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"®out en écoutant (homme qui se tenait prostré a ses pieds, [(Empereur promenait son
regard sur les Yords rassemblés autour de [ui. Plus fhomme par[ait, p[u.s ceux-ci
semblaient avoir de peine a contenir [a rage qui les gagnait. Jeurs yeux rivés sur [a fréle
silhouette de Forateur semplissaient de [armes de colere. Comment aurait-il pu en étre
autrement face a une telle perfidie ©

"Seigneur, n'écoutez plus ces propos pleins de ﬁe[ "

T (Ooix de [Cmpereur résonna sous [es voiites du grand hall.

"Silence " gronda-t'i[. "OM@me si ces propos blessent nos coeurs, nous devons tous [es
entendre, Q)éor (™

Puis, se tournant vers fhomme, il ajouta : "Continue, je t'en prie [

Eshlil regarda nerveusement autour de [ui, puis en direction de [(Empereur. Sa (Doix
saffaiblit et perdit de son assurance.

"Yai servi avec Hinsgrim. Jétais dans les rangs de [a Compagnie de [OQmbre. “Il ne peut
Y avoir d'erreur, Hinsgrim a succombé aux ténebres. ui & ses hommes ont juré _fic[é[ité
au Chaos. e Capitaine de votre (sarde dElite est votre assassin désigné."

Personne n'osa p[us parler. Plusieurs souhaiterent en ﬁnir avec ICshlil, comme si un tel
geste pouvait effacer cette calomnie & racheter leur cher compagnon, Pourtant, [es
paroles de [Espion avaient des accents de vérité.

TELmpereur arrangea [es pans de sa robe, puis se [eva face au (Conseil.

"Ce jour est empreint de tristesse pour nous tous, (Hinsgrim a fai[[i a son devoir & j‘ai
assisté a sa chute. {Mentor nous en avait averti, mais nous avons réagi trop tard.,
Hinsgrim s'est enfui avec [a Compagnie de [Ombre dans [es profondeurs de [a (ieille
Cité. Il vous appartient, a vous Jords du Royaume, de trouver les Héros qui pourront
nous débarrasser de ce démon."

"Ponnez-moi une ‘E@gion, mon Scigneur, &, avec votre permission, je mettrai ﬁn aux
agissements de ce traitre ("

"(Non, Jorric, je ne veux voir aucun autre de mes Yords se retourner contre moi. G)u es
un brave Chevalier, mais ni toi ni tes braves ne viendront a bout de ce démon. G)rouve-
moi plutot [es hommes dont jai besoin. Apporte-moi des (suerriers, des hommes au coeur
vaillant. (Pes Champions ! Ja Compagnie de [Ombre doit étre anéantie.

Ye veux [a MORY dHinsgrim (*




LaCompagnie de [[Ombre

Introduction

Nous vous conscillons dencreprendre cecce Quéee en 14 ccapes apres avoir joué
couces ou du moins (& plupare des Avencures concenues dans (e Livee des Quéces.
Vous screz alors précs & aFfroncer (& Compagnie de {Ombre . .. Couces les regles
de base de hCRoQuest sappliquenc & cecce Quéce, mais un cercain nomore de
difFérences énoncées ci-apres Fonc de cecce nouvelle avencure un O¢Fi aucrementc plus
grand & relever.

“Oéroulement du jeu de la Quéte en 14 Ftapes

Cecce Quéce se divise en 11 écapes ((original parle de 13 Crapes, mais (une delles
comporce 2 seccions dien discincees!) qui représencenc (es différencs Quardiers de (a
Compagnic de {Ombre. Ocs Porces en dordure de Placcau permetcenc de passer
dun Quarcier A laucre.

L Avencure commence dans (e Quarcicr 1, & parcir de {Escalier en Spirale se
crouvanc dans (& Salle Nord-Ouesc du premier Plan de Quéce. A chaque écape

(c esc-a-dire dans chague Quardier), les joueurs doivent essayer de crouver une JDorce
suR (e bord du Placeau par (aquelle ils pourront encrer dans (écape suivance (dans
un aucre Quardier). Largon doic placer (& Porce en dordure du Placeau (orsque
celle-ci devienc visible pour {un des Déros. SaulF indicacion CONcRrAiRe, ces JDorees
souvrenc selon les regles normales. Quand cous les Diéros onc Franchi (a Porce, cous
(es élémencs du jeu doivent &cre Retirés du placeay, ec (écape suivance peuc
commencer ((es Quarcicrs reliés encre cux ne se sicuenc jamais sur (e méme Placcad).
Remargues :

1) Les Ligurines des Deéos aganc Franchi (a Poree sonc placés en accence au 0ord du
Placeac.

2) Les QDonseres ne peavenc en aucun cas passer dun Quarcicr & (auzre en
Franchissanc une JJoree.

(Noce de Cyrunicorn : ¢ esc peuc-éere (@ cleF de cecce Quéce Face au danger que

représencent (es Guerricrs de (Omore & (es Gardes du Jugemene Oernicr 1)

Option de Cyrunicorn
cs C(Donstres peuvenc passcr dun Quarcicr & (aucre ¢n Franchissanc une JJorce
Ouveree ; mais ils ne REAPPARAISSENT pds unc Fois cucs (voir page suivance)




Entre les Etapes

Les Diéros ne regagnenc pas (o cocalicé de teurs Poincs de Corps & d Cspric encre
2 écapes puisque ce sonc de simples Quarcicrs séparés par | Porce. Oe méme, (ClFe
& (Enchanceur ne Recouvrent pas cous (eurs Sores. €n revanche, cous les Néros
peuvenc conserver d 1 Quarcier a laucre les Podons & les Crésors Spéciaux quils
onc découveres.

Aborder un nouveau Quartier

Les Néros abordenc chaque nouvelle écape de (& Quéce par (a JPorce qui marquaic (&
Fin du Quardicr précédenc. Quand (e premicr Néros Franchic (a PDorce, Zargon doic
disposer sur (e Placeau cous les élémencs visidles. La nouvette écape de (& Quéce se
déroule alors normalemenc. Couces les Carces Crésor rejecées doivenc Ecre
replacées sur (a pile, puis mélangées de nouveaa.

‘Revenir dans un Quartier éja joué

Si tes Néros repassenc par | Quarcicr déja visicé, cous (cs QDonscres REAPpaRATCRONT
& ils devront de nouveau les aFFroncer. Par concre, les Diéros sonc aucorisés a
poursuivke (eur Chasse aux Crésors, mais il se peuc que cercains Crésors Spéciaux
mencionnés dans (es Noces ne puissenc plus €cre découveres.

Les Guerriers de la Compagnie de ['Ombre

Vous pouvez maincenanc incroduire dans (e jeu les 12 Guerriers de (a Compagnie de
(Omore. Ces (Monscres Foncdonnenc comme cous les aucres (Donscres. (Dais
chague Fois que Largon place 1 Guerricr de {Ombdre sur le Placeay, il peuc {armer
de ¥ Facons différences selon les Armes disponidles (voir ci-dessous).

ARbAlETRIER Cclaireur Cpéisce Daltetardicr

Accachez Cune des Armes en plascique & chague Guerrier comme indiqué




Les Guerriers de ['Ombre au Combat

Les Guerriers de {Ombre conscicuenc un Groupe d Clice capadle de se OéFendre
A sa manicre. Lancez (e nomore de O¢és Requis ; canc que ceux-ci indiquenc au moins
1 Bouclier Noir, (e Guerricr de {Omore se Oéfend avec succes & resce indemne.

Guerriers de la Compagnie de 'Ombre

! Arbalétrier

Eclaireur
Déplacement 6 cases Déplacement 9 cases
Arttaque 2 dés Attaque 2 des
Défense 3 dés Défense 3 dés
- Corps 1 Corps 1
- Esprit 2 Esprit 2
= ~ #e+ Fine lame Hallebardier

=4

—i .~ Déplacement 4 cases Déplacement 6 cases

Attaque 4 dés Attaque 3 dés

di Défense 5 dés § Défense 3 dés
.. Corps 1 E Corps 1
- Esprit 2 Esprit 2

Guerrier de ’Ombre

( Symbole urilisé sur les Plans de Quéce )

®




La Garde du Jugement Dernier

Les Guerriers du Chaos présencs dans cecce Avencure Fone parcie
du Régimene dClice de Zargon : (a Garde du Jugemene Ocrnicr.
Ces (Monscres se OéFendent couc comme les Guerriers de {Ombre,
A savoir quils nonc desoin que d 1 Bouclier Noir sur les Oés de OéFense,
quel que soic e nomore de Cranes odcenus par | Accaquanc.

(Garde

Déplacement 6 cases
Attague 4 des
Défense 5 dés

Corps 1
Esprit 3




“Nouveaux Artef acts

Parchemin de Sorcileyes

Si {ClFe ou {Cnchanceur (e découvre, il peuc choisik de Passer 1 Cour aFin den
OéchiFFrer les Formules Magiques. Une Fois (, le Parchemin disparaic, mais (e
Lecceur regagne cous tes Sores quil possédaic au déduc de {Avencure,

Carreau dArbalere (Dagique
Ciré conere 1 (Monscre, it Wi inflige syscémaciquement la peree d'1 Poinc de Corps.

Clixir de Survie

Adminiscré & 1 Déros (ore, celui-ci reviendra A (a Vie. Le Néros ainsi Ressuscicé
peuc &cre placé en nimporce quel endroic de (& Salle, mais il ne dispose que d'1 seul
Poinc de Corps.

Lieux Spéciaux

Sanctuaire de (a J-orce
Quand cous les (Donscres présencs dans cecce Salle auront écé Tuds,
s Diéros POURRONT €88aycRr de Regagner un maximum de Foree
par (e diais de (a QDédicacion. A son prochain Cour, (e Déros jecce 1d6 :
® surR un score €yal ou inFérieur & ses Poincs de Corps,
it Recrouve Tous ses Poincs de Corps inidaux ;
® SUR UN SCORE 8UPERIEUR & ses Poincs de Corps,
it est aggrippé par 1 Vorcex (Dagique & perd 1 Poinc de Corps.
I Déros qui (Dédice ne peuc rien Faire d'aucre duranc son Cour.

Linceul de ta Connaissance
Quand cous les (Donscres présencs dans cecce Salle auronc écé cuds,
(ClFe ou {Cnchanceur pourra essayer de regagner un maximum de Sores
par (e diais de (a QODédicacion. A son prochain Cour, il lance 1d6 :
® suRr un score €gal ou inFérieur & ses Poincs d' Cspri,

it peuc regagner tous les Sores quil possédaic au débuc de (Avencure ;
® SUR UN SCORE 8UPERIcUR A ses Poincs d' Cspric,

it est aggrippé par 1 Voreex (Dagique & perd 1 Poine de Corps.
| Déros qui UDédice ne peuc rien Faire d'aucre duranc son Cour.




La Compagnie de
CIntroduction

((Dous avez été choisi parmi tous les Champions

qui j"urent proposés.

TEmpereur vous a investi dune mission :

« @énétrcz [es souterrains de la ((icille Cite,
trouvez Hinsgrim & pourfendez-le.
St vous y parvenez, vous recevrez tous en
récompense un Anneau de Brillance... »
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La Compagnie de 1’Ombre — Plan 1

o

-

Les Portes A,B,C,D correspondent au Plan 2 ; Les Portes E,F au Plan 4

A. Quand cette Porte est Ouverte, Mentor apparait aux Héros sous forme de Spectre & leur
dit ces mots avant de disparaitre :

« Méfiez-vous du Fantome de Vadim Gorfell. Ne le combattez pas. »

G. Cette Porte Secréte peut étre Ouverte par Zargon pendant son Tour.

Les Monstres présents dans la Salle sont alors placés sur le Plateau & peuvent
immédiatement se Déplacer & Attaquer. (Quartier 1)
H. Ce Coffre contient 50 po.

I. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Parchemin de Sortiléges

(voir Page 8). (Quartier 3)

J. Tout Héros pénétrant ici ne manquera pas de remarquer combien il fait chaud.

1 Héros qui termine son Déplacement dans cette Salle doit jeter 1d6 :

sur un résultat égal ou supérieur a ses Points d’Esprit,

il sombre dans un Sommeil Affaiblissant & perd 1 Point de Corps.

Aux Tours suivants, il relancera 1d6 pour essayer d’obtenir un score égal ou inférieur

a ses Points d’Esprit, faute de quoi il restera endormi & perdra 1 autre Point de Corps.
S’il se réveille, il pourra rejouer normalement au prochain Tour. (Quartier 4)

K. Ceci est le Sanctuaire de la Force (voir Page 8).

L. Ce Coffre contient 100 po.

M. Cette Porte Secréte peut étre Ouverte par Zargon durant son Tour. (voir Note « A »)
(Quartier 12)

Monstre Errant: 1 Guerrier de 1’Ombre
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La Compagnie de 1’Ombre — Plan 2

Les Portes A,B,C,D correspondent au Plan 1 ; Les Portes E,F,G,H au Plan 3

I. Ce Coffre contient 2 Hachettes. Les Armes du Ratelier sont de pic¢tre qualité & donc
d’aucune utilité aux Héros.

J. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Arbaléte sur le Ratelier d’Armes.
Il n’y a par contge que 6 Carreaux. Aussi, chaque fois que ce Héros en Tire 1 a

1”Arbaléte, il doit la rayer de sa Fiche de Personnage. Lorsqu’il n’a plus de Carreaux
il ne peut plus se servir de L’ Arbaléte tant qu’il n’en a pas trouvé d’autres.

K. Ce Coffre contient 1 Potion de Guérison

pouvant restituer jusqu’a 4 Points de Corps. (Quartier 2)

L. Ceci est le Tombeau de Vadim Gorfell. Le Zombi qui représente son Esprit Agité

ne peut étre vaincu par le Combat. Si 1 quelconque Héros Attaque le Zombi, jetez les Dés de
Défense comme de coutume, mais informez ce Joueur qu’il a survécu a 1’Attaque. La seule
fagcon d’anéantir le Zombi est de lui Jeter 1 Sort qui lui inflige la perte d’1 Point de Corps.
M. Si 1 Héros Cherche 1 Trésor, faites-lui lecture de ces mots :

« Note bien sur [’autel la présence d’un livre de runes magiques.

Au fur & a mesure que tu en lis les pages, tu sens un pouvoir brut envahir ton corps.

Tes force s’accroissent & tu vois de grands sortiléges devant toi.

Mouvement ! Une ombre grandit ! La Gargouille bondit d’entre les pages & frappe !

Tu perds 1 Point de Corps. »

Placez la Gargouille en un quelconque endroit de la Salle. Elle lance immédiatement 1
nouvelle Attaque. (Quartier 7)

Monstre Errant: 1 Guerrier de 1’Ombre
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La Compagnie de 1’Ombre — Plan 3

Les Portes A,B,C,D,I,J correspondent au Plan 4 ; Les Portes E,F,G,H au Plan 2

K. Ce Coffre contient 1 Piége qui sera Découvert si | Héros Cherche des Pi¢ges ou
des Portes Secrétes. Si ce Héros Ouvre le Coffre, il perdra 1 Point de Corps.

L. Ce Coffre contient 100 po.

M. Ce Coffre est 1 Piége. Méme si 1 Héros Cherche des Pié¢ges ou des Portes Secrétes,

il ne Découvrira pas ce Piége. Tout Héros qui Ouvre ce Coffre perdra 1 Point de Corps.
(Quartier 5)

N. Ceci est le Linceul de la Connaissance (voir Page 8) (Quartier 6)
O. Tous les Guerriers de I’Ombre présents dans cette Salle sont Armés d’Arbalétes.

P. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor trouve 1 Potion de Guérison (pouvant restituer
jusqu’a 4 Points de Corps) dissimulée dans la Bibliothéque. (Quartier 8)
Q. Ce Coffre est Piégé par 3 Fleches qui s’en échappent dés qu’on I’Ouvre.

Jetez 3 Dés de Combat : pour chaque Crane obtenu, le Héros ayant ouvert le Coffre perd 1
Point de Corps. (Quartier 13)

Monstre Errant: 1 Guerrier de 1’Ombre
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La Compagnie de 1’Ombre — Plan 4

Les Portes A,B,C,D,I,J correspondent au Plan 3 ; Les Portes E,F au Plan 1
G. Ce Coffre contient 100 po & 1 Potion de Guérison pouvant restituer jusqu’a 4 Points de Corps.

H. Ce Coffre est Piégé. Si 1 Héros 1’Ouvre, il Explosera & lui causera la perte de 2 Points de
Corps.

K. Ce Coffre contient 1 Carreau d’Arbaléte Magique (voir Page 8)

& une Réserve Illimitée de Carreaux ordinaires.

L. Ce Coffre est vide.
M. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouve 1 Potion de Guérison ]
pouvant restituer jusqu’a 4 Points de Corps. (Quartier 9) W4
N. Si 1 Héros Ouvre ce Coffre, la Porte Secréte se refermera en claquant, puis la Salle se
remplira d’1 Gaz Vert. Pour Forcer la Porte a s’ouvrir de nouveau, le Héros doit jeter 1 Dé de
Combat pour essayer d’obtenir 1 Bouclier Blanc. Il peut tenter ainsi sa chance a chacun de ses
Tours. S’il n’y parvient pas, il perd 1 Point de Corps.

Les Héros se trouvant a I’extérieur de la Salle n’ont pas le droit d’essayer d’Ouvrir la Porte.

0. Ce Coffre est vide. Le premier Héros qui Cherche 1 Trésor dans cette Salle trouve

1 Elixir de Survie (voir Page 8). (Quartier 11)

P. Hinsg m Voici Hinsgrim, le Guerrier du Chaos.

Il se bat comme 1 Garde du Jugement Dernier : [Dépl. 6 / Att. 4 / Déf. 5/ Corps 5/ Esprit 3].

Delzar . .
Rie D——-E La Case « X » désigne I’emplacement de Delzarron, un Sorcier du Chaos.

[Dépl. 6 / Att. 3 / Déf. 4 / Corps 3 / Esprit 3] 1 fois par Tour, il peut Jeter 1 Sort, lequel fait
apparaitre 1 Créature de 1’au-dela (Zombi, Squelette ou Momie) qui peut étre placée en un
quelconque endroit de la Salle & peut immédiatement Attaquer & se Déplacer. (Quartier 14)

Quand Hinsgrim & les autres Monstres de ce Quartier seront vaincus, faites lecture aux Héros
des propos suivants : (voir la Conclusion).
Monstre Errant: 1 Guerrier de 1’Ombre
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(Conclusion

“A& coeur de ce p)ourbillon de [umiere

bleue qui s’éleve dans un coin de [a Salle,
Mentor vous apparait.

« (Oous avez bien travaillé, mes Champions.
Chacun de vous recevra en récompense un
Anneau de Brillance. Approchez maintenant !
Ye vais vous renvoyer pres de [(Empereur. »

"({n Eclair aveuglant vous fait soudain
franchir une Porte de @[éportation.
QLCEmpereur remet a chacun d’entre vous [a

récompense promise : un Anneau de
Brillance.”

(Mentor

K
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