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yez laparole de Mentor, Gardien de Loretome, et je Vous parlerai O un temps
révolu et de jours sombres au cours desquels [ Empire fut sauveé contre tout espoir.
Car je redoute,en vérité, le retour imminent des ténébres.

"Les féeroces legions de Morcar, Seigneur du Chaos, avaient tout balayé devant elles.
Au spectacle de la Danniere “Noire et des hordes massees ou Chaos, jusqu’ aux plus
braves des guerriers de ' Empereur s étaient enf uis a toutes jambes [ivrant les
terres aux ravages oe ' ennemi et tous les hommes a un prof ond désespoir.

'C'est alors que survint un guerrier redoutable, Prince des Dordelands, qui
répondait au nom de ‘Rogar le Darbare. Comme avant lui les anciens rois des [égendes,
il arborait a sonfront un diamant scintillant appelée "['“Etoile de [ Ouest’".

Ainsi ['espoir revint et les hommes sortirent de leurs ref uges au sein des collines
et des foréts pour se rallier a son étendard. Le rejoignirent également O autres grands
héros . “OQurgin, le brave guerrier ‘N ain des Montagnes du bord du monde ; Ladril,

[ “Elf e mage des lointaines contrées O Athelorn et Telor, [ Enchanteur dont les
pouvoirs devaient sauver ‘Rogar en maintes occasions.’

"“Pendant de nombreuses années, Rogar forma son armée en prenant soin d éviter
toute conf rontation directe avec le général de Morcar avant que tout ne fut prét .

" celane ['empécha pas toutefois de harceler continuellement les troupes de
- E

ravitaillement de ['envahisseur et O'eliminer ce f ai sant bon nombre & Orcs et de

Gobelins

"“Enfinselevale jour tant attendu par Rogar dont [' armée était maintenant forte
et aguerrie. ‘Posté au sommet des Monts, Ladril apercut de loin les Hotes “Noirs et
enjoignit “Ourgin de sonner du cor pour appeler chacun aux armes. Les troupes de
‘Rogar s' abattirent sur ['ennemi de toutes parts et le combat fit rage. Deaucoup de
créatures Viles et O hommes braves périrent ce jour la. “Pourtant, a la lueur
décroissante Ou jour,ce furent les Ténébres vaincues que ['onvit déserter le champ de
bataille. Lavictoire, cependant, n'était pas absolue puisqu' il s'avéra que Morcar et
son géenéral avaient réussi a s enfuir audela de la Mer des Claw's O osn, maintenant
encore, ils complotent leur revanche. Leurs plans seront bientot préts et [ Empire
deVra trouver un nouveau ‘Rogar.

Mais ou sont les héros O aujourd hui qui le valent ? Il vous f audra beaucoup
apprendre si Vous souhaitez marcher sur les pas de ‘Rogar et de ses compagnons. Je
Vous y aiderai dans la mesure de mes pouvoirs.Ce livre qui m' accompagne - Loretome -
[ ut écrit au début des temps et tout ce qui jamais fut et seray est consigné sur ses
pages innombrables.

Grace alui,je peux Vous guider dans Votre quéte, mais je me 0o(s 0e ne pas intervenir
oe crainte qu un péril plus grand encore ne s abatte sur le Monde et que le Seigneur du
Chaos triomphe ajamais.
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SSBUCTION

HeroQuest est un jeu d’aventures qui se situe dans une
contrée assiégée par les forces du Chaos. Mentor, le
mysterieux sage doué de magie, a invité quatre aventuriers
courageux a relever le deft de devenir des heros et de sauver
le pays.

Ia reele du jeu est divisee e iigisTparties :
- Généralites,

- L’introduction au jeu,

- Le jeu.

L’introduction au jeu vous présente un bref résumé de la
meécanique d’Heroquest et éventuellement de jouer vos
premieres parties sans avoir a connaitre la totalité des regles.

i Livre de Regles _ j =

Pendant son tour, un joueur personnage peut se

déplacer et accomplir une des actions suivantes :
1. Attaquer un personnage ou un monstre au corps a corps.
2. Attaquer un personnage ou un monstre a distance.
3. Lancer un sortilege.
4. Ouvrir un cofire a tresor.
5. Effectuer une recherche :

- de trésor dans une salle

- de pieges dans une salle ou un passage

- de portes secretes

- de pieges sur un cofire a tresor

- d’équipement
6. Echanger/lancer des objets avec un autre personnage.
7. Tenter le désamorcage d’un piege.
8. Changer un equipement. (arme ou piece d’armure...)
9. Utliser un objet special. (la corde par exemple)

Le joueur peut choisir de se déplacer avant ou apres
avolr accompli une des 9 actions ci-dessus. Il peut utiliser
une ou plusieurs potions par tour mais cela ne compte
pas comme une action.

ATTENTION : Les effets de potions 1identiques ne se
cumulent pas sauf pour celles de soins.

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

COMMENT DETERMINER CE
QUI EST VISIBLE ?

HeroQuest est un jeu pour 2 a 5 joueurs dont ['un doit
assumer le role de Morcar, le sorcier maléfique, et commander

a son entourage de monstres. Ce joueur est désigné comme
etant “le joueur sorcier”. Les autres joueurs, quant a eux,
commandent chacun 'un des quatre heros en puissance, a
savoir I’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 quéte dans le
Livre des Queétes et lit aux joueurs le texte inscrit sur le
parchemin. Ce texte indique aux personnages ce qu’ils doivent
accomplir.

Ensuite le joueur sorcier place sur le plateau de jeu tous les
ements de la premiere piece commendique sur la carte.
Cette premiere piece contient I’escalier a partir duquel tous
les joueurs commencent la partie. Les élements des autres
pieces et passages ne seront mis en place par le sorcier
qu’au fur et a mesure des déplacements des joueurs. Le
joueur a la gauche du joueur sorcier commence a jouer et le
jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre.

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

- Les ¢éléments (figurines...) qui se trouvent dans un
passage ou une autre salle ne sont visibles que s’1l est
possible de tracer entre eux et le joueur personnage une
ligne droite ininterrompue. Si1 cette ligne rencontre
un mur ou une porte close, les éléments sont alors
considérés comme 1nvisibles.

[e joueur qui entre le premier dans une nouvelle salle
Oou un nouveau passage doit accorder un laps de temps
suffisant au joueur sorcier afin que celui-ci1 consulte le
Livre des Queétes et place les monstres et les
clements de mobilier.

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

Le jeu se poursuit yusqu’a ce que tous les joueurs
personnages aient éte tues, reussissent leur objectif
ou qu’un joueur survivant ait veusst a s’echapper.
(I’escalier en general)




CHOIX DES ROLES

Les joueurs lancent a tour de rble un de ordinaire et celul qui e\ Barbars
obtient le plus grand nombre a la priorité du choix. Le rdle ® BE -9 lE ... ,
: : ! - (I | < 5] sl ous étes un guerrier Darbare.
du sorcier maléfique devant étre assume, 1l reviendra au joueur | PG a5 Votre force n'adégal et votre rage
. : 2 > 2, \ i : S _ T A terrifie tous Vos ennemis. Méfiez
qui est le dernier a choisir (s7 aucun autre joueur ne I’a déja pris). _ IR — WY vous toutefois des choses de La
e L T T | e magie car Votre épée ne Vous est

O' aucun secours contre elles.

Dans I’éventualité ou 1l 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 1ls seront

moins nombreux a se partager les trésors. DEPLACEMENT &&
EQUIPEMENT DE DEPART
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[] PREPARATION DU JEU |

LLorsque vous étes a 2 points de vie ou moins, vous entrez
dans un terrible état de frénésie guerriere. Vous lancez alors

f un dé de combat de plus a I’attaque et a la défense (au corps
a corps uniquement). Cette rage perdure tant que vous avez 2

Chaque joueur doit prendre :

- La figurine en plastique qui le représente, ainsi que la ' points de vie ou moins.
> K ! . COMBAT SANS ARME
carte “personnage” correspondante et une feuille du ..  COMBAT SANS ARMURE <’

bloc de marque. S’il possede de I’equipement, il peut
consulter egalement les cartes “Armurerie” et
“Boutique de I’Alchimaste”™.

Le joueur sorcier doit prendre :
- Decran, le Livre des Quétes et les cartes de jeu. Il dot Type de Personnage
egalement avoir a portée de mains tous les monstres,

; i g - Ce renseignement est a recopier dans la case
jetons cartonnes et les elements de mobilier.

prévue a cet effet sur la feuille de marque. Ce peut
2% ¢

étre “Enchanteur”, “Guerrier Barbare”,

. ‘ — :
Le joueur sorcier prend place derriere ’ecran et dispose le “Nain Explorateur” ou “Elfe Magicien”.

plateau de jeu de facon a ce que les mots “HeroQuest” soient
tournés vers lul. Il répartit ensuite les cartes selon les diverses
catégories : tresor, trésor de quéte, sortilege du chaos, de
Pair, du feu, de la terre et de l’eau. Il prend egalement
les cartes “monstres”™.

Points de Vie

Le chiffre donné est une indication de la force
physique du personnage. Au cours de la partie, un
personnage peut soit gagner, soit perdre des
points de vie. Il importe donc de tenir le score a
jour sur la feuille de marque. S1 le total de ces
points atteint zero, le personnage est considéré
comme mort. Les points de vie perdus peuvent
étre gueris par la magie (sortileges et potions),
mais celle-c1 ne saurait en aucun cas en ajouter
au total 1nitial.

Une fois mélangées, les cartes “Tresor” doivent étre
retournées et placées en paquet a la portée des joueurs
personnages. Les cartes “monstres” sont conservées derriere
’écran, faces visibles avec les autres. L.e joueur sorcier place le
livre des quétes ¢également derriere 1’écran.

Pour finir, chacun des joueurs personnages doit remplir sa

feuille de marque selon les détails indiqués sur sa carte. _ : :
Points d’Esprit

Le chiffre donné est une indication de la sagesse
H] ELEMENTS DE ]EU du personnage. Au cours de la partie, un

personnage peut soit gagner, soit perdre des
points d’Esprit lorsqu’il jette ou qu’il recoit un
sortilege. Il importe donc de tenir le score a jour sur
la feuille de marque. S1 le total de ces points
atteint zero, le personnage est considéré comme
inconscient. Les points d’Esprit prendront
davantage d’importance au fur et a mesure des
quétes du jeu HeroQuest.

Autres renseignements
[Les autres renseignements inscrits sur la carte du

1) Cartes "Personnage” et Feuille de Marque

Les cartes “Personnage” indiquent aux joueurs le nombre de
dés a lancer et les feuilles de marque servent a 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 :




personnage (Attaque, Défense, Déplacement,
Particularite) sont expliqués ultérieurement dans ce livret.

Chaque joueur doit maintenant songer a un nom pour son
personnage et noter celui-ci dans la case prévue a cet effet sur

sa feuille de marque. 4 titre d’exemple, I’Elfe peut s’appeler
Ladril, le Nain Grugnzi, I’Enchanteur Zoltan et le Barbare

Sigmar. 1l revient a chacun des joueurs de choisir le nom qui
lu1 semble le plus approprié a son personnage.

Finalement, dans le bouclier vierge représenté sur

chaque feuille de marque, chaque joueur a le loisir d’inscrire

un blason et une devise de sa création.

2] Le livre de quetes :

ILe Livre des Quétes est utilisé par le joueur sorcier et
contient un certain nombre de quétes. Chaque quéte se
compose de 3 grandes parties :

LE PARCHEMIN :

Le texte inscrit sur le parchemin indique aux joueurs le but
de leur quéte ainsi que la recompense qu’ils recevront s’1ls
reussissent a la mener a bien. Ce texte doit étre lu aux joueurs
par le joueur sorcier avant de commencer la partie.

LE PLAN :

Il indique au joueur sorcier comment les €léments
doivent étre disposes 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 “monstres’.
Souvenez-vous que les éléments ne seront mis en place sur le
plateau qu’au fur et a mesure des déplacements des joueurs.

LES NOTES :

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

MONSTRE ERRANT :

1 1cone du monstre errant de laGLIEEERSNFepresente a cet
endroit.
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3) Les cartes monstres’

Attaque § A A ¢
Défense 5 A 2
Vie @

Esprit ©©

. Deplacement 8 Cases

Celles-c1 sont utilisées par le joueur sorcier. Il en existe
une par type de monstre. Elles indiquent le nombre de
points de vie et d’esprit de chaque monstre, leurs deés a
lancer au cours de la partie pour attaquer, se défendre
mais aussi leur valeur de déplacement et bien d’autres
choses.

4) Les Cartes "Sortileges du Chaos'

Ces cartes sont des sorts que certains monstres peuvent
lancer contre les joueurs personnages. Chaque carte
comporte un titre et une description. Au début de chaque
partie, le joueur sorcier doit vérifier en lisant les notes de
la queéte s1 'un des monstres a droit a une ou plusieurs
carte(s) de ce type et quelles sont ces cartes.

Chaque carte “Sortilege du Chaos™ ne peut etre
utilisee qu’une seule fois.

Les cartes “Sortileges du Chaos” ob¢issent aux
meémes regles de lancer que les sortileges des héros.

-
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Les symboles illustrés sur le livre de quétes sont repris sur
’écran du sorcier. Sur cet écran sont également énoncees les

regles concernant les trois différentes sortes de pieges.
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[ PREPARATION

En général, I’escalier vous permet d’entrer et de sortir de la
forteresse. Il doit étre placé dans la salle a ’'emplacement
indique sur le plan. Chaque joueur personnage place sa
figurine sur I’'une des cases contigues a I’escalier.

Le contenu de la salle de depart doit étre mis en place au
debut de la partie. Toutes les portes sont fermees. Aucun
elément se trouvant dans une autre salle ou passage ne doit
etre dispose sur le plateau de jeu avant d’étre visible au
personnage quil y peénetre.
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Ainsi vont les Personnages

et les Monstres
"Les retranchements souterrains de Morcar
grouillent de monstres féeroces :Orcs

(mmondes et “Fimirs aux apparences de
[ézards,mais également Squelettes Vivants

et Zombis terrif iants. Si Vous tenez k-

afjamais enrevVenir, il vous .

aut apprenore ' art ou combat
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[I] DEROULEMENT DU JEU

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

= S eee 9
£/ Livre de Regles _ .;'/ =

LLorsque c’est votre tour de jouer, vous pouvez a la fois
vous déplacer et vous battre.

Selon votre choix, vous pouvez d’abord vous déplacer,
puils vous battre, ou le contraire ; mais vous ne pouvez
en aucun cas amorcer votre deplacement, vous
battre et finir ensuite votre deplacement.

LLorsque son tour arrive, le joueur sorcier déplace et
attaque avec tous ou une partie de ses monstres ; chacun
a tour de role.

1) Les Cases du Plateau de Jeu

I.es cases du plateau de jeu correspondent a deux
types de lieux : les salles et les passages. Les salles sont
délimitées par des lignes blanches qui representent les
murs. LLes passages sont representes en gris clair et leur
largeur peut varier d’'une a deux cases.

Sur les cartes “personnage’, i1l est indique le nombre
de dés a lancer pour déterminer le nombre de cases de
deplacement. Les personnages ne sont pas obligeés
d’effectuer le déplacement total indiqué par les dés.

Sur les cartes “monstres’’, 1l est indiqu¢ le nombre
maximum de cases de déplacement du monstre.

2] Mode de deplacement

Lorsqu’ils se déplacent, les personnages et les monstres
ne peuvent pas :
- Se deplacer en diagonale,
- Passer deux fois par la méme case le méme tour,
- Occuper une case qui ’est deja.
IIs peuvent toutefois traverser une case occupee si le
joueur qui ’occupe le permet. Dans le cas contraire, 1ls
devront prendre un autre chemin ou arréter leur
déplacement.

REMARQUE : Une case ne peut €tre occupée que par
une seule figurine a la fois.

Quand un personnage ou un monstre a effectue son
déplacement, 1l peut attaquer s’1l ne I’'a déja fait. C’est
ensuite le tour du joueur qui se trouve a gauche de celui
qui vient de jouer.

3) L'Ouverture des Portes

- Personnages et monstres ne peuvent entrer et
sortir d’une salle que par une porte ouverte.

- Les monstres ne peuvent pas ouvrir les portes.

- Pour ouvrir une porte 1l suffit de venir se placer sur
la case qui est situee devant elle.

Un joueur n’est pas obligé d’ouvrir une porte s’1l ne le
souhaite pas. L ouverture d’'une porte ne compte pour
rien dans le déplacement. S1 celui-c1 n’est pas terminé, 1l
peut l'eme uieduis.la porte ouverte.




Des qu’une porte est ouverte, le yjoueur sorcier doit placer
dans la salle ou le passage en question tous les éléments
indiqués sur le plan du Livre des Quétes (a ’exception
toutefors des pieges et portes secretes). Une fois ouverte,
une porte le reste durant toute la partie. Le joueur sorcier
retire la piece de jeu qui représente la porte fermee et la
remplace par celle qui représente une porte ouverte.

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

4) ]cton cartonne representant une case obstruee

Ces jetons cartonnés doivent étre placés conformément au
plan fourni dans le livre des quétes, des qu’ils deviennent
visibles a un joueur personnage. Ils indiquent 'emplacement
d’un mur nouvellement érigé ou I’endroit ou le plafond s’est
effondré.

N1 les personnages ni les monstres ne peuvent traverser
une case obstruce.

5) Les Monstres

Au cours d’une quéte, 1l peut arriver que vous ayez déja
utilisé tous les monstres d’un certain type. S1 vous en avez
besoin, vous pouvez réutiliser un monstre qui a €té ¢liminé du
jeu. S1 tous les monstres d’'un méme type sont sur le plateau,
VOus ne pouvez utiliser un autre monstre.

6) [.e Combat

Un combat se déroule en deux temps : attaque et defense.

a) Attaque

Pour attaquer un monstre ou un personnage, vous devez
vous trouver sur une case adjacente a la sienne. Mais vous
ne pouvez en aucun cas attaquer en diagonale.

Pour attaquer, 1l faut lancer un ou plusieurs dés de combat
spéciaux (zllustres de boucliers et de cranes). 1.e nombre
de dés qu’il convient de lancer est indiqué sur les cartes
“personnage’ et sur les cartes “monstre” en face de la
rubrique “Attaque’. f@

- Vous obtenez au moins un crane :

votre adversaire doit se défendre (voir ci-apres)

- Vous n’obtenez aucun crane :

’attaque est vaine et votre adversaire n’a pas besoin de se

défendre.

b) Déetense

Pour se defendre contre une attaque lancee, le joueur doit
jeter un ou plusieurs dés de combat spéciaux, conformément
au nombre indiqué dans la rubrique “Defense™ sur sa carte
“personnage” ou sur sa carte “monstre”. {D@

Livre de Regles

Un joueur personnage
se défend avec des
Boucliers Blancs.

Un monstre a besoin

de Boucliers Noirs et
Ronds.

Chaque bouclier indique sur les des annule un
crane obtenu par I’attaquant.

Une fois que le résultat de la défense est déterming, le
joueur qui a subi I'attaque doit mettre a jour son total de
points de vie : ¢’est a dire un point de vie en moins
par crane non annule (par un bouclier). Dés qu'un
total de points de vie atteint z¢ro, le personnage ou le
monstre est considéré comme mort.

I.es personnages et monstres considérés comme morts
doivent €tre immediatement retirés du jeu. lout
I’équipement ou I’'or que détenait un personnage tombe
au sol sur la case qu’il occupait.

EC joucurssorcier
place alors un jeton
“1eEtes de guerrier:.

Cet equipement peut €tre recupere par un autre
personnage s’1l entreprend la recherche dans la méme
plece ou le meéme passage et ce, sur la case contenant le
jeton “‘restes de guerrier’.

Utlisez les jetons *““crane” pour tenir le compte des
points de vie des monstres mais €¢galement pour
représenter I’endroit ou les monstres ayant récupeére de
I’équipement sont morts. Ces objets pourront étre
recuperes au terme d’'une recherche “Equipement™.
N’oubliez pas qu’un monstre qui réussit a
atteindre la sortie du donjon s’echappe
definitivement avec le, ou les objet(s) qu’il a vole.

De méme le joueur sorcier peut reclamer 'equipement
et I’or. Pour cela, 1l doit a son prochain tour déplacer un
monstre dans le passage ou la piece ou le personnage a
ete tue dans les mémes conditions. Au lieu d’attaquer,
le monstre peut faire la recherche s1 aucun des héros ne
lui est visible. Le momnstre ne peut pas utiliser l’or na
I’equipement réecupeéreés, ces éléments sont donc retirés
du jeu pour la quéte en cours.

S1 le joueur sorcier récupere ainsi un tresor de
quete, 1l devra le restituer dans la quéte suivante en le
placant ou bon lu1 semblera.

[ ’attaquant doit maintenant se déplacer s’1l ne I'a d¢ja
fait, et c’est ensuite le tour du joueur qui se trouve a
gauche.

Le jeu se poursuit jusqu’a ce que tous les joueurs
personnages aient €te tues ou qu’un joueur survivant
ait reussi a remplir la mission décrite sur le
parchemin du Livre de Queétes puis a atteindre
I’escalier.
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permis d‘amorcer un deplacement, puis de jeter un
sortilege et de finir ensuite ce déplacement.

Ies sortileges peuvent €tre jetes aux monstres ou aux
personnages a condition qu’il soit possible de tracer entre

eux et le jeteur de sortilege une ligne droite
- . A A\ 2 * . . .
Vous €tes maintenant préts a vous lancer dans I'aventure etle  jpinterrompue. Si cette ligne rencontre une autre

moment est venu pour vous d’apprendre le reste des regles figurine, un mur ou une porte fermée, la cible est
avant de jouer “L’Epreuve”, votre premiere quéte. alors considérée comme invisible.
AT, k 2 ey
R o gt & A REMARQUES
| - S1 un joueur personnage tente de jeter un sortilege a une
"Le seul pouvoir des armes ne saurait suffirea figurine qui lui est invisible, le sortilége n’aura aucun effet
Vaincre les Forces duChaos. Il vous f audra done “‘ti et sera perdu.
puiser dans les anciens Pouvoirs Magiques pour - LLe jeteur de sortileges peut toujours se jeter un sort a
prétendre alavictoire finale. Deux d'entre vous [ui-méme.
sont aptes a recevVoir un peu de cette Connaissance - Chaque sortilége ne peut €tre jet€ qu’une seule fois au
oes Arcanes. Rappelez-vous, toutefois, que les cours de la méme quéte.
sortiléges n'ont aucune prise sur les choses qui = - Que le sortilege ait ete jete ou perdu, la carte doit €tre
échappe au regard !’ | mise de cOté et ne peut plus servir durant la partie en
cours.

s p R SUmGRt . JBSER A L

[ LES SORTILEGES
1) Les Cartes

Dans le jeu HeroQuest, 1l y a 2 sortes de sortileges : ceux
du Chaos que certains monstres utiliseront parfois et ceux de

I’Enchanteur et de I’Elfe. E
Prenez les cartes de sorts du Chaos nécessaires pour la * h;‘ ) =
quéte que vous jouerez. S1 aucune carte n’est mentionnée dans - * r _
les notes, mettez alors ce paquet de cote. Repartissez ensuite | FIGURINE VISIBLE
o - FIGURINE INVISIBLE
les 12 cartes de sortileges en quatre series, correspondant AN i R ot it oot fermitelia
chacune a un aspect difféerent de I'’énergie magique, a savoir : | m E POTSE A Ve e

magie de la terre, de I'’eau, de I’'air et du feu.

[1] LES RECHERCHES

- _ 3 - iy

L' “Exploration 1
"Il vous reste encore une discipline a acquérir. -
Lors de Vos aventures, ([ Vous arrivera de penetrer
dans un grand nombre de [ieux obscurs et dangereux.
“Vous devez donc acquérir le don d' observation sous
peine de choir dans les pieges fourbes de Morcar ou
oe passer en aveugle auprés de quelque trésor s |

\ caché ou oe quelque porte secréte dissimulée
sur votre route.

Chaque série comprend trois cartes de sortileges. Au
début d’une partie, ’Enchanteur a droit a 3 series, soit 9
cartes, et I’'Elfe a 1, soit 3 cartes. LLa répartition se fait de la
maniere suivante : ’Enchanteur choisit une série, puis c’est au
tour de I’Elfe de choisir 1a sienne, apres quoi I’Enchanteur
prend les deux séries restantes.

2) Comment feter un sortilege ?
) I g o e & k *‘ﬁr‘%ﬁ;‘-‘uﬁ.ﬁﬂ RO rf

Lorsque c’est a leur tour de jouer, ’Enchanteur et I’Elfe [es personnages peuvent toujours entreprendre
peuvent jeter un sortilege au lieu d’attaquer. 1l suffit pour des recherches plutdt que d’attaquer ou de jeter un
cela qu’ils se conforment a leurs cartes sortileges. Cec1 peut se sortilége. Ces recherches peuvent s’effectuer avant ou

faire avant ou apres le déplacement. Il n’est toutefois pas aprés un déplacement.




IMPORTANT

- Les recherches ne peuvent toutefois €tre entreprises si le
personnage se trouve a cOt¢ d’un monstre ou s1 un monstre
occupe la méme salle ou est visible dans un passage.

- Les monstres n’entreprennent pas de recherches en
general. Cependant s1 ’'un d’entre eux passe sur un jeton
“restes de guerrier”, il peut récupérer instantanement
I’équipement d’un personnage mort au lieu d’attaquer. Cet
equipement est alors perdu st le monstre parvient a
s’echapper du donjon.

- Une salle entiere, ou toutes les cases visibles d’un
passage jusqu’a une intersection peuvent etre fouillees au
cours d’un seul tour. Les joueurs doivent préciser au joueur
sorcier la nature de ce qu’ils cherchent. Cela peut étre des
i secretes, des pieges; uh trésor etc. S’ y aeitectivement
quelque chose a trouver, le joueur sorcier doit le révéler en se
conformant au Livre des Queétes. Toutefois, sz ’objectif des
recherches est un trésor, ni les portes secretes, ni les
pieges ne seront reveéles, et vice versa.

Ci1 dessous, vous trouverez la liste des recherches pouvant
etre effectuces par un joueur personnage.

1] Portes Secretes

Les carrés représentant les portes secretes seront
placés sur le plateau de jeu quand un joueur

| personnage les aura decouvertes au cours de ses
0 | recherches. Une fois découvertes, les portes

secretes restent ouvertes durant toute la partie.

S1 un personnage découvre une porte secrete, celle-ci
s’ouvre immediatement. LLe joueur sorcier doit placer les
eléments de mobilier et les monstres ainsi revelés.

S1 un personnage qui fouille a une trousse a outils, 1l lance
un dé de combat comme s’1l s’agissait d’un piege. S’1l obtient
un crane, on considere qu’il a enclenché 'ouverture de la
porte secrete accidentellement et le joueur sorcier place les
elements de mobilier et les monstres ainsi révelés. S’1l obtient
un bouclier noir, 1l relance le dé. S’1l obtient un bouclier
blanc, sa tentative reussit. Le joueur sorcier n’ouvre pas la
porte secrete mais la place simplement sur le plateau de jeu
comme S’1l s’agissait d’une porte fermee.

2) Pieges

Lorsqu’un joueur recherche des picges, le joueur sorcier

lu1 indique 1a ou les cases pi1égées mais en aucun cas la nature
de ceux ci. IIs ne sont pas non plus désamorcés par une telle
recherche. C’est au joueur de se souvenir ensuite des cases
piégées et d’en tenter (en étant sur une case adjacente) le
désamorcage. Ils peuvent aussi “sauter” la case piegée a leurs
risques et périls. Le joueur lance un dé¢ de combat et reussi
alors son saut s’il n’obtient pas de crane sinon il
declenche le piege.
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a) Oubliettes

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

f 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 lu1 permettre d’arriver de 'autre
cote. Il faut eégalement que la case située de 'autre coté de
’oubliette soit libre.

"lout joueur ou monstre qui entreprend de sauter par
dessus une oubliette doit lancer un dé de combat. Sile de
indique un crane, le malchanceux tombe dans I’oubliette
et perd un point de vie. S’1l indique un bouclier, le saut
est réussi et 1l peut continuer son déplacement.

L.es cases occupees par 'oubliette comptent comme
des cases normales pour tout déplacement.
[equipement perdu par un personnage mort au fond
d’une oubliette est définiivement perdu.

[Lorsqu’un héros, un monstre ou un homme d’armes
tombe dans une oubliette, on retire sa figurine du plateau
de jeu. Il peut donc y avoir plusieurs figurines coincees au
fond d’une méme oubliette. Un monstre, un héros ou un
homme d’armes qui attaque depuis le bord d’une
oubliette attaque toutes les figurines qu’elle contient. Les
monstres et héros peuvent se combattre au fond d’une
oubliette. On considere que les victimes au fond d’une
oubliette sont toutes sur des cases adjacentes.

b) Eboulis de pierres

‘lout personnage qui traverse une telle case piegee
déclenche un eboulis de pierres. Placez le jeton “piege
eboulis de pierres” sur la case correspondante ou la
case marquée d’une fleche. Tout monstre ou personnage
se trouvant sur cette case doit lancer 3 dés de combat.
[La victime perd un point de vie par crane obtenu sur
les des, puis va se placer sur une case adjacente non
occupeée. S1 elle ne peut trouver refuge sur une case
adjacente, elle perit sous I’éboulis de pierres. Une fois
déclenché, I’éboulis de pierres bloque définitivement
la case qu’il occupe comme un mur.




c) Piege hérisse de lances

‘Tout joueur qui tombe dans un piege hériss¢ de lances doit
lancer un d¢ de combat et perd un point de vie s’il obtient
un crane. Ce type de piege n’affecte que le premier joueur qui
met le pied sur cette case. LLes pieges hérissés de lances n’ont
pas de jetons les représentant sur le plateau de jeu.

3) Piege sur un coffre a tresor

Quand un joueur personnage souhaite ouvrir un coffre a
tresor et en recuperer le contenu, 1l doit se placer sur une case
adjacente. Il peut arriver bien souvent que les coffres soient
piegés par des mécanismes diaboliques.

Un personnage peut donc rechercher en étant sur une case
adjacente au coffre, un éventuel picge. Le joueur sorcier doit
alors lui révéler selon les notes de la queéte s1 le cofire est
piegeé ou pas mais en aucun cas il ne doit dévoiler la nature du
picge. Le piege ainsi découvert peut étre désamorce au
moyen de la trousse a outils.

4) Tresors

On ne peut rechercher des tresors que dans les salles.
Certaines quétes fournissent des renseignements sur des
tresors particuliers qui peuvent étre découverts au terme de
recherches.

S1 un personnage entreprend de rechercher un trésor dans la
bonne salle, le joueur sorcier doit se conformer aux
instructions données dans le Livre des Queétes.

S1 aucun trésor n’est mentionne dans la salle livrée aux
recherches, le personnage doit prendre la premiere carte sur la
pile de cartes “Trésor” retournée sur la table.

Lorsqu’un joueur a découvert un treésor dans une salle, les
AULTES joueurs sont prives de cettei@eliceghiesen cet endroit et
ne peuvent plus tirer une carte “Iresor”.

S’1l s’agit d’une potion ou d’or, le joueur doit le noter
immediatement sur sa feuille de marque.

a) Cartes “ITresor”

- Certaines cartes “Trésor” offrent de or ou des bijjoux. Le
personnage qui découvre 'un de ces trésors doit en consigner
la valeur sur sa feuille de marque puis cette carte doit étre

mise de coteé jusqu’a la fin de la quéte.

- D’autres cartes “Tresor” offrent une
potion magique. Le joueur qui tire une
telle carte peut 'utiliser immeédiatement,
soit la conserver ou 'utiliser plus tard

a n'importe quel moment de la partie.
(Apres utilisation, la carte sera mise
de cote pour cette partie).
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- Certaines' CaBiess" I TESBE N offrent rien d’autre que
picges ou monstres errants. Le texte de ces cartes doit
étre lu a haute voix et les instructions ¢énoncées doivent
étre appliquées immeédiatement. Cette carte est ensuite
replacée dans la pile des cartes “ITresor” et les cartes
sont melangees.

MONSTRE ERRANT

Chaque quéte contenue dans le
Livre des Queétes précise au joueur
sorcier la nature du monstre a
utiliser lorsqu’une telle carte est
découverte.

Monstre FErrant

" Alors que vous étes occupé dans vos -
recherches, un monstre fait
irruption et vous attaque
immédiatement. Le joueur sorcier
place la figurine du monstre errant
indiqué par le livre de quéte sur une
case adjacente a la vitre. Si toutes
. les cases adjacentes sont occupées,

il place le monstre le plus
pres de vous.

S1 les cases contigiies a celle du
joueur qui a tiré la carte sont
toutes occupeées, le joueur sorcier
peut placer le monstre errant sur
n’importe quelle case libre dans la méme piece ou le
meéme passage. Il ne peut cependant pas attaquer un
autre personnage.

S1 tous les monstres du type requis sont d¢ja sur le
plateau de jeu, le joueur sorcier ne peut utiliser de
monstre.

PIEGE !

Pour les pieges, méme si1 le lieu a
eté fouillé par la recherche adé-
-quate, on considere que ceux Cl
sont extréemement bien dissimules.
I effet est immediat.

La pression d’un fil contre
votre jambe vous avertit du
danger et vous faites volte
face... mais il est trop tard !
Le carreau d’une arbaléte
F vous colite 1 point de vie.

Toutes les cartes “Iresor” sont
defaussees puis melangees a
nouveau pour la prochaine
partie.

b) Cartes “Tresor de Queéte”
Il existe des cartes spéciales “ITresor de Queéte”.

Il est important de ne pas melanger
ces cartes avec les cartes “Tresor”™
ordinaires. Leur utilisation est
précisée dans le Livre des Quétes.
Les tresors de quéte sont des
objets magiques dont les person-
-nages pourront s’équiper.

Ces tresors ne sont jamais perdus.
S1 un héros vient a mourir et qu'un
monstre s’empare de son eéquipement, le joueur sorcier
est obligé de redonner aux joueurs la possibilite de le
retrouver lors de la partie suivante. 1
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REMARQUES

- toute somme d’or donnée est considérée comme un seul et
méme objet.

P, - un personnage ne peut pas donner une piece d’équipement ou
-\_ Armure une arme qu’il utilise.

Une 1cone en haut a gauche de la carte, vous indique la
nature d’un tresor de quete.

LI

ﬁ Arme Un personnage peut aussi décider de lancer un
objet a un autre. Cec1 compte aussi comme une action.

@ Objet magique au pouvoir special. Le joueur personnage choisit un objet qu’il n’utilise pas et
lance les 2 dés rouges : le lancer est réeussi st le

Sur le cote droit de la carte se trouvent les 1cOnes résultat est inférieur ou égal a son total de points

représentant les héros. Une 1cone de couleur rouge indique de vie actuel. 1l indique aussi le nombre de cases que

que le héros en question ne peut utiliser ce tresor de quete. ’objet parcourt.

Les héros supplémentaires des extensions sont d¢ja inclus pour

vous €viter une réimpression. ESlancems Cifceciuc de la méme fifiere qu'un jet de
sortilege c’est a dire qu’une ligne droite ininterrompue

S1 'objet offre un bonus de des a ’attaque, les symboles des doit pouvoir étre tracée entre la figurine qui lance et la

dés de couleur seront rouges et précedés d’un symbole a Ils ficurine qui recoit ’objet.

seront de couleur verte pour la défense.

S1 le lancer echoue, I'objet tombe au sol et pourra

Notez que le symbole 9 n’apparait que si c’est un bonus elre recupere par une recherche d equipement. 5’1l
d’attaque ou de défense pas dans les cas ou I’objet confére un s’agissait d’une potion, la fiole se brise et ’objet est
nombre de dés prédéfinis remplacant d’autres objets. perdu.

Par exemple, le trésor de quéte “Armure de Borin” IV] TENTER DE DES AMORCER

confere 4 des a la defense qui remplace une armure.
UN PIEGE

Un personnage ne peut pas s’équiper de 2 pieces d’armure

de méme type (2 boucliers ou 2 casques par exemple) et 1l Un joueur personnage peut tenter de désamorcer un

en va de méme pour les treésors de quéte. piege que cela soit sur un coffre a trésor ou sur une
case repeéree au terme d’une recherche. Pour cela, 1l

REMARQUE SUR “"L'ARMURE DE BORIN” doit se placer adjacent et détenir la trousse a outils.
Celle-c1 décrit avec exactitude la procédure a suivre pour

Le tresor de quéete “I’Armure de Borin” comprend un le désamorcage.
casque. Le port de cette armure spéciale ne peut donc pas étre
combine avec un casque de I'armurerie. S1la tentative €choue, le piege s’active

immeédiatement et le joueur personnage déplace sa
figurine sur la case piegee et en subit les conséquences.

5) Equipement

. REMARQUE
Lorsqu’un personnage meurt, on remplace sa figurine par L.e Nain Explorateur n’a pas besoin d’utiliser une
un jeton “restes de guerrier”. Ce jeton représente son trousse a outils.

equipement transporte (or, potions, armes etc.). On doit se

placer sur la case occupée par le jeton pour récupérer V] CH ANGER UN EQUIPEMENT

’équipement. Un monstre peut €¢galement faire cette

recherche. (voir la section defense au combat) ( ARME’ ARMURE CTC)

HI] ECH ANGER DES OB]ETS Un joueur personnage peut changer d’arme ou

s’équiper d’un casque, un bouclier etc. Il peut le faire a
AVEC UN AUTRE PERSONN AGE tout moment mais cela lui cotite une action. Il ne peut
changer d’équipement s1 un monstre est adjacent a sa

. figurine.
Un personnage peut échanger des objets avec un autre au

cours de I’aventure. Pour cela, 1l doit étre adjacent a 'autre
personnage et aucun monstre ne doit lui €tre visible. Il ne peut
echanger qu’un certain nombre d’objets, nombre que ’'on
détermine en lancant un d¢€ ordinaire. Echanger des objets
compte pour une action.




VI] EQUIPEMENT

Achat d’Armes

S1 un personnage survit a une queéte, un joueur peut
décider de le conserver et de I'utiliser a nouveau lors de quétes

ultérieures. S1 tel est le cas, ce joueur peut conserver toute carte

“Tresor de Quéte” en sa possession et consacrer tout trésor
consigne sur sa feuille de marque a ’achat d’'un meilleur
equipement (armure, armes ou autres). On défausse
ensuite les cartes “Tresor” qui reviennent former le nouveau
paquet pour la quéte suivante. (on vend, echange et note
ces cartes ‘“tresors” bien entendu). 1l existe une
armurerie vendant plusieurs pieces d’équipement ou les
personnages peuvent se rendre entre 2 quétes si cela est
possible.

k' Bt o - 5 -
. ‘ i
%,
[
: B/
Vous attaquez avec 2 dés
de combat. Yous pouve:
la lancer.
w 150 "

Lance

Arme a 2 Mains

Vous amaguez avec 2 dés de
combat. Vous pouve: auss
attagucr en diagonale. 1.‘.1-.- par sa
taille, la lance vous auloTise W
attaque de longue portée, soit i
2 cases tout autour de votre
figurine et méme au travers de
cases cocupées. Vous ne pouvez
Vuiiliser avec un boucher.

Ne peut étre utilisce

il par
r F.I'Il.'h-i.uil-tur. ".:-1':". 3 H[}

Cotte de Mailles

La cotte de mailles voys
permet de lancer 3 deg de
ﬂlfrmbat POUr assurer vorre
défense auy liey du dé de
base. Vous Perdez ourefois
Une case sur vorre
déplacement 4 Cause
de son poids,

"‘n: Peut étre utilisée par
I'Enchanteyr

Armure de Fer
L'armure de fer vous

"Tout joueur qui souhaite se porter acquereur doit choisir ce
qu’il veut, déduire le montant de I’article achete et prendre
note des avantages que luil procure ce nouvel équipement.

Le gourdin, par exemple, autorise le personnage qui le
possede a attaquer en diagonale.

REMARQUES

- Un personnage ne peut pas acheter d’équipement s’il n’a pas assez
d’argent pour le faire.

- [’argent peut étre accumulé et conserve d'une quéte a ’autre.

- On peut aussi vendre une ou plusieurs pieces d’équipement a
’armurerie. Chacune étant revendue a la moitié du prix d’achat
arrondi a 'inférieur.

- I ’armurerie ne rachete pas les fleches.

Projectiles

Certaines armes peuvent étre lancees, tout comme
’arbalete peut tirer. Dans les deux cas, la procédure pour le
lancer des dés de combat en vue d’attaquer ou de se defendre
peste la meme.

REMARQUES

- LLa cible doit étre visible, comme lorsqu’il s’agit de jeter un sortilege.
- Il n’y a pas de portée maximum pour un tir d’arbalete ou un lancer
de projectile : ni1 'un nm1 'autre ne sont possibles s1 le personnage se
trouve sur une case contigie a celle qu’occupe la cible.
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- Un héros peut tenter de récupérer son arme lancée. Pour cela,
1l doit effectuer une recherche d’équipement dans le lieu
concerne¢ et lancer 1 dé de combat. S’1l obtient un bouclier noir,
son arme est définitivement perdue.

- Un homme d’armes “Arbalétrier” dispose de son propre stock
de fleches et le héros n’a pas a lu1 en acheter entre 2 quétes.

VII] LES QUETES

Tout commence par “L’Epreuve”, chacune de ces
quétes comporte une introduction imprimee sur
parchemin que le joueur sorcier lit a haute voix aux
autres joueurs. Il lui faut également prendre connaissance
des notes qui precisent, par exemple, la cachette de
certains trésors speciaux, la puissance d’un monstre ou
certaines regles qui s’appliquent a cette quéte en
particulier. Les quétes doivent etre jouces dans 'ordre
du Livre des Qucétes.

l) Comment aborder une quete

D’une manicre génerale, les personnages abordent une
quéte depuis la salle ou se trouve I’escalier. Pour
certaines queétes, le départ peut €tre différent.

LLes quétes seront abordeées de la méme facon que le
Labyrinthe. LLe contenu de la salle de départ doit €tre
mis en place au début de la partie a 'exception des picges
Ou portes secretes.

2) Fin d'une quete

On considere que les personnages sont arrivés avec
succes au terme d’une queéte s’ils ont réussi a atteindre les
objectifs décrits dans les passages imprimes sur
parchemin et lus a haute voix par le joueur sorcier au
debut de la partie. Afin de se retrouver en lieu sur, les
personnages doivent se rendre sur les escaliers (pour
sortir du donjon).

REMARQUE

Les monstres ne peuvent jamais se placer sur les
escaliers sauf pour s’evader.

S1 les personnages ne sont pas parvenus jusqu’aux
escaliers (ils se sont fait tuer) la partic est gagneée par
le joueur sorcier. Bien entendu, les joueurs
personnages survivants (et/ou nouveaux joueurs)
peuvent toujours tenter leur chance une nouvelle fois sur
la méme quéte, mais dans ce cas le joueur sorcier
repartira avec son effectif complet de monstres.

DEVENIR UN CHAMPION

S1 un joueur utilise le méme personnage d’une quéte a
’autre, 1l peut prétendre au statut convoité de
Champion.




Remarque sur la corde :

S1 un personnage réussit a mener a bien trois quetes, Utiliser la corde est une action. Elle permet de
’Empereur reconnaissant le fera Champion et lui remettra traverser une oubliette ou une fosse sans risque mais une
500 pieces d’or supplémentaires qui pourront étre consacreées fois fixée, elle est défaussée de I’équipement. Elle reste en
a I’achat d’un meilleur_' equipement. Cette récompense n’est place jusqu’a la fin de la quéte et peut étre utilisée par
valable qu’une seule fors. tous les héros, hommes d’armes et monstres. Traverser une

case piegee comme une oubliette ou une fosse a 'aide
d’une corde compte double.
] Ainsi, pour se rendre d’un bord a ’autre, le joueur
comptera la ou les cases piegee(s) 2 fois. Si le joueur n’a
pas assez de déplacement et reste bloqué au dessus de

Le mobilier ’oubliette ou de la fosse, on considere qu’il a raté son

[.e mobilier suivant ne géne pas pour le lancer d’un sort ou saut et tombe au fond de celle ci subissant les dégats
d’une attaque a distance : les tables, le trone, les coffres a comme s’il était tombé directement dans le piége
tresor, la tombe, le chevalet, le pupitre de sorcier et correspondant.

I’etabli d’alchimiste.

Remarques sur les tours de jeu : absence de monstres

[Lorsqu’aucun monstre n’est visible sur le plateau de jeu, le
maitre de jeu lance les 2 dés rouges lors de son tour et s’1l
obtient 2 ou 12, i1l peut faire entrer un monstre errant dans le
donjon dans la salle de départ des héros (les escaliers en
general) ou par la porte d’entree. (pour les extensions
essentiellement)

Remarque sur les morts vivants

Les morts vivants ont tous 0 points d’esprit. Cela signifie
qu’ils ne sont pas affectes par les sortileges demandant le
lancer de dé(s) par point d’esprit.

Remarque sur le sortilege du chaos : Fuite

S1 aucun emplacement n’est précise sur la carte pour faire
reapparaitre la figurine utilisant ce sort, le joueur sorcier peut
la placer a n’importe quel endroit déja exploré du plateau de
JeLL:

Remarque entre les quétes : Points de vie et d’esprit
perdus, sortileges.

Lorsqu’une quéte est terminge, les joueurs personnages
recuperent toujours leurs totaux initiaux de points de vie et
d’esprit. Les sortileges lances sont également récupéreés.

Remarque sur les points d’esprit : Inconscient ?

Certains monstres peuvent attaquer les points d’esprit au
lieu des points de vie. S1 un héros perd tous ses points d’esprit,
1l est considéré comme 1inconscient et ne peut revenir a lui
qu’a ’'aide d’un elixir de vie ou du sortilege “Djiin”. Un
joueur cherchant de I’équipement peut récupérer ce qu’il veut
d’un héros inconscient.

Remarque sur les 3 dernieres quétes :
Aventures non stop !
[Les 3 dernieres quétes du Livre de Queétes de base P k) e |
s’enchainent et les héros continuent les aventures sans pouvoir AT R
retourner en ville pour faire leurs achats. Les heros MB JEUX 1989 MILTON BRADLEY FRANCE.
recuperent leurs points de vie et d’esprit perdus entre les HASBRO MB SA
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> serez-Vous relever le 0éf i de HeroQuest et entrer dans le royaume
souterrain de Morcar,le Sorcier Malefique ? “Oe fabuleux trésors vous y
attendent si Vous parvenez aVaincre leurs cruels gardiens. Les grottes
sombres abritent également de nombreux dangers . monstres terribles, piéges
mortels et pire encore.

Chaque partie est une nouvelle aventure qui se déroule dans une forteresse
souterraine différente. Il vous faut explorer des tunnels sombres et des salles
mysterieuses en v denichant les serviteurs de Morcar, ou qu’ils se cachent.
Chaque aventure mence a terme accroit vos chances de devenir un jour un Heros-
statut dont seuls quelques uns peuvent se vanter. Certains d’entre vous joueront le
role de I'un des quatre braves aventuriers : le Barbare Guerrier, I’Elfe
Magicien, le Nain Explorateur et ’Enchanteur. I.'un de vous jouera le role des
serviteurs de Morcar- le Sorcier Malefique et le Seigneur du Chaos. Avec le
soutien des forces de I'au-dela, vous pouvez comploter contre les aventuriers.
Regardez-les tomber entre les mains de vos monstres ou au fond de vos pieges
fourbes.

Pouvez-vous survivre dans 'univers de HeroQuest...? Pouvez-vous devenir le
grand heéros qui delivrera le pays ?

HeroQuest est une aventure unique. LLes elements colores de ce jeu recreeent
I'univers du fantastique avec ses cachots sombres et ses monstres effrayants.
Relevez le défi de HeroQuest et aventurez-vous dans ces passages souterrains
depuis longtemps oublieés, au-dela de portes closes et a I'intérieur de caves situees
au plus profond de la terre. Votre quéte d’un trésor ancien vous amenera a
- combattre les viles créatures qui hantent cet univers souterrain. Prenez garde aux
pieges que ne manquera pas de vous tendre Morcar, le Sorcier Malefique !
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