S / Attaque 4 / Défense 4 / Corps 4 / Esprit 0]
Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera dans le Coffre
1’Amulette du Nord (voir nouvelle Carte Artefact).

D. Peu de choses sont telles qu’elles apparaissent dans la Salle du Brouillard Vivant.
Monstres & Formes Brumeuses de Monstres grouillent dans cette Salle.
Chaque fois qu’l Héros y Attaque 1 Monstre, le Héros jette d’abord 1 Dé de Combat pour
savoir s’il combat 1 Forme Brumeuse au lieu d’1 Monstre réel : sur 1 Bouclier Noir ou 1
Crane, le Héros est troublé & Attaque 1 Forme Brumeuse (il « gaspille » son Attaque).
C’est seulement en obtenant 1 Bouclier Blanc qu’il voit 1 Monstre réel. Le Héros peut
alors faire son Jet d’Attaque normal & le Monstre se Défend comme de coutume. Les
Monstres voient toujours les Héros correctement.

Monstres Errants: 2 Yétis
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Quéte 8-En Quéte du Sceptre

Vous étes venus de loin, Héros, mais il en reste encore beaucoup a parcourir.
Non loin se trouve le lieu de repos du Sceptre de Majesté Glaciale, la source de

bien des pouvoirs de ['Horreur Gelée. Au-dela de la porte en fer, il vous faut le
trouver & le détruire. Tant qu’il existe, I'Horreur Gelée est invincible.
Une fois le Sceptre détruit, trouvez & franchissez la porte de sortie
en bois pour atteindre la bataille finale contre I'Horreur Gelée.

NOTES:

A. Ce Tunnel de Glace est connecté a celui de 1’autre Salle « A ». K:

B. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera i ’
1 Parchemin de Sort caché dans la Bibliothéque. ﬁ

C. Ce Coffre est Piégé par 1 Aiguille Empoisonnée. Si 1 Héros Cherche 1 Trésor avant

que le Pi¢ge ne soit Désarmé, il perd 2 Points de Corps. Le Coffre contient 200 po &

2 Potions de Guérison (restituant chacune jusqu’a 4 Points de Corps perdus).

Ce Tunnel de Glace est connecté a celui de 1’autre Salle « D ».

Ce Tunnel de Glace est connecté a celui de 1’autre Salle « E ».

Corniche de Glace & Crevasse (voir la Salle " E " de la Quéte 4 pour les détails).

Le Sceptre de Majesté Glaciale repose dans la Case du coin Nord-Est. Le Sceptre est

gelé au mur. Les Héros ne peuvent ni le déplacer ni 1’utiliser. Zargon, dites aux Héros

que pour Détruire le Sceptre, 1 Héros doit lui étre Adjacent, 1’ Attaquer, & obtenir au

moins 1 Crane sur les Dés de Combat. Le Sceptre explose lorsqu’il est Détruit, infligeant

la perte de 2 Points de Corps a toutes les Figurines dans la Salle (N’en dites rien aux

Héros avant que cela n’arrive!).

Qmmo

Monstres Errants: 3 Gremlins des Glaces
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Quéte 9-Le Ceur de Glace (Niveau 1)

Maintenant que le Sceptre de Majesté Glaciale est détruit, |I'Horreur Gelée est
vulnérable. Le temps de ['anéantir est venu ! Franchissez la Porte en Fer.
Il vous faut d’abord trouver |’escalier en spirale menant aux Catacombes Gelées.

La, vous trouverez la Clef de Cristal qui vous permettra d’ouvrir la porte finale :
celle du Siége de Pouvoir, ou I'Horreur Gelée attend.
Assurez-vous le service de Mercenaires tout au long de votre Quéte !

NOTES:

A. Voici I’Escalier en Spirale menant a la Salle « G » de la Quéte 10. Quand 1

Héros s’y Déplace pour 1’emprunter, retirez sa Figurine du Plateau. Dites aux

Joueurs qu’ils ne peuvent pas atteindre le Niveau 2 tant que tous les Héros n’ont

pas emprunté 1’Escalier. Quand les Héros reviennent au Niveau 1, placez seulement

la Salle « A ». Les Monstres qu’ils ont tué précédemment ne réapparaissent pas.

Salle du Brouillard Vivant (voir la Salle « D » de la Quéte 7 pour les détails).

Ce Tunnel de Glace est connecté a celui de 1’autre Salle « C ».

. Dans ce Cellier de Glace, le Coffre est Piégé par 1 Loquet Explosif. Si 1 Héros Cherche
1 Trésor avant que le Piege ne soit Désarmé, il perd 1 Point de Corps. Le Coffre contient
400 po & 2 Potions de Guérison (restituant chacune jusqu’a 4 Points de Corps perdus).

E. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera 1 Parchemin de Sort &

1 Potion de Guérison (restituant jusqu’a 4 Points de Corps perdus) sur 1’Etabli
d'Alchimiste.

F. La Porte de la Salle du Siége de Pouvoir ne s’Ouvrira pas jusqu’a ce qu’1 Héros doté de

la Clef de Cristal s’y trouve Adjacent pour 1’Ouvrir.

o 0w

Monstre Errant: 2 Ours de Guerre Polaires
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Quéte 10-Le Ceur de Glace (Niveau 2)

zargon, les Quétes 9 & 10 représentent une double-Quéte.

Les Notes A a F se référent au Niveau 1 ;[ les Notes G a M au
Niveau 2. Les Héros se baladeront entre ces 2 Niveaux sans récupérer
leurs Points de Corps & d’Esprit. Videz le Plateau lorsque
les Héros passent d’'un Niveau a l'autre.

NOTES:

G. Cet Escalier est le seul passage entre les 2 Niveaux.

Les Héros devront revenir ici une fois qu’ils auront trouvé la Clef de Cristal.

. Ce Tunnel de Glace est connecté a celui de 1’autre Salle « H ».

Ce Tunnel de Glace est connecté a celui de 1’autre Salle « I ».

Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouvera 1 Parchemin de Sort &

2 Potions de Guérison (restituant chacune jusqu’a 4 Points de Corps perdus).

La Salle au Trésor des Gremlins de Glace est placée sur les 2 petites Salles du Plateau

pour en former une plus grande. Si la Clef de Cristal fut dérobée aux Héros par les

Gremlins de Glace, la Clef sera la & pourra étre récupérée par les Héros.

Ce Tunnel de Glace est connecté a celui de 1’autre Salle « L ».

. Ce Coffre est Piégé par 1 Aiguille Empoisonnée. Si 1 Héros Cherche 1 Trésor avant que
le Piege ne soit Désarmé, il perd 2 Points de Corps. Le Coffre contient la Clef de Cristal
& 1 Potion de Guérison (restituant jusqu’a 4 Points de Corps perdus). Donnez le Pion
Clef de Cristal a celui qui 1’a trouvée.

i

=

Note : Une fois I’Horreur Gelée détruite, cette Quéte est achevée. Lisez aux Joueurs la Conclusion
de la page suivante.

Monstre Errant: 2 Ours de Guerre Polaires
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Conclusion

“gé[icitations, puissant (Barbare ( es Compagnons & toi
avez détruit [Horreur (selée, évitant a [Empire d'etre
définitivement ensevelis sous la glace. Jes plans de Jargon dans [es
Oerres du (Nord ont été contrecarrés, grdce a ta ruse, ta bravoure
& ton adresse.

"Au regard de votre héroisme, [es Ainés Qribaux
récompensent tes Compagnons Héros & toi de 1000 po chacun,

"(Nous avons gagné cette bataille, mais nous devons rester
vigilant. Jes pouvoirs de Jargon ne cessent de grandir. L Horreur
(selée était déja revenue jadis alors que [es Gorces du Pien [a
pensaient morte, & elle pourrait bien revenir encore. Pour [le
moment, toutefois, (e danger est écarté.

"Oon peuple chantera tes [ouanges a jamais, (Barbare ! Dans
[es siecles a venir, tes descendants devront peut-etre chercher un
autre Champion pour [es défendre contre [es agents du (Chaos.
Puissent-ils alors trouver un Héros digne de toi !

"es plans de Jargon dans d'autres Régions restent a vérifier.
TEmpire est fortement éprouvé sur [a plupart des fronts. Qes
services seront de nouveau requis prochainement. ‘e crains que
d'autres taches périlleuses t'attendent,

"Mais pour ce soir, tes Compagnons & toi etes nos invités
d’honneur a un grand festin, es récits de bravoure seront contés,
& il y aura de grandes réjouissances. (()enez recevoir [es
remerciements de vos freres”

(Mentor
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Potion de Rage Guerriere
(400 po)

Seul un Barbare peut avaler
cette mixture cramoisie. Elle lui
permet 2 Attaques par tour aussi
longtemps qu’il y a des monstres

en vue. Dés qu’il n’y a plus de
monstres dans la ligne de vue du
Barbare, les effets se dissipent.

Potion de Force Glaciale
(200 po)
Cette mixture orange pétillante
donne une force surhumaine au
Barbare pendant 1 tour. Une fois
la potion ingurgitée, sa
prochaine Attaque causera le

Potion de Guérison
(500 po)

N’importe quel Héros peut
ingurgiter ce liquide jaune vif
pour récupérer 1d6 Points de

Corps perdus. (Sans dépasser les

Points de Corps initiaux).

double des dégats indiqué par
les dés. Aucun autre Héros ne
peut boire cette potion.

Potion de Peau de Glace
(300 po)

Seul un Barbare est affecté par
cette boisson de neige fondue.
Elle procure au Barbare 2 dés de
Défense SUPPLEMENTAIRES.
Dés qu’il n’y a plus de monstres
dans la ligne de vue du Barbare,
les effets se dissipent.

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

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

CYRUNICORN © 2002
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L’Horreur Gelée peut Lancer les Sorts du Chaos suivants : Refroidissement, Tempéte de Glace,
Blocs de Glace, Esprit Gelé, Patinage, & Apaisement. Zargon peut choisir 6 Sorts additionnels
parmi tous les Sorts du Chaos du Jeu, a I’exception du Sort Fuite.

Durant le Tour de Zargon, chaque Gremlin des Glaces peut soit Attaquer 1| Héros ou 1 Mercenaire,
soit Voler 1 Objet d’1 Héros (au choix de Zargon). L’Objet Volé ne peut étre 1’Armure ou le
Bouclier porté par le Héros, ni I’Arme qu’il manie. Dés qu’l Gremlin a Volé 1 Objet, il fuit a

toutes jambes. Les Héros peuvent le pourchasser durant leur Tour. S’ils le rattrapent & le tuent,
ils récupérent 1’Objet Volé. Si aucun Héros ne peut voir le Gremlin au début d’1 Tour de Zargon,
il s’est échappé avec 1’Objet (qui doit étre rayé de la Fiche du Personnage).
Retirez du Plateau la Figurine du Gremlin.

L’Ours de Guerre Polaire Attaque 1 fois d’1 puissant coup de Patte & 1 foisde sa Massue Cloutée.
Les 2 Attaques peuvent étre dirigées contre 1 Adversaire ou 2 Cibles différentes.

Chaque fois que 1’Attaque du Yéti cause au Héros la perte d’au moins 1 Point de Corps, le Yéti
agrippe le Héros dans une puissante Etreinte. Cette Etreinte inflige au Héros la perte de 2 Points
de Corps au début de chaque Tour suivant de Zargon. Le Héros ne peut pas se Défendre contre cette
Attaque, ni Entreprendre d’Action. Le Yéti ne peut pas lancer d’autres Attaque au cours d’1 Etreinte.
Celle-ci continue jusqu’a la mort du Héros ou jusqu’a ce que ses Compagnons tuent le Yéti.

L’Arbalétrier posséde 1 Arbaléte (voir I’Armurerie).
Contre 1 Ennemi Adjacent, il se bat a [’Epée Large.
L’Hallebardier possede 1 Hallebarde, lui permettant d’Attaquer en Diagonale.
L’Eclaireur posséde la Capacité du Nain pour Détecter & Désamorcer les Piéges.

Les Mercenaires ne collectent aucun Trésor. Ils peuvent seulement se Déplacer, Attaquer
& se Défendre (excepté les Eclaireurs, qui peuvent Détecter & Désarmer les Pic¢ges).
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