EXPerRT EDITION

LIURE DES QUETES

Ce livret reprend les quétes du livre de base
d’HeroQuest et les adapte au systéme HQEE.

«| e feu se consume chaleureusement, mais il ne
s’en c{égagc qu’une lueur chiche dans le bureau de
Mentor. Les ombres mouvantes caressent les
nombreux livres et Parc!’zemins qui alourdissent les
étageres. Lentement, Mentor se raPProche des

Hammes.

Mcs amis, votre entralnement est maintenant
terminé, mais vous n’étes pas encore des héros.
Vous devez encore faire vos preuves. Mais avant

toutes cl’loses, laissez-moi  vous Parlcr de

Morcar...

]1 ya des siécles, Morcar était mon aPPrenti. ” a
travaillé dur et aPPrenait vite. Mais l’imPatience le
évorait et il voulait toujours plus de pouvoir. Je
deé t et il voulait t j plus de p

ai prévenu des dangers et de la vertu de la
bai p des dang t de | rtu de |
Patience et qu’cn son temps, il deviendrait un
Puissant magicien. Mais Morcar ne Pouvait pas
attendre. Chaque nuit, il entrait par effraction
ans mon bureau et lisait mes grimoires. | es
d b t lisait g

secrets qu’ils renfermaient étaient granc]s, et

|orsqu’il les eut aPPris, Morcar Prit la fuite.

Lorsqucjc bai rcvu,_jc Pai trouvé changé‘ |l avait
Prété a”égeance aux [ orces du (Chaos. [olie!
| a magie n’était pour Jui qu’un levier vers le
Pouvoir et il ne se souciait pas du Prix qu’il devrait
Pager! ai tenté de le raisonner, en vain. [l m’a ri
au nez et ma lancé un terrible sort que _j’ai cu
grancl Peine a contrer. Pendant de nombreuxjours
nous avons lutté, mais Morcar avait des alliés
Puissants etje nai pu le vaincre. A la fin, nous
étions tous deux vidés. || Prit une nouvelle fois la
fuite et se ré)cugia dans les terres désolées du
(haos, dans le Nord. (Cest la qu’i| a léché ses
blessures et Peauxciné ses connaissances, faisant

aPP61 a cl’antiqucs savoirs dans le but de

renverser |’E_mpire‘ Mais il ne savait pas ce qu’il
faisait. | es forces déchainées allaient le servir un
temps, tant que leurs objccthcs coincidaient, mais

elles ne tarderaient pas ale détruire.

Je me dois de surveiller Morcar et ses Pouvoirs,
en usant de tout mon savoir. ” serait bien capable
de tous nous détruire sfje relachais ma garde. | es
Iégions de Morcar nous ont déjé menacés. Rogar
m’a bien aidé et nous les avons rePoussées. Mais
les voila qui se levent de nouveau et s’attaquent
déjé aux Rogaumes Frontaliers. L’E_mpire a une
nouvelle fois besoin de héros et c’est a cette fin

queje vous ai entrainés.

Sivous gagnez la confiance de |’E_mpereur, il fera
de vous des chevaliers, et les [éros de I’Empire.

J’espére vous revoir vivants I »

LE SAUNETAGE DE SIR RAGNAR

«Sir Ragnar, Pun des Plus Puissants chevaliers
de I’Empereur, a été enlevé. ” est retenu
Prisonnicr par l’orquc noir (/”ag. Vous devez
retrouver Sir Ragnar et le ramener en sécurité.

| e Prince Magnus vous Paiera 200 Piéces dor si



vous ramenez IC Chcvalicr‘ AUCUHC récompcnse ne

sera versée si Ragnar esttué en s’échappant »

OBJECTIF

La piece de quéte est une cellule (4x4). Le héros
qui ouvre sa porte jouera Sir Ragnar (voir ses
capacités). Lorsque la porte est ouverte, une
alarme se déclenche et des renforts entrent par
les escaliers ou les héros ont débuté la quéte.
Piochez trois cartes Monstre (ou plus s’il y a des
chefs) et placez-les dans les escaliers et sur la
premiere tuile (ou plus si nécessaire). Il faudra
sortir du donjon avec un Sir Ragnar vivant pour
réussir la quéte. A partir du déclenchement de
I'alarme, ne tirez plus aucune carte Evénement
(mais vous pouvez continuer a jouer celles déja
en votre possession).

NoTes

Sir Ragnar est blessé et drogué. Il peut encore se
défendre, mais ne peut plus attaquer et il ne peut
pas courir. Ses capacités sont les suivantes :

Corps 4, Attaque XX, Défense 2D, Vitesse +1
DoNJoN
C’est un donjon court (8).

Enlevez les monstres suivants de la pile des
cartes Monstre: dragonnet, démon, spectre,

momie, squelette archer, squelette mage,
squelette, zombie.

LE REPAIRE DE L’ORQUE NOIR

«le Prince Magnus a ordonné que I’orque noir
responsablc de Penlevement de Sir Ragnar soit
traqué et tue. Qpiconque tuera UIag sera
récompensé par une somme de 100 Piéces door.
Lc butin Prélevé dans la forteresse de I’orquc noir

pourra étre conservé. »

OBJECTIF

La piece de quéte est la salle du trone d’Ulag
(8x8). Elle comprend le mobilier suivant: un
trone, deux coffres et une table. Ulag y tient en ce
moment conférence avec un guerrier du chaos.
Six orques forment la garnison de la piece (il y a
donc huit figurines a I'intérieur).

Ulag est un orque noir. Lui et le guerrier du
chaos ont des capacités standards.

DONJON
C’est un donjon court (8).

Enlevez les monstres suivants de la pile des
cartes Monstre: dragonnet, démon, spectre,
momie, squelette archer, squelette mage,
squelette, zombie.

L’0R pu PRINCE MAGNUS

« ] rois coffres remPlis dor ont ¢té dérobés
Pcnc{ant qu’on les acheminait chez I’E_mpcreur‘
Une récomPense de 200 Piéces d'or sera offerte
a celui qui raménera les coffres intacts. | es
voleurs seraient une bande c{’orques qui se
cachent dans les Montagnes Noires. “s sont

menés par Gulthor, un guerrier du chaos. »

OBJECTIF

La piéce de quéte est la salle du trone de Gulthor
(8x8). Il s’y trouve avec ses lieutenants, deux
orques et un fimir. Les trois coffres du prince
Magnus s’y trouvent (avec leur or). L’objectif est
de sortir les coffres du donjon par les escaliers
d’entrée. Un méme personnage ne peut porter
qu'un seul coffre. Il ne peut courir ce faisant
(méme avec des moyens magiques). Les héros
I'emportent si les trois coffres sont amenés aux
escaliers.

Gulthor est un guerrier du chaos. Lui et ses
lieutenants ont des capacités standards.

DoNJON
C’est un donjon court (8).

Enlevez les monstres suivants de la pile des
cartes Monstre: dragonnet, démon, spectre,



momie, squelette archer, squelette mage,
squelette, zombie.

LE LABYRINTHE o MELAR

«|l ya longtemps, un Puissant sorcier du nom de
Melar a créé un talisman qui Pcrmettait daccéder
a une meilleure comPréhension de la magije. I
conservait son Précicux talisman avec lui en toutes
circonstances, craignant qu’il soit volé et utilisé¢
par les allies de Morcar. |l est dit quavant de
mourir, il a laissé le talisman dans son laboratoire,
au ceeur de son rePaire. | e Iabyrintlﬁe de Melar
est truffe de Piégcs et garc{é par des gardiens
magiques. Il se dit aussi qu’il serait hanté par les
esprits de ceux qui auraient tenté de retrouver le

talisman et seraient morts en essayant... »

OBJECTIF

La piece de quéte est le laboratoire de Melar
(8x8). Un établi d’alchimiste, un atre, une
bibliotheque, une armoire s’y trouvent. Il faut
fouiller la tuile pour trouver (sans lancer le dé) le
talisman, caché derriére une pierre descellée.
Une fois en possession du talisman, les héros ne
seront plus attaqués. Il n’est pas nécessaire de
sortir du donjon pour gagner.

Le talisman permet au héros qui le trouve de
gagner une faculté gratuite parmi celles du Chaos
(et ainsi d’en priver le MD).

DONJON
C’est un donjon moyen (10).

Enlevez le monstre suivant de la pile des cartes
Monstre : dragonnet.

L HERITIER DE L’ORQUE NOIR

«le fils maudit d’(/llag, Girak, a_juré la perte des
assassins de son pere. Bien que cela lui ait Pris
Plusieurs mois, il a réussi a vous retrouver et a
vous faire capturer lors d’une embuscade. Vous
étes maintenant retenus Prisonniers dans son
rcpaire Pcnc{ant qu’ﬂ se creuse la cervelle en vue
de trouver un chatiment digne de vous. Alors que
le garc{e dort, vous réussissez toutefois a
crocheter la serrure de votre cellule avec un vieil
os de rat. \/ous devez retrouver votre équipemcnt

ainsi que la sortie. »

OBJECTIF

Les héros commencent la partie dans une salle
carrée (4x4). C'est leur cellule. Une seule porte
en sort (elle est crochetée). Construisez le
donjon normalement a partir de la.

La piéce de quéte est la sortie (4x4 - placez-y les
escaliers).

L’équipement des héros leur est enlevé en début
de partie. Placez les cartes en tas séparés et
notez l'or en leur possession. A chaque fois qu'un
coffre est placé sur le plateau, il contiendra
I'équipement d’un héros. Déterminez
aléatoirement lequel. S’il n'y a pas assez de
coffres au moment ou les héros trouvent la
sortie, placez les coffres nécessaires dans la salle
de quéte. Notez que I'Elfe peut tirer a I'arc (il a
arraché un arc a la sentinelle).

Grak est un orque noir standard. Il se trouvera
en compagnie des premiers orques tirés. Si vous
n’en tirez pas, il attendra les héros au pied des
escaliers avec 3 orques.

DONJON
C’est un donjon moyen (10).

Enlevez les monstres suivants de la pile des
cartes Monstre: dragonnet, démon, spectre,
momie, squelette archer, squelette mage,
squelette, zombie.

LES CHASSEURS DE PIERRE

«|le magicien Persormel de 1’EmPereur, K arlen, a
disParu. L‘Empcreur craint qu’il ait été tué ou

Pire, qu’il ait succombé a la tentation de la magie



du Chaos. Vous devez découvrir ce qui est arrivé
a Karlen, et s'il est en vie, le ramener en sécurité.
\/ous recevrez 100 Piéces dor chacun a votre

retour. »

OBJECTIF

La piece de quéte est le laboratoire de Karlen
(4x4). 11 contient un coffre et un établi
d’alchimiste. Karlen s’y trouve : il est devenu une
liche (squelette mage). 11 doit étre tué. Il est
accompagné de quatre statues de pierre animées
qui le défendront jusqu’'a la mort (les chasseurs
de pierre).

Les statues animées ont les capacités suivantes :
Corps 10, Attaque 3D, Défense 5D, Vitesse : 0
DONJON

C’est un donjon court (8).

Enlevez le monstre suivant de la pile des cartes
Monstre : dragonnet.

Le Mace pu FEu

«| es orques des Montagnes Noires ont fait
usage de magje du feu lors de leurs raids. Balur,
un sorcier spécialisé dans les sorts du feu, est

tenu pour responsable de ces attaques. ” est

insensible a toute attaque bas¢e sur le feu et les
mages de !’Empereur sont incapables de contrer
ses sortilégcs. Vous avez acccPté de Pénétrer
son rePafre, loin sous la Passe du [Feu Noir.
L’E_mpcreur vous donnera 150 Piéces dor a

chacun si vous venez a bout de Balur‘ »

OBJECTIF

La piéce de quéte est la salle du trone de Balur
(8x4). Il s’y trouve en grande conversation avec
un démon du Chaos, auquel il s’adresse grace a
un autel maudit. Le démon disparait en riant
lorsque les héros pénétrent dans la salle. Placez-
y un autel, deux coffres et un trone. Balur est un
sorcier du Chaos standard, sauf pour sa Défense
(5D). I est protégé par deux momies. Il emploie
principalement les sorts de feu (choisissez-les,
ne les tirez pas au hasard).

DonjoN
C’est un donjon long (12).

Tous les monstres peuvent étre employés.

COURSE CONTRE LE TEMPS

«(n guidc vous a ouvert les portes dun dorjon
ou, selon lui, est conservé un grancl secret. |l vous

a mené a travers c]e nombreux COUIOiFS et vous a

ensuite fait descendre des marches glissaﬂtcs
menant dans une salle dotée de trois Portes.
Alors que vous vous tournez vers lui, le guic{e,
resté en retrait, éclate de rire et remonte les
escaliers en courant, déclenchant un éboulement
qui vous }Dloquc toute retraite. \Vous allez devoir
trouver par vous-méme la sortic de ce donjon,

sous Peine de finir vosjours dans ce trou Perc{u [

OBJECTIF

Placez une salle carrée (4x4) et trois portes (une
par coté). Le coté libre est celui ou se trouvaient
les escaliers, désormais obstrués. Derriére
chacune des portes, générez le donjon
normalement, mais ajoutez une carte Monstre
(ou plus s’il y a des chefs) juste derriére la porte
(c’estle piege).

DONJON
C’est un donjon long (12).

Tous les monstres peuvent étre employés.
LE CHATEAU DES MYSTERES

« ]I ya 1ongtemps, un sorcier fou du nom C{’O!lar a
découvert Pentrée d'une mine d'or. Faisant usage

de sa Puissantc magje, il construisit un magnhciquc



chateau Par~dessus afin de la Protégcr et de
I’exploiter. | e chateau était dote de Portails
magiques et était garclé par des monstres
caPturés en-dehors du temPs. Fourrez~vous en
trouver Pentrée ? Drautres ont essayé, mais le

chateau a eu raison deux a chaque fois... »

OBJECTIF

La premiére salle est carrée (4x4). Les escaliers
se trouvent en son milieu. Placez un marqueur
de portail magique (feu) dans un de ses coins.
Retournez ensuite 10 cartes Donjon et mettez
tout en place en ne tenant pas compte des
portes. Chaque tuile disposera d'un portail
identique en un coin. Les tuiles ne doivent pas
étre contigués. Notez sur un petit bout de papier
a coté de chaque tuile un numérode 3 a 11.

A chaque fois qu'un héros passera par un portail,
il sera téléporté vers une autre tuile
(individuellement) déterminée en langant 2D6.
Sur un résultat de 2 ou 12, il reviendra sur la
case portail de la premiere tuile. La piece
marquée « 8 » compte un coffre. C’est la que se
trouve l'or de la mine. Il y en a pour 5.000 piéces
d’or! Le héros qui s’en empare peut se déplacer
en marchant, mais ne peut plus combattre (il
peut se défendre). Des que le coffre est laché, il
retourne a sa position initiale. Si un héros
parvient a ramener les coffre sur les escaliers,

l'or, illusoire, disparait dans un grand éclat de
rire (celui de Ollar).

Le MD ne tire aucune carte Evénement et n’en
joue aucune.

DONJON
C’est un donjon moyen (10).

Tous les monstres peuvent étre employés.
LeBastioNpu CHAOS

« Les terres de Pest ont été ravagées par les
orques ct les gobe]ins en maraude. L’Empcreur a
ordonné qu’un groupe de héros soit envoyé au-
devant d’eux pour les détruire. | es orques se
cachent dans une Puissan’ce forteresse
souterraine aPPelée le Pastion du Chaos. |ls
sont clirigés par un Pctit groupe de guerriers du
chaos. Vous devez vous infiltrer a Pintérieur et
tuer tous les monstres que vous trouverez. \/ous
recevrez une récompense de 20 piéccs dor par

séide et de 30 Piéces dor par chef. »

OBJECTIF

Placez une salle carrée (4x4) dotée d’'une porte
avec les escaliers au milieu. C'est la tuile de
départ. La salle de quéte est une grande salle

(8x4) avec une table et un trone. Elle est occupée
par Craighorn, le vrai chef des guerriers du
chaos. Celui-ci a le profil suivant :

Corps: 10, Attaque : 5D, Défense 6D, Vitesse +2.
Il a deux facultés du Chaos et deux trésors.

Il est accompagné par deux cartes Monstre.

DONJON
C’est un donjon long (15).

Tous les monstres peuvent étre employés.
BARAK ToR, F1EF pu Ro1 SORCIER

« I_a guerre contre les orques de I’Est s'enlise et
I’E_mpcreur a besoin d'unifier les Petits royaumes
pour le conflit a venir. Pour ce faire, il doit
retrouver Pancienne E_toi]e de I’Oucst Portée par
les rois de [égende et par Kogar lorsqu’ﬂ se
battait avec Morcar aux temps anciens.
Qyiconquc retrouvera la gemme sera récompensé
par 200 Piéces dor. E”e se trouve a Barak Tor,
le tombeau du Roi Sorcier. On aPPelait ce
Puissant mage le Roi des Morts et il était un
Puissant serviteur de Morcar. H fut détruit par

I’E_Pée des Esprits il ya longtemps‘ L’E_Pée des



E_sprits est la seule arme qui peut en venir a

bout. »

OBJECTIF

La salle de quéte est une salle carrée (4x4) avec
un sarcophage et deux zombies. La gemme est
incrustée dans le couvercle du sarcophage.
Quiconque la retire provoque le réveil de la liche
qu’est devenu le Roi Sorcier. Faites apparaitre le
Roi Sorcier. Si les héros I'affrontent, ils réalisent
gqu’'aucune de leurs attaques ne cause le moindre
dommage au Roi des Morts. Il leur faut fuir avec
la gemme.

Le Roi Sorcier :

Corps : 15, Attaque 2D, Défense 6D, Vitesse : +0
4 facultés du Chaos.

DONJON

C’est un donjon long (12).

Enlevez tous les monstres sauf les morts-vivants
etle démon.

LA Quére ot L’EPEE pES ESPRITS

«\Vous avez réveillé le Roi Sorcicr. H risque de
constituer une séricuse éPinc dans le Piccl de

I’E_mpire dans la guerre a venir. | e Roi Sorcier

doit étre détruit avant qu’il ne leve une armée de
morts pour attaquer les forces imPériaIes. Pour ce
faire, vous avez besoin de I’E_Pée des E_sprits, car
scule cette ancienne lame Peut le blesser. L’Epée
des E_sprits fut {:orgée par les nains des
Montagncs du Bout du Moncle et fut refroidie
dans la fontaine des elfes de | ebin. L’éPée se
trouverait désormais dans un ancien temPIc en

ruines et vous devez la retrouver. »

OBJECTIF

La salle de quéte est une grande salle (8x4) avec
une statue entourée de quatre squelettes. La
statue est animée et se bat avec I'Epée des
Esprits (mais c’est une arme normale contre les
héros). Il faut la vaincre pour pouvoir s’en
emparer.

Statue animée :
Corps: 10, Attaque 4D, Défense 6D, Vitesse : +0
1 faculté du Chaos.

L’Epée des Esprits inflige 3D supplémentaires en
Attaque contre les morts-vivants (+1D sinon).

DoNJON

C’est un donjon long (12).

Tous les monstres peuvent étre employés.

Le MD peut conserver jusqu'a cing -cartes
Evénement au lieu de trois.

RETOUR A BARAK TOR

« Maintenant que I’Epée des Esprits est en
votre Posscssion, vous devez retourner a Parak
Tor par un passage secret sous la montagne afin
de dé¢faire le Roi Sorcier. L’IimPereur a mené
ses troupcs 3 la rencontre des orques de I’E_st
par la Passe du [Feu Noir. Si vous échouez, le
Roi Sorcier fera fondre son armée de morts-
vivants a revers sur les troupes imPériales.l.
L’Empire sera alors sans Protection contre les

forces dumali»

OBJECTIF

La salle de quéte est la salle du trone du Roi
Sorcier (8x4). Placez un trone et deux coffres et
placez 8 squelettes autour du Roi-Sorcier.

Le Roi Sorcier a gagné en puissance :
Corps : 15, Attaque 5D, Défense 6D, Vitesse : +1

4 facultés du Chaos.



DONJON
C’est un donjon long (15).
Tous les monstres peuvent étre employés.

« Vous vous étes bien battus ! Mais il semble que
votre tache ne soit qu’é son commencement. De
sombres nuages assombrissent les frontieres de
I’Empire..‘ L’Empereur a traversé la Fasse du
[Feu Noir, cette route Péri”cuse qui relie ]’Empire
aux Kogaumcs Frontaliers. [De mémoire d’cllcc,
nulle Plus grande armée ne fut rassemblée. Méme

Parmée de Kogar en imPosait moins.

Les soldats ont établi leur camPemcnt dans les
P]aines herbeuses au Piecl des montagnes et ont
attendu. A la nuit tombée, les cieux se sont
obscurcis et un grand vent s'est levé. Des cris
Pergants et des hurlements sont alors descendus
de la montagne, terrifiant les chevaux et
emphssant le cceur des hommes, des nains et des

elfes de crainte.

(Crest alors que vint le Prcmicr assaut ! [Dévalant
les pentes rocheuses telle une avalanche, les
hordes de Morcar fondirent surles défenseurs de

]’Empire‘ (ne vague noir s’abattit sur cux mais

les ligncs tinrent bon et il semblait que les soldats
libres avaient une chance. Mais c’était compter

sans Ia magie C]C Morcar.

|| se tenait sur une corniche rocheuse et lam;a sort
sur sort. Des éclairsjai”irent de ses doigts et de
grosses exPlosions de feu é¢claterent Parmi les
défenseurs. | es Iignes furent bris¢es en une
douzaine d’endroits sous les vivas des hordes

hirsutes.

(est alors que vinrent les Scntinc”es du Destin,
les forces délite de Morcar. | es ]mPériaux
s’égayércnt dans la nature. Scu|c la garde
Personne”e de |’EmPereur tint bon et se sacrifia
pour lui assurer une retraite. Les restes de Parmée
se sont regroupés a Karak Varn, lPancienne
forteresse naine. ]Is nont pas de quoi tenir un
|ong siege, aussi devons-nous agir vite pour
assurer la Protection de I’Empereuret de son

armée !

Mais il y a un autre dangcr. | e Roi Sorcier a
survécu. Oa magie est Plus Puissante qucjc ne le
Pensais et I’E_Péc des Esprits na fait que le

repousser. ” a été blessé et s’est retiré dans son

ancien rmcugc des Montagncs Noires. Mais
Iorsqu’il aura léché ses Plaies, il rePrenc]ra la téte

de sa Légion des Morts.

L’E_mpirc a encore besoin de vous, Plus que
_jamais. Je ne peux moi-méme m’imPliquer dans ces
quétcs, carje dois garcler un ceil sur Morcar lui-
méme et tenter d’cnrager ses Plans... A notre

Prochainc rencontre, mes amis ! »




