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Déplacement 6 cases
Artaque 5 dés
Défense 5 dés

Corps Varable
Esprit 1

Deplacement 4 cases
Artaque 6 dés
Défense 6 des

Corps Varable
Espnt 2

Champion Ogre
A

CONTRE LA

HORDE DES OGRES

Déplacement 6 cases
Attaque 5 dés
Défense 5 dés

Corps Vamable
Esprit 1

Seigrerr Qare
Qeigrrenr Ugre

Deéplacement 4 cases
Attaque 6 des
Deéfense 6 dés

Corps Varable

Esprit 5
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CONTRE LA

HORDE DES OGRES

Contenu

{ Seigneur Ogre 1 large plaque d'élémenrts prédécoupés conrenant:
i Chef Ogre |l nouvelle zone extérieure de départ
{ Champion Ogre ] poyvelles piéces double-face
4 Guerriers Ogres |5 jetons de soruléges du Chaos
4 portes de pierre
4 jetons d'abime
6 jetons d'eéboulis de pierres
4 jetons de passages secrets
|l rone d'ogre

ntroduction

Contre la Horde des Ogres condwit vos valareux héros vers une menace
lointaine plus dangereuse que celles rencontrées jusqu'ici : le clan des Ogres
Dirgrusht. Ce hivre de quétes conuent de nouvelles régles pour les Ogres, des regles
pour les montres a points de Corps variables et de nouvelles régles pour les points
d'Esprit. Il v a sept nouvelles Quétes qui mettront a l'épreuve le courage et la
dérerminarion des Héros de |Empereur comme jamais auparavant.

Introduction Page

Instructions d'assemblage

Contexte des Ogres

Les Ogres dans HeroQuest

Points de Corps variables

Spécifités propres au donjon

Soruléges du Chaos : Esprit gelé
Domination
Esprit frappe
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Les Quétes
Régles generales pour les Quétes 11
Quétes 1-7 12-25
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es Ogres dans HeroQuest

Tous les Ogres occupent une seule case sur le plateau de jeu

d'HeroQuest. Aucune autre figurine, monstre ou personnage quel qu'il
solt, ne peut franchir une case occupée par un Ogre. Lorsqu'un Ogre bloque
un couloir, ce dernier reste bloqué jusqu'a ce que I'Ogre se déplace ou qu'll
soilt tué.

(I I TR \r:-rl'llll £ 000 1900 000 1 O 0 N 0 O 0 10 611

W

Les Ogres dans HeroQuest sont bien plus pussants que tous les autres
monstres que vos heros ont pu rencontrer. Ci-dessous, vous pouvez
comparer les caractéristiques des differents Ogres :

Guernier Ogre
Deéplacement 6 cases
Attague 5 dés

Champion Ogre
Deéplacement 6 cases
Attaque 5 dés

Défense 5 dés Deéfense 5 dés

Carp.s Variable Corps Variable
Esprit | Esprit 1

Chef Ogre Seigneur Ogre
Deéplacement 4 cases Déplacement 4 cases
Attaque 6 des Artaque 6 dés
Defense 6 des Défense 6 dés

Carp.s WVariable Corps Variable
Esprit 2 Esprit 3
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ouveaux mécanismes du Donjon
Cette extension introdult un nombre de nouveaux mécanismes au donjon
qui sont expliques ci-dessous. Les marqueurs des portes de pierre et des
abimes sont fournis sur la plaque d'éléments préedecoupes.

L8 ) 10

Les Portes de Pierre

L1818 1R 21

Les portes de pierre sont de larges dalles de roche qu peuvent

étre poussees en utilisant une force importante avant de pouvolr
passer. Four ouvrir l'une d'elles, un personnage doirt lancer plusieurs
dés de combar et obrenir deux crines. Le nombre de dés dépends du
tvpe de personnage joué : le Nain er 'Elfe lancent deux dés, le Barbare
lance trois dés. L'Enchanteur ne peut pas ouvrir de porte de pierre.
Une fois ouverte la porte de pierre le reste jusqu'a la fin de la quéte.

T

—TIITEIT I

Piége de Lame dansante

Le pigge se déclenche lorsqu'un personnage passe sur une case marquee dune lame
noire : une lame énorme se décroche du plafond et se balance sur les cases
marquees des symboles de lame noire et blanche. Pour tous les personnages qu se
trouvent sur ces symboles, la lame lance deux dés de combar. Tout personnage
doir se défendre normalement. Ce piége peur érre détecté lors d'une recherche de
piege dans le couloir ou la piéce contenant le symbole de la lame noire.

TETITILLL

4 0

Tout personnage avec une trousse 4 outls peut tenter de désarmer le piége en
faisant un bouclier avec un dé de combat. 51 le résultat du lancé est un crine, le
piege se déclenche. Le Nain désarme automatiquement la lame dansante une fois
qu'elle est decouverte a condition de la voir lwi-méme.

Exemple : Dans le diagramme ci-dessous, I Elfe avance de cing cases et s arrére
sur une fame blanche. Il ne declenche pas le piége, puss au rour du Barbare qui
avance de quatre cases pour s arrérer sur la fame noire. La lame dansante se
decroche du plafond er arragque 'Elfe er e Barbare avec deux des de combar.
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La Fosse du Chaos

Avancez ._w___._:w_m.::aw:n AHéros. Cdr fe sens dqiie Vous b...w.._w___.a..,..ﬁqmm une solrce de ponvoir ﬁ..binnmhm:m.
At T I . « .o s 7 5 , o I Py P
Vous dever détruire cette source. Pour cela. il vous Hﬁh:w.t tronver [ Annean de Touvoir de

Festral et le Jeter dans la kn..uuum mal é Latie.

1z

NOTES
POINTS DE CORPS OGRE ‘e’ = N = m

3

A Au centre de cette chambre se trouve la Fosse du Chaos. Quiconque pénétre dans la fosse s'alliera
mstantanément au Chaos et tombera sous le contréle de Zargon 4 jamais. C'est le domaine de Festral,
le Sorcier du Chaos

Attaque 4 dés
Deéfence 5 des Corps
Déplacement & cases Esprit 8

Festral connait les trois Sortiléges du Chaos et dispose de trois jetons pour chagque Sort. Les Guerriers du Chaos de
cette salle sont membres de la Garde Personnelle de Festral et ont 5 dés d'attaque et 5 de defense.

B Le premuer Heros qui cherche un trésor dans cette salle trouvera cache dans I'étagére un livre creux contenant
I'Anneau de Pouvolr de Festral et 10 Diamants valant 75 po chacun.

C Le centre de cette salle est un puit sans fond, au-dessus duquel traverse un petit pont. Quiconque tombe dans le

puit (Héro ou monstre)... meurt !

Monstre Errant: 3 Guerriers du Chaos



Voici 3 nouveaux Sortiléges du Chaos (ou plutot les variantes de 3 Cartes Sort US)

| ; e ! : : : qui utilisent les Points d'Esprit pour affecter leurs cibles.

—~t+—t— Al . i A — - Les Points d'Esprit mesurent a la fois la sagesse d'un personnage et ses aptitudes magiques.

| ; : : Plus un personnage a de Points d’Esprit, mieux il peut utiliser la Magie, et plus important encore,
mieux il peut v résister. Ces nouveaux Sortiléges du Chaos ont des jetons spéciaux que les monstres
utiliseront comme il sera indigque dans les Notes de Quéte.

I TIICTII % 010 0 1 13 I _IEIITIIT T .":: g - I : So[ﬂ}égfs dﬂ' SOICI-EI dﬂ Chaos

Les Sorciers du Chaos peuvent seulement lancer un sort par tour. Un sortilege peut étre lance sur
un Héro visible du Sorcier du Chaos. Un Sorcier du Chaos qui jette un sortilége peut aussi se
séplacer mais ne peut pas engager un combat au corps-a-corps dans le méme tour. 51 un Sorcier du
Chaos lance un sortilége et se fait tuer, les effets de ce sortilége cessent en méme temps.

Par exemple : S1fe Sorcier du Chaos urilise un sortiléce sur un hero er se far rueravant le rour de
ce hero, les effers du sortiléce en question cessent immediarement. Le hiero sera libre de bougerd
son prochain rour.

S1un personnage posséde le Talisman de Lore, 1l recoit deux Points d’Esprit suppléementaires
Ces Points d"Esprit sont pris en compte dans son total de Combat Psychique, aussi longremps qu'il
posséde le Talisman.

Esprir Gelé

Ce sortilége permet 4 un serviteur du Chaos de geler I'Esprit d'un héro pour I'empécher d’agir. Le
Sorcier du Chaos lance une Attaque Psychique contre sa cible en jetant un nombre de des de
combart égal a ses Points d"Esprirt. Sa cible se défend avec autant de dés de combat qu'elle a de
Points d’Esprit. Le défenseur sera paralysé pendant un tour pour chaque crane obtenu par
'attaquant (c’est-a-dire non deéfendu). Siaucun crine n'atteint la cible, le sortilége est sans effer. Un
héro ainsi paralysé place un jeton «Esprit Gelés par tour d’effet sur sa Fiche de Personnage, en
retirant un jeton a chacun de ses tours. Aprés avoir retiré un tel jeton, un héro « gelé » peut tenter
de briser 'emprise du Sorcier en jetant 1 dé de Combat par Point d'Esprit. §'il parvient a obtenir
trois cranes ou plus, il peut retirer tous les pions « Esprit Gelé » restants de sa Fiche de Personnage.
Un Heéros « gelé » ne peut ni se déplacer, ni attaquer ou entreprendre une quelcongque autre action,
mais il peut se défendre contre les autres attaques en jetant seulement un dé de défense.

Domination

Ce sortiléege permet 4 un Sorcier du Chaos de prendre le controle d'un héros pour un tour. Le
Sorcier du Chaos doit attaquer sa cible en jetant un nombre de dés de combat égal a ses Points
d’Esprit alors que le Défenseur doit faire de méme pour se Défendre. Le Sorcier du Chaos doit
obtenir au final au moins 2 cranes non défendus dans son Attaque Psychique. 5°il y parvient, le
Sorcier du Chaos place | jeton « Domination » sur la Fiche du Personnage cibleé et peut controler ce
héro immeédiatement : il peut alors se déplacer, lancer des sorts et combattre normalement, méme
contre ses propres compagnons. Un seul héro peut étre « Dominé » pendant le tour du Sorcier du
Chaos. 51 'Attaque Psychique échoue, il ne se passe rien.
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! es Quétes

Régles Générales

Les Quétes suivantes peuvent étre jouées individuellement ou comme une campagne,
chacune des Quétes se succédant dans l'ordre chronologique. 51 vous choisissez de les jouer en
mode campagne, les régles suivantes s'appliqueront.

Jouer les Quétes comme une Campagne

An début de chaque quéte, chaque Heéro recevra cing potions de guérison, chacune pouvant
guérir une fois le Héros jusqu’a son maximum de Points de Corps. Notez ces Potions sur les
fiches de personnages et cochez-les 2 mesure qu’elles sont utilisées. Le nombre de potions
pouvant étre utilisées dans une quéte n'est pas lumite.

Les Heros usant de magie peuvent recuperer leurs sorts entre les quétes, mais doivent garder
les mémes sorts qu'ils ont choisi au début de la premiére Quéte.

Les Heros ne peuvent pas acheter de nouveaux équipements entre les Quétes, mals peuvent
garder tout ce qu’ils ont trouve durant ces quétes.

Zargon, le joueur Sorcier, doit re-mélanger le paquet de cartes trésor entre chaque Quéte, en y
incluant toutes les cartes utilisées durant la Quéte precedente.

Sin'importe quel Héro est tué durant une Quéte, Mentor est capable de téléporter
magiquement un nouveeau héro déebutant qui se joindra au groupe au debut de la Quéte
suivante.

Conseils aux Héros

Avant de débuter ces Quétes, les Héros devraient choisir a bon escient leur équipement et les
objets magiques qu'ils emporteront. Rappelez-vous, I'arbaléte et la lance constituent des armes
inestimables dans toute QJuéte. L'Arbaléte permet a un Héros de tuer un monstre sans
penétrer dans la salle, évitant ainsi le risque de subir les effets d’éventuels piéges. La Lance
permet a un héro de participer au combat contre un ennemi hors d’atteinte autrement qu'en
diagonale. Les héros devraient oeuvrer de concert et avancer prudemment, en recherchant les
pléges et en évitant de traverser une salle qui n’aurait pas été sécurisee.

Conseils 4 Zargon
Zargon devrait tenter d’attirer les héros dans ses piéges en utilisant ses monsires comme appat.
Il devrait utiliser au mieux les nouveaux piéges et sortiléges a sa disposition.

Par exemple : Dans fa salle "B" de la seconde Queére. il y a deux Orcs armes d arbaléres
Dositionnes demrére des o bliertes dissimulees. S1les heros chargenr fes Ores, 1ls risquent de
rom ber dans les oublieries ; er s1ls ne chargenr pas, les Orcs leur tireront dessus avec leurs
arbaléres.
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Le Repaire de Lla Horde des Ogres

Pour atteindre le coerr de [u Forteresse, Vous devrez Vous W__.:..m___m.__. un chemin dans le repire qui abrite
les forces de la Horde des Ogres. Tichez de ne pas alerter ces forces de Votre présence,

o Vous seriez condanvés i devoir Vaincre une armée entiére |

NOTES
POINTS DE CORFS OGRE : E _ ﬁ _ H _ _

A Ce coffre content 200 piéces d'or.

B Chaque fois que des Héros se trouvent dans I'un de ces couloirs durant le tour de Zargon, il doit lancer
un dé normal. Sur un résultat de 1 ou 2, tous les monstres du hall central sont activés et les portes s'ouvrent.
Un résultat de 3 a4 6 reste sans effet. Zargon doit faire ce jet a4 chaque tour durant lequel il v a quelquun
dans le hall central.

C Voici la chambre de Tograk, le Commandant des forces Ogres. Utlisez la figure du Chef Ogre.

Corps E

D Voici la chambre de Wexrael, un apprenti Sorcier du Chaos.

Attaque 3 dés Corps 1
Deéfense 3 des Esprit 5

Déplacement & cases
Wexrael sait lancer les Sortiléges Esprit frappé et dispose de 4 jetons de ce tvpe.

E Voicl la salle du butin de la Horde. Il y a 400 piéces d'or dans le premier coffre. Le second coffre cache
un piége hérissé de lances et contient 300 piéces d'or.

Monstre errant: 3 Orcs.
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Les Grottes Supérieures

Vous avez trouvé [entrée de la Forteresse Ogre. I Vous faut i présent combattre ses groupes
de maraudeurs et détruire le Quartier Général o ils planifient leurs raids, en tenant la
chambre centrale hors de portée des monstres .@m:w_t:n dli MIOINS 1l TOLF.

NOTES

POINTS DE CORPS OGRE : | Ed |

A Ce coffre contient des Emeraudes d'une valeur totale de 300 piéces d'or.

B Les Orcs de cette salle ont des arbalétes. Ils harcéleront de carreaux les Héros pendant que I'Ogre les
empéchera de franchir les oubliettes.

C Voici le Quartier General des escouades de maraudeurs Ogres. Pour accomplir leur Quéte, les Héros doivent
debarrasser la salle de tous monstres et &tre ses seuls occupants pendant un tour. Deux coffres contiennent le
butin du dermier raid des Ogres : un total de 600 piéces d'or et une Potuon de Guérison pouvant restituer jusqu’a
six Points de Corps perdus.

D Dés qu'un Hero passe ou s'arréte sur la case "X, la porte secréte s’ouvre et les occupants de cette salle sont
actves.

Monstre errant: 2 Guerriers du Chaos.
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