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INTRODUCTION 
Warhammer Quest est le jeu d’aventures du monde de Warhammer. Vous jouez le 
rôle d’un guerrier héroïque à la recherche d’un formidable pouvoir et 
d’innombrables richesses. Vos aventures vous emmèneront dans les profonds 
souterrains des Montagnes du Bord du Monde, au fond de tunnels remplis 
d’horreurs et de dangers, où vous parviendrez peut-être à trouver des trésors 
perdus, des monceaux d’or et une gloire éternelle.  

C ‘est un âge de guerre et de magie, où des sorciers 
et des guerriers doivent lutter pour leur survie 
contre d’implacables ennemis. C’est également une 
époque d’aventures, où richesses et gloire 

attendent ceux assez brave pour les cueillir.  

Dans Warhammer Quest, chaque joueur joue le rôle d’un 
guerrier, un des quatre aventuriers désireux de mettre leur 
courage à l’épreuve dans leur quête de gloire et de 
richesses. Le Barbare vient du grand nord sauvage, une 
terre où règnent un froid cruel et de féroces guerriers. Le 
Sorcier vient des villes de l’Empire, le plus grand et le plus 
puissant des royaumes humains. Le Nain est poussé par sa 
soif de l’or pour laquelle sa race est bien connue. Les nains 
sont austères et plutôt ombrageux, mais sont de bons 
combattants et des amis loyaux qui jamais n’oublient une 
dette, qu’elle soit bonne ou mauvaise. L’Elfe vient des 
vertes forêts de Loren où les siens passent leur temps à 
chasser et à se divertir, protégés du mal par l’étrange 
magie de leur terre. Les elfes sont incroyablement rapides 
et agiles, ce sont également les meilleurs archers du 
monde.  

Les quatre guerriers sont prêts à commencer leurs 
aventures. Comme tous les chasseurs de trésors, ils sont 
attirés par les légendes des incroyables richesses se 
trouvant sous les Montagnes du Bord du Monde les trésors 
des dragons, les temples antiques débordant de pierreries, 
les mines d’argent perdues et l’or des tombes oubliées. 

Ces montagnes lugubres sont criblées de passages, 
d’escaliers, de cavernes et de tunnels menant loin sous la 
terre. Tous ces lieux souterrains sont appelés donjons. 
Plusieurs ont été construits par les nains, avant que les 
gobelins n’attaquent et ne détruisent les plus vieilles et les 
plus célèbres de leurs forteresses. Les nains notent toutes 
leurs pertes avec amertume dans un pesant volume appelé 
Grand Livre des Rancunes, dont on dit qu’il est rédigé avec 
le sang des rois nains.  

Tous ces donjons ne sont pas l’œuvre des nains. Certains 
ont été construits par les gobelins, de petites créatures 
maléfiques dont les tunnels étroits et instables 
transpercent les montagnes. Plus bas encore, se trouvent 
les terriers des skavens. de répugnants hommes-rats 
mutants dont les réseaux souterrains minent chaque 
continent du monde de Warhammer.  

Dans Warhammer Quest, les joueurs pénètrent dans un 
donjon sombre et interdit. Ensemble, ils doivent affronter 
les horribles dangers qui les y attendent, Ils seront 
attaqués par des monstres comme les orques, les gobelins, 
les skavens et les minotaures. D’autres périls se cachent 
dans l’obscurité d’horribles araignées venimeuses, de 
redoutables pièges et des tunnels pourris qui s’écroulent au 
moindre contact. S’ils remplissent leur quête, les joueurs 
seront récompensés par des trésors et des objets dotés de 
pouvoirs magiques.  

Plus vous aurez d’or et de trésors, mieux vous vous 
porterez... et le joueur dont le guerrier amasse la plus 
grande fortune est le meilleur de tous !  

Warhammer Quest est probablement très différent des 
autres jeux auxquels vous avez pu jouer. Au lieu de rivaliser 
entre eux, les joueurs doivent coopérer s’ils veulent gagner. 
De plus, il n’y a pas de plateau de jeu. Au lieu de cela, 
différents couloirs et pièces sont reliés entre eux pour 
former un donjon différent à chaque partie que vous jouez. 
Les règles du jeu peuvent sembler un peu complexes au 
début, mais ne vous inquiétez pas, beaucoup d’entre elles 
sont conçues pour étendre le jeu et ne sont pas nécessaires 
pour commencer. Les règles qu’il vous faudra connaître 
pour jouer se trouvent dans ce livret ou sur différentes 
cartes. L’impressionnant livre de règles avancées contient 
les éléments supplémentaires et optionnels qui vous 
permettront d’évoluer vers le jeu de rôle.  

Warhammer Quest est un jeu mais aussi un hobby 
complet. Cette boîte contient ce qu’il faut pour jouer, y 
compris quatre guerriers et un grand choix de monstres qui 
vous garderont sans aucun doute occupé pendant un bon 
bout de temps, mais vous serez heureux d’apprendre qu’il 
existe une gamme passionnante d’autres figurines. 
d’aventures spéciales et d’accessoires. Vous pouvez obtenir 
de nouveaux types de guerriers avec leurs règles spéciales, 
des extensions d’aventures avec de nouvelles pièces, de 
nouveaux monstres et de nouvelles cartes. Vous pourrez 
aussi acheter séparément des paquets de cartes de 
trésors. De plus, vous avez à disposition toute la gamme 
des figurines Citadel de Warhammer, les peintures Citadel 
ainsi que tous les outils nécessaires. 

Si vous voulez en savoir plus sur les produits Games 
Workshop, n’hésitez pas à passer dans votre magasin local 
Games Workshop. Nos vendeurs seront heureux de vous 
faire découvrir nos jeux, de vous expliquer comment ils 
fonctionnent et de discuter de tous les aspects du hobby. 
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LA BOITE DE JEU 
La boîte de Warhammer Quest contient tout ce qu’il faut pour jouer : une foule de 
figurines Citadel, des pions en couleurs, des sections de donjon, des paquets de 
cartes. des dés et des livres.  

FIGURINES CITADEL 
Warhammer Quest contient les figurines Citadel suivantes:  

4 guerriers: le Barbare, le Nain, l’Elfe et le Sorcier 
6 guerriers orques 
6 archers orques  
6 lanciers gobelins 
6 archers gobelins de la nuit  
12 skavens 
3 minotaures 
12 araignées géantes 
12 chauve-souris géantes  
12 rats géants 
12 snotlings 
10 portes de donjon  

Toutes les figurines de Warhammer Quest sont fournies sur 
des grappes en plastique. Avant de les assembler, retirez 
soigneusement chaque figurine de sa grappe en utilisant un 
couteau, des ciseaux ou un vieux coupe-ongles. Ne forcez 
pas sur les pièces pour les détacher car elles pourraient se 
casser. Les figurines peuvent être ensuite parfaitement 
ébarbées à laide d’une lime ou d’un couteau de 
maquettiste.  

Guerriers, Gobelins et Skavens  
Ces figurines sont conçues pour être placées dans la fente 
diagonale des socles carrés de 20 mm de côté. Nous vous 
recommandons de les coller dans les socles en utilisant une 
colle adaptée, comme la superglue.  

Si vous le désirez, une figurine peut être positionnée sur 
son socle sans utiliser la fente, pour être placée de front, 

par exemple. Pour ceci, retirez la barre de la figurine à laide 
d’un coupe-ongles et collez directement les pieds sur le 
socle.  

Si vous êtes un modéliste inexpérimenté, faites très 
attention en manipulant les couteaux ou autres outils de 
maquettiste. Avant de faire une coupe, posez toujours la 
figurine sur une surface solide et coupez toujours vers 
l’extérieur et non vers vous-même.  

Orques  
Les orques sont conçus pour être placés dans les grands 
socles de 25 mm de côté de la même façon que les 
guerriers, les gobelins et les skavens dans ceux de 20 mm. 
  
Minotaures  
Les figurines de minotaures ont déjà un socle intégré, et ne 
nécessitent donc aucune manipulation.  

Portes de Donjon  
Les 10 Portes de Donjon sont utilisées pour relier entre 
elles les différentes sections de plateau et créer le donjon.  

SECTION DE DONJON  

A la différence des jeux conventionnels, où le plateau de jeu 
est toujours le même, celui de Warhammer Quest est 
composé de différents éléments qui peuvent être arrangés 
selon des centaines de façons différentes. En d’autres 
termes, chaque nouveau donjon que les guerriers 
exploreront offrira le frisson de l’inconnu. 

Il y a trois types de sections différentes : les salles de 
donjon, les pièces objectifs et les couloirs.  

Les différences entre ces trois types de sections, et 
l’utilisation de chacun sont expliquées plus loin.  

LIVRE DE REGLES . LA BOITE DE JEU
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PAQUETS DE CARTES  

Il y a trois paquets de cartes différents dans Warhammer 
Quest les cartes de Donjon, les cartes Evénements et les 
cartes de Trésors. (Notez cependant que pour des raisons 
de production, les cartes sont fournies en deux paquets 
dans la boîte. Les cartes de Donjon sont réparties dans les 
deux paquets et doivent être séparées avant de jouer.)  

Nous expliquerons plus tard la façon d’utiliser ces cartes. 

CARTES DE SORTS 

Dans Warhammer Quest, le Sorcier peut lancer des sorts. 
Ceux-ci sont représentés par des cartes détenues par le 
Sorcier. Les détails complets sur le Sorcier et l’utilisation 
des cartes de sorts sont fournis dans le chapitre Lancer de 
Sorts.  

DES  

Vous trouverez dans Warhammer Quest des dés à 6 faces 
de deux tailles différentes. Les plus grands sont utilisés 
dans le jeu pour résoudre les combats ou exécuter les jets 
de dés demandés. Les plus petits ne sont jamais lancés 
mais sont placés à côté des figurines ou sur les fiches pour 
indiquer les détails de la partie. Par exemple, un petit dé est 
placé à côté d’un monstre pour indiquer le nombre de 
Points de Vie qu’il lui reste durant un combats. Comme ces 
deux types de dés sont de taille et de couleur différentes, il 
n’y a pas de risque de les confondre durant la partie. 

Par souci de commodité, les des a six faces seront  
appelés D6. Si le texte demande de lancer 2D6, lancez deux 
dés et additionnez leurs résultats pour obtenir un nombre 
entre 2 et 12. De même, 3D6 sont trois dés dont les 
résultats sont ajoutés, etc.  

Si le texte demande de lancer 2D6+3, lancez 2 dés, 
additionnez leurs résultats et ajoutez 3 au total. Cela vous 
donnera un nombre entre 5 et 15. Toutes les autres 
combinaisons sont traitées de la même façon.  

Si le texte demande de lancer 1D3, lancez un dé pour 
obtenir un résultat situé entre 1 et 3. Si vous obtenez 1 ou 
2, considérez le résultat comme étant 1. Un 3 ou 4 devient 
2 et un 5 ou 6 devient 3. Ce qui revient à dire qu’après 
avoir lancé le D6, il vous faut diviser le résultat par 2 et 
arrondir le résultat à l’unité supérieure.  

FICHES D’AVENTURE  

Vous trouverez 
dans la boîte un 
b l o c d e 5 0 
f i c h e s 
d ’ a v e n t u r e . 
Vous pouvez les 
utiliser pendant 
la partie pour 
noter tous les 
détails de votre 
p e r s o n n a g e 
( l ’ o r q u ’ i l 
possède, ses 
points de vie, 
etc).   

LIVRE DE REGLES . LA BOITE DE JEU
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LIVRE DE REGLES  

Vous lisez en ce moment le livre de règles de Warhammer 
Quest. Il contient toutes les règles nécessaires pour jouer à 
Warhammer Quest.  

LIVRE D’AVENTURES  

Le livre d’aventures contient 30 aventures complètes et 
prêtes à jouer pour Warhammer Quest. 
  

Au dos du livre d’aventure. vous trouverez une feuille de 
référence très pratique qui résume les règles les plus 
importantes du jeu. Très rapidement, vous pourrez jouer le 
plus gros de vos parties en utilisant cette feuille au lieu du 
livre (il vous sera encore parfois nécessaire de consulter le 
livre pour certains points particuliers des règles.)  

LIVRE DE REGLES AVANCEES  

Les règles avancées développent les règles de Warhammer 
Quest et ajoutent de nombreux éléments nouveaux pour 
vos guerriers. Vous pouvez utiliser autant de ces règles que 
vous le désirez, et même aucune si vous n’en voulez pas. 
Vous voudrez certainement connaître quelles nouvelles 
règles apporte ce livre mais, pour le moment, laissez-le 
dans la boîte jusqu’à ce que vous ayez joué quelques 
parties complètes avec les règles de base.  

Notez que certains éléments fournis dans la boîte ne sont 
utilisés qu’avec les règles avancées ne vous en occupez pas 
pour le moment.  

FICHES, CARTES ET PIONS  

Vous trouverez dans Warhammer Quest un certain nombre 
d’éléments en carton utilisés pour déterminer les effets des 
divers sorts, noter les lieux et tout autre détail durant la 
partie. Vous en trouverez une explication complète de 
chacun dans le chapitre approprié des règles.  

Les pions, fiches et gabarits dont vous aurez directement 
besoin sont présentés ci-dessous.  

LIVRE DE REGLES . LA BOITE DE JEU
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DE QUOI D’AUTRE AUREZ-
VOUS BESOIN?  

Pour jouer à Warhammer Quest, il faut 
être deux joueurs ou plus (de préférence 
quatre) et disposer d’une surface plane et 
stable comme une table ou le plancher. La 
table de la cuisine fera parfaitement 
l’affaire.  

Une couverture grise ou noire placée sur 
la table ou par terre formera une surface 
idéale pour jouer à Warhammer Quest, car 
elle fera ressortir les sections du donjon. 
Enfin, il vous faudra quelques crayons et 
du papier pour prendre des notes au fur et 
à mesure de la partie.  

PEINDRE VOS FIGURINES  

Vous pouvez utiliser telles quelles les 
figurines plastique de la boîte, mais 
beaucoup de gens préfèrent les peindre. 
Peindre des figurines est facile, très 
amusant et donne vraiment vie à vos 
parties de Warhammer Quest!  

Peintures et Pinceaux Citadel  
Citadel produit une vaste gamme de 
peintures et de pinceaux spécialement 
conçus pour les figurines plastique et métal. 
Ils peuvent être achetés dans tous les 
magasins Games Workshop ou commandés 
au service de vente par correspondance de 
Games Workshop.  

Les magas ins Games Workshop 
o r g a n i s e n t r é g u l i è r e m e n t d e s 
démonstrations où vous pouvez vous 
rendre pour apprendre à peindre vos 
figurines.  

Games Workshop publie aussi un 
magazine appelé White Dwarf, qui contient 
des articles sur l’univers de Games 
Workshop. White Dwarf est disponible dans 
tous nos magasins, chez beaucoup de 
libraires ou par le service de vente par 
correspondance.  
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LES GUERRIERS 
Les personnages de Warhammer Quest ont chacun leurs propres compétences. 
Certains, comme le Barbare ou le Nain, sont mieux adaptés à la frénésie des corps 
a corps. D'autres, comme l'Elfe ou le Sorcier sont plus efficaces en restant à 
l'écart de la mêlée et en utilisant des flèches ou des sorts. Pour réussir leurs 
aventures, les guerriers doivent apprendre à travailler en équipe.  

D ans Warhammer Quest, chaque joueur joue le rôle 
d'un guerrier le Barbare, le Nain. l'Elfe ou le Sorcier. 
Les différentes capacités et compétences des 
guerriers sont représentés dans le jeu par huit  

caractéristiques différentes. Il s'agit de valeurs qui donnent 
la force d un personnage, sa vitesse, son endurance, etc. 
Chaque caractéristique va de 1 à 10. Si un guerrier est très 
fort, il aura une caractéristique élevée en Force, s'il est très 
endurant, il aura une valeur d'Endurance élevée, etc.  

Les huit caractéristiques sont : Points de Vie, 
Mouvement, Combat. Tir, Force, Endurance, Initiative et 
Attaques. Ensemble, ces caractéristiques forment le Profil 
du personnage.  

POINTS DE VIE (PdV)  

Cette caractéristique indique combien de dommages un 
guerrier peut subir avant d'être tué et donc éliminé du jeu. 
A la différence des autres caractéristiques, un guerrier peut 
avoir plus de 10 PdV (le nombre moyen de PdV qu'a un 
guerrier au début du jeu est 1D. Durant la partie, votre 
guerrier perdra des points de vie en combattant des 
monstres, en tombant dans des pièges ou par la faute de 
poison ou d'autres périls.  

MOUVEMENT (M)  

Ceci indique jusqu'où un guerrier peut se déplacer en un 
tour de jeu. Plus la valeur de Mouvement est élevée, plus 
loin le guerrier peut se déplacer.  

CARACTERISTIQUE COMBAT (CC)  

Ceci mesure les capacités du guerrier en corps à corps. Plus 
cette valeur est élevée, plus il est facile au guerrier de 
toucher ses adversaires.  

CARACTERISTIQUE TIR (CT)  

Ceci donne la mesure de l'adresse du guerrier avec un arc 
ou d'autres armes de jet.  

FORCE (F)  

Permet de mesurer la force du guerrier. Plus l'individu est 
fort, plus ses coups sont puissants et plus il a de chances 
de blesser ses adversaires.  

ENDURANCE (E)  

Cette caractéristique est une mesure de la résistance du 
guerrier. Plus le guerrier est endurant, plus il est difficile de 
le blesser et plus il lui est facile de résister aux coups 
ennemis.  

INITIATIVE (I)  

La caractéristique d'initiative montre la vitesse à laquelle un 
guerrier réagit face au danger. L'initiative d'un guerrier 
détermine à quel moment il joue lors d'un tour.  

ATTAQUES (A)  

Cette caractéristique indique combien de fois un guerrier 
peut frapper son adversaire à chaque tour. Nos guerriers 
n'ont qu'une Attaque par tour, mais certains monstres en 
ont plus. Plus une créature a d'Attaques, plus elle est 
dangereuse, comme vous vous en rendrez vite compte.  

  LIBRO DE REGLAS · LOS AVENTUREROS  
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· LOS AVENTUREROS · 
 

Cada personaje en el juego Warhammer Quest posee sus propias habilidades únicas. 

Algunos, como el Bárbaro y el Enano, son más adecuados para el frenesí del combate 

cuerpo a cuerpo. Otros, como el Elfo y el Hechicero, son más adecuados para mantenerse 

a distancia del combate cuerpo a cuerpo y utilizar sus flechas o hechizos. Para salir 

victoriosos, los Aventureros deben actuar como un equipo. 

 

En Warhammer Quest cada jugador toma la 

personalidad de uno de los Aventureros: El 

Bárbaro, el Enano, el Elfo o el Hechicero. Las 

diferentes habilidades y capacidades de los 

Aventureros están representadas en el juego por 

ocho atributos diferentes. Son valores numéricos 

que muestran lo rápido que es un individuo, lo 

fuerte, lo resistente y así sucesivamente. Cada 

atributo se halla entre el 1 y el 10. Si un 

Aventurero es muy fuerte tendrá un atributo de 

Fuerza elevado, si es muy resistente, tendrá un 

atributo de Resistencia elevado, y así 

sucesivamente. 

 

Los ocho atributos son: Heridas, Movimiento, 

Habilidad de Armas, Habilidad de Proyectiles, 

Fuerza, Resistencia, Iniciativa y Ataques. Juntos, 

todos estos valores de atributos se conocen como 

el Perfil del Aventurero. 

 

HERIDAS (H) 

Este atributo muestra cuánto daño puede sufrir 

un Aventurero antes de morir, y por tanto quedar 

eliminado del juego. A diferencia de otros 

atributos, un Aventurero puede tener más de 10 

Heridas (la media de Heridas que posee un 

Aventurero al inicio de la partida es 11).

Durante la partida, tu Aventurero sufrirá Heridas 

cuando se enfrente a Monstruos, caiga víctima de 

trampas, o a causa de venenos u otros peligros.  

 

MOVIMIENTO (M) 

Muestra la distancia que puede recorrer un 

Aventurero en un turno de la partida. Cuanto más 

alto sea su valor de Movimiento, más distancia 

podrá recorrer. 

 

HABILIDAD DE ARMAS (HA)  

Muestra la capacidad del Aventurero en combate 

cuerpo a cuerpo. Cuanto mayor sea su Habilidad 

de Armas, más fácil le será impactar a sus 

oponentes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HABILIDAD DE PROYECTILES (HP)  

Muestra lo certero que es el Aventurero con 

armas de tiro a distancia. 

 

FUERZA (F) 

Este atributo indica lo fuerte que es un 

Aventurero. Cuanto más fuerte sea, más 

poderosos serán sus golpes, y más probable es 

que logre herir a sus oponentes. 

 

RESISTENCIA (R) 

Muestra le resistencia del Aventurero. Cuanto 

mayor sea, más difícil será para sus oponentes 

infligirle Heridas, y más fácil le será a él aguantar 

los golpes del enemigo 

 

INICIATIVA (I) 

Muestra la rapidez con la que un Aventurero 

reacciona ante el peligro, y determina cuándo es 

su turno en la partida. 

 

ATAQUES (A) 

Muestra el número de veces que puede un 

Aventurero atacar a su oponente en cada turno. 

Los Aventureros pueden atacar una vez por 

turno, pero algunos Monstruos pueden atacar 

más de una vez. Cuantos más Ataques posea una 

criatura, más peligrosa será en el combate, como 

muy pronto descubrirás.  

LIBRO DE REGLAS · EMPEZANDO LA PARTIDA 
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· EL HECHICERO · 
 

Antes de que comience la partida el jugador 

Hechicero debe escoger tres hechizos. Divide las 

Cartas de Hechizo en sus tres tipos – hechizos de 

ataque, de defensa y de curación – y baraja cada 

mazo. El jugador Hechicero toma al azar una carta 

de cada tipo, que son los hechizos de los que 

dispone durante toda la partida. Pon el resto de 

hechizos en la caja. 

 

Cada carta de Hechizo incluye un resumen de los 

efectos del hechizo y el coste de lanzamiento. 

Cuanto mayor sea el coste de lanzamiento más 

difícil será utilizarlo. Los detalles completos sobre 

las Cartas de Hechizo y los Hechiceros aparecen 

en la sección Lanzamiento de Hechizos. 

 

FICHAS DE PODER 
Una vez escogidos los hechizos, el jugador 

Hechicero tira 1D6 y toma ese número de Fichas 

de Poder. Puede repetir la tirada si obtiene un 1, 

pero debe conformarse con el segundo resultado. 

Las Fichas de Poder se colocan en el recuadro 

asignado en su Tarjeta de Aventurero. 

 

Las Fichas de Poder representan la fuerza mágica 

interna que el Hechicero posee durante la partida. 

Cuantas más Fichas de Poder posea más fácil 

será que pueda lanzar hechizos. 

 

· LA MAZMORRA · 
 

Los Aventureros casi están listos para su primera 

aventura. Antes de que puedan descender a las 

profundidades de la mazmorra deberás dividir las 

diferentes secciones de tablero y mazos de Cartas 

de Mazmorra. 

 

En primer lugar, divide las secciones en tres 

montones: Estancias de Subterráneo, Estancias 

de Objetivo y Corredores. Todas las Estancias de 

Subterráneo son de 4x4 casillas, mientras que las 

Estancias de Objetivo son de 8x4 casillas. El resto 

de las secciones (escaleras, pasillos y cruces) se 

clasifican como Corredores. 

 

Después separa los tres mazos de cartas – el 

mazo de Mazmorra, el de Evento y el de Tesoro. 

Para empezar, toma el mazo de Mazmorra y saca 

las cinco cartas que representan las Estancias de 

Objetivo. Ahora baraja cada mazo y colócalos 

bocabajo cerca en un lado de la mesa. 

Finalmente separa las miniaturas de Monstruos 

para que puedas encontrarlos fácilmente 

mientras juegas. ¡Ya estás listo para empezar! 

 

· LA AVENTURA COMIENZA · 
 

Los Aventureros están preparados. Entran en la 

Mazmorra mediante un pasadizo oculto, la boca 

de una cueva o puerta secreta. Deben explorar la 

intrincada mazmorra, luchar contra los Monstruos 

que encuentren y superar los peligros a los que se 

enfrenten antes de completar la misión 

encargada.  

 

Antes de que los Aventureros entren en la 

Mazmorra, debes determinar qué misión deben 

cumplir. Tendrás que consultar el Libro de 

Aventuras, donde se incluyen instrucciones para 

treinta aventuras completas. Existen seis 

aventuras por cada una de las cinco Estancias de 

Objetivo. 

 

PARA EMPEZAR LA AVENTURA 
1 - Toma las Cartas de Mazmorra de las Estancia 

de Objetivo y barájalas. Elige una al azar y 

devuelve el resto a la caja. La meta de vuestra 

aventura se halla en la estancia que has elegido. 

 

2 - Busca la sección del Libro de Aventuras donde 

se describan las aventuras de esa Estancia de 

Objetivo. Tira 1D6 para determinar qué misión 

tendrán que cumplir los Aventureros. 

 

Por ejemplo, escoges la Estancia de Objetivo del 

Abismo de Fuego. Consultas la sección del 

Abismo de Fuego en el Libro de Aventuras, tiras 

1D6 y obtienes un 1, por lo que jugareis la 

aventura “Destruid el icono”. 

 

3 - Baraja las Cartas de Mazmorra y saca seis 

bocabajo. Toma la carta de la Estancia de 

Objetivo que has elegido y barájala con estas seis. 

Por último, coge otras seis Cartas de Mazmorra y 

colócalas sobre las siete anteriores. Ahora mismo 

debes tener trece cartas y tu objetivo se halla 

entre las siete últimas… ¡pero quién sabe dónde 

exactamente! Las restantes Cartas de Mazmorra 

no se utilizan y se devuelven a la caja. Las trece 

cartas, incluida la Estancia de Objetivo, forman el 

mazo de Mazmorra para la aventura. 

 

4 - Dale la vuelta a la primera carta del mazo. Ésta 

es la entrada a la Mazmorra. Coloca la sección de 

tablero correspondiente en medio de la mesa de 

juego. Ahora coloca las puertas en las posiciones 

que están marcadas en blanco en el dibujo de la 

estancia de la carta de Mazmorra. 

 

5 - Sitúa la miniatura que representa al líder (el 

Aventurero con la Lámpara) en cualquier casilla 

de la sección de tablero de entrada. Ahora coloca 

el resto de las miniaturas de Aventureros sobre el 

tablero, empezando por el Aventurero con el 

mayor valor de Iniciativa, y así sucesivamente. 

Cada miniatura de Aventurero puede empezar en 

el recuadro que prefiera. 

 

6 - ¡Que empiece la aventura! 
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· FICHES DE GUERRIERS ·  
Le profil de chaque guerrier est indiqué sur sa Fiche de 
Guerrier. Cette fiche indique toutes ses caractéristiques, 
ainsi que les règles spéciales qui s'appliquent à lui, son 
équipement et son armure. Au dos de chaque fiche, se 
trouve une description du guerrier qui vous en dit plus à 
son sujet.  

La Fiche de Guerrier du Barbare est donnée en exemple 
ci-dessous. Son profil se trouve en haut à gauche. Certaines 
informations vous sembleront peut-être déroutantes mais 
nous les expliquerons bientôt.  

· FICHES D’AVENTURE ·  
Quand vous jouez une partie de Warhammer Quest, vous 
devez utiliser une Fiche d'Aventure et la Fiche de Guerrier 
de votre personnage. La Fiche d'Aventure sert à noter les 
trésors que vous avez trouvés, le nombre de Points de Vie 
que votre guerrier a perdu et d'autres détails, comme nous 
l'expliquerons par la suite.  

· EQUIPEMENT ·  
Chaque guerrier possède un objet différent au début de la 
partie. Le Barbare possède la lanterne, le Nain porte une 
corde, l'Elfe dispose d'une potion magique et le Sorcier a un 
parchemin qui lui permet de lancer un puissant sort. Ces 
objets sont représentés par les cartes Equipement. Durant 
la partie. la carte appropriée est placée à côté de la Fiche 
d'Aventure du guerrier. Chaque carte Equipement contient 
toutes les règles spéciales concernant cet équipement.  

LIVRE DE REGLES . LES GUERRIERS
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COMMENCER LE JEU 
La plupart des jeux de plateau ont un objectif fixe, le même à chaque partie, 
dont un joueur ressort vainqueur. Ce n’est pas le cas de Warhammer Quest. Au 
lieu de cela, il vous faut utiliser le Livre d’Aventures pour savoir ce que les 
guerriers doivent faire pour gagner la partie. Ce peut être sauver un 
prisonnier, tuer un dangereux minotaure ou trouver un trésor depuis 
longtemps perdu.  

A la différence de la plupart des autres jeux, il n'y a 
pas qu'un seul vainqueur dans Warhammer Quest. 
Warhammer Quest est un jeu d'équipe, où tous les 
joueurs doivent s'associer pour vaincre les 

serviteurs du mal qui rôdent dans les donjons. Le groupe 
entier de joueurs est victorieux à la fin de la partie (bien 
sûr, certains joueurs risquent de ne pas ressortir vivants... 
ce qui rend la victoire des autres encore plus héroïque !)  

· CHOISIR UN GUERRIER ·  

Warhammer Quest contient quatre guerriers : le Barbare, le 
Nain, l'Elfe et le Sorcier. Chaque joueur choisit le guerrier 
qu'il va jouer. Si plus d'un joueur veut jouer le même 
guerrier. chacun lance un dé et celui qui obtient le plus haut 
résultat choisit d'abord.  

Il est préférable de jouer Warhammer Quest à quatre, 
cependant, s'il y a moins de quatre joueurs, il est possible 
d'entrer dans le donjon avec moins de guerriers. Si vous 
parvenez à sortir vivants dans ces conditions, vous êtes 
véritablement des héros!  

Une fois le choix des guerriers arrêté, chaque joueur 
prend la fiche et la figurine de son guerrier ainsi qu'une 
fiche d'aventure.  

· EQUIPEMENT DE DEPART ·  
Chaque guerrier possède un objet diffèrent au début du jeu, 
comme indiqué sur sa fiche de guerrier. Le Barbare a la 
lanterne, le Nain la corde, l'Elfe la potion de soins et le 
Sorcier le parchemin Main de Mort. Chaque joueur prend la 
carte d'équipement de son guerrier et la place à côté de sa 
fiche d'aventure.  

LA LANTERNE ET LE LEADER  

La pièce d'équipement la plus importante 
est la lanterne. Le guerrier qui la porte 
éclaire le chemin des autres. Et par 
conséquent mène le groupe entier vers les 
p r o f o n d e u r s d u d o n j o n . C ' e s t 
généralement le Barbare qui porte la 
lanterne.  

S'il n'y a que trois joueurs ou moins, il peut 
arriver que le Barbare ne soit pas joué. 
Dans ce cas. un des autres joueurs doit 

porter la lanterne en plus de son équipement. Décidez qui 
va mener le groupe ou lancez un dé, celui qui obtient le plus 
haut résultat jouera le leader.  

NAIN 

· TIRAGE DES POINTS DE VIE ·  
Puis il faut déterminer le nombre de Points de Vie (PdV) de 
chaque guerrier. Une fois établie, cette valeur est appelée 
Points de Vie d'origine. Chaque joueur consulte le profil sur 
sa fiche de guerrier. La rubrique Points de Vie indique qu'il 
faut lancer un dé et ajouter un chiffre au résultat. Par 
exemple, le barbare lance un dé et ajoute 9, lui donnant un 
total de Points de Vie d'origine situé entre 10 et 15.  

Si vous obtenez un 1, vous pouvez relancer le dé, mais 
vous devez garder le résultat du second dé, même s'il s'agit 
encore d'un 1 !  

Une fois les Points de Vie d'origine déterminés, inscrivez 
ce nombre dans la case "Points de Vie d'origine" de votre 
fiche d'aventure. La case appelée "Points de Vie courants" 
est utilisée pour noter les blessures subies pendant la 
partie. Pour commencer. notez les Points de Vie d'origine 
dans cette case. Lorsque votre guerrier subit des blessures 
à la suite de combats, de pièges, etc., vous devez réduire le 
total de la case "Points de Vie courants". Par exemple, Si les 
Points de Vie d'origine de votre guerrier sont de 14 et qu'il 
subisse trois blessures, il lui restera 11 PdV. Rayez 14 de la 
case Points de Vie courants et marquez il à la place. Si plus 
tard il subit 5 blessures, rayez il et notez 6, etc.  

Les guerriers peuvent soigner leurs blessures pendant la 
partie, les PdV peuvent donc monter et descendre. Notez 
cependant, que la valeur des PdV d'origine est toujours la 
même et que votre guerrier ne peut jamais avoir plus de 
PdV que son nombre d'origine. C'est pourquoi vos PdV 
d'origine sont notés à part sur la fiche d'aventure.  
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· EMPEZANDO LA PARTIDA · 
 
La mayoría de los juegos de tablero tienen un objetivo fijo que es el mismo cada vez que 
juegas, y donde uno de los jugadores emerge como ganador. Warhammer Quest no es así. 
En vez de ello, utilizas el Libro de Aventuras para descubrir qué es lo que deben lograr los 
Aventureros para ganar la partida. Puede que tengáis que rescatar a un prisionero, matar 
a un feroz Minotauro, o encontrar un tesoro perdido hace siglos. 

A diferencia de la mayoría de los otros juegos, en 
Warhammer Quest no existe un sólo ganador. Es 
un juego de trabajo en equipo, donde todos los 
jugadores deben coordinarse para lograr derrotar 
a los servidores del mal que les esperan en las 
mazmorras. Todo el grupo de Aventureros gana si 
logran salir victoriosos al final de la aventura. Por 
supuesto, es posible que algunos de vosotros no 
logréis salir vivos… ¡en cuyo caso su victoria será 
aún más heroica! 
 

· ELEGIR UN AVENTURERO · 
 
En Warhammer Quest participan cuatro 
Aventureros: el Bárbaro, el Enano, el Elfo y el 
Hechicero. Cada jugador elige el Aventurero con el 
que quiere jugar. Si varios jugadores quieren 
participar con el mismo Aventurero, cada uno tira 
1D6 y el jugador que obtenga el resultado mayor 
elige.  
 
Warhammer Quest está diseñado para cuatro 
jugadores. Sin embargo, si sois menos de cuatro 
jugadores, podéis entrar en la mazmorra 
igualmente, y si lográis escapar con vida, ¡es que 
verdaderamente sois unos grandes héroes! 
 
Una vez habéis decidido quien juega con cada 
Aventurero, cada jugador toma la Tarjeta de 
Aventurero correspondiente, una Hoja de Control, 
y la miniatura de su Aventurero. 
 
 

· EQUIPO INICIAL · 
 
Cada Aventurero posee, al inicio de la partida, una 
carta de equipo que viene señalada en su tarjeta. 
 

LA LÁMPARA Y EL LÍDER 

La pieza de equipo más importante 
de toda la partida es la Lámpara. El 
Aventurero que la lleva ilumina el 
camino a los otros, y por lo tanto 
dirige a los restantes Aventureros en 
las profundidades de la Mazmorra. Lo 
habitual es que el Bárbaro lleve la 
Lámpara.  
 

Si sólo hay tres o menos jugadores, es posible 
jugar sin el Bárbaro. En ese caso, uno de los otros 
Aventureros debe llevar la Lámpara además de su 
propio equipo. O bien decidís entre vosotros que 
jugador dirige al grupo, o tiráis 1D6 y el que 
obtenga el resultado mayor puede elegir ser el 
líder. 

 

· CUANTAS HERIDAS · 
 
Lo siguiente es determinar el valor de Heridas de 
cada Aventurero. Una vez establecido, a este 
valor se le conoce como Heridas Iniciales del 
Aventurero. Cada jugador consulta su carta de 
Aventurero. El apartado Heridas indica que debes 
tirar un dado y sumarle un número al resultado. 
Por ejemplo, el Bárbaro tira un dado y suma 9, lo 
que le da un potencial total de Heridas Iniciales 
entre 10 y 15. 
 
Si sacas un 1 puedes tirar otra vez, ¡pero deberás 
conformarte con el resultado aun cuando sea otro 
1! 
 
Una vez has determinado las Heridas Iniciales, 
anota el número en el recuadro de “Heridas 
Iniciales” de la Hoja de Control. El recuadro 
grande marcado como “Heridas” se utiliza para 
anotar las Heridas sufridas durante la partida. Al 
comienzo de la partida anota las Heridas Iniciales 
en este recuadro. Cuando tu Aventurero sufre 
Heridas a casusa de los combates, trampas, etc., 
debes reducir el total en el recuadro de “Heridas” 
en consecuencia.  
 
Por ejemplo, si las Heridas Iniciales de tu 
Aventurero son 14 y sufre 3 Heridas en un 
combate, le quedan 11 Heridas, así que debes 
borrar 14 del recuadro de Heridas y anotar 11. Si 
sufre otras 5 borrar 11 y escribir 6, y así 
sucesivamente. 
 
Los Aventureros pueden curar sus Heridas 
durante la partida, por lo que el total puede subir 
y bajar. Sin embargo, fíjate que el valor de Heridas 
Iniciales siempre es el mismo, y que tu Aventurero 
no podrá tener un número superior de Heridas 
que de Heridas Iniciales. Esa es la razón por la 
que ese valor se anota en un recuadro a parte en 
la Hoja de Control de Aventurero. 
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· LE SORCIER ·  

Avant que la partie ne commence, le Sorcier doit 
sélectionner trois sorts. Divisez les cartes de sorts selon 
leurs trois types (sorts d'attaque, de défense ou de soins). 
puis mélangez chaque paquet. Le Sorcier prend un sort de 
chaque type au hasard. Ce sont les trois sorts du Sorcier 
pour la partie. Remettez les autres sorts dans la boîte.  

Chaque carte de sort présente les effets du sort et un 
chiffre de points de pouvoir. Plus ce chiffre est élevé, plus le 
sort est difficile à lancer. Les détails complets des sorts et 
des sorciers sont donnés dans le chapitre Lancer de Sorts.  

PIONS DE POUVOIR  

Après avoir tiré ses sorts, le Sorcier lance 1D6 et prend ce 
nombre de Pions de Pouvoir. Il peut relancer le dé s'il 
obtient un 1. mais il doit se conformer au second résultat. 
Les Pions de Pouvoir sont placés sur la fiche de guerrier du 
Sorcier, dans l'espace prévu à cet effet.  

Les Pions de Pouvoir représentent une force magique 
interne dans laquelle le Sorcier peut puiser durant 
l'aventure. Plus un Sorcier a de Pions de Pouvoir, plus il a de 
chances d'être en mesure de lancer un sort.  

Les règles qui décrivent la façon d'utiliser les Pions de 
Pouvoir sont données dans le chapitre Lancer de Sorts. 

· LE DONJON· 
Les guerriers sont maintenant prêts à entreprendre leur 
première aventure. Avant qu'ils ne descendent dans les 
profondeurs du donjon, vous devez trier les diverses 
sections de donjons et les paquets de cartes.  

Commencez par séparer les sections de donjons en trois 
piles pièces, pièces objectifs et couloirs. Les pièces sont des 
carrés de 4 cases sur 4, alors que les pièces objectifs 
mesurent 8 cases sur 4. Toutes les autres sections de 
donjons (escaliers, passages et jonctions) sont considérées 
comme des couloirs.  

Séparez ensuite les trois paquets de cartes le paquet 
Donjon, le paquet Evénements et le paquet Trésors. Pour 

commencer. prenez le paquet Donjon et retirez les cinq 
cartes qui représentent les pièces objectifs (Fontaine de 
Lumière, Crypte, Chambre de l'Idole, Arène et Abîme de 
Feu). Mélangez ensuite chaque paquet et placez-les face 
cachée à proximité des joueurs.  

Séparez enfin les différentes figurines de monstres pour 
pouvoir les trouver facilement lors de la partie. Vous êtes 
maintenant prêts à commencer!  

· L'AVENTURE COMMENCE ·  
Les guerriers sont prêts à commencer leur aventure. Ils 
vont entrer dans le donjon au moyen d'un passage caché, 
d'une caverne ou d'une porte secrète. Ils doivent explorer le 
donjon, combattre les monstres qu'ils vont y trouver et 
surmonter tous les périls avant de pouvoir achever leur 
tâche.  

Avant que les guerriers n’entrent dans le donjon, vous 
devrez déterminer quelle aventure vous allez entreprendre. 
Il faudra vous référer au Livre d'Aventures, qui contient les 
instructions de 30 aventures complètes. Il y a six aventures 
pour chacune des cinq pièces objectifs.  

POUR COMMENCER L’AVENTURE : 

Prenez les cinq cartes de pièces objectifs et mélangez-
les. Prenez-en une au hasard et remettez les autres 
dans la boite. Le but de vos aventures se trouve dans 
la pièce que vous avez tirée. 
 

Allez au chapitre du Livre d'Aventures qui contient les 
scénarios pour votre pièce objectif. Lancez 1D6 pour 
déterminer quelle aventure vos guerriers vont 
entreprendre.  

Exemple : vous tirez la carte objectif Abîme de Feu. 
Vous vous rendez à la page 3 du Livre des Aventures 
pour les aventures de l'Abîme de Feu et obtenez 1 au 
dé, donc vous jouerez l'aventure L'icône de Malepierre. 
  

Mélangez les cartes de Donjon et tirez-en six face 
cachée.Puis prenez votre carte de pièce objectif et 
mélangez-la avec les six cartes que vous venez de 
t i r e r. En f i n . p l acez s i x ca r tes de Don jon 
supplémentaires sur les sept que vous avez déjà. 
Vous devez donc maintenant avoir treize cartes, et 
votre objectif se trouve parmi les sept dernières... 
mais personne ne sait où exactement ! Les cartes de 
Donjon restantes ne sont PAS utilisées et peuvent 
être replacées dans la boîte. Les treize cartes, y 
compris la pièce objectif. forment le donjon pour 
l'aventure.  

Retournez la première carte du paquet Donjon. Ce 
sera l 'entrée. P lacez la sect ion de donjon 
correspondante au milieu de votre table de jeu. Puis 
fixez la porte sur la carte comme indiqué. Les 
positions des portes sont indiquées en blanc sur 
l'illustration de la carte de Donjon. 
 

Placez la figurine représentant le leader (le guerrier 
avec la lanterne) sur une case de la section d'entrée. 
Puis placez le reste des figurines de guerriers sur la 
section, en commençant par celui qui a la plus forte 
Initiative, puis dans un ordre décroissant. Les 
figurines des guerriers peuvent commencer dans 
n'importe quelle case. 
 

Que l'aventure commence ! 

· LE SORCIER ·

Avant que la partie ne commence, le Sorcier doit sélectionner

trois sorts. Divisez les cartes de sorts selon leurs trois types
(sorts d'attaque, de défense ou de soins). puis mélangez
chaque paquet. Le Sorcier prend un sort de chaque type au

hasard. Ce sont les trois sorts du Sorcier pour la partie.
Remettez les autres sorts dans la boîte.

Chaque carte de sort présente les effets du sort et un chiffre
de points de pouvoir. Plus ce chiffre est élevé, plus le sort est

difficile à lancer. Les détails complets des sorts et des sorciers
sont donnés dans le chapitre Lancer de Sorts.

PIONS DE POUVOIR

Après avoir tiré ses sorts, le Sorcier lance 1D6 et prend ce

nombre de Pions de Pouvoir. Il peut relancer le dé s'il obtient
un 1. mais il doit se conformer au second résultat. Les Pions
de Pouvoir sont placés sur la fiche de guerrier du Sorcier, dans

l'espace prévu à cet effet.

Les Pions de Pouvoir représentent une force magique
interne dans laquelle le Sorcier peut puiser durant l'aventure.
Plus un Sorcier a de Pions de Pouvoir, plus il a de chances

d'être en mesure de lancer un sort.

Les règles qui décrivent la façon d'utiliser les Pions de
Pouvoir sont données dans le chapitre Lancer de Sorts.

· LE DONJON ·

Les guerriers sont maintenant prêts à entreprendre leur
première aventure. Avant qu'ils ne descendent dans les
profondeurs du donjon, vous devez trier les diverses sections
de donjons et les paquets de cartes.

Commencez par séparer les sections de donjons en trois
piles  pièces, pièces objectifs et couloirs. Les pièces sont des
carrés de 4 cases sur 4, alors que les pièces objectifs
mesurent 8 cases sur 4. Toutes les autres sections de donjons

(escaliers, passages et jonctions) sont considérées comme
des couloirs.

Séparez ensuite les trois paquets de cartes  le paquet

Donjon, le paquet Evénements et le paquet Trésors. Pour
commencer. prenez le paquet Donjon et retirez les cinq cartes
qui représentent les pièces objectifs (Fontaine de Lumière,
Crypte, Chambre de l'Idole, Arène et Abîme de Feu). Mélangez

ensuite chaque paquet et placez-les face cachée à proximité
des joueurs.

Séparez enfin les différentes figurines de monstres pour
pouvoir les trouver facilement lors de la partie. Vous êtes

maintenant prêts à commencer!

· L'AVENTURE COMMENCE ·

Les guerriers sont prêts à commencer leur aventure. Ils vont

entrer dans le donjon au moyen d'un passage caché, d'une
caverne ou d'une porte secrète. Ils doivent explorer le donjon,
combattre les monstres qu'ils vont y trouver et surmonter tous
les périls avant de pouvoir achever leur tâche.

Avant que les guerriers n’entrent dans le donjon, vous
devrez déterminer quelle aventure vous allez entreprendre. Il
faudra vous référer au Livre d'Aventures, qui contient les

instructions de 30 aventures complètes. Il y a six aventures
pour chacune des cinq pièces objectifs.

POUR COMMENCER L'AVENTURE:

Prenez les cinq cartes de pièces objectifs et mélangez-

les. Prenez-en une au hasard et remettez les autres
dans la boite. Le but de vos aventures se trouve dans
la pièce que vous avez tirée.

Allez au chapitre du Livre d'Aventures qui contient les

scénarios pour votre pièce objectif. Lancez 1 D6 pour
déterminer quelle aventure vos guerriers vont
entreprendre.

Exemple : vous tirez la carte objectif Abîme de Feu.
Vous vous rendez à la page 3 du Livre des Aventures
pour les aventures de l'Abîme de Feu et obtenez 1 au
dé, donc vous jouerez l'aventure L'icône de
Malepierre.

Mélangez les cartes de Donjon et tirez-en six face cachée.
Puis prenez votre carte de pièce objectif et mélangez-la avec
les six cartes que vous venez de tirer. Enfin. placez six cartes

de Donjon supplémentaires sur les sept que vous avez déjà.
Vous devez donc maintenant avoir treize cartes, et votre
objectif se trouve parmi les sept dernières... mais personne ne
sait où exactement ! Les cartes de Donjon restantes ne sont

PAS utilisées et peuvent être replacées dans la boîte. Les
treize cartes, y compris la pièce objectif. forment le donjon
pour l'aventure.

Retournez la première carte du paquet Donjon. Ce
sera l'entrée. Placez la section de donjon
correspondante au milieu de votre table de jeu. Puis
fixez la porte sur la carte comme indiqué. Les positions

des portes sont indiquées en blanc sur l'illustration de
la carte de Donjon.

Placez la figurine représentant le leader (le guerrier
avec la lanterne) sur une case de la section d'entrée.

Puis placez le reste des figurines de guerriers sur la
section, en commençant par celui qui a la plus forte
Initiative, puis dans un ordre décroissant. Les figurines
des guerriers peuvent commencer dans n'importe

quelle case.

Que l'aventure commence !

 1

 2

 3

 4

 5

 6
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LA SEQUENCE DE JEU 
Durant la partie, les guerriers peuvent chercher, bouger, combattre, explorer, lancer 
des sorts et même fuir les monstres qu'ils rencontrent ! Dans le monde réel, toute 
cette activité consistant à tirer les épées, à ouvrir les portes, à bander les arcs et à 
lancer des sorts aurait lieu en même temps. Dans Warhammer Quest, toutes les 
actions s'inscrivent dans une séquence de jeu précise.  

W arhammer Quest se joue en un certain nombre de 
tours Lors de chaque tour, les guerriers et les 
monstres peuvent effectuer des actions, comme 
se déplacer, combattre, lancer des sorts, etc.  

Chaque tour est divisé en quatre phases. Vous devez 
aborder ces phases dans l'ordre et terminer chacune avant 
de passer à la suivante. Quand toutes les phases sont 
terminées, le tour est fini. un nouveau tour commence.  

La séquence du tour est résumée ci-dessous. Les pages 
suivantes traitent chaque phase plus en détails. Si vous ne 
comprenez pas tout maintenant. ne vous inquiétez pas, 
tout sera expliqué par la suite.  

1 • PHASE DE POUVOIR  

Durant cette phase, le Sorcier détermine la quantité de 
pouvoir magique qui lui sera disponible pour ce tour. Il 
détermine également Si un Evénement Imprévu a lieu.  

2 • PHASE DES GUERRIERS  

Durant cette phase, les guerriers se déplacent, combattent 
les monstres ou se préparent à explorer le donjon.  

3 • PHASE DES MONSTRES  

S'il y a des monstres sur le plateau, ils peuvent se déplacer 
et combattre durant cette phase.  

4 • PHASE D'EXPLORATION  

Les guerriers peuvent essayer de déterminer ce qui se 
trouve derrière les portes inexplorées. Une fois la phase 
d'exploration terminée, le tour prend fin. 

 

· EQUIPEMENT ET TRESORS ·  
Chacun des quatre guerriers porte un objet : la lanterne, la 
corde, la potion de soin ou le parchemin (voir Equipement 
de Départ. page 11). Vous n'avez pas à attendre une phase 
particulière pour les utiliser, ils peuvent être utilisé à tout 
moment. Par exemple, Si le Nain est sérieusement blessé, 
l'Elfe peut utiliser sa potion de soins pour soigner son 
compagnon. La figurine de l'Elfe n'a pas à être côté du Nain, 
ou même sur la même section. Le joueur donne simplement 
sa carte d'équipement au joueur nain qui l'utilise pour se 
soigner. Les règles de chaque pièce d'équipement sont 
décrites sur sa carte.  

Les guerriers peuvent trouver des trésors durant la 
partie, et certains d'entre eux peuvent aussi être utilisés. 
Par exemple. vos guerriers peuvent découvrir une épée 
magique, une potion ou un puissant et mystérieux objet. 
Ces trésors sont représentés par des cartes de Trésor. 
Quand un guerrier gagne un trésor, la carte de Trésor est 
placée à côté de sa fiche d'aventure. Comme pour la corde, 
la potion de soins. etc., vous pouvez utiliser ces objets à 
tout moment. Notez que certains objets magiques ne 
fonctionnent qu'un nombre limité de fois, alors que d'autres 
doivent être défaussés après avoir été utilisés, une potion 
de soins par exemple. Les règles pour ces types de trésors 
spéciaux sont données sur leurs cartes.  

Certains trésors sont des armures, des boucliers et des 
armes, objets très utiles pouvant vous aider à réussir votre 
aventure. Certains sont magiques et sont donc d'une très 
grande valeur. Quand vous trouvez une armure, un bouclier 
ou une arme, votre guerrier peut l'utiliser immédiatement.  

Un guerrier ne peut donner ou "prêter" une armure ou 
une arme à un autre guerrier qu'à la fin d'un tour et s'il n'y 
a pas de monstres sur la section de donjon. Ceci signifie 
que vous pouvez faire des échanges ou permettre à un 
autre joueur de vous emprunter une arme ou une armure, 
mais que vous ne pouvez pas le faire au milieu d'une 
bataille.  

Notez que bien qu'un guerrier puisse posséder 
plusieurs armures, boucliers et armes, il ne peut pas les 
ut i l i ser tous en même temps Tous les ob jets 
supplémentaires sont stockés dans son paquetage. Un 
guerrier qui a deux armes ou plus peut choisir à chaque 
tour celle qu'il veut utiliser, mais il ne peut en utiliser 
qu'une seule à la fois . 

LA REGLE DU 1 ET DU 6  

La règle du 1 et du 6 est la règle la plus importante du jeu. 
Lorsque vous effectuez un jet de dé, quelle qu'en soit la 
raison et quels qu'en soient les modificateurs, un résultat 
naturel de 1 est toujours un échec et un résultat naturel 
de 6 est toujours une réussite. 
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PHASE DE POUVOIR 
Le monde de Warhammer est rempli de monstres, de sorciers maléfiques et de 
fabuleux trésors magiques. Le donjon abrite de nombreux ennemis et les guerriers 
auront besoin de toutes leurs compétences pour survivre.  

D urant la phase de pouvoir, le Sorcier détermine la 
quantité de pouvoir magique dont il dispose pour ce 
tour En même temps, il découvre Si un Evénement 
Imprévu a lieu.  

· POUVOIR DU SORCIER ·  
Au début de la phase de pouvoir, le Sorcier lance 1D6 pour 
déterminer son niveau de pouvoir pour ce tour. Prenez un 
petit dé et placez-le sur la fiche de guerrier du Sorcier en 
faisant apparaître au sommet le chiffre obtenu. Quand le 
Sorcier utilise son pouvoir pour lancer des sorts, le dé est 
tourné pour montrer la quantité de pouvoir qui reste 
disponible au Sorcier.  

Pour les détails sur la façon dont le Sorcier lance des 
sorts, voir le chapitre Lancer de Sorts.  

· EVENEMENTS IMPREVUS ·  
Si le Sorcier obtient un 1 lorsqu'il détermine son pouvoir, un 
événement imprévu a lieu. Retournez la première carte du 
paquet Evénement et suivez-en les instructions. Parfois. 
vous trouverez un indice qui vous aidera dans votre quête, 
mais, plus probablement. vous rencontrerez des monstres  

Si la carte Evénement est un événement spécial (il y a un 
«E» dans les coins supérieurs), résolvez-la immédiatement, 
comme décrit sur la carte.  

Si la carte Evénement est un groupe de monstres (il y a 
un «M» dans les coins supérieurs), les guerriers sont 
attaqués Lisez la carte pour déterminer le nombre de 
monstres présents, prenez ce nombre de figurines et placez 
les dans le donjon selon les règles de placement des 
monstres expliquées dans les pages suivantes. Gardez la 
carte Evénement sous la main car elle contient des 
informations dont vous aurez besoin lorsque le combat 
commencera.  

Si le Sorcier obtient un résultat autre qu'un 1, il n'y a pas 
d'événement imprévu pour ce tour et vous pouvez donc 
passer directement à la phase des guerriers.  

Note du Concepteur: durant les parties tests. le Sorcier 
obtenait tellement de 1 que cette phase fut surnommée 
«phase des 1» au lieu de phase de pouvoir!  

 

· PLACEMENT DES MONSTRES ·  
Quand des monstres attaquent les guerriers, vous devez 
décider de l'endroit où les mettre en jeu. Les monstres 
sautent généralement sur les guerriers, apparaissant 
juste à côté d'eux sans autre avertissement La première 
fois que les guerriers rencontrent des monstres. le leader 
les p lace. L a fo is su ivante que des monstres 
apparaissent, le joueur à sa droite les place. Après cela, 
le joueur à la droite de ce joueur place les monstres, etc. 
De cette façon, tout le monde a une chance de placer les 
monstres.  

Quand vous placez les monstres. vous ne pouvez pas les 
mettre n'importe où. Cela serait trop pratique pour les 
guerriers Le joueur doit obéir à la règle du Un Contre Un. 
Cette règle précise simplement qu'un groupe de monstres 
sera toujours réparti équitablement entre les guerriers. 
Placez chaque figurine en face du guerrier qu'elle attaque. 
Ceci facilitera les choses au moment de résoudre les 
combats.  

Souvent les guerriers seront dépassés en nombre par les 
monstres, auquel cas vous devez répartir les monstres le 
plus équitablement possible. Les exemples de la page 16 
vous indiquent comment faire.  

PIONS DE GUERRIERS  

Parfois, le nombre de monstres devant 
être placé ne peut pas être réparti 
également entre les guerriers. Lorsque 
c'est le cas, vous pouvez utiliser les 
pions de guerriers pour déterminer quels 
guerriers les monstres en surplus vont 

attaquer.  

Placez les quatre pions de guerriers dans une tasse et 
mélangez-les. Sans regarder. tirez un pion de guerrier pour 
déterminer qui le monstre attaque. S'il n'y a plus de case 
libre à côté de ce guerrier, tirez un autre pion jusqu'à ce que 
vous en ayez sélectionné un guerrier ayant une case 
adjacente où placer le monstre. Continuez à tirer les pions 
de guerriers jusqu'à ce que tous les monstres en surplus 
soient placés.  

S'il n'y a plus de case libre à côté d'aucun guerrier et qu'il 
reste des monstres à placer, mettez-les aussi proches des 
guerriers que possible, sur des cases vides de cette section 
de donjon ou d'une section adjacente.  

MONSTRES DIFFERENTS  

Quand vous êtes attaqués par différents types de 
monstres, vous devez partager équitablement les 
différents types, selon la règle du Un Contre Un. Par 
exemple, Si les guerriers sont attaqués par quatre orques 
et quatre gobelins, alors chaque guerrier doit combattre 
un orque et un gobelin. Utilisez les pions de guerriers pour 
déterminer qui est attaqué par d'éventuels monstres en 
surplus.  
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· LOS AVENTUREROS · 
 

Cada personaje en el juego Warhammer Quest posee sus propias habilidades únicas. 

Algunos, como el Bárbaro y el Enano, son más adecuados para el frenesí del combate 

cuerpo a cuerpo. Otros, como el Elfo y el Hechicero, son más adecuados para mantenerse 

a distancia del combate cuerpo a cuerpo y utilizar sus flechas o hechizos. Para salir 

victoriosos, los Aventureros deben actuar como un equipo. 

 

En Warhammer Quest cada jugador toma la 

personalidad de uno de los Aventureros: El 

Bárbaro, el Enano, el Elfo o el Hechicero. Las 

diferentes habilidades y capacidades de los 

Aventureros están representadas en el juego por 

ocho atributos diferentes. Son valores numéricos 

que muestran lo rápido que es un individuo, lo 

fuerte, lo resistente y así sucesivamente. Cada 

atributo se halla entre el 1 y el 10. Si un 

Aventurero es muy fuerte tendrá un atributo de 

Fuerza elevado, si es muy resistente, tendrá un 

atributo de Resistencia elevado, y así 

sucesivamente. 

 

Los ocho atributos son: Heridas, Movimiento, 

Habilidad de Armas, Habilidad de Proyectiles, 

Fuerza, Resistencia, Iniciativa y Ataques. Juntos, 

todos estos valores de atributos se conocen como 

el Perfil del Aventurero. 

 

HERIDAS (H) 

Este atributo muestra cuánto daño puede sufrir 

un Aventurero antes de morir, y por tanto quedar 

eliminado del juego. A diferencia de otros 

atributos, un Aventurero puede tener más de 10 

Heridas (la media de Heridas que posee un 

Aventurero al inicio de la partida es 11).

Durante la partida, tu Aventurero sufrirá Heridas 

cuando se enfrente a Monstruos, caiga víctima de 

trampas, o a causa de venenos u otros peligros.  

 

MOVIMIENTO (M) 

Muestra la distancia que puede recorrer un 

Aventurero en un turno de la partida. Cuanto más 

alto sea su valor de Movimiento, más distancia 

podrá recorrer. 

 

HABILIDAD DE ARMAS (HA)  

Muestra la capacidad del Aventurero en combate 

cuerpo a cuerpo. Cuanto mayor sea su Habilidad 

de Armas, más fácil le será impactar a sus 

oponentes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HABILIDAD DE PROYECTILES (HP)  

Muestra lo certero que es el Aventurero con 

armas de tiro a distancia. 

 

FUERZA (F) 

Este atributo indica lo fuerte que es un 

Aventurero. Cuanto más fuerte sea, más 

poderosos serán sus golpes, y más probable es 

que logre herir a sus oponentes. 

 

RESISTENCIA (R) 

Muestra le resistencia del Aventurero. Cuanto 

mayor sea, más difícil será para sus oponentes 

infligirle Heridas, y más fácil le será a él aguantar 

los golpes del enemigo 

 

INICIATIVA (I) 

Muestra la rapidez con la que un Aventurero 

reacciona ante el peligro, y determina cuándo es 

su turno en la partida. 

 

ATAQUES (A) 

Muestra el número de veces que puede un 

Aventurero atacar a su oponente en cada turno. 

Los Aventureros pueden atacar una vez por 

turno, pero algunos Monstruos pueden atacar 

más de una vez. Cuantos más Ataques posea una 

criatura, más peligrosa será en el combate, como 

muy pronto descubrirás.  
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MAIS SI LES GUERRIERS NE SONT 
PAS TOUS AU MÊME ENDROIT ?  

Parfois les guerriers se trouvent sur différentes sections 
de donjon lorsqu'ils sont attaqués par des monstres. Dans 
cette situation, prenez un pion de guerrier pour 
déterminer où les monstres apparaissent, et placez-les 
dans la section qui contient le guerrier dont vous venez de 
tirer le pion.  

Exemple : l'Elfe est seul dans un couloir et un 
événement imprévu déclenche une attaque de monstres. 
Vous tirez le pion Elfe de la tasse et les monstres sont 
placés dans cette section de donjon. Tous les monstres 
attaqueront l'Elfe s'ils le peuvent C'est seulement dans le 
cas où vous manqueriez de place dans cette section de 
donjon que les monstres se disperseront pour attaquer les 
autres.  

Note : il est prudent pour les guerriers de rester 
ensemble dans la même section car les monstres 
devront alors diviser leurs forces pour les combattre.  

MONSTRES AVEC ARMES DE JET  

Les monstres équipés d'arcs ou d'autres armes de jet sont 
une exception à la règle donnée ci-dessus. Ces monstres 
sont placés aussi loin des guerriers que possible, dans la 
même section de donjon ou dans une section adjacente, 
mais tout en restant capables de voir leurs cibles.  

Les monstres équipés d'armes de jet possèdent 
également des épées.  

Ce que vous pouvez voir  
Les figurines équipées d'armes de jet ne peuvent tirer que 
sur les cibles qu'elles peuvent voir. Leur vue, et donc leur 
tir. est bloquée Si quelque chose de solide (comme un 
mur) se trouve entre elles et la cible. Les autres monstres 

et les guerriers ne gênent pas les tirs car comme ils sont 
toujours en mouvement, ils ne sont pas considérés comme 
des obstacles.  

Pour déterminer Si une figurine peut voir une cible ou 
non, tracez une ligne imaginaire entre le centre de la case 
du tireur et le centre de la case de la cible. Si cette ligne 
passe par un mur, la ligne de vue est bloquée, et la cible 
ne peut pas se faire tirer dessus.  

· ATTAQUES DES MONSTRES ·  
A la suite d'un événement imprévu. les monstres 
attaquants sont, comme on l'a vu, placés dans le donjon 
durant la phase de pouvoir. Pour combattre, les monstres 
doivent attendre la phase des monstres, qui vient après la 
phase des guerriers. Les guerriers combattront donc 
normalement avant les monstres. Cependant, certains 
monstres ont une attaque spéciale qui est résolue dès que 
les figurines sont placées Ceci est indiqué sur leur carte. 
De tels monstres sont très dangereux car ils attaquent 
avant que les guerriers n’aient une chance de frapper. 
Heureusement, la plupart des monstres qui attaquent de 
cette façon sont petits et relativement faibles.  

· LE SORCIER EST TUE ·  
Si le Sorcier est tué, un des autres joueurs doit lancer un 
dé durant la phase de pouvoir pour déterminer Si un 
événement imprévu a lieu. Bien qu'il n'y ait plus besoin de 
déterminer le niveau de pouvoir du Sorcier, le groupe peut 
toujours être attaqué par des monstres ! 
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PHASE DES GUERRIERS 
Alors qu’ils se fraient un chemin dans le donjon, les guerriers rencontrent de 
nombreux monstres qu'ils doivent vaincre avant de pouvoir continuer. Des lâches 
snotlings jusqu'aux terrifiants minotaures, le point commun de toutes ces 
créatures est leur féroce détermination à tuer les guerriers ou, au moins, à les 
chasser de leur antre.  

D urant la phase des guerriers, chaque joueur peut 
bouger son personnage et attaquer les monstres. 
Les règles des combats et des lancers de sorts sont 
données plus loin. Nous ne nous occuperons dans 

ce chapitre que de ce que les joueurs peuvent faire, et de 
l’ordre dans lequel ils doivent le faire.  

·QUI COMMENCE ? ·  
Durant la phase des guerriers, les joueurs 
agissent séparément l'un après l'autre. Le 
guerrier portant la lanterne (le leader) joue 
toujours en premier en principe il s'agit du 
Barbare. Si le Barbare est tué, l'un des 
autres joueurs doit prendre la lanterne et 
devenir le nouveau leader.  

Une fois que le leader a joué son tour, les 
autres joueurs jouent selon leur Initiative, 
en commençant par celui qui a la plus 
élevée, suivi de celui qui a la deuxième, 
etc. L'ordre sera donc le Barbare (leader), 
l'Elfe (Initiative 6), le Sorcier (Initiative 3) 
et le Nain (initiative 2). Chaque guerrier 
termine son mouvement et ses combats 
avant que le guerrier suivant ne joue son 
tour.  

LA LANTERNE  

La lanterne illumine la section de donjon 
dans laquelle se trouve le leader, plus 
toutes les sections adjacentes. Si un 
guerrier se déplace dans une section qui 
n'est pas illuminée par la lanterne, ou est 
semé par le leader, il se perd dans les 
terribles profondeurs du donjon et est 
retiré du jeu.  

Il s'agit évidemment d'une règle très 
importante qu'il ne faut jamais oublier. Si 
les guerriers se séparent dans plusieurs 
directions, certains peuvent finir par se 
perdre dans le donjon Surveillez toujours 
soigneusement où se trouve le leader et 
restez dans les sections éclairées par la 
lanterne.  

· MOUVEMENT ET COMBAT ·  
Lors de son tour, votre guerrier peut se déplacer d'un 
nombre de cases égal à sa caractéristique de Mouvement. 
Quand il s'est déplacé, il peut attaquer un monstre dans 
une case adjacente. Vous n'êtes pas obligé de déplacer 
votre guerrier de tout son potentiel de mouvement, ni 
même de le déplacer tout court. Vous pouvez bouger dans 
n'importe quelle direction, même diagonalement, et vous 
pouvez orienter votre figurine vers n'importe quelle 
direction. Votre guerrier ne peut pas traverser une case 
contenant une autre figurine ou un obstacle.  

Note du concepteur : certaines pièces, la Chambre de l'idole 
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· FASE DE AVENTUREROS · 
 
A medida que se abren camino por las mazmorras, los Aventureros se enfrentan a 
muchos y peligrosos Monstruos a los que deben derrotar antes de que puedan continuar. 
Desde los escurridizos Snotlings hasta los poderosos Minotauros, la única cosa que todas 
esas criaturas tienen en común es una feroz determinación en matar o expulsar de su 
territorio a los Aventureros. 
 
Durante la Fase de Aventureros, cada jugador 

puede mover a su Aventurero y atacar a los 
Monstruos. Las reglas de combate y lanzamiento 
de hechizos aparecen más adelante. Esta sección 
sólo nos ocuparemos de qué pueden hacer los 
Aventureros, y en qué orden pueden hacerlo.  

· ¿QUIEN VA DELANTE? · 
 
Durante la Fase de Aventureros, cada jugador 
mueve y ataca por separado. El Aventurero que 
lleva la Lámpara (el líder) siempre actúa en primer 
lugar. Habitualmente será el Bárbaro. Si el 
Bárbaro muere, otro de los Aventureros debe 
tomar la Lámpara, y se convierte en el nuevo 
líder.  

Una vez el líder ha actuado, los otros 
jugadores actúan por orden de 
iniciativa. El Aventurero con mayor 
Iniciativa es el siguiente, y así 
sucesivamente. Por tanto, el orden 
será: Bárbaro (líder), Elfo (iniciativa 
6), Hechicero (Iniciativa 3), Enano 
(Iniciativa 2). Cada Aventurero 
completa todo su movimiento y 
combate antes de que actúe el 
siguiente Aventurero. 

LA LÁMPARA 
La Lámpara ilumina la sección de 
tablero en la que esté el líder, más 
todas las secciones de tablero 
adyacentes. Si un Aventurero acaba 
en una sección de tablero que no esté 
iluminada por la Lámpara, o el líder lo 
deja atrás, se perderá en las 
profundidades de la mazmorra, y será 
retirado de la partida. 
 
Obviamente, esta es una regla muy 
importante, y merece la pena 
recordarla desde el principio de la 
partida. Si los Aventureros empiezan a 
dividirse en diferentes direcciones, 
¡alguno acabará perdiéndose en el 
subterráneo! Mantén siempre un ojo 
avizor a la situación del líder, y procura 
permanecer en las secciones de 
tablero iluminadas por la Lámpara. 
 

· MOVIMIENTO Y COMBATE · 
 
Durante su turno, tu Aventurero puede moverse 
un número de casillas igual a su atributo de 
Movimiento. Cuando el Aventurero se ha movido 
puede atacar a un Monstruo en una casilla 
adyacente. No tienes por qué mover la miniatura 
toda esa distancia, o ni siquiera mover en 
absoluto. Puedes moverte en cualquier dirección, 
incluso diagonalmente, y puedes colocar la 
miniatura de modo que quede encarada en 
cualquier dirección que desees. Sin embargo, tu 
Aventurero no podrá atravesar una casilla 
ocupada por otra miniatura o un obstáculo. 
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par exemple, ont différents "étages". Dans des pièces comme 
celles-ci, le chemin indiqué entre les niveaux est la seule 
route ouverte aux guerriers. Dans la Chambre de l'idole, par 
exemple, les guerriers ne peuvent atteindre l'étage qu'en 
montant l'escalier. A moins que le contraire ne soit précisé 
dans le Livre des Aventures, les escaliers - et autres chemins 
comme eux - sont traités comme s'il s'agissait de cases 
normales en ce qui concerne le mouvement.  

DIAGONALES BLOQUEES  

Un guerrier ne peut pas bouger en diagonale Si une case 
adjacente à sa case de départ et à sa case de destination 
est un mur. Voyez les exemples ci-dessous.  

BLOCAGE  

S'il y a un monstre dans une case adjacente à votre guerrier 
au début de la phase des guerriers, votre guerrier est 
"bloqué" par le monstre, et ne peut pas bouger. Ceci simule 
l'acharnement du guerrier à ne pas reculer sous les attaques 
de son adversaire. Bien qu'un guerrier bloqué ne puisse pas 
quitter la case dans laquelle il se trouve. Il peut tourner sur 
lui-même pour faire face à n'importe quelle direction.  

Se Dégager du Blocage  

Si le joueur le souhaite, il peut essayer d'échapper à ce 
blocage. Il y a, sur chaque fiche de guerrier, une valeur de 
blocage. Pour se dégager d'un blocage, il faut obtenir un 
résultat supérieur ou égal à cette valeur. En cas de 
réussite. le guerrier évite le combat et peut se déplacer 
normalement. En cas d'échec, le guerrier doit rester où il 
est et combattre le monstre en corps à corps. Il ne peut pas 
utiliser une arme de jet tant qu'il est bloqué.  

Note : quel que soit le nombre de monstres bloquant un 
guerrier, un seul jet de blocage réussi est suffisant pour se 
dégager.  

· QUAND UN GUERRIER  
PEUT-IL SE BATTRE ? ·  

Quand votre guerrier termine son mouvement à côté d'un 
monstre, il peut le combattre. Les règles des combats sont 
décrites plus loin, dans le chapitre Combat.  

L'Elfe possède un arc qu'il peut utiliser pour tirer sur un 
monstre de loin. Aussi longtemps qu'il peut voir le monstre, 
il peut lui tirer dessus (cf. «Ce Que Vous Pouvez Voir» dans 
le chapitre Phase de Pouvoir).  

Un guerrier ne peut combattre un monstre en corps a 
corps et le prendre pour cible dans le même tour. Il doit 
choisir de faire l'un ou l'autre.  

· EXPLORATION ·  
Si les guerriers se déplacent jusqu'à une porte qui n'a pas 
de section adjacente, ils doivent s'arrêter. Ils ne peuvent 
pas passer cette porte car le donjon au-delà n'a pas encore 
été exploré. Les guerriers peuvent explorer le donjon 
durant la phase d'exploration, comme décrit plus loin.  

· L’ENTREE DU DONJON ·  
L'entrée du donjon donne accès au donjon mais permet 
aussi d'en sortir Si les guerriers veulent revenir sur leurs 
pas et quitter le donjon par l'entrée, ils en ont le droit, à 
condition que la voie ne soit pas bloquée par un éboulement 
ou une herse. Notez que généralement l'objectif des 
guerriers fournit une autre sortie. souvent plus facile: il leur 
sera donc rarement nécessaire d'avoir à rebrousser chemin.  

· NOUVELLES SECTIONS  
DE DONJON ·  

Quand un guerrier arrive sur une nouvelle section de donjon 
pour la première fois elle est vide. Cependant, il peut y 
avoir, dans les ténèbres toutes sortes de monstres qui ne 
se révèlent que lorsque les guerriers sont entrés. 

Une fois qu'un guerrier est entré dans une nouvelle 
section et a fini son mouvement, son tour se termine 
immédiatement. Le jeu passe maintenant au guerrier 
suivant.  

· PHASE SUIVANTE ·  
Lorsque tous les guerriers ont terminé leurs mouvements 
et leurs combats, passez à la phase des monstres.  

LIVRE DE REGLES . PHASE DES GUERRIERS
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PHASE DES MONSTRES 
Les habitants des cavernes sous les Montagnes du Bord du Monde défendront 
leurs trésors contre l'intrusion des guerriers. Dans l'obscurité, ils se préparent déjà 
à attaquer les intrus qui fouillent les profondeurs de leur donjon !  

C 'est au tour des monstres de contre-attaquer ! Ce 
sont les joueurs qui devront déplacer les figurines 
et lancer les dés pour les monstres. Un seul joueur 
peut faire agir tous les monstres du combat, un 

autre gérant tous les monstres du prochain et ainsi de 
suite à tour de rôle.  

· NOUVELLES SALLES ·  
Si les guerriers entrent dans une nouvelle salle de donjon 
durant leur phase, vous devez commencer la phase des 
monstres en tirant une carte du paquet Evénements pour 
déterminer ce qu'il y a à l'intérieur. Si la carte révèle des 
monstres, ils sont toujours placés dans la pièce, même si 
les guerriers sont divisés dans plusieurs sections.  

Il ne faut tirer une carte pour une salle que lorsque les 
guerriers y entrent pour la première fois, jamais par la 
suite. Notez également qu'une carte n'est tirée que lorsque 
les guerriers entrent dans une salle de donjon, pas dans 
un couloir. Les pièces objectifs ont des règles spéciales 
décrites plus loin.  

SALLES DE DONJON  

Les salles de donjon mesurent toutes 4 cases sur 4. La 
première fois que les guerriers entrent dans une salle, 
retournez la première carte du paquet Evénements pour 
déterminer ce qu'il y a à l'intérieur. Il y a deux types de 
cartes : Evénement et Monstre. En cas d'événement, 
Suivez les instructions de la carte. Si des monstres 
apparaissent, ils se lancent sur les guerriers comme décrit 
en page 16.  

Déterminez d'abord le nombre de monstres qui 
apparaissent en respectant les instructions de la carte. 
Par exemple, si 2D6 monstres apparaissent, lancez deux 
dés et ajoutez leurs résultats pour obtenir un total entre 2 
et 12. Prenez les figurines et placez-les dans la salle. 
Gardez la carte sous la main car elle contient des 
informations dont vous aurez besoin pour le combat à 
venir.  

S'il n'y a pas assez de place dans la salle pour tous les 
monstres, le surplus peut être placé dans les sections 
adjacentes. N'oubliez pas d'appliquer la règle du Un Contre 
Un, en répartissant équitablement les monstres entre les 
guerriers. Les monstres en plus peuvent être placés 
aléatoirement en utilisant les pions de guerriers.  

Quand vous posez un monstre à côté d'un guerrier, 
orientez la figurine face au guerrier qu'elle attaque Cela 
rend les choses plus claires au moment de résoudre les 
combats.  

PIECE OBJECTIF  

La pièce objectif se trouve au fond du donjon et 
représente le but des guerriers. Lorsque les guerriers 
entrent dans la pièce objectif, ne prenez pas de carte du 
paquet Evénement. A la place, référez-vous au Livre 
d'Aventures.  

Le Livre d'Aventures contient les règles spéciales dont 
vous avez besoin lorsque les guerriers atteignent leur 
objectif. Vous constaterez que le but des guerriers est 
toujours gardé par de nombreux monstres qui doivent 
être combattus et vaincus.  

ARRIVEE DES MONSTRES  

Une fois que les monstres ont été placés sur le donjon 
durant la phase des monstres, leur tour est terminé. Ils 
ont passé leur tour à se mettre en position. Ils ne peuvent 
ni se déplacer ni combattre avant la phase des monstres 
du prochain tour.  

Les monstres qui apparaissent dans la phase de pouvoir 
d'un tour peuvent par contre attaquer durant la phase des 
monstres du même tour.  

· MOUVEMENT ET COMBAT ·  
A l'exception des monstres apparus lors de ce tour, 
comme expliqué ci-dessus, les monstres déjà en jeu 
peuvent maintenant bouger et combattre.  

QUE FAIT UN MONSTRE?  

Les monstres attaquent toujours les guerriers Ce qu'ils 
font précisément dépend du lieu où ils se trouvent et du 
type d'arme qu'ils possèdent.  

Si un monstre est bloqué (voir Blocage), il ne bouge pas. 
Il reste sur place et combat le guerrier se trouvant à côté 
de lui.  

Si un monstre possède une arme de jet et peut voir une 
cible, alors il reste où il est et tire.  

Si un monstre possède une arme de jet mais ne peut 
voir de cible, il se déplace jusqu'à ce qu'il puisse voir une 
cible puis il tire.  

Si un monstre n'a pas d'arme de jet ou a une arme de jet 
mais ne peut pas se déplacer pour voir une cible, alors il se 
déplacera vers un des guerriers. Si le monstre peut 
atteindre le guerrier, il l'attaquera.  

N'oubliez pas que les monstres se déplacent et 
attaquent selon la règle du Un Contre Un partout où cela 
est possible. Ils se diviseront donc équitablement entre 
tous les guerriers.  

LA REGLE DU UN CONTRE UN 

Un groupe de monstres combattra toujours à un contre 
un quand c’est possible Les monstres seront donc 
toujours répartis aussi également que possible entre les 
guerriers. Ainsi, ai les quatre guerriers sont attaqués par 
huit orques, chaque guerrier sera attaqué par deux 
orques. Cette règle s'applique aussi bien au placement 
des monstres qu'au choix des guerriers que les monstres 
attaquent à chaque tour. 
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MOUVEMENT  

Les monstres se déplacent de la même façon que les 
guerriers. d'un nombre de cases égal à leur caractéristique 
de Mouvement. Quand un monstre a terminé son 
mouvement, il peut attaquer tout guerrier se trouvant dans 
une case adjacente.  

Des règles spéciales s'appliquent à certains monstres. 
Elles sont notées sur les cartes des monstres, qui sont 
également résumées au dos de ce livre.  

BLOCAGE  

Les monstres qui commencent la phase des monstres 
adjacents à un guerrier sont bloqués dans la case où ils se 
trouvent. Ceci fonctionne exactement de la même façon 
que pour les guerriers. Cependant, les monstres ne peuvent 
jamais se dégager d'un blocage.  

REGLE DE LA PREMIERE ATTAQUE  

Les monstres placés durant la phase de pouvoir en résultat 
d'un événement imprévu doivent respecter la règle de la 
première attaque durant la phase des monstres suivante. 
Les monstres placés durant la phase des monstres à la 
suite de l'entrée des guerriers dans une salle doivent 
également respecter la règle de la première attaque durant 
la prochaine phase des monstres.  

La règle de la première attaque précise que les monstres 
placés pour attaquer un guerrier essayeront de combattre 
ce guerrier durant leur première attaque. Même si le 
guerrier s'est déplacé, le monstre le suivra et l'attaquera Si 
possible.  

La règle de la première attaque prend le pas sur la règle 
du Un Contre Un car vous avez déjà décidé qui les monstres 
combattront lorsqu'ils sont placés. Une fois le tour de la 
"première attaque" terminé, la règle du Un Contre Un est à 
nouveau utilisée pour déterminer qui les monstres 
attaquent.  

N'oubliez pas que les monstres sont bloqués s'ils 
commencent la phase des monstres à côté d'un guerrier. 
Les monstres bloqués restent toujours où ils sont. sans se 
préoccuper de la règle de la première attaque.  
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PHASE D’EXPLORATION 
Les cavernes sous les montagnes s'étendent sur des lieues et plongent par des 
boyaux sinueux très profondément sous la surface de la terre. A mesure de leur 
progression dans le donjon, les aventuriers découvrent d'antiques passages, des 
salles depuis longtemps abandonnées et des escaliers taillés dans la roche.  

P endant la phase d’exploration, les joueurs posent de 
nouvelles section de plateau pour étendre le donjon. 
Pour cela, les joueurs doivent franchir les portes et 
explorer les ténèbres mystérieuses.  

· EXPLORATION ·  
Seul le leader peut explorer en utilisant la lanterne pour 
éclairer la voie des autres aventuriers. L'exploration n'est 
possible que s'il n'y a pas de monstre dans la section dans 
laquelle se trouve le leader. Il est impossible au leader 
d'explorer en plein milieu des combats.  

Pour explorer, le leader doit être placé dans une case 
adjacente à une porte qui mène vers une partie inconnue du 
donjon. Durant la phase d'exploration, le joueur déclare qu'il 
explore et prend une carte du paquet Donjon. La carte 
révélera la pièce ou le couloir qui se trouve au-delà de la porte.  

Prenez la section de donjon appropriée et fixez-la à la porte, 
comme indiqué sur les diagrammes page 22. Vous pouvez 
placer la carte de donjon sur la nouvelle section de donjon 
pour vous rappeler que personne n'y est encore entré.  

Une fois la nouvelle section de donjon posée, les guerriers 
pourront y entrer au prochain tour durant la phase des 

guerriers. il n'y a aucune obligation d'entrer dans une pièce ou 
un couloir qui vient d'être découvert. Les joueurs peuvent 
choisir de commencer par explorer d'autres parties du donjon. 

  
La phase d'exploration est terminée. La partie se poursuit 

par la phase de pouvoir d'un nouveau tour.  

JONCTIONS  

Si vous trouvez une jonction, placez la section de donjon sur 
votre surface de jeu puis, avant de faire quoi que ce soit 
d'autre, divisez le paquet Donjon Les guerriers savent que 
leur objectif se trouve d'un côté ou de l'autre, mais ils ne 
savent pas lequel En commençant par le dessous du 
paquet Donjon, distribuez les cartes en en posant une à 
droite puis une à gauche jusqu'à ce que vous ayez deux 
paquets séparés. Placez un paquet à chaque sortie de la 
jonction. Lorsque les guerriers explorent, utilisez le paquet 
Donjon de gauche pour la branche gauche du donjon, et le 
paquet de droite pour la branche droite du donjon.  

Si vous manquez de cartes, ou si les guerriers atteignent 
l'extrémité d'une voie sans avoir trouvé la pièce objectif. il 
n'est plus possible d'avancer dans cette direction. Les 
guerriers doivent donc revenir sur leurs pas.  
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FIN DE PARTIE 
Le dernier skaven eut une dernière convulsion puis s'immobilisa, une flèche plantée 
dans le corps. L'idole démoniaque fut renversée, se brisant en mille morceaux. Les 
guerriers, blessés et épuisés, réalisèrent à peine que leur aventure était terminée. 
Derrière l'idole, à moitié dissimulé dans l'ombre, un passage remontait vers la 
surface et la lumière. La victoire et la liberté étaient à eux...  

L orsque les guerriers atteignent la pièce objectif, ils 
doivent réussir leur quête ou périr dans la tentative 
Qu'ils réussissent ou qu'ils échouent, l’aventure est 
terminée.  

LA PIECE OBJECTIF  

Toute aventure se termine dans une pièce objectif. Quand 
les guerriers entrent dans la pièce objectif, ne prenez pas 
de carte Evénement comme vous le feriez normalement. A 
la place, référez-vous à la description de l'aventure que 
vous jouez dans le Livre d'Aventures. Elle précise les 
monstres se trouvant en ce lieu et ce que vous devez faire 
pour achever votre quête.  

Une fois l'aventure terminée, il est temps pour les joueurs 
de compter leurs trésors. Chaque guerrier tient le compte 
de l'or gagné en tuant les monstres (ceci est expliqué dans 
le chapitre suivant sur les Combats). Chaque joueur peut 

aussi échanger ses cartes Trésor contre de l'or.  
LE VAINQUEUR  

Tous les guerriers gagnent en terminant l'aventure vivant 
mais la quantité d'or gagnée par chacun est une mesure de 
son succès personnel. Le guerrier qui a le plus d'or est donc 
le grand vainqueur de la partie.  
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· EL FINAL · 
 
El último Skaven se retorció una vez más y se quedó quieto, con una flecha élfica clavada 
en su peluda piel. Tiraron el maligno ídolo y lo destrozaron contra el suelo en mil pedazos. 
Los Aventureros, ensangrentados y exhaustos, apenas se dieron cuenta de que su misión 
había acabado. Detrás del ídolo, casi escondido en la penumbra, un pasaje subía hacia un 
pequeño rectángulo de luz del sol. La libertad y la victoria eran suyas… 
 
Cuando los Aventureros lleguen a la Estancia de 
Objetivo deben completar su misión o morir en el 
intento. Tanto si logran cumplirla como si no, la 
aventura habrá terminado. 
 
LA ESTANCIA DE OBJETIVO 
Cada aventura acaba en una de las Estancias de 
Objetivo. Cuando los Aventureros entren en ella, 
no cojas una carta del mazo de Evento, como 
harías habitualmente. En vez de ello, consulta en 
el Libro de Aventuras la descripción de la 
aventura que estás jugando. En ella se describen 
los Monstruos que allí te esperan y se te dice qué 
debes hacer para cumplir la misión. 
 
Cuando la aventura haya acabado, es el momento 
de que los jugadores contabilicen su tesoro. Cada 
Aventurero tiene una cantidad de oro obtenida 
por matar Monstruos (esto se explica más 
adelante en la sección de combate). Además, 
cada jugador puede cambiar cualquiera de las 
Cartas de Tesoro que le queden por oro. 

ENTONCES, ¿QUIÉN HA GANADO? 
Todos los Aventureros ganan si cumplen la 
misión. La cantidad de oro recibida por cada 
Aventurero es una medida de su éxito individual. 
El Aventurero con más oro es el que mejor lo ha 
hecho. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
La puerta se abrió dando paso a un oscuro corredor, 
que se internaba hacia las profundidades de la 
montaña. 
 
"Enciende la lámpara, Kragan, y muestra el camino, -
gruñó el Enano con los dientes apretados- Creo que 
hemos encontrado a nuestros Orcos". 
 
Los Aventureros cruzaron el umbral hacia la oscuridad, 
iluminados sólo por el débil brillo de la lámpara. 
 
El camino giraba en un sentido, después en otro, 
dividiéndose en otros pasillos y grandes túneles. Los 
Aventureros se mantuvieron agrupados, detrás de 
Kragan y Galahern mientras estos seguían el rastro de 
los Orcos. 
 
Finalmente, los intrépidos Aventureros llegaron a un 
cruce, y tuvieron que tomar una decisión. Kragan 
estaba inseguro, convencido de que los Orcos habían 
tomado el pasillo de la derecha, pero igualmente 
convencido de que había algo muy raro en ese túnel. 
 
"Mi magia no indica nada malo, mi musculoso amigo." -
dijo Xavier, mirando en la oscuridad. 
 
"Ni yo oigo nada extraño." -susurró Galahern, 
escuchando atentamente. 
 
"No necesito ni la magia ni los oídos del bosque -gruñó 
el Bárbaro. -Lo sé." 
 
La espada del Bárbaro relució bajo la débil luz de la 
lámpara que sostenía en la otra mano mientras 
observaba cuidadosamente la pared y recorría las 
grietas de la roca con sus manos encallecidas.

 
 
 
Después de unos cuantos minutos, Grunnson bufó con 
impaciencia y a se adentró en la oscuridad, con su gran 
hacha alzada preparado para golpear. 
 
"Si hay carne de Orco para atravesar, peligro y muerte, 
Grumli Grunnson les da la bienvenida." 
 
"Maldita sea la impaciencia de los idiotas." -exclamo 
Xavier, a pesar de lo cual desenvainó su propia espada 
y siguió al Enano hacia la oscuridad. 
 
Intercambiando una mirada con el Bárbaro, Galahern el 
Elfo se encogió de hombros. 
 
"Todos estamos metidos en esto, amigo mío." -dijo, 
antes de saltar en pos de los otros. Irguiéndose en 
toda su estatura, el Bárbaro sonrió con ferocidad, 
mostrando sus agudos dientes. Podía oler a los Orcos, 
no muy lejos y hacia arriba. Era el momento. Lanzando 
el grito de guerra de sus antepasados, el también 
cargó hacia la oscuridad, con la espada en una mano y 
la lámpara en la otra. 
 
El pesado rastrillo de hierro se cerró sonoramente 
detrás de ellos, y una lluvia de letales flechas negras 
surgió de entre las sombras...  
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COMBAT 
Dans leurs aventures, les guerriers se retrouveront rapidement en train de 
combattre pour leur survie. Les donjons des Montagnes du Bord du Monde sont 
remplis de bêtes démoniaques et l'intrépide qui s'y risque doit maîtriser 
parfaitement l'art du combat.  

L es règles décrites ici s'appliquent à tous les 
combattants. Qu'il s'agisse de monstres ou des 
guerriers, tous les combats sont résolus de la même 
façon. Comme les monstres ne sont pas représentés 

par des joueurs, il vous faudra lancer les dés pour eux lors 
des combats. N'importe quel joueur peut s'en charger.  

Il y a deux types de combat : le corps à corps, livré de 
très près avec des épées. des haches et autres armes 
similaires et le combat à distance, livrés avec des arcs et 
des flèches ou autres armes de jet. Pour le moment, nous 
ne nous préoccuperons que des règles de corps à corps. 
Les tirs viendront plus tard.  

Les caractéristiques suivantes sont utilisées pour 
résoudre les combats. Il est utile de rappeler quelles sont 
ces caractéristiques avant d'aller plus loin. Prenez en 
référence une fiche de guerrier et des cartes d'événements 
pour les différents types de monstres.  

COMBAT (CC)  

C'est une mesure des capacités en corps à corps du 
guerrier ou du monstre. Elle reflète son habileté à l'épée, et 
indique sa valeur en combat rapproché.  

TIR (CT)  

C'est une mesure de l'habileté des combattants à manipuler 
des armes de jet. Elle indique sa qualité en tant que tireur.  

FORCE (F)  
Donne la force du guerrier ou du monstre. Plus un individu 
est fort, plus il peut infliger de dommages quand il frappe.  

ATTAQUES (A)  

Cette caractéristique indique combien de fois un 
combattant peut frapper son adversaire à chaque tour. 
Chaque coup séparé est compté comme une Attaque.  

Si un guerrier a plus d'une Attaque, il peut les répartir 
entre deux ennemis ou plus.  

Si un monstre a plus d'une Attaque, il doit toutes les 
utiliser contre le même guerrier.  

Il vous faut connaître ces valeurs pour chaque 
combattant pour pouvoir résoudre le combat. Les 
caractéristiques des guerriers se trouvent sur leur fiche de 
guerrier, celles des monstres se trouvent sur la carte 
Evénement appropriée. Les caractéristiques des monstres 
sont résumées au dos de ce livre, ainsi que dans le chapitre 
Bestiaire du Livre de Règles Avancées. 

· CORPS A CORPS ·  
Un guerrier ou un monstre peut combattre contre 
n'importe quel adversaire se trouvant dans une case 
adjacente. L'attaquant n'a pas à proprement parler à faire 
face à son adversaire pour attaquer, mais il est pratique 
d'orienter chaque figurine vers l'ennemi qu'elle affronte. 
Cela permet de se souvenir quel adversaire vous 
attaquez, surtout s'il y a de nombreuses figurines 
impliquées.  

Quand un guerrier ou un monstre attaque, déterminez 
s'il touche son adversaire. Prenez la fiche du guerrier (Si 
c 'est un monstre qui attaque, prenez la carte 
Evénement). Vous remarquerez que chaque guerrier et 
chaque type de monstre a son propre tableau de combat. 
Le tableau de combat vous indique le résultat que le 
guerrier ou le monstre doit obtenir pour toucher son 
adversaire.  

Pour utiliser le tableau de combat, il vous faut connaître 
la CC de votre ennemi. Repérez cette valeur sur la ligne 
supérieure de votre table de combat, notée "CC Adverse". 
Sous ce nombre est inscrit le résultat nécessaire pour 
toucher l'adversaire. Lancez 1D6. Si le résultat est supérieur 
ou égal à ce chiffre, vous avez touché votre adversaire.  

Le tableau de combat montré ci-dessus est celui du 
Barbare. Imaginons que le Barbare combatte un gobelin 
qui a une CC de 2. En observant le tableau. il constate 
qu'il lui faut obtenir 3 ou plus pour toucher le gobelin.  

Note du Concepteur Les tableaux de combat complets 
se trouvent à la dernière page de ce livre. Quand vous 
aurez plus d'expérience, vous trouverez peut-être plus 
pratique d'utiliser cette table au lieu des cartes de 
monstres.  

CC ADVERSE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

POUR TOUCHER 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
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· EL HECHICERO · 
 

Antes de que comience la partida el jugador 

Hechicero debe escoger tres hechizos. Divide las 

Cartas de Hechizo en sus tres tipos – hechizos de 

ataque, de defensa y de curación – y baraja cada 

mazo. El jugador Hechicero toma al azar una carta 

de cada tipo, que son los hechizos de los que 

dispone durante toda la partida. Pon el resto de 

hechizos en la caja. 

 

Cada carta de Hechizo incluye un resumen de los 

efectos del hechizo y el coste de lanzamiento. 

Cuanto mayor sea el coste de lanzamiento más 

difícil será utilizarlo. Los detalles completos sobre 

las Cartas de Hechizo y los Hechiceros aparecen 

en la sección Lanzamiento de Hechizos. 

 

FICHAS DE PODER 
Una vez escogidos los hechizos, el jugador 

Hechicero tira 1D6 y toma ese número de Fichas 

de Poder. Puede repetir la tirada si obtiene un 1, 

pero debe conformarse con el segundo resultado. 

Las Fichas de Poder se colocan en el recuadro 

asignado en su Tarjeta de Aventurero. 

 

Las Fichas de Poder representan la fuerza mágica 

interna que el Hechicero posee durante la partida. 

Cuantas más Fichas de Poder posea más fácil 

será que pueda lanzar hechizos. 

 

· LA MAZMORRA · 
 

Los Aventureros casi están listos para su primera 

aventura. Antes de que puedan descender a las 

profundidades de la mazmorra deberás dividir las 

diferentes secciones de tablero y mazos de Cartas 

de Mazmorra. 

 

En primer lugar, divide las secciones en tres 

montones: Estancias de Subterráneo, Estancias 

de Objetivo y Corredores. Todas las Estancias de 

Subterráneo son de 4x4 casillas, mientras que las 

Estancias de Objetivo son de 8x4 casillas. El resto 

de las secciones (escaleras, pasillos y cruces) se 

clasifican como Corredores. 

 

Después separa los tres mazos de cartas – el 

mazo de Mazmorra, el de Evento y el de Tesoro. 

Para empezar, toma el mazo de Mazmorra y saca 

las cinco cartas que representan las Estancias de 

Objetivo. Ahora baraja cada mazo y colócalos 

bocabajo cerca en un lado de la mesa. 

Finalmente separa las miniaturas de Monstruos 

para que puedas encontrarlos fácilmente 

mientras juegas. ¡Ya estás listo para empezar! 

 

· LA AVENTURA COMIENZA · 
 

Los Aventureros están preparados. Entran en la 

Mazmorra mediante un pasadizo oculto, la boca 

de una cueva o puerta secreta. Deben explorar la 

intrincada mazmorra, luchar contra los Monstruos 

que encuentren y superar los peligros a los que se 

enfrenten antes de completar la misión 

encargada.  

 

Antes de que los Aventureros entren en la 

Mazmorra, debes determinar qué misión deben 

cumplir. Tendrás que consultar el Libro de 

Aventuras, donde se incluyen instrucciones para 

treinta aventuras completas. Existen seis 

aventuras por cada una de las cinco Estancias de 

Objetivo. 

 

PARA EMPEZAR LA AVENTURA 
1 - Toma las Cartas de Mazmorra de las Estancia 

de Objetivo y barájalas. Elige una al azar y 

devuelve el resto a la caja. La meta de vuestra 

aventura se halla en la estancia que has elegido. 

 

2 - Busca la sección del Libro de Aventuras donde 

se describan las aventuras de esa Estancia de 

Objetivo. Tira 1D6 para determinar qué misión 

tendrán que cumplir los Aventureros. 

 

Por ejemplo, escoges la Estancia de Objetivo del 

Abismo de Fuego. Consultas la sección del 

Abismo de Fuego en el Libro de Aventuras, tiras 

1D6 y obtienes un 1, por lo que jugareis la 

aventura “Destruid el icono”. 

 

3 - Baraja las Cartas de Mazmorra y saca seis 

bocabajo. Toma la carta de la Estancia de 

Objetivo que has elegido y barájala con estas seis. 

Por último, coge otras seis Cartas de Mazmorra y 

colócalas sobre las siete anteriores. Ahora mismo 

debes tener trece cartas y tu objetivo se halla 

entre las siete últimas… ¡pero quién sabe dónde 

exactamente! Las restantes Cartas de Mazmorra 

no se utilizan y se devuelven a la caja. Las trece 

cartas, incluida la Estancia de Objetivo, forman el 

mazo de Mazmorra para la aventura. 

 

4 - Dale la vuelta a la primera carta del mazo. Ésta 

es la entrada a la Mazmorra. Coloca la sección de 

tablero correspondiente en medio de la mesa de 

juego. Ahora coloca las puertas en las posiciones 

que están marcadas en blanco en el dibujo de la 

estancia de la carta de Mazmorra. 

 

5 - Sitúa la miniatura que representa al líder (el 

Aventurero con la Lámpara) en cualquier casilla 

de la sección de tablero de entrada. Ahora coloca 

el resto de las miniaturas de Aventureros sobre el 

tablero, empezando por el Aventurero con el 

mayor valor de Iniciativa, y así sucesivamente. 

Cada miniatura de Aventurero puede empezar en 

el recuadro que prefiera. 

 

6 - ¡Que empiece la aventura! 
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· BLESSURES ·  
Une fois que l'adversaire est touché, il faut déterminer 
s'il est blessé, et à quel degré. Pour cela, lancez 1D6 et 
ajoutez la Force de l'attaquant au résultat.  

Certaines armes donnent un bonus à l'attaquant, et ce 
bonus doit aussi être ajouté au total.  

Certains monstres provoquent des dommages 
supplémentaires, comme le Minotaure qui lance deux 
dés plus sa Force.  

Le total est le nombre de blessures que l'attaquant a 
infligé.  

ENDURANCE  

Certains adversaires sont plus résistants que d'autres et 
supportent les coups plus facilement. Pour représenter 
ceci, déduisez l'Endurance de la victime du nombre de 
blessures subies.  

Par exemple, le Barbare a une Force de 4. Quand il 
touche un adversaire, il inflige 1D6+4 blessures. S'il 
touche un gobelin, il infligera 1D6+4 blessures moins 
l'Endurance du gobelin. Comme le gobelin a une 
Endurance de 3, il perdra 1D6+4-3 points de vie. Si le 
Barbare obtient 5, le gobelin perdra donc 6 points de 
vie. Sur un 1, il perdra 2 points de vie, etc.  

Certains adversaires portent une armure qui ajoute un 
bonus à leur endurance, les rendant ainsi plus difficiles à 
tuer. Par exemple, le Barbare porte une épaisse fourrure 
qui ajoute 1 à son Endurance, lui donnant un total de 4.  

Certaines attaques spéciales de monstres (comme les 
araignées géantes) ignorent l'Endurance et les armures, 
ceci est indiqué sur la carte du monstre.  

COUP MORTEL  

(Tuer un monstre en un seul coup)  

Parfois, un guerrier touchera un monstre si durement 
qu'il le tuera du premier coup. Lorsque cela arrive, il 
peut continuer son attaque contre le monstre suivant, 
obtenant ainsi une chance de le tuer. Cette seconde 
attaque représente l'élan de l'épée du guerrier qui 
fauche les ennemis.  

S'il y a un autre monstre dans une case adjacente à la 
cible initiale du guerrier, et qui se trouve à portée de 
son attaque, l'épée, continuant sur sa lancée, peut 
également le toucher. Lancez normalement pour 
toucher et blesser. Si ce monstre est également tué en 
un seul coup, l'épée continue son mouvement dans la 
même direction vers le prochain monstre, et ainsi de 
suite.  

Ce terrible coup, appelé Coup Mortel, s'arrête dès que le 
guerrier ne parvient pas à tuer un monstre d'un seul 
coup, ou que sa lame rencontre un obstacle comme un 
mur ou un autre guerrier.  

Notez que Si vous tuez un monstre d'un seul coup avec 
un arc ou une autre arme de jet, vous ne pouvez pas 
poursuivre l'attaque contre le monstre suivant, car vous 
ne pouvez pas toucher plus d'une cible avec une seule 
flèche.  

Seuls les guerriers peuvent réaliser un Coup Mortel, pas 
les monstres. 

· MONSTRES BLESSES ·  
Chaque type de monstre a un nombre spécifique de 
points de vie, donné sur la carte Evénement, et qui 
représente le nombre de blessures que le monstre peut 
subir avant de mourir. Si vous touchez un monstre et lui 
infligez ce nombre ou plus de blessures, vous l'avez tué.  

Quand vous tuez un monstre, retirez sa figurine du 
plateau de jeu et placez-la sur la fiche d'aventure du 
guerrier qui l'a tué. Le monstre tué rapporte une certaine 
quantité d'or à la fin du combat. comme nous allons le 
voir.  

Si vous infligez 1 blessure ou plus à un monstre sans 
pour autant le tuer, vous devez noter le nombre de points 
de vie qui lui reste. Pour cela, utilisez un petit dé. Placez 
le dé à côté de la figurine de façon à ce que le chiffre du 
sommet soit égal au nombre de points de vie restants. Si 
le monstre est touché à nouveau, il faudra maintenant lui 
infliger moins de blessures pour le tuer.  

Certains monstres ont beaucoup de points de vie, un 
Minotaure en a 15 par exemple. Si un tel monstre est 
blessé, il vous faudra utiliser plusieurs dés pour indiquer 
le nombre de points de vie qui lui reste. Par exemple, Si 
un Minotaure subit 5 blessures, il vous faudra utiliser 
deux dés montrant un 6 et un 4 pour indiquer qu'il lui 
reste 10 points de vie.  

· GUERRIERS BLESSES ·  
Le nombre de blessures qu'un guerrier peut subir avant 
d'être tué est indiqué sur sa fiche d'aventure dans la case 
points de vie d'origine. Toutes les blessures qu'il subit 
réduisent ce total et le nombre de points restants est 
noté dans la case points de vie courants de sa fiche 
d'aventure.  

Tenez le compte des points de vie jusqu'à ce que le 
guerrier n'en ait plus. Notez que le nombre de points de 
vie ne descend jamais en dessous de 0.  

Lorsqu'un guerrier n'a plus de points de vie, il tombe 
inconscient. Couchez la figurine pour représenter cette 
condition. Le guerrier n'est pas nécessairement mort car 
il peut encore être soigné par une potion ou par magie. 
Cependant, s'il n'est pas soigné à la fin de ce tour, le 
guerrier meurt, sa figurine est retirée et le joueur ne 
participe plus à la partie.  

Si un joueur a une potion ou si le Sorcier a un sort de 
soins, il est maintenant temps de l'utiliser Tout ce qui 
redonne 1 point de vie ou plus au guerrier fait l'affaire. 
Nous expliquons dans le paragraphe Soins comment 
procéder. Pour le moment, il suffit de savoir que le 
guerrier peut regagner 1 point de vie ou plus. S'il est 
soigné. relevez-le et notez ses nouveaux points de vie 
courants sur sa fiche d'aventure.  

·TIR·  
Le tir est résolu différemment du corps à corps. Une 
figurine ne peut tirer que si elle n'est pas adjacente, et 
donc bloquée, par un ennemi. Si elle est bloquée, elle doit 
combattre en corps à corps, comme décrit ci-dessus.  

Un guerrier ou un monstre qui a un arc ou une autre 
arme de jet peut tirer sur une cible qu'il voit. Les règles 
précisant ce que vous pouvez ou ne pouvez pas voir sont 
données au chapitre Phase de Pouvoir.  
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Quel que soit le nombre d'Attaques qu'il possède, un 
guerrier ou un monstre ne peut tirer qu'une seule fois par 
tour.  

Pour déterminer Si vous touchez votre cible, il vous 
faut connaître la caractéristique Tir de votre guerrier 
(CT). Prenez votre fiche de guerrier et trouvez cette 
compétence. Elle indique le chiffre minimum qu'il vous 
faut obtenir pour toucher votre cible. Par exemple, l'Elfe 
a un Tir de 4+, il doit donc obtenir 4 ou plus pour toucher 
avec son arc.  

Si vous obtenez une touche, déterminez les blessures 
de la même façon que pour les combats corps à corps. 
Cependant, au lieu d'utiliser la Force du combattant, 
utilisez la Force de l'arme elle-même. Dans le cas d'un arc, 
elle est de 3, donc toutes les touches d'un arc ont une 
Force de 3.  

Dans le cas des monstres, vous trouverez sur la carte 
Evénement le résultat qu'ils doivent obtenir pour toucher. 
Les archers gobelins de la nuit doivent obtenir 5 ou plus 
pour toucher avec leurs arcs, par exemple. Un résumé 
des monstres est donné à la fin de ce livre.  

Quand plus d'un monstre ouvre le feu sur les guerriers, 
il est pratique de définir le nombre total de touches avant 
de les répartir équitablement entre les guerriers, selon la 
règle du Un Contre Un. Evidemment, seuls les guerriers 
qui peuvent être vus peuvent être touchés par les 
projectiles.  

Toute touche en surplus est attribuée par le tirage d'un 
pion guerrier.  

DUREE D'UN COMBAT  

Une fois que les monstres attaquent, il peut falloir 
plusieurs tours de combat avant qu'ils soient tous tués. 
Pendant que les guerriers et les monstres sont engagés 
en combat, n'oubliez pas de résoudre normalement les 
phases de pouvoir, les phases des guerriers et celles des 

monstres. Vous n'avez pas à vous préoccuper de la phase 
d'exploration car il est impossible d'explorer tant qu'il y a 
des monstres dans la section de donjon.  

Le combat continue jusqu'à ce que tous les monstres 
soient tués. Ceci est important car il y a certaines choses 
que vous ne pouvez pas faire tant qu'un combat est en 
cours. Par exemple, vous ne pouvez pas récolter l'or pour 
les monstres tués ni prendre de cartes de Trésor (voir 
plus loin). Il est également possible que le Barbare 
devienne berserk pendant la lutte, auquel cas il reste 
berserk pour toute la durée du combat (voir les règles 
spéciales du barbare sur sa fiche de guerrier). 

· SOINS ·  
Bien que les guerriers subissent des blessures pendant 
les combats, il leur est possible de regagner des points 
de vie grâce aux soins. Il y a différentes façons par 
lesquelles les blessures d'un guerrier peuvent être 
soignées. l'Elfe peut utiliser sa potion magique de soins. 
le Sorcier peut lancer des sorts de guérison et les 
guerriers peuvent trouver des objets possédant des 
propriétés curatives.  

L'Elfe porte une potion magique de soins. qu'il peut 
utiliser à n'importe quel moment pour soigner lui-même 
ou l'un de ses compagnons. En buvant la potion. le 
guerrier regagne tous ses points de vie. Cependant, l'Elfe 
doit utiliser sa potion avec prudence car elle ne peut être 
utilisée qu'une seule fois, après quoi elle doit être 
défaussée.  

Le Sorcier peut soigner des blessures en lançant un 
sort de soins. Nous expliquerons comment il procède 
dans le chapitre Lancer de Sorts.  

Lorsqu'ils découvrent des trésors, les guerriers peuvent 
mettre la main sur des objets magiques capables de 
soigner leurs blessures. Ceux-ci sont représentés par des 
cartes de Trésor détenues par les joueurs. Un joueur peut 
choisir d'utiliser une carte de Trésor à n'importe quel 
moment pour effectuer des soins sur lui ou un 
compagnon. Un joueur n'est jamais obligé d'utiliser sa 
potion de soins ou une carte de Trésor pour soigner un 
autre guerrier, il peut très bien préférer la garder pour 
lui !  

· OR ET TRESORS ·  
Le but des guerriers se trouve au bout du donjon, mais il 
y a beaucoup d'or et de trésors à trouver en chemin. Les 
trésors peuvent être des objets magiques utiles pour 
vous aider dans votre quête.  

OR  

Lorsqu'un guerrier tue un monstre (en corps à corps. 
avec une arme de jet ou par magie) placez la figurine sur 
sa fiche d'aventure. Une fois tous les monstres tués, le 
combat est terminé. Les joueurs peuvent maintenant 
échanger les monstres que leurs guerriers ont tués 
contre de l'or.  

Chaque monstre rapporte une certaine quantité d'or 
indiquée sur sa carte Evénement. Ceci est appelé sa 
Valeur. Calculez la quantité d'or que votre guerrier a 
gagnée et retirez les monstres tués de votre fiche 
d'aventure. Inscrivez votre total d'or et n'hésitez pas à 
vous en vanter auprès des autres.  
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TRESORS  

Les trésors sont représentés par les cartes de Trésor, qui 
comprennent des armes magiques. des potions et d'autres 
objets bizarres ainsi que de l'or. Les guerriers gagnent une 
carte de Trésor quand ils ont résolu une situation 
déclenchée par une carte Evénement. Certaines cartes 
Evénements représentent des pièges. des fosses et autres 
incidents qui n'apportent aucun trésor. Un événement ne 
rapportant rien porte au bas de sa carte la mention "pas de 
carte de Trésor à l'issue de cet événement".  

Les guerriers ne peuvent prendre la carte de Trésor que 
lorsque l'événement est terminé. Par exemple. s'ils sont 
attaqués par une bande d'orques, ils ne recevront une carte 
de Trésor qu'une fois tous les orques tués.  

Il est possible d'avoir plusieurs cartes Evénements en 
action en même temps, auquel cas aucun trésor n'est 
accordé avant que tous les événements ne soient résolus. 
Une fois tous les événements résolus. les aventuriers 
reçoivent une carte de Trésor pour chaque événement. En 
général, cela signifie qu'il vous faut liquider tous les 
monstres avant d'obtenir les trésors.  

Le leader (généralement le Barbare) prend la première 
carte du paquet de Trésors. Le joueur peut décider de 
garder la carte pour lui-même ou de la donner à un joueur 
de son choix. Cependant, le leader doit toujours distribuer 
les cartes équitablement entre tous les guerriers. Ceci 
signifie qu'aucun guerrier ne peut recevoir un deuxième 
trésor avant que tous les guerriers n'en aient au moins un 
chacun, et ainsi de suite.  

Lorsqu'un guerrier obtient un trésor, posez la carte de 
Trésor à côté de sa fiche d'aventure. Notez également sur la 
fiche combien de cartes de Trésors le guerrier a reçu 
jusqu'à présent afin de pouvoir continuer à partager le butin 
équitablement.  

Exemple : le Barbare a eu deux cartes de Trésor alors 
que les autres guerriers n'en ont eu qu'une. Cela signifie 
que chaque autre guerrier doit recevoir une autre carte de 
Trésor avant que le Barbare ne puisse en prendre une 
troisième.  

Certaines cartes de Trésor doivent être défaussées 
quand vous les utilisez. Par exemple, pour utiliser une 
potion magique, il faut la boire. Si vous devez défausser 
l'objet après l'avoir utilisé, cela sera indiqué sur la carte. 
Tous les objets n'ont pas à être défaussés après utilisation, 
certains peuvent être conservés et échangés contre de l'or, 
comme expliqué ci- dessous. Les cartes défaussées entrent 
dans le compte des trésors obtenus par un guerrier.  

Les cartes de Trésors peuvent aussi rapporter de l'or. A la 
fin de l'aventure, celles qui vous restent peuvent être 
vendues. La quantité d'or que vaut une carte est indiquée 
sur la carte elle-même sous la rubrique Valeur. Le guerrier 
qui a le plus d'or à la fin d'une partie est celui qui s'est le 
mieux comporté.  

· GUERRIERS TUES ·  
Quand un guerrier est tué, tout son or et ses cartes de 
Trésors sont perdus. Les guerriers survivants doivent 
laisser les trésors de leur compagnon tué. avec sa 
dépouille.  

L'exception à la règle ci-dessus concerne les cartes 
d'équipement. Chaque guerrier commence le jeu avec un 
objet. Si le guerrier est tué, cet objet peut-être récupéré par 
un autre joueur. Evidemment, le plus important de ces 
objets est la lanterne car le guerrier qui la possède devient 
le leader du groupe. Si les joueurs ne peuvent se décider 
sur qui prendra la lanterne, utilisez les pions de guerriers 
pour les départager. 
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LANCER DE SORTS 
Le Sorcier est le maître des arcanes et un des guerriers les plus puissants. Il peut 
lancer des sorts pour détruire ses ennemis, pour protéger ses compagnons ou pour 
soigner leurs blessures. Ce chapitre décrit comment le Sorcier peut utiliser sa 
magie durant la partie.  

L e Sorcier commence la partie avec trois cartes de 
sorts un sort d'attaque, un de défense et un de soins 
Cela représente les sorts qu'il a mémorisés dans son 
grimoire.  

Prenez les cartes de sorts et gardez-les en main pendant 
la lecture de ce chapitre. Vous remarquerez que chaque 
sort comporte une description de ses effets et un nombre 
de points de pouvoir en haut de la carte. Plus ce chiffre est 
élevé. plus le sort est difficile à lancer.  

POUVOIR  

Au début de chaque phase de pouvoir, le Sorcier lance 
1D6 pour déterminer son pouvoir pour ce tour. Ce jet de 
dé indique également Si un événement imprévu a lieu. Si 
le joueur obtient un 1, son pouvoir est de 1 et un 
événement imprévu a lieu.  

Placez le dé dans la case «Pouvoir Courant» de la fiche 
de guerrier du Sorcier de façon à ce que sa face 
supérieure indique le nombre de points obtenus. Quand le 
Sorcier dépense son pouvoir pour lancer des sorts, 
tournez le dé pour indiquez la quantité de points qu'il lui 
reste.  

Le Sorcier peut lancer autant de sorts qu'il veut à 
chaque tour. Il peut même lancer un sort plus d'une fois 
s'il le veut. 

Pour lancer un sort, le Sorcier doit dépenser une partie 
de son pouvoir. Le nombre sur la carte de sort représente 
la quantité de pouvoir que le Sorcier doit dépenser pour 
lancer le sort. Par exemple, un 4 indique que 4 points de 
pouvoir doivent être dépensés pour lancer le sort.  

QUAND LANCER UN SORT  

Un Sorcier peut lancer des sorts n'importe quand durant le 
tour, même pendant la phase des monstres. Le joueur 
déclare qu'il utilise un sort, dépense le pouvoir exigé. et le 
sort prend effet comme indiqué sur sa carte.  
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Así como la vida cotidiana en Kislev puede sorprender a los Aventureros, los 
subterráneos y pasadizos secretos también pueden desencadenar sus peligros 
únicos. Si sacas uno de los siguientes números en la Tabla de Eventos de 
Subterráneo, sustitúyelos por estos: 

 
Una vez que los Aventureros han sobrevivido a la 
tundra desoladora, se dan cuenta de que las 
Poblaciones que visitan no son tan diferentes a las 
que ellos están acostumbrados. Grupos de 
 

15 VIENTO HELADO 
Estrechas fisuras en las paredes han llevado a esta 
sección de tablero a convertirse en un túnel de 
viento natural. El viento es fuerte y el frío es 
intenso, por lo que sienten algo de inestabilidad 
sobre sus pies y dificultad en el combate. Mientras 
se encuentren aquí tienen un -1 a su Movimiento, -1 
a su Habilidad de Armas y -1 a su tirada para 
destrabarse.  
 
El viento puede, fácilmente, desviar las flechas y 
otros proyectiles, así que todos los Aventureros y 
Monstruos tienen un modificador adicional de -2 a 
su Habilidad de Proyectiles. Los Monstruos del 
subterráneo conocen el fenómeno de esta zona y se 
han adaptado a ella, por lo tanto no sufren 
penalizaciones en combate. 
 

25 MONTÓN DE HARAPOS 
Los Aventureros encuentran lo que parece ser un 
montón de piezas abandonadas de telas. Sin 
embargo, cuando investigan descubren que 
enterrado bajo todas ellas hay un anciano que había 
utilizado los trapos para sobrevivir a la congelación. 
Coge un contador de Aventurero, este trata de 
hablar con el anciano. Tira 1D6 en la siguiente tabla: 
 
1 El hombre está muerto, de hecho, es casi un 
bloque sólido de hielo. No pueden hacer nada por 
ayudarlo. 
 
2-5 El hombre está medio muerto de miedo y frío. 
Le pregunta desesperadamente al Aventurero si 
sabe dónde está la salida. Cuando se marcha, 
coloca una pequeña bolsa en la mano de tu 
Aventurero y sale corriendo. Al abrir la bolsa, tu 
Aventurero ve que está llena de oro. Añade 2D6 x 
20 monedas de oro a tu total. 
 
6 El hombre puede parecer viejo pero es un 
luchador experto. Él espera matar a un Monstruo 
que ha estado aterrorizando a las Aldeas cercanas, 
y sabe que se esconde en este subterráneo. Les 
dice a los Aventureros que le dejen sólo antes de 
que delaten su posición.  
 
Ellos lo hacen. Pero, a partir de ahora, cuando los 
Aventureros se encuentren a 1 o más Monstruos 
deben tirar 1D6. Con un 6, escuchan un grito salvaje 
a sus espaldas: el cazador pasa entre ellos y mata a 
un Monstruo al azar, marchándose con su cabeza 
cortada.  
 
El Monstruo es asesinado automáticamente, sin 
tirada de dados, y se retira del tablero. Los 
Aventureros no reciben oro por esto. El cazador 
sólo ataca una vez, antes de volver a la superficie. 
 
 
 

26 HIELO 
Mirando hacia arriba, los Aventureros pueden ver 
que esta sección no tiene techo, sólo paredes 
altas y lisas que llevan hasta el aire libre. Es 
imposible, para los Héroes, trepar por las paredes, 
pero la nieve se ha desplazado hacia abajo en esta 
zona del subterráneo. Con el tiempo, esto se ha 
convertido en una compacta y gruesa capa de 
hielo traicionero.  
 
Los Aventureros pueden moverse 2 casillas por 
turno, sin riesgo de resbalar. Si ellos quieren 
moverse más de esto, deben hacer un test de 
Iniciativa por cada casilla adicional que quieran 
mover. Si un Aventurero falla un test de Iniciativa, 
entonces resbala y cae, torciéndose un tobillo. 
Durante el resto de esta aventura tendrá un -1 a 
su Movimiento. Si falla de nuevo, sufre 1D3 
Heridas sin modificar. No hay modificadores 
adicionales a su Movimiento. Los Aventureros 
podrían encontrarse con Monstruos en esta 
sección de tablero, en cuyo caso ambos tendrían 
un -1 a su Habilidad de Armas, que se suma a su 
penalización de Movimiento, ya que tratan de 
mantener desesperadamente el equilibrio. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

43 ALTAR 
Tallado en la pared hay un pequeño altar dedicado 
a la Diosa del Hielo. Un Aventurero (determinado 
al azar) siente la obligación de rezar en el altar, 
pero debe donar 50 monedas de oro para hacerlo. 
Si no es capaz de hacer esta donación, no podrá 
rezar. Tira 1D6: 
1-3 No hay respuesta. La Diosa del Hielo tiene 
cosas más importantes que velar por un mortal. 
4-5 La Diosa del Hielo te permite conocer la 
disposición del subterráneo. El Aventurero puede 
mirar las siguientes 3 cartas de subterráneo y 
reordenarlas en el orden que quiera. Puede 
mostrar las cartas a los otros miembros del grupo, 
pero no puede decirles en qué orden las coloca. 
6 La Diosa del Hielo te otorga una visión del 
camino hasta la próxima Población incluidas las 
condiciones climáticas, permitiéndote planear con 
precisión tu ruta. Si el Aventurero sobrevive a este 
subterráneo, entonces será capaz de encontrar un 
camino fácil. Los Aventureros no tienen que tirar 
en la Tabla de Condiciones del Viaje. Además, el 
tiempo de viaje a la siguiente Población se reduce 
a la mitad. 
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Les sorts d'attaque constituent une exception en ce qu'ils 
ne peuvent être lancés que durant la phase des guerriers. 
Vous pouvez lancer un sort d'attaque n'importe quand 
durant la phase, même pendant le tour d'un autre joueur.  

Le seul moment où vous ne pouvez jamais lancer un sort 
est pour interrompre une touche. Quand un monstre, un 
guerrier ou quoi que ce soit d'autre (comme un piège) a 
"touché" vous devez immédiatement déterminer les 
dommages. Les jets d'attaque et de dommages font partie 
d'une action continue et. bien que vous fassiez deux jets de 
dés séparés, il serait illogique de l'interrompre pour lancer 
un sort.  

A la fin de chaque tour. les points de pouvoir non utilisés 
sont perdus. Le Sorcier relance les dés lors de la phase de 
pouvoir suivante.  

DUREE DES SORTS  

En bas de chaque carte de sort, vous pouvez voir une 
rubrique appelée "Durée" avec la mention «Immédiat», «Ce 
tour» ou «Un tour complet».  

Immédiat signifie que le sort est résolu immédiatement, 
ses effets sont généralement permanents. Par exemple, le 
sort Guérison. Lorsque ce sort est lancé, le guerrier choisi 
récupère 1D6 points de vie.  

Ce Tour signifie que le sort dure jusqu'à la fin du tour. Peu 
importe quand vous l'avez lancé, le sort dure jusqu'à la fin 
du tour en cours. Un exemple de ce type de sort est le sort 
Peau Blindée. Quand vous lancez ce sort, un guerrier ajoute 
+2 à son Endurance pour le reste du tour.  

Un Tour Complet ce sort dure un tour entier. Par exemple, 
s'il est lancé au début de la phase des monstres, il durera 
jusqu'au début de la phase des monstres du tour suivant. 
S'il est lancé alors que la phase des guerriers est en cours 
(par exemple, après que le Nain ait bougé mais avant qu'il 
n'attaque). il durera exactement jusqu'au même moment du 
prochain tour. Seul le sort Lévitation dure un tour complet.  

· PIONS DE POUVOIR ·  
Les pions de pouvoir du Sorcier 
représentent ses ressources magiques 
innées. Au début du jeu. le Sorcier a 1D6 
pions de pouvoir dans sa Réserve de 
Pouvoir. Il peut s'en servir durant la 
p a r t i e p o u r p u i s e r d u p o u v o i r 
supplémentaire. Chaque pion que le 
Sorcier utilise fournit 1 point de pouvoir. 
Quand un pion de pouvoir est utilisé. il 

est défaussé définitivement, aussi soyez prudent dans leur 
utilisation.  

· EXEMPLE ·  
Dans cet exemple, le Sorcier commence la partie avec 6 
pions de pouvoir et les 3 sorts suivants.  

Les guerriers sont an plein milieu d'un combat acharné 
contre des gobelins. Le Sorcier a obtenu 5 durant la phase 
de pouvoir, il a donc 5 points de pouvoir disponible pour ce 
tour.  

Le Sorcier pourrait lancer son sort Boule de Feu et 
essayer de tuer quelques gobelins. Cela consommerait 5 
points de pouvoir. Il peut aussi conserver son pouvoir au 
cas où il aurait besoin de lancer son sort Guérison plus tard. 
Cela coûterait 4 points de pouvoir. Le Sorcier ne peut pas 
lancer le sort Bouclier à moins d'être prêt à sacrifier un des 
ses 6 pions de pouvoir.  

Sort Pouvoir pour lancer Type

Boule de Feu 5 Attaque

Bouclier 6 Défense 

Guérison 4 Soins 
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