
























































Enchanteurs de l'Empereur n'arrivent pas a compter ses sorts . 
C' est done vous qui devez entrer dons son repaire, bien en­
dessous du Pie de Feu Noir. L'Empereur vous offrira 15 pieces 
d' or pour la destruction de Balur." 

Quete Neuf: Course Contre La Montre 
"Un guide vous a accompagne dons un donjon que l'on dit 
contenir un grand secret. Apres avoir traverse plusieurs couloirs 
sombres, vous vous retrouvez dons une pieces a trois portes. 
Tout a coup, le guide eteint so torche et se met a rire dons 
I' obscurite. Adieu mon heros, ricane-t-il en prenant la fuite. 
Vous vous rendez compte avec horreur que c' etait un piege! 
Vous devez VOS echapper OU perir dons ce trou noir et 
solitaire". 

Quete Dix: Chateau Du Mystere 
" II y a longtemps, un enchanteur fou du nom d'Ollar decouvit 
l'entree d'une mine d'or. A l'aide de ses grands pouvoirs, ii 
construisit un chateau magique au-dessus de la mine afin de la 
proteger. Le chateau comporte plusieurs portails magiques et 
est garde par une panoplie de monstres, emprisonnes dons le 
temps. Pouvez-vous trouver I' entree? D' autres ont essaye ma is 
le chateau les a frustre a chaque fois ." 

Quete Onze: Bastion Du Chaos 
" Les regions de I' est sont infestees d'orcs et de lutins 
maraudeurs. L' Empereur a decided' envoyer un groupe de 
heros pour les detruire. Les ores sont proteges par une 
puissante forteresse souterraine connue sous le nom de Bastion 
du Chaos. lls sont diriges par un petit groupe de Guerriers du 
Chaos. Vous devez penetrer dons la forteresse et tuer tous les 
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rnonstres que vous rencontrez. Vous recevrez une prime de l 0 
pieces d' or pour chaque lutin tue, 20 d' or chaque 
ore tue et 30 pieces d'or pour chaque F1m1r ou Guerrier du 
Chaos tue". 

Quete Douze: Barak Tor· Tombeau Du Socier 
"Le ton monte avec les ores de I' est et l'Empereur doit unir les 
petits royaumes afin de. f?ire au c

1

onflit Pour 
cela, ii doit trouver la v1edle Etoile de I Ouest, portee par les 
Rois de la Legende et par Rogar lors de ses batailles contre 
Morcar. Celui qui retrouvera la gemme gagnera 200 pieces 
d'or. La gemme se trouve a Barak Tor, la demeure eternelle du 
sorcier. 

Quete Treize: Quete De La Lame De L'esprit 
"Vous avez reveille le sorcier, egalement connu sous le nom de 
Roi des Moris, un puissant serviteur de Morcar. La Lame de 
l'Esprit est la seule arme qui ail de l'effet sur lui . Dons la 
prochaine guerre, ii representera une menace serieuse pour 
l' Empereur. Le sorcier doit etre detruit avant qu' il ne puisse 
lancer son armee de morts-vivants sur les forces de l' Empereur. 
Vous devez d' abord trouver la Lame de I' Esprit qui est la seule 
arme efficace contre le sorcier. La Lame de I' Esprit a ete forgee 
par les nains des Montagnes du Bout du Monde refroidie 
dons la source elfe de Lebin. L'epee se trouve ma1ntenant dons 
un vieux temple en ruines et vous devez la recuperer. " 

Quete Quatorze: Retour A Barak Tor 
"Maintenant que vous avez trouve la Lame de l'Esprit, vous 
devez retourner a Barak Tor et vaincre le sorcier. L'Empereur 
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meme ses troupes a la rencontre des ores de I' est, au col du Feu 
Noir. Si vous echouez, le sorcier et son armee de morts-vivants 
attaqueront les forces de l' Empereur par derriere. Personne ne 
pourra alors empecher l'Armee du Chaos d'envahir le pays." 

Le Livre De La Magie 
Vent Vif 
Ce sort peut etre jete a un ioueur quelconque. Celui-ci aura 
alors I' equivalent de deux fois plus de des a son prochain 
deplacement. Le sort sera ensuite oublie. 

Tempete 
Ce sort cree une petite tempete qui enveloppe un monstre ou un 
joueur de votre choix. Ce monstre ou joueur manquera son tour 
suivant. Le sort sera ensuite oublie. 

Genie 
Ce sort fait apparaltre un Genie qui ouvrira n' importe quelle 
porte sur le tableau (les pieces devraient etre debarrassees de 
leur contenu) ou qui attaquera quiconque se trouvera sur le 
tableau . II n'attaquera qu'une seule fois avec cinq des de 
combat. Le sort sera ensuite oublie . 

Sorts De Feu 
Boule De Feu 
Ce sort peut etre jete a un monstre OU joueur quelconque. II 

infligera deux points de corps de degats. La victime peut jeter 
deux des de defense. Chaque boucl ier qu' il jette reduira les 
degats d'un point. Le sort sera ensuite oublie . 

Courage 
Ce sort peut etre jete a un joueur quelconque. Ce joueur peut 
alors jeter deux des supplementaires chaque fois qu' il attaque, 
jusqu' a ce que le sort soil dissipe. Le sort est dissipe quand ii ne 
reste aucun monstre visible au joueur. Le sort sera ensuite 
oublie. 

Sorts De La Terre 
Guerir Le Corps 
Ce sort peut etre jete a un joueur quelconque. II retablira 
jusqu' a quatre points de corps perdus. Le sort sera ensuite 
oublie. 

Passer A Travers Un Rocher 
Ce sort peut etre jete a un joueur quelconque. Ce joueur peut 
alors passer a travers les murs a son prochain tour. Le joueur 
peut passer a !ravers autant de murs que ses points de 
mouvement le permettent. Le sort sera ensuite oublie . 

Peau De Roche 
Ce sort peut etre jete a un joueur quelconque. Ce joueur peut 
alors jeter deux des supplementaires pour se defend re jusqu' a 
ce que le sort soil rompu . Le sort est rompu quand ce joueur est 
blesse. Le sort sera ensuite oublie . 

Sorts De L' ea u 
Eau De Guerison 
Ce sort peut etre jete a un joueur quelconque. II retablira 



jusqu' a quatre points de corps perdus. Le sort sera ensuite 
oublie. 

Sommeil 
Ce sort endormira un monstre ou un joueur. Celui-ci peut 
essayer de se defend re en jetant un de par point de I' esprit. S' il 
jette un bouclier, le sort ne l'affectera pas. Une fois endormi, ii 
ne peut pas se defendre s' il est attaque. II se reveillera s' il jette 
un six au debut du tour ou s' il est attaque. 

Voile De Brume 
Ce sort peut etre jete a un joueur quelconque. Ce joueur peut 
alors se deplacer sans etre vu a !ravers les espaces occupes par 
d'autres joueurs ou monstres, a son prochain tour. Le sort sera 
ensuite oublie. 

Armes 
Glaive 
II vous permet de jeter trois des de combat en attaque. II ne 
peut pas etre utilise par l' Enchanteur. 

Hae he D' armes 
Elle vous permet de jeter quatre des de combat en attague. 
Vous ne pouvez pas utiliser un bouclier avec la hache d' armes. 
Elle ne peut pas etre utilisee par l'Enchanteur. 

Arbalete 
Elle vous permet de jeter trois des de combat en attaque. Vous 
ne pouvez pas utiliser l'arbalete contre un adversaire qui vous 
est a cote de vous. Elle ne peut pas etre utilisee par 
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l'Enchanteur. 

Baton 
Elle vous permet de jeter deux des de combat en attaque. Vous 
pouvez utiliser le baton pour attaquer en diagonale. 

Epee Courte 
Elle vous permet de jeter deux des de combat en attaque. Vous 
pouvez utiliser l' epee pour attaquer en diagonale. Elle ne peut 
pas etre utilisee par l' Enchanteur. 

Lance 
Elle vous permet de jeter deux des de combat en attaque. Vous 
pouvez utiliser la lance pour attaquer en diagonale. Vous 
pouvez egalement la lancer. Dons ce cos, vous la perdez. Elle 
ne peut pas etre utilisee par l'Enchanteur. 

Hache A Main 
Elle vous permet de jeter deux des de combat en attaque. Vous 
pouvez egalement la lancer. Dons ce cos, vous la perdez. Elle 
ne peut pas etre utilisee par l'Enchanteur. 

Armure 
Blindage 
II vous permet de jeter quatre des de combat en defense mais 
vous ne pouvez jeter qu' un de de mouvement quand vous le 
portez. II ne peut pas etre utilise par l' Enchanteur. 

Cotte De Mailles 
Elle vous permet de jeter trois des de combat en defense. Elle 
ne peut pas etre utilisee par l' Enchanteur. 
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Manteau De Protection 
II vous permet de jeter un de supplementaire en defense. II ne 
peut etre utilise que par l' Enchanteur. 

Remontants 
II vous permettent de jeter un de supplementaire en defense. lls 
ne peuvent etre utilises que par l' Enchanteur. 

Le Bouclier 
II vous donne un de de combat supplementaire en defense. II ne 
peut pas etre utilise par l' Enchanteur. 

Le Casque 
II vous donne un de de combat supplementaire en defense. II ne 
peut pas etre utilise par l' Enchanteur. 

Trousse A Outils 
Elle vous permet d'enlever tout piege que vous trouvez. Jetez un 
de de combat. Si vous obtenez une tete de mart, le piege se 
declenche et vous perdez un point de corps. Une fois que vous 
avez jete le de, le piege disparalt. 

Equipment Special 
O res Bane 
C est une epee qui vous permet de jeter deux des de combat en 
attaque. Vous pouvez attaquer deux fois si vous combattez les 
Ores. 

Lame De L'esprit 
Elle vous permet de jeter trois des de combat en attaque ou 
quatre des quand vous attaquez les morts-vivants, les 
squelettes, les zombis et les momies. 

Armure De Borin 
Elle vous permet de jeter quatre des de combat en defense. 

Baguette De Rappel 
Elle vous permet de jeter deux sorts au lieu d'un pendant votre 
tour. 

Talisman Du Savoir 
Tant que vous I' avez en votre possession, le talisman vous 
permet d' augmenter de deux vos points de I' esprit. 
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