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plumes et de crines et arborant un énorme biton—totem. émit un grognement
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qui pouvait passer tant pour un salut que pour un juron a [égard du groupe.

nkf(’ crois que ces [{Mdtl’e 50”(‘[6”5 sauront réussir [ﬂ ol Vous avez si
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(%ﬁ g misérablement échoué. O'ailleurs... ce sont eux qui Vous puniront pour cet échec’

Sur ces mots, Morcar disparut parmi les ombres et ainsi caché aux

T

yeux b(’ tous, I’(’gdl’bfl avec Sdt[Sf;lCtl'Oﬂ ses qtmtre [[(’lit(‘”dl’ltS sorciers
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éliminer jusqu'a la moindre trace de Festral et de ses hommes.
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ntroduction

Au cours des précédentes aventures, il fut donné aux Héros de ’Empereur
de s’emparer de pouvoirs magiques qu’ils utiliserent pour vaincre leurs
ennemis. Désormais, les partisans de Morcar disposent, eux aussi, de ces mémes
pouvoirs et se préparent a en user pour détruire les grands Héros de ’Empereur.
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Le jeu ‘‘Les Sorciers de Morcar’’ introduit deux nouveaux éléments dans le
4—1 jeu ‘“HeroQuest”’.

Premiérement, cet ajout au jeu initial donne au joueur Sorcier le contréle de
quatre Sorciers Maléfiques qui ont chacun leurs cartes de maléfices et les utilisent
contre les Héros.
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Deuxiemement, pour que les Héros puissent se défendre efficacement contre
ces nouveaux sortileges, le jeu introduit des Hommes d’armes, lesquels sont
des guerriers qui offrent leurs services aux Héros en échange d’une part de butin.
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ontenu du coffret

T 1117

16 figurines: 1 rectangle ‘“Tremblement de
terre’’
1 rectangle ‘‘Foudre”’
‘ 4 jetons ‘‘Mur ébréché’’

. — ~ — 12 Hommes d’armes 1 carré ‘“Voile de ténebres’’
@‘ g : ¢> 4 jetons ‘‘Explosion de feu”’

- 6 carrés ‘‘Cases obstruées’’

1 feuille prédécoupée 24 cartes ‘‘Maléfice de Sorcier
comprenant: 9 nouvelles cartes ‘‘Sortilege’’
1 grille de référence des de I’Enchanteur et de I’Elfe
pouvoirs magiques 23 cartes ‘“‘Hommes d’armes’’
3 éléments ‘‘Barriere magique’” 8 nouvelles cartes ‘“Trésor’’
(Pierre, Feu et Glace)
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4 nouveaux Sorciers
Maléfiques
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24 armes
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Le repaire du Chaman Orc

Cette sombre grotte a flanc de colline marque Lentrée du repaire de Grawshak. Chaman Orc des tribus

septentrionales. “Four arriver jusqu a lui. il Vous faudra un »E\::w nombre de braves car il s'est entouré

a/,:‘:« fzm:.vra \X«\‘MO::QNN@ mbr_\lmﬁ et \yﬁn/»:;:bmﬁ \::, 5¢ DZNH‘\Z \,:.JAA:.L Nl mort \‘N=H%H que n/ﬁ se soumettre.

NOTES

Tous les Orcs de cette quéte font partie des gardes d’élite de Grawshak. Ils attaquent avec 4
dés et se défendent avec 3.

A Tous les Orcs présents dans ce couloir sont armés d’arcs et peuvent attaquer a distance avec
2 dés d’attaque.

B Tout aventurier qui fouille cette salle découvrira derriere la tombe 2 couronnes d’argent valant 200
pieces d’or chacune.

C Voici le repaire du Chaman Orc. Celui-ci peut user des 6 maléfices du Chaman Orc. Ses
caractéristiques sont:
Déplacement : 7 cases

Attaque 1 4 dés
Défense 25 dés
Esprit 27
Corps

Tous les Orcs présents dans cette salle sont armés d’arcs et peuvent attaquer a distance avec 2 dés. Le
cotfre qui se trouve dans le coin contient 400 pieces d’or. Si Grawshak est vaincu, son corps disparait.

Monstres errants: 2 Orcs armés d’arcs.



T T IO TIT

T T

e

T TT

P

T T IO

T T I T T T T T T TITIIT I I [T T I T T H

ouveaux pouvoirs magiques

Les Forces de Morcar

Le jeu “Les Sorciers de Morcar” introduit quatre nouveaux personnages que devront
affronter les Héros. Chacun de ces nouveaux adversaires est un Sorcier qui possede
ses propres maléfices et peut les utiliser de la méme facon que I’Enchanteur et
I’Elfe.

A la différence de I’Enchanteur et de I’Elfe qui possédent respectivement neuf et
trois sortileges, les Sorciers ont chacun six maléfices a leur disposition. Ceux-ci leur
sont propres et ne peuvent pas étre utilisés par un autre Sorcier. Par exemple, les
maléfices du Nécromancien ne peuvent étre jetés que par le Nécromancien, de
méme que les maléfices de I’Orc Shaman sont I’exclusivité de ce dernier.
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Un Sorcier ne peut jeter qu’un seul maléfice par tour, au lieu d’attaquer. Chaque
maléfice ne peut étre utilisé qu’une fois au cours d’une méme quéte. Au début de
chaque nouvelle quéte, chacun des Sorciers dispose de ses six maléfices.
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Nouveaux sortileges pour les Héros de I’ Empereur

11 existe également des sortileges pour I’Enchanteur et I’Elfe: Sortileges des
Ténebres, Sortileges de Protection, Sortileges de Détection.

T IO TIIIIT

Ceux-ci peuvent s’ajouter aux catégories de sortileges existantes dont disposent
I’Enchanteur et I’Elfe, mais ces derniers ne peuvent respectivement choisir que trois
et une catégorie de sortileges chacun, parmi les 7 catégories se trouvant maintenant
a leur disposition. Il leur est toujours possible de changer de sortileges entre deux
quétes.

ortiléeges ayant un effet spécial

Plusieurs de ces nouveaux sortileges ont un effet spécial qui peut étre

indiqué sur le plateau de jeu grace aux pieces spéciales qui se trouvent sur la
feuille prédécoupée. Le détail de chaque sortilege est indiqué sur la carte
correspondante, et les régles générales ayant trait aux effets des sortileges sont
énoncées ci-apres.

Barriéres magiques

Les sortileges ‘‘Mur de Glace”, ‘‘Mur de Feu’’ et ‘‘Mur de Pierre’’ permettent a
celui qui en use d’ériger une robuste barriere, qui sera indiquée sur le plateau par
un carton placé verticalement dans son support en plastique. Cette barriere (cf.
Fig.2) peut étre érigée entre deux cases du plateau de jeu de facon a former une
paroi infranchissable qui restera en place jusqu’a sa destruction. Cette paroi peut
résister a une attaque si le joueur lance le nombre de dés de défense indiqué sur la
carte de sortilege correspondante et s’il compte le nombre de boucliers blancs
obtenus. Si le mur subit des dégits équivalents 4 un Point de Corps ou plus, il est
détruit et la barriére est retirée du plateau de jeu.
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ommes d’armes

Quand un Héros est devenu un Champion et que ses exploits sont

racontés dans les tavernes et autour des feux de bivouac du pays, il
cherche a s’entourer de partisans qui ’aideront a accomplir des actes de bravoure
encore plus grands.
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De tels partisans se trouvent dans les bourgades et les villes de la contrée. Ce sont
des hommes préts a suivre un grand Champion et a se battre pour lui tant que celui-
ci leur assure une rente.

TIITIIIIT 11
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Ces hommes d’armes se répartissent en quatre catégories, chacune ayant ses propres
forces et faiblesses, et chacune ayant son propre prix.

AX : L’Arbalétrier

L’Arbalétrier dispose d’un faible nombre de dés
d’attaque, mais peut attaquer a distance, ce qui
lui permet de tirer sur les monstres qui se
trouvent au-dela des trappes secrétes ou qui sont
“trop €éloignés pour envisager un combat
rapproché.
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L’Homme a l’épée

I’Homme 2 I’épée est un formidable guerrier en
ce qui concerne l’offensive, car il peut affronter
des créatures plus puissantes, telles que les
Monmies, la Gargouille ou les Guerriers du
Chaos. Sa lenteur ne lui permet toutefois pas de
prendre part aux opérations ‘‘éclair’’, mais ses
grandes capacités de défense lui sont utiles en cas
d’attaques massives de I’ennemi.

L’ Eclaireur

L’Eclaireur dispose d’un faible nombre de dés
d’attaque et cela réduit d’autant ses chances de
blesser des monstres. Mais il se déplace vite et
peut désamorcer les pieges.
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Le Hallebardier

Le Hallebardier a d’égales possibilités d’attaque
et de défense. Cette caractéristique, alliée au fait
qu’il peut se déplacer relativement vite, en fait
un compagnon d’aventure valable dans toutes les
situations.
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La crypte ou “Nécromancien

“Rassemblez tout votre courdge, mes Héros. car vous devez \E.I, route Vers un licn terrible oir se

cache votre prochain enmemi. “Fanrax le Malin. Il habite dans une crypte antique aiu cocur du Vaste

|

cimeticre marécdagenx qui se trouve au=dela de la Forét de [“Epouvante. Soyez donblement pridents. car

\T::\:.{ A.OS:EZZN,Q da NL \.»i.% Nﬁm \O\.ﬁﬁz a/ﬁ.t Vivants et ﬁﬁmmﬁu. A/GM MOrts.

el

NOTES
Tous les squelettes présents dans cette quéte sont des créations propres a Fanrax. Ils attaquent
et se défendent avec 3 dés.

A Ceci est une statue magique d’un Sorcier du Chaos. Au début de chacun des tours du Sorcier
Maléfique, elle tirera dans le couloir un rayon mortel qui attaquera avec 2 dés n’
figurine s’y trouvant; celle-ci pourra se défendre contre cette attaque selon la procédure normale.
Cette statue ne peut étre endommagée d’aucune facon.

bl

B Cette salle est remplie d’'une pénombre magique. Toute figurine s’y trouvant — a ’exception des
squelettes, zombis et momies — attaque et se défend avec 2 dés en moins que d’ordinaire. Aucune
attaque a distance ne peut étre entreprise.

bl

C Chacun de ces coffres contient 150 pieces d’or.

D Voici la crypte de Fanrax le Nécromancien. Celui-ci peut user des 6 maléfices de nécromancien. Ses

caractéristiques sont:
aes Cops [ [ [ [ K3

Déplacement : 6 cases Défense :
Attaque 4 dés Esprit

~ A

Si Fanrax est vaincu, son corps disparait.
Monstres errants: 2 squelettes.

importe quelle -
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es hommes d’armes dans le jeu

Quand un joueur a engagé un ou plusieurs hommes d’armes, il peut les

emmener avec lui dés sa prochaine quéte. Les joueurs commencent une
quéte a tour de rdle, chacun plagant ses figurines sur la case de ’escalier ou sur une
case adjacente, et chacun jouant son tour avant que le joueur suivant ne se mette en
place.

— Lorsque c’est a lui de jouer, un joueur déplace d’abord son héros, puis ses hommes
d’armes.

— Chaque homme d’armes peut se déplacer et combattre de la méme fagon que le
héros, en utilisant pour cela les valeurs ayant trait au déplacement et au combat

g qui sont imprimées sur sa carte.

— Pour se défendre, un homme d’armes compte les boucliers blancs.

— Un homme d’armes peut ouvrir les portes et sauter par-dessus les oubliettes.

— Un homme d’armes ne peut pas chercher de trésor, ni utiliser de carte
“Equipement’’ ou ‘“Trésor’’; seul un Eclaireur peut chercher et tenter de
désamorcer un piege.

— Toute somme d’argent versée 2 un homme d’armes ne peut étre récupérée, méme
apres la mort de celui-ci.

— Un joueur dont le champion meurt peut, s’il le désire, poursuivre la quéte en
cours avec les Hommes d’Armes que le héros défunt avait engagés. Dans le cas
contraire, les Hommes d’Armes s’enfuient et doivent étre immédiatement retirés
du plateau de jeu.
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La Tour du Grand Mage

Le premier des Licutenants sorciers de Morcar que Vous devez vaincre est Zanrath, Grand Mage de

Sarako. Il habite en haut des Montagnes Tarak, dans une tour magique qardée par une armée délite
< L @ L&

composée de Guerriers du Chaos. ‘Préparez—vous. mes Héros. a un combat impitoyable contre

le fer des armes et la magic.

I

NOTES
Tous les Guerriers du Chaos présents dans cette quéte font partie de la force d’élite de
Zanrath. Ils attaquent et se défendent avec 5 dés.

A Ce coffre est vide.

B Le coffre a gauche contient 300 pieces d’or et une potion de guérison pouvant restituer 2 points
de corps au premier qui la boit. Le deuxieme coffre est vide.

C Voici la chambre de Zanrath. Celui-ci peut user des six maléfices du Grand Mage. Ses
caractéristiques sont:

Déplacement S cases
Attaque : 5 dés
Défense 05 dés
Esprit 8

Cos [TTT ES

Si Zanrath est vaincu, son corps disparait. Tout Aventurier qui fouille la salle découvrira 400 pieces
d’or dissimulées dans un tiroir secret de la table.

Monstres errants: 2 Guerriers du Chaos de la force d’élite.
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