


 



 
3



 

yez la parole de Mentor, Gardien de Loretome, et je 
vous parlerai d’un temps révolu et de jours sombres au cours 
desquels l’Empire fut sauvé contre tout espoir. Car je 
redoute, en vérité, le retour imminent des ténèbres… »  

                   « Les féroces légions de Zargon, Seigneur 
du Chaos, avaient tout balayé devant elles. Au spectacle de 
la Bannière Noire et des hordes massées du Chaos, jusqu’aux 
plus braves des guerriers de l’Empereur s’étaient enfuis à 

toutes jambes, livrant les terres aux ravages de l’ennemi et tous les hommes à un 
profond désespoir. »  

                   « C’est alors que survint un guerrier redoutable, Prince des Terres 
Frontalières, qui répondait au nom de Rogar le Barbare. Comme avant lui les anciens 
rois des légendes, il arborait à son front un diamant scintillant appelé « L’Etoile de 
l’Ouest ». Ainsi l’espoir revint et les hommes sortirent de leurs refuges au sein des 
collines et des forêts pour se rallier à son étendard. Le rejoignirent également d’autres 
grands héros : Durgin, le brave guerrier Nain des Montagnes du bord du monde ; 
Ladril, l’Elfe mage des lointaines contrées d’Athelorn ; et Telor, l’Enchanteur dont les 
pouvoirs devaient sauver Rogar en de maintes occasions. »  

                   « Pendant de nombreuses années, Rogar forma son armée en 
prenant soin d’éviter toute confrontation directe avec le général de Zargon avant que 
tout ne fût fin prêt : cela ne l’empêcha pas toutefois de harceler continuellement les 
troupes de ravitaillement de l’envahisseur et d’éliminer ce faisant nombre d’Orcs et de 
Gobelins. »  

                   « Enfin se leva le jour tant attendu par Rogar dont l’armée était 
maintenant forte et aguerrie. Posté au sommet des Monts, Ladril aperçu de loin les 
Hôtes Noirs et enjoignit Durgin de sonner du cor pour appeler chacun aux armes. Les 
troupes de Rogar s’abattirent sur l’ennemi de toutes parts et le combat fit rage. 
Beaucoup de créatures viles et d’hommes braves périrent ce jour-là. Pourtant, à la 
lueur décroissante du jour, ce furent les Ténèbres vaincues que l’on vit déserter le 
champ de bataille. La victoire, cependant, n’était pas absolue puisqu’il s’avéra que 
Zargon et son général avaient réussi à s’enfuir au-delà de la Mer des Griffes d’où, 
maintenant encore, ils complotent leur revanche. Leurs plans seront bientôt prêts et 
l’Empire devra se trouver un nouveau Rogar. Mais où sont les héros d’aujourd’hui qui 
le valent ? »  

                   « Il vous faudra 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 - fut écrit au début des temps et tout 
ce qui jamais fut et sera y est consigné sur ses pages innombrables. Grâce à lui, je peux 
vous guider dans votre quête, mais je me dois de ne pas intervenir de crainte qu’un péril 
plus grand encore ne s’abatte sur le Monde et que le Seigneur du Chaos ne triomphe à 
jamais.»
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ienvenue, mes amis, dans le monde de 
HeroQuest – un lieu qui ne ressemble à 
aucun autre… Pour y entrer, vous devez 
d’abord faire partie de lui. L’un de vous 
doit jouer le rôle de Zargon, le Sorcier 
Maléfique ; les autres endosseront les 
rôles des braves Héros. En tant que 
Héros, vous œuvrerez ensemble pour 
sauver l’Empire des forces maléfiques de 

Zargon. Vos vaillants efforts seront-ils suffisants ? Le temps nous 
le dira.  

              Héros, vous commencerez votre périple avec la Quête 
Un – L’Epreuve - du Livre des Quêtes. Votre but sera de trouver 
et détruire Verag, une infecte Gargouille qui se cache dans les 
catacombes. De votre capacité à œuvrer ensemble dépendra votre 
survie, car aucun véritable Héros ne tiens seul. Ecoutez à présent 
attentivement les paroles de Zargon…  

              « Héros, votre objectif est clair. Toutefois, j’en ai un 
moi aussi – celui de vous détruire ! Vous débuterez cette première 
Quête dans la salle aux escaliers. Je vous indiquerai ce lieu en 
plaçant le pion escaliers sur le plateau. Durant chacun de vos tours, 
vous débattrez ensemble où aller et que faire. Attention ! Vos 
décisions affecteront tous les joueurs. »  

              « Vous avancerez case par case le long des corridors 
et dans les salles. La distance parcourue sera déterminée par un jet 
de deux dés rouges. Le destin, voyez-vous, n’est rien de plus que de la 
chance. Où vous allez vous appartient. Ce que vous trouverez en 
chemin, cependant, me revient, car je contrôle le plateau. Laissez-
vous guider par la prudence. Le danger, vous le découvrirez bientôt, se 
tapit dans chaque ombre. »  
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              « À mesure que vous progresserez, je vous dévoilerai 
bien des choses, incluant portes secrètes, meubles, monstres hideux, 
cases obstruées, et les dangereux pièges que vous aurez déclenché. Je 
placerai ces objets sur le plateau pour les visualiser. Leur 
emplacement m’est connu bien avant vous, car il est précisé sur mon 
Plan de Quête – un document qui ne devra jamais tomber sous vos 
yeux ! Pour découvrir ce que je sais déjà, vous devrez avancer 
prudemment. Le péril gît sous chacun de vos pas. »  

              « En vous enfonçant toujours plus profondément dans 
le souterrain, vous serez confronté à beaucoup de monstres infectes. 
Ces créatures éprouveront votre force et votre courage. Certains 
d’entre vous se battront avec leur seule épée et armure. Votre 
succès ou échec sera déterminé par un jet de dés de combat, car ces dés 
spéciaux reflètent vos forces d’attaque et de défense. D’autres vous 
assisteront par leurs puissants pouvoirs magiques. Vous devrez 
lancer vos sorts avec sagesse !»  

              « Bien que vous puissiez utiliser votre tour pour 
attaquer ou lancer un sort, vous pouvez à la place entreprendre une 
autre action. Cela peut être la recherche de trésors, de portes 
secrètes, ou de pièges. Vous pouvez même tenter de désamorcer un 
piège repéré, du moins, si vous ne l’avez pas déclenché. Vous devez 
choisir votre action avec discernement, car vous ne pouvez en 
accomplir qu’une par tour. »  

              « Une fois que chacun de vous aura accompli un tour, 
seulement alors j’entreprendrai le mien. Préparez vous bien ! Mes 
forces frappent en grand nombre. Je contrôle chaque monstre présent 
sur le plateau et je peux tous les bouger durant mon tour ! Suivez 
cette recommandation. Je suis aussi paré de pouvoirs magiques. 
Oserez-vous comparer vos puissances magiques aux miennes ? »  

              « Votre périple attend. Préparez vous à rencontrer 
l’inconnu ! Survivrez-vous aux batailles contre mes monstres, ou vos 
corps et esprits seront-ils à jamais éteints ? Subirez-vous les 
dommages des pièges dissimulés, ou serez-vous capable de les localiser 
et les désarmer ? Serez-vous piégés par les murs de pierre, ou 
découvrirez-vous des passages secrets ? Trouverez-vous la fortune 
parmi les trésors cachés, ou l’avidité et la négligence seront-elles 
votre perte ? Nous verrons ce que vous réserve le destin. »  

              « Approchez. Que la Quête commence… » 
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