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OH[‘J {a pdrnfe ve Mentor. gﬂ'rht'tn te Loretome. ot fe Vous parfrmf
Yun temps révolu et de jours sombres au cours desquels [“Fmpire fut sauvé contre
tout espoir. Car e redoute, en Vérité, [e retowr imminent des ténébres..”

"Les féraces [égions de Morcar. Seigneur du Chaos. avaient tout balayé
vevint elles. Au spectacle de la “Danniere “Noire et bes hordes massées du Chaos.
jusqu aux plus braves des guerriers de ["Empereur s étaient enfuis i toutes fambes,
liveant les terres aux ravages de [ennemi et tous les howmmes a un profond
désespoir. )

"‘Cest alors que survint wn guerrier redoutable. “Prince des “Borderlands.
qui répondait au nom de “Rogar le “Barbare. Comme avant lui les anciens rois des
[égendes. il arborait i son front wn damant scintillant appelé "["Feoile de [Ouest’
Adnsi [espoir revint et les hommes sortirent de leurs refuges au sein des
collines et des forits pour se rallier & son étemdard, Le rejoignirent également
Yautres grands hérvos: DOurgin. le brave guerrier “Nain des Montagnes du bord tu
monde: Ladril, ["Elfe mage des lointaines contrées ¥ Athelorn: et Telor,

[“Fnchantenr dont les pmn’u.:'rri Sevialent sauver "Rl:l&ar e maintes pecasions.

“Fentant de nombreuses annbes, 'Rﬁ&ﬂr ‘f:\-rmar 0N armée en premant soin
déviter toute confrontation directe avec le général de Morcar avant que tout ne
fit fin pric: cela ne Lempécha pas toutefois de harceler continuellement les
troupes de ravitaillement de Lenvahisseur et Yéliminer ce faisant nombre ¥ Ores
et de Lutins’

“Enfin se leva le jour tant attendu par ‘Rogar bont [armée était
maintenant forte et aguerrie. ‘Tosté au sommet des Monts. Ladril apergut de loin
les Hstes “Noirs et enjoignit ‘Qurgin de sonmer du cor pour appeler chacun aux
armes. Les troupes be “Rogar s abattirent sur [ennemi be toutes parts et [e
combat fit rage. “Beaucoup de créatures viles et Yhommes braves périrent ce jour-
la. Pourtant. i la lueur décroissante bu jour, ce furent les Teéndbres vaincues que
Lon vit déserter le champ de bataille, La victoire, cependant. n'était pas absolue
puisqu'il s avéra que Morcar et son général avaient réussi a senfuir au=deli de
la Mer des Claws ¥ois. maintenant encore, ils complotent lewr revanche. Leurs
plans seront bientt préts et [“Empire devra se trouver un nouvean “Rogar.
Mais ois sont les héros ¥ aujourd hui qui le valent? Tl vous faudra beancoup
apprendre si Vous souhaitez marcher sur les pas d¢ ‘Rogar et de ses compagnons.
Je vVous y aiderai dans la mesure de mes powvoirs. Ce livre qui m accompagne =
Loretome — fut écrit au début des temps et tout ce qui famais fut et sera y est
COMSANE SUF 3¢5 pages innombrables

Grice i [ui. je peux vous guider dans votre quéte, mals je me dois de ne
pas intervenir de crainte quun péril plus Arand encore ne s abatte sur
le Monte et que le Seigneur du Chaos triomphe a jamais’




Cameuu du jeu

35 figurines:

31 monstres: § Orcs, 6 Lutins,

3 Fimirs, 4 Guerriers du Chaos, 1 Sorcier
du Chaos, 1 Gargouille, 4 Squelettes,

1 Lombis, 2 Momies;

et 4 Héros: 1 Enchanteur,

1 Elfe, 1 Nain, 1 Barbare,

I Levre des Quétes
I platean de jeu
I écran rriptyque cartonné

15 élémenis de mobilier:

1 tables, 1 trine, 1 émabli d'alchimiste,

3 cofires & Trésor, 1 wombe,

1 pupitre de sorcier, 2 bibliothéques,

1 chevaler, 1 cheminée, | ritelier d’armes,
1 buffer.

21 portes:
5 fermées et 16 ouveries

8 carrés simples “case obstrude™' ! “piége:
éboulis de pierres™

2 carrés doubles “cases obstruées™

6 carrés “oubliettes™

I carré “escalier”

4 carrés “porte secréte’’

6 cartes de jeu:

3 “Sortilége du Feu'’, 3 “*Sortilege de la Terre”,

3 “‘Sortilege de I'Eau’, 3 “Sortilege de I'Air"’,

5 ““Trésor de Quére”, 25 cartes “Trésor™,

14 cartes “Equipement™’, 8 cartes “Monstre"",

4 cartes *'Personnage’':
1 Elfe, 1 Enchanteur, 1 Main, 1 Barbare

I bloc de fewilles de margue pour les
personnages

2 dés ordinatres

4 dés spéciaux de combat

Les figurines en plastique représentant les monstres et les héros ont été spécialement congues

par ““Citade] Miniatures"",

Assemblage
Avant de commencer une partic de “*Hero Quest™, il est nécessaire d assembler plusieurs
éléments du jeu. Les instructions détaillées concernant "assemblage se trouvent & I'intérieur
du couvercle du coffret.
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ntroduction

Hero Quest est un jen d'aventures qui se situe dans une contrée assiégée par les

forces du Chaos. Mentor, le mystérieux sage doué de magie, a invité quatre
aventuriers courageux i relever le défi de devenir des héros et de sauver le pays.

La régle du jeu est divisée en trois parties:

- GEI!EI‘EJJ'K‘S:
~ Lentrainement au jeu,
- Le jen.

Lentrainement au jeu doit vous permettre de jouer une partie sans avoir & assimiler
la totalité des régles. Une fois que vous aurez joué votre premiére quéte, vous serez
préts pour apprendre le reste des régles et vous lancer dans les autres quétes.

énéralités
Hero Quest est un jeu pour 2 & 5 joueurs dont l'un doit assumer le réle de
Morcar, le sorcier maléfigue, et commander & son entourage de monstres.
Ce joueur est désigné comme étant *'le joueur sorcier”’. Les autres joueurs, quant i eux,
commandent chacun 1'un des quatre héros en puissance, 4 savoir |’Elfe, le Nain,
"Enchanteur et le Barbare. Ces joueurs sont désignés comme étant ““les joueurs
personnages”’. Chaque quéte propose un nouveau challenge aux joueurs personnages.

Tout d'abord le joueur sorcier choisit une guéte dans le Livre des Quétes et lit aux
joueurs le texte inscrit sur le parchemin, Ce texte indique aux personnages ce qu’ils
dorvent accomplir.,

Ensuite le joueur sorcier place sur le plateau de jeu tous les éléments de la premiére
piéce comme indiqué sur la carte, Cette premiére pidce contient l'escalier & partir
duguel tous les joueurs commencent la partie. Les éléments des autres pitces et
passages ne seront mis en place par le sorcier gu’au fur et i mesure des
déplacements des joueurs. Le joueur 2 la gauche du joueur sorcier commence 2
jouer et le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d'une montre.

Pendant son tour, un joueur personnage peut se déplacer et accomplir une des 4
actions suivantes:

1. Attaquer un personnage ou un monstre,

2. Lancer un sortilége,

3. Chercher des portes secrétes ou des pidges,
4, Chercher des trésors.

Le joueur peut choisir de se déplacer avant ou aprés avoir accompli une des 4
actions ci-dessus.

Au fur et & mesure que les joueurs progressent sur le plateau de jeu, le sorcier met
en place les éléments qu'ils peuvent voir.

Comment déterminer ce qui est visible?

~ Les figurines et les éléments de mobilier qui se trouvent dans la méme salle que
le joueur personnage sont considérés comme toujours visibles.

— Les éléments (figurines ...) gui se trouvent dans un passage ou une autre salle ne
sont visibles que s'il est possible de tracer entre eux et le joueur personnage une
ligne droite ininterrompue. Si cette ligne rencontre 1 mur ou 1 porte close, les
éléments sont alors considérés comme invisibles.
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Le joueur qui entre le premier dans une nouvelle salle ou un nouveau passage doit
accorder un laps de temps suffisant au joueur sorcier afin que celui-ci consulte le
Livre des Quétes et place les monstres et éléments de mobilier.

Lorsque c'est son tour de jouer, le joueur sorcier peut déplacer une partie ou tous
les monstres qui se trouvent sur le plateau & ce moment-1a et attaguer un ou
plusieurs joueurs de son choix. Comme les personnages, les monstres peuvent
d'abord se déplacer puis attaguer ou le contraire,

L& jeu se poursuit iusqu’lﬂ ce que tous les joueurs personnages aient ét€ tuds ou
qu'un joueur survivant ait réussi i atteindre I'escalier et & s'échapper.

Choix des réles

Les joueurs lancent & tour de réle un dé ordinaire et celui qui obtient le plus grand
nombre a la priorité¢ du choix. Le rdle du sorcier maléfique devant étre assumé, il
reviendra au joueur qui est le dernier  choisir (si aucun autre joueur ne 1'a déja pris).

Dans I'éventualité oi il y aurait moins de 5 joueurs, ceux-ci peuvent soit
commander plus d'un personnage chacun, soit utiliser moins de 4 personnages,
Cette alternative rendra le jeu plus difficile pour les joueurs personnages, mais ils
seront moins nombreux 4 se partager les trésors.

I. Préparation du jeu
Chaque joueur personnage doit prendre:

— la figurine en plastique qui le représente, ainsi que la carte “‘personnage”’
correspondante et une feuille du bloc de margue.

Le joueur sorcier doit prendre:

— I’écran, le Livre des Quétes et les cartes de jeu. Il doit également avoir 2
portée de mains tous les monstres, pidces carrées et éléments de mobilier,

Le joueur sorcier prend place derritre 1'écran et dispose le plateau de jeu de fagon 4
ce que les mots ““Hero Quest™ soient tournés vers lui. Il répartit ensuite les cartes
selon les diverses catégories: Trésor, Monstre, Equipement, Sortilége et Trésor de
Quéte. Une fois mélangées, les cartes “Trésor” doivent étre retournées et placées en
paquet & la portée des joueurs personnages. Les cartes “"Monstre™’ sont conservées
derriére |'écran, faces visibles. Le joueur sorcier place le Livre des Quétes et les
autres cartes a coté du plateau de jeu.

Pour finir, chacun des joueurs personnages doit remplir sa feuille de marque selon
les détails indiqués sur sa carte.

II. Eléments de jeu

1. Cartes ““Personnage’’ et feuille de marque

Les cartes “‘Personnage’ indiquent aux joueurs le nombre de dés i lancer et les
feuilles de margue servent & tenir compte de la progression de chacun des =
personnages au cours de la partie. Sur chacune de ces cartes figurent une illustration

du personnage, ainsi que les renseignements suivants:

a) Type de Personnage:

Ce renseignement est & recopier dans la case prévue & cet effet sur la feuille de
marque. Ce peut étre **Enchanteur’’, ““Barbare”, ““Nain’" ou “Elfe’.




b) Corps:

Le chiffre donné est une indication de la force physique du personnage; il doit étre
recopié dans la case appropriée de la feuille de margue. Au cours de la partie, un
personnage peul soit gagner, soit perdre des points de “Corps™, Il importe donc de
tenir le score i jour sur la feuille de marque. Si le total de ces points ateint zéro, le
personnage est considéré comme mort. Les points de “Corps’’ perdus peuvent étre
guéris par la magie (sortiléges et potions), mais celle-ci ne saurait en auvcun cas en
ajouter au total initial.

¢) Esprit:

Le chiffre donné est une indication de la sagesse du personnage; il doit étre recopié
dans la case appropriée de la feuille de marque. Au cours de la partie, un
personnage peut soit gagner, soit perdre des points d" ‘Esprit™’ lorsqu’il jette ou
qu’'il recoit un sortilége. Il importe done de tenir le score & jour sur la feuille de
marque, Si le total de ces points atteint zéro, le personnage est considéré comme
mort. Les points d'*“Esprit”’ prendront davantage d'importance dans une version
plus complexe du jeu Hero Quest,

d) Autres renseignements:

Les autres renseignements inscrits sur la carte du personnage (Atraque, Défense,
Déplacement) sont expliqués uliérieurement dans ce livret.

Chaque joueur doit maintenant songer i un nom pour $on Personnage et noter
celui-ci dans la case prévue & cet effet sur sa feuille de marque. A titre d’exemple,
I’Elfe peut s'appeler Ladril, le Nain Grugni, I'"Enchanteur Zoltan et le Barbare
Sigmar. Il revient 4 chacun des joueurs de choisir le nom gui lui semble le plus
EPProprié & son personnage.

Finalement, dans le bouclier vierge représenté sur chague feuille de marque, chague
joueur a le loisir d’inscrire un blason et une devise de sa création.
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2. Le Livre des Quétes

Le Livre des Quétes est utilisé par le joueur sorcier et contient un certain nombre
de quétes. Elles se composent de 3 grandes parties:

Le parchemin:
Le texte inscrit sur le parchemin indique aux joueurs le but de leur quéte ainsi que

la récompense qu'ils recevront s'ils réussissent i la mener  bien. Ce texte doit étre
lu aux joueurs par le sorcier avant de commencer a jouer,

Le plan:

Il indique au sorcier comment les éléments doivent étre disposés sur le plateau de
jeu. Les symboles utilisés sur les plans sont expliqués sur I'écran du sorcier. Les
symboles des monstres sont repris sur les cartes “‘monstre”, Souvenez-vous que les
éléments ne seront mis en place sur le plateau qu’au fur et 3 mesure des
déplacements des joueurs.

Les notes:

Enfin, chaque quéte comporte un certain nombre de notes, Elles sont destinées &
indiquer au joueur sorcier ce qui se produit lorsqu’un joueur personnage arrive
dans certaines pitces ou passages.

3. Les cartes “Monstre’’

Celles-ci sont utilisées par le joueur sorcier. Il en existe une par type de monstre.
Elles indiquent le nombre de dés & lancer au cours de la partie.

4. D’écran

Les symboles illustrés sur le Livre des Quétes sont repris sur I'écran du sorcier. Sur
cet écran sont également énoncées les régles concernant les trois différentes sortes de
pigges. (Les piéges ne seront pas utilisés pour *“I'entrainement au jeu’").

trainement au feu
Llentrainement au jeu va vous permettre de jouer votre premitre quéte

“L'Epreuve’ avec des régles simplifides. Vous n’utiliserez pour cette quéte
que les cartes ‘*Monstre’”.

I. Préparation

L'escalier vous permet d'entrer et de sortir de la forteresse. Il doit étre placé dans la
salle et 3 I'emplacement indiqué sur le plan. Chaque joueur personnage place sa
figurine sur I'une des cases contigués i 'escalier.

Le contenu de la salle de départ doit étre mis en place au début de la partie, Toutes
les portes sont fermées, Aucun élément se trouvant dans une autre salle ou passage
ne doit étre disposé sur le plateau de jeu avant d'étre visible au personnage qui v pénétre,

Il. Déroulement du jeu

Les joueurs se déplacent i tour de rdle, dans le sens des aiguilles d’une montre: le
joueur assis & gauche du joueur sorcier commence la partie.

Lorsque c’est votre tour de jouer, vous pouvez  la fois vous déplacer et vous battre.
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i Selon votre choix, vous pouvez d'abord vous déplacer, puis vous battre, ou le
contraire; mais vous ne pouvez en aucun cas amorcer votre déplacement, vous batire

et finir ensuite votre déplacement.

Lorsque son tour arrive, le joueur sorcier déplace et attaque avec fous ou une partie
L de ses monstres & wour de e,

1. Les cases du plateau de jeu

Les cases du plateau de jeu correspondent & deux types de lieux: les salles et les
passages. Les salles sont délimitées par des lignes blanches qui représentent les
murs. Les passages sont représentés en gris clair et leur largeur peut varier d une 2
deux cases.

Sur les cartes “‘personnage”’, il est indigué le nombre de dés @ lancer pour

déterminer le nombre de cases de déplacement, Les personnages ne sont pas obligés
d'effectuer le déplacement total indiqué par les dés.

Sur les cartes ““monstre”, il est indiqué le nombre maximum de cases de
déplacement du monstre.

2. Mode de déplacement

Lorsqu’ils se déplacent, les personnages el les monstres ne peuvent pas:

— se déplacer en diagonale,

— passer deux fois par la méme case,

— oceuper une case qui l'est déji. Ils peuvent toutefois traverser une case occupee 51
le joueur qui I'occupe le permet. Dans lec mtraire, ils devront prendre un autre
chemin ou arréter leur déplacement.

Remarque: Une case ne peut étre occupée que par une seule figurine 4 la fois.

Quand un personnage ou un monstre 4 effectué son déplacement, il peut attaguer
5'il ne I’a déja fait. C'est ensuite le tour du joueur qui se trouve & la gauche de celui

qui vient de jouer.

DEPLACEMENT: |

Bien que les dés 'autorisent & se déplacer de 5 cases,
I'Elfe voit que deux des trois chemins
envisageables sont bloqués par deés Orcs,
L'Enchanteur le laissera toutefols traverser la case qu'il occupe,



3. Louverture des portes

— Personnages et monstres ne peuvent entrer ou sortir d"une salle que par une
porte ouverte,

— Les monstres ne peuvent pas ouvrir les portes.

— Pour ouvrir une porte il suffit de venir se placer sur la case qui est située devant
elle. Un joueur n'est pas obligé d'ouvrir une porte s'il ne le souhaite pas.
L'ouverture d’une porte ne compte pour rien dans le déplacement. Si celui-ci n'est
pas terminé, il peut |'étre une fois la porte ouverte.

— Dés qu’une porte est ouverte, le joueur sorcier doit placer dans la salle ou le
passage en guestion tous les éléments indiqués sur le plan du Livre des Quétes (3
I'exception toutefois des pikges et portes secrétes). Une fois ouverte, une porte le
reste durant toute la partie. Le joueur sorcier retire la pigce de jeu qui représente la
porte fermée et la remplace par celle qui repésente uné porte ouverte,

Rappelez-vous qu'il n'est pas permis de passer deux fois par la méme case au cours
d'un méme déplacement. Ceci signifie que le joueur qui franchit une porte lors
d*un tour ne pourra la refranchir que lors de son prochain tour.

4. Carré représentant une case obstruée

Ces carrés doivent étre placés conformément au plah fourni dans le Livre des
Quétes, dés gqu'ils deviennent visibles 3 un joueur personnage. Ils indiquent
'emplacement d'un mur nouvellement érigé ou I'endroit oii le plafond s'est
effondré. Ni les personnages ni les morsizes ne peuvent traverser une case obstruée.

5. Les monstres

Au cours d'une guéte, il peut arriver que vous ayez déji utilisé tous les monstres
d'un certain type. Si vous en avez besoin, vous pouvez réutiliser un monstre qui a
été éliminé du jeu. Si tous les monstres d’un méme type sont sur le plateau, vous
pouvez utiliser un autre monstre, du moment qu’il est de la méme couleur.

6. Le combat

Un combart se déroule en deux temps: attaque et défense.

a) Attaque:

Pour attaguer un monstre ou un personnage,
Yous 'dEli‘E? VOUS [ROUVer Sur une case E[ill |m.|}:te
la sienne. Mais vous ne pouvez en aucun cas
attaquer en diagonale.

Exemple: L'Elfe peut anaguer & parnr de
Pune ou Uautre des cases on 1l est
représenté sur le dessin ci-contre, Mais il ne
peut pas attaguer 51 se trouve sur 'une
des cases marquées d'un “X'.

Pour attaquer, il faut lancer un ou plusieurs dés de combat spéciaux (1llustrés de
boucliers et de crines). Le nombre de dds qu'il cum'i:m de lancer est indigué sur
les cartes ““personnage’” et sur les cartes ° ‘monstre’’ en face de la rubrique “‘Arttaque™’;
— vous obtenez au moins un crine; votre adversaire doit se défendre l:v.rmr cl-aprés),
— vous n'obtenez aucun crine: I'attaque est vaine et votre adversaire n'a pas besoin
de se défendre.
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b) Défense:

Pour se défendre contre une attaque lancée, le joueur doit jeter un ou plusieurs dés

de combat spéciaux, conformément au nombre indiqué dans la rubrique “Défense”’
sur sa carte ‘‘personnage’’ ou sur sa carte ‘‘monstre”.

Un joueur personnage se défend avec des boucliers blancs, alors qu'un monstre a
besoin de boucliers noirs et ronds, Chaque bouclier indiqué sur les dés annule un
crine obtenu par 'attaguant,

Une fois que le résultat de la défense est déterminé, le joueur qui a subi attagque
doit mettre & jour son total de points de *'Corps™: ¢'est & dire un point en moins-
par crine non annulé (par un bouclier). Dés qu’un total de points de *“Corps™
atteint zéro, le personnage est considéré comme mort. Etant donné que tous les
monstres ne disposent que d'un seul point de “Corps"’, il suffit d'un seul crine non
annulé par un bouclier noir pour les éliminer.

Les personnages et monstres considérés comme morts doivent étre immédiatement
retirés du jeu, Tout I'équipement ou 'or que détenait le personnage mort peut étre
récupéré par un autre personnage 5'il entreprend des recherches dans la méme pikce
ou le méme passage.

De méme le sorcier peut réclamer "équipement et |'or. Pour cels, il doit & son
prochain tour déplacer un monstre dans le passage ou & la pitce ol le personnage a
été tué, Le monstre ne peut pas utiliser 'or ni I'équipement récupérés, ces éléments
sont donc retirés du jeu pour la quéte en cours.

L'attaquant doit maintenant se déplacer s'il ne 1'a déj fait, et c'est ensuite le tour
du joueur qui se trouve i sa gauche.

Lej Jeu se p-c:rursmt jusqu’i ce que tous les j joueurs personnages aient €€ wés ou
qu’un joueur survivant ait réussi & remplir la mission décrite sur le parchemin puis
i atteindre |'escalier.

e Jeu
Vous étes maintenant préts & vous lancer dans |’aventure et le moment est
venu pour vous d'apprendre le reste des régles.

I. Les sortiléges

1. Les cartes

Répartissez les 12 cartes de sortiléges en
quatre séries, correspondant chacune & un
aspect différent de 1'énergie magique, &
savoir: magie de la Terre, magie de ['Eau,
magie de 1’Air et magie du Feu.

Chaque série comprend trois cartes de
sortiléges. Au début d'une partie,
I"Enchanteur a droit & 3 séries, soit 9
cartes, et 'Elfe & 1, soit 3 carwes. La
répartition se fait de la fagon suivante:
I"Enchanteur choisit une série, puis c’est
au tour de |'Elfe de choisir la sienne,
aprés quoi I'Enchanteur prend les deux
séries restantes.
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2. Comment jeter un sortilége?

Lorsque c’est & leur tour de jouer, I'Enchanteur et I'Elfe peuvent jeter un sortilege
au lieu d’artaquer. Il suffit pour cela qu'ils se conforment a leurs cartes sortileges.
Ceci peut se faire avant ou aprés le déplacement. Il n'est toutefois pas permis
d’amorcer un déplacement, puis de jeter un sortilége et de finir ensuite ce déplacement.

Les sortiléges peuvent étre jetés aux monstres ou aux personnages i condition qu'il
soit possible de tracer entre eux et le jeteur de sortilége une ligne droite
ininterrompue. Si cette ligne rencontre une autre figurine, un mur ou une porte
close, la cible est alors considérée comme invisible,

| FIGURINE VISIBLE
| FIGURINE INVISIBLE

— 31 un joueur personnage tente de jeter un sortilége i une figurine qui lui est
invisible, le sortilege n’aura aucun effect et sera perdu.

— Le jeteur de sortilége peut toujours se jeter un sortilége 4 lui-méme.

— Chaque sortilége ne peut étre jeté qu'une seule fois au cours d’une méme quéte.
— Que le sortilége ait ét€ jeté ou perdu, la carte doit étre mise de c6té et ne peut
plus servir durant la partie en cours.

II. Les recherches

Les personnages peuvent toujours entreprendre des recherches plutét que d'attaquer
ou de jeter un sortilége. Ces recherches peuvent s ‘effectuer avant ou aprés un déplacement.

Important:

— Les recherches ne peuvent toutefois étre entreprises si le personnage se trouve 4
¢6té d"un monstre ou si un monstre occupe la méme salle ou est visible dans un passage.
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— Les monstres n'entreprennent jamais de recherches.

— Une salle entitre, ou toutes les cases visibles d'un passage peuvent éire fouillées
au cours d'un seul tour,

Les joueurs doivent préciser au joueur sorcier la nature de ce qu'ils cherchent. Ce
peut &tre soit des portes secrétes et des pigges, soit un trésor. §'il v a effectivement
quelque chose & trouver, le joueur sorcier doit le révéler en se conformant au Livre
des Quétes. Toutefois, si I'objectif des recherches est un trésor, ni les portes secrétes
ni les pigges ne seront révélés, et vice versa.

1. Portes secrétes

Les carrés représentant les portes
secrétes seront placés sur le plateau de
feu quand un joueur personnage les
aura découvertes au cours de ses
recherches. Une fois découvertes, les
portes secrétes restent ouvertes durant ©
toute la partie,

2. Piéges

Chague fois qu'un personnage arrive |4
sur une case piégée ou ouvre un coffre
piégé, sans avoir auparavant entrepris
de récherches, le joueur sorcier doit
révéler le pigge.

a) Oubliette:

Tout joueur qui tombe dans
une oubliette perd
automatiquement un point de
“Corps"". Placez le carré
“oubliette’” sur la case
correspondante. Un joueur
tombé dans une oubliette peut
attaquer ou se¢ défendre mais il
lance 1 dé de moins que
normalement. Il ne peut pas
entreprendre de recherches. A
son prochain tour, il peut toutefois se déplacer de nouveau normalement.

Une oubliette représente un obstacle sur le plateau de jeu. Un joueur peut tenter de
sauter par dessus. Il faut pour cela que son déplacement soit suffisamment long
pour Jw permettre d’arriver de 'autre c8té. 1l faut également que la case située de
Vautre céte de 'oubliette soit libre. Tout joueur ou monstre qui entreprend de
sauter par-dessus une oubliette doit lancer un dé de combat. Si le dé indigue un
créng, le malchanceux tombe dans I'oubliette et perd un point de “‘Corps’; s'il
indique un bouclier, le saut est réussi et il peut continuer son déplacement, Les
cases occupées par l'oubliette comptent comme des cases normales pour tout déplacement.
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b) Eboulis de pierre:

Tout personnage qui traverse une telle case piégée déclenche un éboulis de pierres.
Placez le carré “'pitge: dboulis de pierres’ sur la case correspondante ou la case
marquée d’une fleche. Tout monstre ou personnage se¢ trouvant sur cette case doit
lancer trois dés de combat. La victime perd un point de *'Corps’’ par crine obtenu
sur les dés, puis va se placer sur une case adjacente non occupée. Si elle ne peut
trouver refuge sur une case adjacente, elle périt sous [*éboulis de pierres.

Remarque: Quand un pigge éboulis de pierre a été révélé par des recherches, il peut
érre désamorcé et retiré par le Nain ou tour autre personnage en possession de la
carte ““Trousse 4 outils"",

c) Piége hérissé de lances:

Tout joueur qui tombe dans un piége hérissé de lances doit lancer un dé de combat
et perd un point de “*Corps’’ s'il obtient un crine, Ce type de pitge n'affecte que le
premier joueur qui met le pied sur cette case,

Une fois découverts, les pidges hérissés de lances sont toujours désarmés, aussi
n'existe-t-il pas de carré les représentant.

3. Trésors

Certaines quétes fournissent des renseignements sur des trésors particuliers qui
peuvent érre découverts au terme de recherches. 5i un personnage entreprend de
rechercher un trésor dans la bonne salle ou dans le bon passage, le joueur sorcier
doit se conformer aux instructions données dans le Livre des Quétes. Si aucun
trésor n'est mentionné dans la salle ou le passage livré aux recherches, le personnage
doit prendre la premiére carte sur la pile de cartes ““Trésor™ retournée sur la table,
Lorsqu'un joueur a découvert un trésor dans une salle, le coffre est alors vide et les
autres joueurs, s'ils font des recherches, devront tirer une carte ““Trésor™,

Les monstres ne peuvent déplacer les trésors.
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a) Cartes “Trésor’’:

— Certaines cartes ‘*Trésor'’ offrent de I'or ou des bijoux. Le personnage qui
découvre I'un de ces trésors doit en consigner la valeur sur sa feuille de marque puis
cette carte doit étre mise de coté jusqu’a la fin de la quéte.

— D’autres cartes ““Trésor’’ offrent une potion magique. Le joueur qui tire une telle
carte peut soit I'utiliser immédiatement, soit la conserver et I"utiliser plus tard 2
n'importe quel moment de la partie. (Aprés utilisation, la carte sera mise de cdté
pour cette partie].

— Certaines cartes ““Trésor”’ n'offrent rien d’autre que pitges ou monstres errants.
Le texte de ces cartes doit étre lu 4 haute voix et les instructions énoncées doivent
étre suivies immédiatement. Cette carte est ensuite replacée dans la pile des cartes
“Trésor” et les cartes sont mélangées. Chaque quéte contenue dans le Livre précise
au joueur sorcier la nature du monstre 4 utiliser lorsqu’une telle carte est découverte.

Si les cases contigués A celle du joueur qui a tiré la carte sont toutes occupées, le
joueur sorcier peut placer le monstre errant sur n'importe quelle case libre dans la
méme pitce ou le méme passage. Il ne peut cependant pas attaquer un autre
personnage.

Si tous les monstres du type requis sont déja sur le plateau de jeu, le joueur sorcier
peut au besoin utiliser un autre monstre de son choix 2 condition toutefois que
celui-ci soit de la méme couleur que celui qui aurait dd &tre utilisé.

b) Cartes ““Trésor de Quéte’’:

Il existe cing cartes spéciales “Trésor de Quéte'': Le Sceptre du Rappel, I’Epée
magique Fléau des Orcs, le Talisman de Lore, I’Armure de Borin et le Fer de
I"Esprit. Il est important de ne pas mélanger ces cartes avec les cartes *“Trésor”’
ordinaires. Leur utilisation est précisée dans le Livre des Quétes.

Cartes ““Equipement’’:

® Achat d’armes:

Si un personnage survit & une Quéte, un joueur peut décider de le conserver et de
I"utiliser & nouveau lors de quétes ultérieures. Si tel est le cas, ce joueur peut
conserver toute carte ‘“Trésor de Quéte’’ en sa possession et consacrer tout trésor
consigné sur sa feuille de marque a 1'achat d’un meilleur équipement (armure,
armes ou autres). Il n'est cependant pas permis de conserver les cartes ““Trésor”
ordinaires.

Il existe une carte pour chaque pitce d'équipement. Tout joueur qui souhaite s'en
porter acquéreur doit choisir une carte, déduire le montant de |'article acheté et
prendre note des avantages que lui procure ce nouvel équipement. La lance, le
gourdin et la dague, par exemple, autorisent le personnage qui les posséde a
attaquer en diagonale,

Remarques:

—fli:epermmmgc ne peut pas acheter d'équipement s'il n'a pas assez d’argent pour
le faire,

— Llargent peut éwre accumulé et conservé d’une guéte 3 'autre.
#® Projectiles:
Certaines armes peuvent étre lancées, tout comme 'arbaléte peut tirer. Dans les
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deux cas, mﬁn}cﬁdm pour le lancer des dés de combat en vue d’attaquer ou de se
défendre la méme.

Remargues:
— La cible doit étre visible, comme lorsqu’il s'agit de jeter un sortilége.

— Il n’y a pas de portée maximum pour un tir d’arbalte ou un lancer de projectile:
ni I"un ni "autre ne sont possibles si le personnage se trouve sur une case contiglie a
celle qu'occupe la cible.

II1. Les Quétes

Tout comme pour “*L’Epreuve”’, chacune de ces quétes comporte une introduction
imprimée sur parchemin que le joueur sorcier lit & haute voix aux autres joueurs. Il
lui faut également prendre connaissance des notes qui précisent, par exemple, la
cachette de certains trésors spéciaux, la puissance d’un monstre ou certaines régles
qui s'appliquent  cette quéte en particulier. Les quétes doivent étre jouées dans
'ordre du Livre.

1. Comment aborder une quéte

D’une maniére générale, les personnages abordent une quéte depuis la salle ol se
trouve ['escalier. Pour certaines quétes, le départ peut étre différent.

Les quétes seront abordées de la méme fagon que |'Epreuve. Le contenu de la salle
de départ doit étre mis en place au début de la partie i l'exception des piéges ou
pOrtes secréfes,

2. Fin d’une quéte

On considére que les personnages sont arrivés avec suceds au terme d'une quéte 'ils

ont réussi 4 atteindre les objectifs décrits dans les passages imprimés sur parchemin

et lus & haute voix par le joueur sorcier au début de la partie. Afin de se retrouver

;n lieu siir, les personnages doivent se rendre sur les escaliers {pour sortir du
onjon).

Remarque: Les monstres ne peuvent jamais étre placés sur les escaliers.

Si les personnages ne sont pas parvenus jusqu’aux escaliers (ils se sont fait tuer)

la partie est gagnée par le joueur sorcier. Bien entendu, les joueurs personnages
survivants (et/ou de nouveaux joueurs) peuvent wujours tenter leur chance une
nouvelle fois sur la méme quéte, mais dans ce cas le joueur sorcier repartira avec son
effectif complet de monstres.

evenir un Champion

Si un joueur utilise le méme personnage d’une quéte i l'autre, il peut

prétendre au statut convoité de Champion. Chaque fois qu'un personnage
arrive avec succés au terme d'une quéte, il note le nom de celle-ci dans la case
““Missions accomplies’ de la feuille de marque. 5i un personnage réussit & mener 3
bien trois quétes, I’Empereur reconnaissant le fera Champion et lui remettra 500 pigces
d’or supplémentaires qui pourront étre consacrées 4 'achat d’un meilleur équipement.
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Le feu brile i belles {lammes bans Litre mais dif fuse une faible clarté dans
Letude de Mentor, Les ombres dansantes we Laissent voir qu'une partic des
imombrables {ivres et parchemins ani rfm;lfisjrrrt les rayfonndagaes, *'fnﬁlr. Mentor
se diriae lentement vers [a cheminée

‘Mes amis. dit=il. votre apprentissage est maintenant terming, Toutefois. vous
nétes pas encore des Heéros. car il vous reste a faive vos prewves. Mais. laissez—moi
tout  abord vous entretenir de Morcar.

Iy a bien bes siveles, Morcar était mon apprenti. “Travailleur acharné, il
assimilait vite, Gependant. [impatience le dévorait et il souhaitait apprendre wie
magie aux pouvoirs plus forts Je [avertis des bangers e sa ﬁurﬂnc et Lexhortais a
plus de patience en Lassurane quiwon jour i Yevienbrait wn enchanteur de renom. Mais
Morear wen poviait plus ¥ attendre et ri'mqne- ML, ﬂwrm’t la porte e mon éinde
fronr gy lire mes [ivres e ﬂuﬂ'féﬁ-:'.f. Les secrets .fu'.ffs recélaient étaient en Vérité
bien grands et Morvar s enfuit quand il les ent appris’

Quand je pus le rattraper, ce fut pour le trowver beaucoup change. “Navait=il pas
précé allégeance aux Grandes ‘Tuissances du Chaos? Tnconscient! wt éeriai=je.
Inconscient. oui. car la magie wavait été pour lui que le plus court chemin menant au
pouvoir et il en avait usé sans se soucier de la tervible detee dont il Yevrait desormas
sacquitter. Je tentais de le raisomner. “Rien wy fic. I me rit au wez. puis me jeta un
sore terrible ihie jeus Lqﬂ'fﬂ}' peine i contrer, Plusienrs foagrs Stirant mons nous battimes
ainsi, mais Morcar Msposait ¥alliés autrement plus forts que les miens et je ne s
le vaincre. Finalement, alors que chacun de nous sentait ses forces Labandonner, i
prit La fuite et se réfugia dans les Terves Yesolées du Chaos septentrional. La, il pansa
S5 pfm't":i et |;'u'.rm,i‘i‘u'.-i ses dons, (vaguant Y anciennes puissances avee fea'.rfurffm' il
pourrait renverser ["Empire. Noyez=vous, awjourd hui. pas plus qu'hier, ne mesure-t-il
Lamplenr de son geste. Car celles=ci se servent de lui tant qu'il en via de leurs sombres
iteréts, mais, le jour venu elles se débarrasseront de lui

Tl me faue veiller sur Morcar et évaluer la force de sa magie. tiche bont je
macquitte avee [aide de Loretome. Les puissances exhortées par Morcar nous
ancantiront tous si je reliche ma vigilance. Les [égions Y Morear nous ont déji
menaces jadis ‘Rogar alors wmétait venu en aide et les avait vaincues. Mais les voici
be mowvear en marche. ‘Oéja les “Borderlants ont subl lewr assaut. Oui. [ Fmpire doit
se trouver des Héros pour le défendre et cest i cette fin que je vous ai formés.

Chaeun de vous doit mener a bien trols tiches. Celui qui y parvienbra sera
proclamé Champion du ‘Royarome et adoubé Chevalier Impérial, Alors, mais seulement
alors. serez=vous véritablement en passe de dbevenir Heéros. Voila. fe vous parlerai
de monvean  votre retowr = si Jetmtatis Vons reviemes,
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Mes amiis, vous aes !lnmmnrl AjHeds, Lo LeHifs €5 A At erant e v Jhremtire
dprewve Vous allez vous drviger vers Lest et vous pénstreres bans los Catacombes de
Verag, wme iifecte pargondlle Vous tevrer y Seon'rir la tombe de Fellmarg
Notre tidehe ne sora pas facile et certaing Venere vouws ne reviendront pas, Cerex qui
surviveont devieont powrsuivre lenr entrainement
Lerl est vatre Jiremicr g sur le chemin it ﬁ'nr ve vous des Herss . Aviieez
jrnlesmanent wmes auis

NOTES
A 5iun personnage cherche un teésor, il trouvera 100 pitces d'or, Le jousur doit noter ce trésor sur sa
CilTte personnage.

B Cette momie est Ia gardienne de Ia tombe de Fellmarg et it antrefois un puissant guerrier, Pour
attaquer elle lance 4 dés de combat au bhew de 3.

C 51 un personnage cherche wn tedsorn, 1 trowvers 150 piboes d ‘o Le joueur doit noter ce trésor sur sa
carte personnage.

D Ce colfre & trésor est vide,
Verag combiat comme une gargouille normiale,




La Oélivrance de Sir ‘Ragnard

“Bir Ragpnart, Lun tes chevaliers les plus puissants de [“Empereur, a été eleve et est maintenant
recenu prisomrier par “Ulag. le Selgmenr be La guerre Yes Ores. Il vous incombe de le trouver'et de le
ramener sain et sanf Le prince Magnns s'est engagé a verser 200 pitces Yor i coluf et le bélivrera
Cette récompense powrri étre partagee entre plusienrs aventnriers, mais elle we seva pas accortée si
Sir Ragnard périt an conrs de xom Eision.

NOTES
A Le coffre & trésor est un pitge. Tout joueur qui 'ouvre sans entreprendre au préatable de
recherches pour trouver des pibges perdra un point de "Corps’’. Le coffre est vide,

B Ce coffre & tnésor contient une potion de guérison pouvant restituer jusqu'i quatre points de
“Corps" perdus ainsi que 50 pikces d’or.

SIR RAGNARD EST TROUVE

Lorsque Sir Ragnard est trouvé, Dalerte est sonnée, Placez sur le plateau de jeu TOUS les monsires,
portes et meubles restants. Toutes les portes sont maintenant ouvertes, Sir Ragnard doit étre déplace
par e joueur qui a ouvert la porte. Quand le our de ce jouenr arrive, il dont également lancer un dé
pour le déplacement de Sir Bagnard. Celui-ci ne recouvrers sa Tiberté gue lorsqu’il sura éé ramend sur
la case départ,

Sir Ragnard ne peut pas attagaer, mais il peut lancer deus dés pour assurer sa défense. 11 lai reste deux
points de "' Corps’’

Urtilisez la figurine du Sorcier Maléfique pour représenter Sir Ragnard.

Maonstre errani; un Ore,
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Le Repaire du Seigneur de La Guerre Des Ores

"Le Trince Magniis o Lanicé wm orbre de recherehe et Ye mise a mort contre Ulag Seigmenr de la
auerre Yes Ores. tem powr responsable Yo lenlevement be Sir Ragnard, Une récompense be [00 pleces

bar sera agcorlée @ celud qui mettea fin aux fowrs d¢ ce misérable. Tout trésor se trowvant dans le
vepaire be Ulay luf reviendra également.”

NOTES
A Le buffet contient 30 pidces d'or et une potion de guérison pouvant restituer jusqu'a quatre
pomts de “Corps",

B Ce coffre & trésor contient un pigge. Tout joueur qui louvre sans entreprendre au préalable de
recherches pour trouver des pitges perdra un point de “Corps", Le coffre contient 100 pidees d'or
€ Vaoici "urmurerie. 5i un joueur cherche un trésor, il trouvera une lance, Ce jouenr peut tirer une carte
*Lance'" du paguet de cartes " Equipement’,

ULAG

Utilisez la figurine Orc armée de la grande épée pour représenter Ulag,

Ulag a les caractéristiques de jeu suivantes:

Attaque: 4 dés

Deéfense: 5 dés

Déplacement: 10 cases

Esprit: 3

Corps: 1

Monstre ercant: un Ore
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Lor du Prince Magnus

“Trals coffres i trésor ont été dérobés lovs be lewr acheminement an palais de ["Emperenr. “Une
FECORTREST be 200 pices Yora bté .\”}r te o celuf it fes réenperertt avee TOUT lenr contenn dor

Les volewrs presmés sont wne bande ¥ Ores qui se Mssimulent tans les Montagnes "Noives. A lewr
téte se tromve tin Guerrier tn Chaas du o de Gulthar!

MOTES

A Voici Jes trois coffres. Chacun contient un trésor d une valeur de 250 pitces d'or. Chagque
personnage ne peut porter qu'un seul coffre & la fois. Lorsque vous portez un coffre 3 trésor, vous ne
pouvez lancer quun senl dé pour votre déplacement.

Si un personnage décidat de garder l'or du Prince Magnus su lieu de le retourner, il se mettrait hors la
loi et ne poirrail plus préwendre au stmtut de Champion,

Mensire errant; un Fimir



Le Labyrinthe de 2Melar

M gy a longtemps. wn enchantenr puissant b nom de Melar créa wn Talisman dont les pouviirs

rmlfsrmrrrl' i som Stemtenr wie meillenre r.-m;-r."frru.ﬂ'mr te la IaRgde D cralnte fqhe {ex allies be
Movear we e [l valeat o s'en servent, Melar conserviit ce Talisman ANPrEs e fuf @ tont woment
O dit g il Laissé Le “Talisman bans son laborataire. lequel se tronve aw coenr be son Labyrinche. Ce
derntfer ost Jarsee de mombreny Heegies ¢ snr vierflé Jaar des {quu'z‘irus AL IS O pritend q.q,dpmcu[
quil est hanté par tons coix qui anndent convoaité be Tallsman et péri sans M parvenir,

NOTES

A 5iun joueur cherche des portes secrétes, il ne trouvera rien, Toutefnis, si un joueur cherche un
trésor, il trouvera la Clé de Melar, Celle-ci disparaitra au premier toucher de main et le trine alors se
déplacera |atéralement pour révéler une porte secrite.

B Cette salle contient une Gargouille qui ne pourea étre déplacée 1ant qu'un des joueurs n'aura pas
ouvert la porte margquée d'une féche, Une Gargouille ne peut étre blessée tant qu'elle ne s'est ni
déplacée ni livrde i une attaque sur un autte joneur,

C  Tout jouenr gui cherche un trésor trouvera le Talisman de Lore. Celui-ci est un Trésor de Quén: et
le joueur qui 'a trouvé deit prendre la carte *“Trésor de Quéte’” correspondante,

Monstre errant: un Zombi



L Héritage du Seigneur de la Guerre des Orces

"Crrak, fr'u;;l'mr descerbant b Lilag, o foré Vemgeanee contre {es mewrtriors e son pere An termie be
plusicirs Langs wiofs be recherches, i a fimalement retrowve votre trace ot vows a jmil tomber Bans e
einbuseate. Uiy voiet donc rﬂ'p'mm:'r.r‘; Pans sed cachors Camdis ifie il xe erenize La cervielle Jrater Vs
infTiger le pire chitiment qui soic. “Trofitant tontefois du sommedl de vorre gardien. vous parvenes a4
crocheter L servure de votre gedle wver wn viedl ox be ot Mais i vows fane maint enaist retromer
VLR Egnientenl ¢l SOFLIF de fa”

NOTES
Etant donné que tout 'équipement des joueurs a évé confisqué, céus-ci ne peuvent ¢ servir de celu

qu'ils auraient acquis au cours de parties précédentes. 1l en va de méme pour I"Enchanteur et I'Elfe
qui ne peuvent jeier de sortiléges tant qu'ils n'ont pas découvert la salle ol se trouve tout "équupernent.

SR Point de départ des joueurs

A Salle ot s¢ trouve Iéquipement des joueurs. Lorsqu'un des joueurs en ouvre la porte, il faur lui
dire que I'équipement s trouve dans cette salle. Quand un joueur entre dans cette salle, il peut
récupérer tout |’ équipement, ainsi que les Trésors de Quétes et les cartes de sontileges. Ce joueur peut
tourefois décider de donner ow de vendre une partie ou l'ensemble de cet dquipement aux sutres
joueurs qui sc trouvent dans la méme salle ou le méme passage. Par contre il ne lui est possible ni de
garder ni d'utiliser les cartes de sortileges & moins qu'il ne seit |"Enchanteur ou I"Elfe,

B Cet escalier conduit & 'air libre, Tour personnage qui réussit a se placer sur la case représentant
|'escalier recouvre su libertéd,

GRAK  Urilisez une figurine Ore pour représenter Grak, Ses caractéristiques de jen sont les suivantes;

Artaque: 4 dés Esprn; 3
Diéfense: 4 dés Corps: 1
Déplacement: 8§ cases Monstee errant: un Fimir
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Le Chasseur de ‘Tierres

“Karlen. Lenchanteur personnel de ["Emperenr. a tisparn, L Emperenr oraint quil ait été assassing

ou gu il ait succombe aux charmes oisidicuy de [a magie b Chaas I vious incombe e Yéeonvrir ce

dfidc

[ est arrivé et 85l est eneare en e be Lo vamener en liew sir A votre retonr chacan e vons
recevra [0 pidees Yor

NOTES

A Tous les Guerriers du Chaos présents dans cette aventure sont faits de pierre et peuvent lancer

un dé supplémentaire pour leur défense,

B Voici la salle des armes. Tout joueur gui cherche un trésor trouvera Uarmure de Borin, Celle-¢i est
an Trésor de Quéte e ke joueur qur s trouvée doat prendre la care correspondante qu'il peut ensuite
CONServer

C  Le coffre & wésor de Karlen contient 200 pitoes d'or

Le Zombi qui se tient dans cette salle est en véritd Karlen. Tandis qu’il 8'essayait sur un sort do Chaos
s4 propre magie s dévoré et 1] fun transformé en un stupide Zombi.

Monstre ercant: une Momie
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Créez vos propres parties
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51 vous créez vos propres parties, veillez 3 ne pas placer sur le plan fourni plus de meubles qu'il

n'en existe, Le meilleur moyen d'éviter cette erreur est de mettre en place les éléments au fur et 3
mesure que vous les inserivez sur le plan. Il vous reste ensuite 3 v disposer tous les monstres, puis &

écrire un court paragraphe expliquanr aventure,
Vous étes alors prét,

Utilisez des photocopies du plan vierge fourni ci-dessus pour vos propres parties.
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Le Mage ou Feu

"Les Orcs bos Montagnes "Naires ong itifisé Lo maate 3 Few lors be lewrs icursions, "Balur. (¢
Mage tn Few, est suspecté be les avoir aidés. Aucwore magle 2 “Fen nwa Yeffet sur lui et les Sorcicrs
be [Fmperenr ne peient rien contre ses maléflees. Cest pourguol vous aver &té ehoisl ponr vous
itroduire bans son repuire qud cxt enfoui tres foin sons fe Tic du Few Noive L Fmpereur rometton d
cltateaint be vons e récompense Yo 150 pibees Yor powr [élimbnation de "Balur’

NOTES
Utilisez la figurine du Sovcier du Chaos pour représenter Babur.

A Le coffre & wésor content 150 pitces d'or et Ie Sceprre du Rappel. Celui-ci est un Trésor de
Juéte er le jousnr qui ke rrouve don prendre la carte correspondante qu'il peut ensuite conserver,
BALUR

Balur a les caractérstiques de jen sulvantes:

Arsaque: 2 déy

Diéfense: 5 dés Esprit; 7

Déplacement! 8 cases Corps: |

Balur posséde les trons sortiliges du Fen et peut bes utiliser au cours de la partie. Les joueurs, én
revanche, ne peuvent pas jeter de sortiléges du Feu durant cette partie et doavent done faire leur choix
parmi lek trois autres séries de sortiléges.

Balur posséde sgalement |2 don spécial de pouvoir traverser n'importe quel mur ine for au cours de fa
partie. Quand il e fait, il est placeé sur la case marguée d'un "*X"" qui se trouve dans 2 salle centrale,
Si e mobilier de cette salle n'a pas encore @¢ disposs, attender que 1a salle soit découverte par un
jouear avant de placer Balur sur cetie ¢ase,

1: Maonstre errant: un Fimir
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“Lin guide vois a combuits bans wne farteresse qui est supposée abriter wn tris grmd seeret. Apris
avioir desconti it sa suite wne foule Yescaliors sombres, vons vows retromez dans wne salle qyant trols
pertes Cest alors que [e guibe éteint tant @ coup sa torcke et se wet it vire dans le noir " Abien. mes
Mevost” Lance=t=il Yi ton vailleny tout en disparaissane. Votre sang s¢ glace i [dée que vous étes

tombis Dy i piege. Mietntenant ([ vous fant sortir de ce trow nair o lwisser votre pean
Vous bever vous rewdre sur lex vscaliers pour sortir du bonjon’

NOTES
A Vouct la salle d'oh partent les jouenrs,

B Ces coffres & weésor contiennent chacun 1) pitces d'or
Monstre ercant; un Fimir
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Le Chdteau des Mysteéres

Jettds, a sorcter I[é!n &n wom B Olfar dévonveic [entrde ¢ une mine Yor Grdee a ses ponvairs
extraordinaires. i bacie i chitean wagique an=tessus 3¢ La mine afin be la protiger des intrus, Cr
chitvan @ de nombeens JTF[,’H‘L‘I magiques oL cst _q:ir‘h:' JrE WHe drmee b maRsEres PR fllll'ﬂdt

emprizonnes. Tarviendres—vous i en trowder Lentrée? ‘Uantees aviot vous ont essayd. mais e
clitean leas on a cmpiches a chague fois”

NOTES

Chagque fois qu'un personnage franchit une porte, il lance deux dés ordinaires. I s¢ trouve alors
immédiatement transporté sur la case marguée du nombre équivalant au wotal obtenu par les dés. §i
cette case ost déja oocupde, 1l se place sur son oocupant €1 reste sur celle case, Le personnage ou
monstre deélogd perd un point de **Corps™ e1, ¢'il est encore vivant, doit 8 son wour laincer deux dés
pour s¢ {aire tfransporter sur uné aufre Case

51 le nombre obtenu en lancany les dés estcelui d une case déja occupde par un PersONNAgE oU Un
monsteg, il faur relancer les diés.

Les personnages ne peuvent franchir qu’un seul portail par tour.

A Voici entrée de la mine. Tout joueur qui entre dans cette salle peut prendre 5000 pikces d'or.
Touefons, ant gu'il teansporte cé trésor avec [ui, un jousur ne peut ni attaquer ni se défendre. 51
deécide de poser son trésor, avant d'atteindre 'escalier de la sortie, celui-ci rétournera immédiatement 4
la mine,

Cuand o partee est erminée, dites aux joueurs que tew Uor de la mine n'est qu'tlusion. Tout autre
trésor découvert mileurs ést en revanche bien réel.

Monstre errant: Dites aux joseurs que le fintdme de Ollar apparait, éclate d'un rire démoniaque, puis
ra - disparalr.

#
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Le “Bastion du Chaos
4

“Les terres de Lest sont irrlrhh'n W Ores et B Lutins on maranie. LFmperenr a donné Lortee i b

droupe te Heéras Banes be e nom soit emviagé ponr les anéantir. Les Ores se sont f't‘ﬁqrfi".s BN o

forteresse souterraine comine sous [e nom de “Dastion 2 Chaas” A lewr téte se trowe we petite
darmée de Guerriers i Chaos 1l f:mr vons fll"'ﬂ'.lﬂ’f furt hemiii pour entrer dans cette ﬁu'n"rr.-ar et

l"'-[.tlﬂﬂrh'ff Ly f(‘.‘i AU ULy Vi L Frneontres "'-’Il“r-“ reeevirer prone oefie LTELTR T pr'r'im‘ &
10 pieces ¥or par Lutin élimine
20 pidges Yar par Ore éliming
30 pikees dor patr Fimir o Guerrier du Chaos #liminé”

NOTES

A Voici 'armurerie. Beaucoup d'armes ¥ sont rangées mais aucune n'est utilisable. Cependant,
siun joucur cherche un trévor, 1) trowvers un bouclier. Ce jouenr devra alors prendre une carte
“Bouclier” dans le paguet de cartes "Equipement ",

B Ce coffre & trésor est un pigge. Si un joueur §"aventure 3 'ouvrir, la Gargouille immédiatement
s'animeea ef attaquerd. Si un jouenr cherche des pitges, il découvrira ce qui attendait 5"l avait ouvert
le coffre, La Gargouille ne peut dtre blessée tant qu'elle n'a ni bougé ni attaqué un sutre joueur.

€ Le Guerrier du Chuos a une épée magique. Celui qui tue le Guerner du Chaos peut s emparer de
cette épée qui s'appelle le Fléau des Orcs, Celle-ci est un Trésor de Quéte et le joueur doit prendre la
carle correspondante qu'il peul ensuite CORSETVEr,

Monstre erpant; un Fimir
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Barak Tor - Sépulture du Seigneur Sorcier

L guerre aver les Ores Ye Lest se prépare ot [Emperenr Yoit rallier [e soutien bes petics FOMANE
ent viue U conf lic imominent. A cecte fiw. i [ui faue trowver Lanclonne Fraile be [Ouest e
porterent les “Rois des Légewdes. ainsi que Rogar lorsqu il affronta Movear dans le temps puisst
Celud qpul crouvien co Yamant receven 200 pieces Yor Le foyan se trouve i Barak Tor, lien b Fejas

B Setgnenr Sorcier: Ce bernier étalt darlement conmn sous fo wom de Roi dos Marrs’ ;
servitenr tout pulssant de Morcar que ponrfendic autrefois le Fer de [Espric. senle arme. fi

contre er;mfff if e Jent pien.”

NOTES

X Unilisez [a figurine du Sorcier du Chaos pour représenter le Seigneur Sorcier que vous placerez sur
I case margude d'un VX" quand il sera délives,

A Ces portes sont fausses ¢f ne peuvent en aucun cas Gre ouvertes.

B L'Ewile de I'Duest se trouve dans la main du Zombi. Dés 1z mort du Zombi, UEroile de |'Ouest
doit ftre remise au joueur,
€ Ce pitge libtre un gros rocher qui tombera aprés le passage du dernier jousur, bloguant alors toune retraite.

D Voici la tombe du Seigneur Sorcier. Celui-ci en sera déliveé dés qu'un joucur entrera dans Ia salle,
Pliwez le Seigneur Sorcier & Vendroit indiqué. Lisez aux autres joucurs le texte en caractéres gras
imprimé oi-dessous,

Vouis avez brisé le sceau magique qui retenait prisonnier le Seigneur Sorcier. Le voici désormais
revenu i la vie et il vous faut le fuir, Seul le Fer de I"Esprit peut Uatteindre,

LE SEIGNEUR SORCIER = Aucune arme aurre que le Fer de I'Esprit et aucun sortilége n'ont d'effet sur
le Seigneur Sorcier. Ses carackéristiques de jeu sont les suivantes;

Avaque: 1 dés Deéplacement: 1 case Esprit: 4

Défense: 6 dés Corps: 1 Monstre errant; uy Squelete

I
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La Quéte du fer de L Esprit
‘Lo Sefgnewr Sorcier, gue Vous avez reveille. risgue de constituer e sérieuse menace posir
[Fwperear tany le conjlic i venwir. Il comvient done de [éliminer avant qu'il ne Limee son armée de
Morrs Viviones a Lassaut bes forces de ["Emperenr. “Vows bever tout ¥ abord découvrir [ Fer be
[Fsprit. ear senle cette arme ancicnne peat Cattedndre, Judis fu.'*-;!'[lh.‘ jute les “Wafns des ZMoncs B

bord b wionbe, jrnds, refeoidie dans ley canx be la Fontaiye Yes Flfes de Lebin, cette Epée repose |
désormais Bans fes ruimes n I'I.'m.ilh' aneden ain il Vb |I'Jlmhm Lt eherelier’

NOTES

Les cases ol figurent des chutes de pierres indiguent les endroits oft le plafond est dangereux. Toot

joueur qui vient se placer sur "une de ces cases doit lancer un dé. 5i celui-ci indique 5 ou 6, le jouenr N\ )
perdra un point de *‘Corps" par suite d'effondrement du plafond. Toutefois, si ce joueur porte un

casque ou 5'Ql potstde une carte Yrasque’, il ne perdra un point de “*Corps™ que s le dé indigue 6.

Les chutes de pierres n'affectent pas les monstres gui sont suffisamment habituds & ces passages pour

les éviter. Les carrés représentant les churtes de pierres ne doivent pas &tre placds sur le plateau de jeu,

A Le Fer de "Esprit repose au centre de cette pigce, dans un éerin de lumitre froide et blewe, T s'agit
d'un Trésor de Chére et le joueur qui le découvre doit prendre la carte correspondante qu'il pourra
ENSUILE CONSEIVET,

B Le coffre & trésor contient 200 pidces d'or,

Monstre errant: un Guerrier du Chaos
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Retour a Barak Tor

"Madntemant gue vous vaiel en possession du “Fer de !'"fs;u':':. il vous faut recourner i Dk Tor et
e finir avee le Sefgnenr Sorcier, L'Emperewe befit chevanche  [n remcontre bes Ores de DEse il
affrontera an Col bu Few ‘Nobr 50 vious échonez bans votre entreprise. le Sefamenr Sorcier [tvera son
armée de Morts Vidines et surprentra les forces e UEmperenr par Larriere Tlus rien alors we
sitwtit empicher les Forces tn Chaos & asservir e contrée

33

NOTES

X Unilisez In figurine du Sorcier du Chaos pour représenter le Seigneur Sorcier
A Latombe est désormais vide,
LE SEIGNEUR SORCIER

Aucune arme autre que le Fer de 1"Esprit et aucun sortilége n'ont d'effet sur le Seigneur Sorcier qui,
depuis votre dernibre rencontre, & repris des forces, Ses caraciéristiques de jeu sont maintenant
Attaque; 3 dés

Dréfense: 6 dds

Deéplacement: 10 cases

Esprit: 4

Corps: 1

Monstre errant; une Momie

Esprit: 6

Corps: |




“Vous avez bien agi. Ft powrtant, il semble que votre tiche ne fait que
commencer. ‘De gros muages sombres s amassent aux frontiéres de [Lmpire..”

‘Cheviauchant a la téte de son armée, [Empereur se drigeait vers
le Col du “Feu “Noir dont le périlleux chemin relie [Empire aux “Borterlants
Jamais de mémoire Y honmme on # avait v pareille armée! ‘Tlus grande
encore que celle de Rogar! Quant ils eurent pris position dans [es plaines
herbeuses situées au pied du chemin de montagne, les hommes attendirent,
Auint La tombée de La nuit. le ciel soudain s obscurcit et wn grand vent se
levie. “Qes eris et bes hurlements a vous glacer le dos résonnérent en écho
Yepuis le sommet bes monts. terrifiant les chevanx et remplissant de peuwr
hommes et elfes confondus’

“Puis ce fut le premier assaut. ‘Oévalant le flanc des monts comme
sil sétait agi de vulgaires pentes et non de parois quasi verticales, [es
troupes te Maorcar sabattivent sur les défensenrs de [Empire. On eut dit
un sombre raz de marée contre lequel. pourtant. chacun mainting sa
position avec une viadl Lanee qul aurait pu laisser ..'Jlrl"m‘m*r wne Victoire,

“Mais ¢ était compter sans les maléfices de Morcar: Celui-ci,
Sebout sur wne haute corniche surplombant le champ Ye bataille. déclencha
les foubres de ses pouvoirs magiques. ‘Qes éclairs jaillirent du bout de ses
doigts et Yénormes boules de feu explosérent parmi les défenseurs. ‘Oes
Nouzaines de breches somrivent et Lememi sy rua en hurlant de plaisiv’

L Garde du Jugement dernier = force Yélite des Chevaliers du
Chaos - choisit ce moment pour faire son entrée. Larmée be ["Empereur
Y conp céda et beaucoup ¥hommes s enfuirent. Seuls les gardes persomnels
Ye [Fmpereur sacharnerent i défendre lenrs positions et nombre Yentre
eux firent sacrifice be leur Vie pour assurer sa retraite.

‘Ce qui reste de cette armée se terre désormais dans le ‘Rarak “Narn
qui était autrefois Lancien bastion des nains. Les hommes wont toutefois
pas de quoi tenir wn long sicge. Aussi nous faut=il agir vite st nous
voulons sauver [Emperenr et son armée’

I g a en outre un autre mal a vainere en la persomne du Selgnenr
Sarcier revenu i la Vie. Lui aussi dspose de powvoirs magiques que fe ne
soupeonnais pas et qui [ont protégé contre [e Fer de [Esprit. Seulement
blessé. il est parvenu i regagner son ancienne retraite dans les
Montagnes “Noires. Mais il aura bientst récupéré assez de forces
por prendre une nouvelle fois la téte de ses Légions de ‘Oamnés.

"L Fmpire a bone plus que jamais besoin de vous. Je ne
peux moi=méme dgir contre ces E;lﬂgrf's car il me ﬁmt aller
i la rencontre be Morcar et mefforcer ¥ affaiblir ses pouvoirs,
Aussi. mes amis. ne me reste=t=il plus qua prendre congé

34 e vous. “Faites attention surtout. Adien..




Lutins

Ces créatures vertes de
pean sont petites et
cruelles. En dépit de leur
taille ex de leur absence de
force brutale, ce sont de
dangereus adversaires, Les
Crcs ont asservi un grand
dombre de tribus de
Lutins et ¢'est pourquei on
les rencontre sowvem
ensemble

Ores

Les Ores s"apparentent
aux Lutins mais sont plus
grands er beaucoup plus
Puissants que oes dermiers.
Lls forment le gros des
reoujes de Morcar, Ce sont
des guerriers sauvages ¢1
brutaux qui ne se plaisent
que dans la cruauté ef le
massacre. Les Ores ne
doivent jamats étre
SOUS-Esiimes.

Fimirs

Ces créatures ¢velopes aux
spparences de [€zard sont
encore plus fories que les
Ores, On les voli d 'milleurs
quelquefois & la tére de
petites Bandes d"Ores et de
Lunns, Cependant, méme
seuls, ils représentent un
danger considérable,

Guerriers du Chaos

Il sagit d'hommes
devenus monstrés el
esclaves des ténkbres.
Revétus d'une lowrde
armure, ils disposent
souvent d'armes aux-
quelles le Seigneur du
Chaos & conféré des
POUVOITS magiques. Ces
guerriers redoutables
sement la peur chez wous
leurs ennemis, & 1'ex-
ception des plus braves (ou
des plus inconscients:.

Squelettes

Restes animés de guerriers
marts depuis longemps,
les Squelettes forment le
gros de 'Armée des Morts
Vivants. Lents mais
implacables, ils sont
contrdlés par la magie du

Chaos.

Fombis

A 'msiar des Squelettes,
les: Zombis sont des
cadavres animés par la
magie. Seuls les en
différencient guelques
restes de chair putride et
lambeaux de muscles ici et
li accrochés & leurs os.
Leurs mouvements sont
fents #t mal assurés. Une
edeur infecte d outre
tombe les accompagne o
qu'tls aillent

Muomies

Embaumées et préservies
grice b guelgue ant secrer
et magique, les Momes
sonl controlées par des
forces surnaturelles plus
puissantes encore que
celles gui animent |eg
Lombis et les Squelertes, I
est trdy difficile de les
vainere dans les combars au
COTPS 3 COrps.

Gargoulles

Ces créatures immondes
sont également e fruit de
la magie du Chaos. Ce
sont, par essence, dey
statues de pierre de grands
monstres auxquelles des
arcanes rruelles ont donnd
vie. Leur “peau’ de pierre
les rend trés difficiles &
blesser lors des combars.
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Ces superbes figurines ont été peintes par Mike McVey de Games Workshop, quia
utilisé pour cela les peintures de Citadel Colour et les techniques faciles suivantes:
1) Recouvrir la figurine d'une sous-couche de blanc et la laisser sécher,

2) Peindre les endroits qui sont de la couleur de base de la figurine, tels que la peau et
les vétements. A titre d’exemple, un Orc pourrait avoir la peau verte, des vétements
marrons et un armure couleur argent.

3) Mélanger un peu de peinture noire avec chacune de ces couleurs de base afin
d’obtenir des teintes légérement plus sombres et appliquer celles-ci avec soin dans les
plis et les replis de I'armure ou des vétements de la figurine en vue de simuler les
ombres.

4) Mélanger quelques gouttes de peinture blanche avec chacune des couleurs de base
afin d’obtenir des teintes plus claires et utiliser celles-ci sur les reliefs de la figurine en
vue de simuler les reflets de la lumiére.

5) Finalement, peindre les petits détails de la figurine 2 l'aide d’un pinceau fin,

Avec un peu d'entrainement, vous pourriez, vous aussi, produire des figurines peintes
de haute qualité, telles que celles-ci. Bon courage!

DES QUETES SUPPLEMENTAIRES SERONT DISPONIBLES A UAVENIR

_ |'”I 1990 Milron Bradley France, Mis au point avec le concours de
=y Service Contetile Qualint, B.P 13,
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