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Le Retour du Sorcier
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&/ Y \Ventor baissait Latéte en entrant dans lapiéce.
“D'une voix triste il commenca aparler .

-~ "“Dignes compagnons,le Sorcier n'est pas mort. Il nous f aut agir rapidement car sa puissance
s'accroit 0e jour en jour. Il ne serapas long a se remettre de son emprisonnement. Une fois sa
puissance compléetement recouvrée, il rassemblera de nouveau ses [égions de morts vivants.
Ces guerriers sont des ennemis terribles. Seuls des hommes de grand courage, possesseurs 0'un
pouvoir magique,peuvent leur résister. Ils ne connaissent pas la peur et se battront sans
relache jusqu'a ['anéantissement des ennemis.’

"Loretome m'afait savoir que le Sorcier a quitté “Oarak Tor pour aller ala cité perdue de
‘KRalos. Il y atres longtemps La cité a été détruite par Morcar et donnée a gouverner au
Sorcier. Au-dessous des ruines,le Sorcier s'est bati une grande forteresse,la lumiere du jour
etant trop pure pour étre supportée par ses créatures immondes. Aprés sa déf aite,les portes de
[aforteresse ont été f ermées et personne ne sy est aventurée. Maintenant, il est revenu.

"Assis sur le grand trone de Kalos,le Sorcier peut promener son regard sur les plaines de la
Mort et apercevoir quiconque s approche, personne n'échappe a son attention. Le grand trone
est ['un des trois trones réservés a ceux qui présideront ala Cour des Morts. Si le Sorcier
nest pas arrété rapidement,les autres seront occupés,['un par Skulmar le Capitaine de

[ Armée des Morts,[autre par ‘Kessandriala ‘Reine Sorciére. Lorsqu'ils se tiendront aux
cotés ou Sorcier,on Oit que les os des guerriers tombés seront rappelés sous la Oanniére

“Noire.

‘Pendant oe longues journées vous avez marche le long des ‘Plaines de la Mort. Le Voyage a été
penible dans une région stérile, briulée par un soleil sans pitié. Ourant tout cette marche Vous
avez senti une présence troublante. ‘Oepuis votre entrée dans les ‘Plaines e la Mort, le
Sorcier n'acessé O'épier Votre progression, attendant Votre arrivée.

“Finalement, Vous étes arrivés aux 5ranbe5 ruines. Les Vestiges sque[etti ques d'une cite, ] adis
resplendissante et qui s'élevait aumilieu d'une plaine riche et fertile, gi sent maintenant

r Oesséchés et couverts de poussiere.
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PRECISIONS SUR LES REGLES

[.es Quetes

Le Retour du Sorcier se joue comme KarakVarn et
les 3 dernieres quétes du livret de base, c'est-a-dire
que les héros enchainent les aventures sans pouvoir
retourner en ville pour faire leurs achats.
Utlisez toutes les regles additionnelles de Karak
Varn et ajoutez les nouvelles qui suivent.

I.e Brouillard de la Mort

Cette entite ne se déplace que dans les couloirs.
Elle ne peut étre détruite. S1 un héros décide de
I'attaquer cela sera en vain. Seul le sortilege de
Tempéte peut la ralentir d'un tour.

La Gargouille

Cette créature est en général un monstre comme les
autres. Cependant, tant qu'elle ne bouge pas une
premiere fois ou passe a l'attaque, elle est alors
considérée comme une statue de pierre et ne gene
en rien les recherches des personnages.

Nouvelles Cartes

En annexe, vous trouverez 3 nouvelles cartes
"Trésor de Quéte" et 5 nouvelles cartes "Trésor".
Vous pourrez trier facilement ces cartes des autres
paquets grace a un code couleur spécifique au
Retour du Sorcier (couleur verte). Au début d'une
partie, incorporez au paquet de cartes "Trésor"

4, et seulement 4 des 5 nouvelles cartes "Trésor"
du Retour du Sorcier que vous piocherez au hasard.

[La Boutique de I'Alchimiste du Retour du Sorcier
est plus vaste car elle regroupe celle du jeu de base
mais aussi celle de Karak Varn.
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NOTES

@ Cecl1 est une fausse porte.

@ ILes monstres a I’affit dans ces quatre salles ont €té prévenus de
I’arrivee des personnages et ont préparé une embuscade.

LLorsque le premier joueur entrera dans I’'une de ces salles, ouvrez
et placez le contenu des autres salles marquees de la note B.

[ a /Porte S

ou Destin . Ce coffre a trésor contient 200 piéces d’or et un breuvage
”. r -
"L'entrée de laforteresse n'est pas difficile a w heroique.

trouver, aucumn ef f ort n a éte f act pour [a
dissimuler. L a porte exterieure reste ouverte

et Vous pouvez Voir les traces des nombreuses
créatures qul ['ont f ranchie au cours des
que[ques derniers Jours. Il vous f aut penetrer
[e [ong des tunnels terrff (ants pour trouver la
“Porte ou “Destin:vVotre destinée Vous attend
- au-dela de [aporte. AVancez avec precaution

RF
™

mes amis, ['ennemi a eu le temps de
préparer Votre accueil.
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NOTES

C‘est une salle tournante. Au debut de votre tour, lancez un dé et en fonction du
resultat, orientez la porte de la salle dans la direction indiquée. La salle ne bouge
pas avec un 5 ou un 6.

LLe buffet renferme 35 pieces d’or, une potion de guérison et un Elixir de Vie.
(Trésor de Quéte)

S1 un joueur cherche un trésor 1c1, un nuage de fumee e€trange s’echappe de la
tombe réeduisant en poussicre ’Armure de Borin et le Fléau des Orcs a la
condition que le ou les joueur(s) portant ces Irésors de Quéte soient dans cette
picce.

WL es Halls"
oe Glace *:E

[es redoutables Cavaliers “F antomes
qui menérent autref ois au combat la
cavalerie squelettique du Sorcier.
Ils gisent lamaintenant, révant ala e DFVIE
; - POINTS D’ESPRI

glo{ re passee,en attendant o0 étre DEPILACEMENT 5

appe[és une f ois Oe pfus sous la | A chaque fois qu’ils sont tues, lancez 1 dé¢ de combat. LLe cavalier meurt s’1l
B anniere “Noire" | obtient un Bouclier Noir, pour tout autre résultat 1l est toujours vivant. Chaque
‘ tombe renferme 500 pieces d’or.

@ Le coffre a trésor contient 300 pieces d’or et 3 potions de bataille.

ILes Squelettes occupant cette piece sont des Cavaliers Fantomes.
ATTAQUE (& & &3 &

LA NARA QI
DEFENSE @;{jﬁ'ﬂﬁ’ﬂ%ﬂ{’q

0

Un grimoire est ouvert expliquant que la tombe de la salle préecedente est celle de
Borin.
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"Les ‘Passages

ou Silence

"Ces passages sont silencieux depuis
plus de mille ans. Les derniéres voix
qui aient résonné dans ces passages
étaient celles du roi Agrainet de son
peuple comme ils se ruaient pour
oéf endre La cite. On dit qu' une magie
ancienne et terrible est a['oeuvre en
cet endroit. AvVancez avec
prudence mes amis.
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NOTES

Tous les couloirs sont hantes par le Brouillard de 1a Mort, un
souffle du Chaos qui détruit tout ceux qui ne sont pas malveillants.
Le Brouillard de 1a Mort se deplace a chaque tour avec 2 dés
et fait perdre 1 point de vie a toute figurine qu'il traverse. Il ne
peut toutefois pas s’arréter sur une case occupee. Il peut étre ralenti
avec le sortilege Tempéte, toute arme étant 1nutile.

3
: LLa porte secrete de gauche ne peut €tre découverte que du coulotr.
Fi
3‘% Le butfet renferme 2 flacons d’Eau Bénite et 2 Potions de

: Guérison.
Chaque coffre est piege et explosera provoquant la perte d’un
point de vie a toute figurine se trouvant dans la salle. Les
coffres contiennent chacun 4 potions de guérison.

L™

e

| @ C’est une fausse porte !
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@ Sur le pupitre repose un extrait des memoires d’Agrain. Lisez le
texte suivant aux joueurs personnages :
"Audelade cette porte Vous serez mis al'épreuve.”

Voici les Halls de Vision. LLorsqu’un monstre est tué, replacez le

A _ et ajoutez en un autre. Faites apparaitre successivement de cette

Sy W maniéere 6 Squelettes, 6 Zombis, 6 Momies et 4 Guerriers du

_[ es /Hd[ [ s A 5‘* Chaos dans les salles marquées de cette note. Chaque salle contient
S 4 P ion srison n Elixir 1€.

N o\ s i ohe :‘ potions de guerison et u de Vie

"Leroi Agrainétait['undes grands i © C’est I’Atelier Magique du roi Agrain. Sur la table se trouve une
rois qui régnaient avant le Chaos. grosse gemme. C’est la clef d’Agrain d’une valeur de 200 pieces

C'était un guerrier redouté et ses lois d’or. Lisez le texte suivant
étaient reconnues pour leur justice. "Cette gemme magique est la clef O’ Agrain.
Agrain s interessait aussi alamagie I.e joueur la transportant sera le seul a voir la porte secrete menant

et par cet artif ice, il avait créeles = a la sortie. Le coffre contient le Parchemin Mystique. (Trésor de

Aalls de Vision, Labyrinthes de ' Quéte)
salles magiques dont le secret
réeside 0ans laClef :/‘\graf n.'

Cette porte secrete ne peut etre déecouverte que par le détenteur de
la clef d’Agrain s’1l en fait la recherche.




‘4 ar “Porte de %ellthor P

"C'est ici que commence le véritable %

domaine ou Sorcier. Oans ces cavernes
trés profondes, il a bati sapropre
[orteresse souterraine oi il projette
[a destruction de [“Empire. Loretome
m' a parlée O un gardienterrible, 3

Dellthor, qui veille sur laporte. 1l
Vous faudra l' attaquer tous ensemble

pour remporter lavictoire.
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@ Chaque coffre a trésor contient 500 pieces d’or.
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Voici Bellthor, le gardien. Il n’attaquera que lorsque tous les
joueurs seront entres dans la salle. I.a porte disparaitra alors
emprisonnant les héros avec lui. Il combat comme suit :
ATTAQUE W@@@
DEFENSE {5000 ons
POINTS DE VIE ' ' ’ ’
POINTS D’ESPRIT DD DD DB
DEPLACEMENT6
Bellthor a une haleine vénéneuse et peut souffler sur n’'importe
quel personnage lui ¢tant adjacent au lieu d’attaquer au corps a
corps. Pour cela, 1l lance 6 deés de combat et sa victime perd

1 point d’esprit par crane obtenu.

8’1l est vrarment vaincu, il explose et degage un gaz
asphyxiant qur remplit toute la salle rendant inconscients
tous les personnages.

Tous les personnages sont maintenant capturés par e Sorcier!




i e . < T

-

L
S .

; - II‘..
; —— '\ - -
j ‘

L -

F VT ‘?f‘r

R l""

.';""""'

»r

‘.--:‘l'lt k-
A sl
”~ 5 i -
W70 41
.ét.‘ = 1‘ .

= —— R ———— e ——— b e —————i—

-

.u AR SN0 B

PPN s de [a MO

"“Un sort terrible vous est réserve, Vous
étes devenus prisonniers du Sorcier!
Déjal Elfeetle Darbare ont été
emmenés dans le hall oii il a [ intention de
[es donner a manger a ses animaux
favoris.J ai imaginé un sortilege
puissant pour Vous aider, mais
maintenant il faut vous débrouiller

_pour libérer vos compagnons et Vous
échapper. Donne chance I"
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L‘Enchanteur et le Nain démarrent I’aventure dans cette cellule
sans équipement et sortilege.

Cette salle renferme tout I’équipement des 4 heros.
Le coffre contient tout leur or.

C’est le hall du Sorcier. ILe Barbare et I’Elfe sont enchainés et
ne peuvent bouger. Tant qu’ils sont enchatnés, aucun monstre ne
les attaquera. Pour les delivrer, un des héros devra se placer sur
une case adjacente au prisonnier et ne faire aucune action.
LLorsque ’Enchanteur et le Nain entrent dans la salle, le Sorcier
les maudit et disparait dans un nuage de fumeée.

S1 un joueur chercheiiiie porte secretedisez le texte sulvant :
"“Vous appuyez sur un bouton dissimulé dans [ accoudoir du trone.
“Un grondement sourd résonne et 2 Larges portes secrétes s ouvrent
dans un craquement sini stre.

Placez les portes secretes et le contenu des couloirs immediatement.

Le coffre a trésor contient 4 potions de guerison et 500 pieces
d’or.
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@ Ic1 se trouve la Legion Oubliee, emprisonnée dans une glace
magique qui ne peut €tre brisée par des moyens ordinaires.
Lorsqu’un joueur ouvre la porte marquée par la lettre A, la glace
vole en ¢clats et la Legion Oubliee passera a ’attaque au prochain
tour du joueur Sorcier. LLa L.égion Oubliée est sous la direction de

& Skulmar, le Capitaine de ’Armee des Morts :
3 ATTAQUE &G ny
i “ ‘* DEFENSE (o8 aneRons
La Légion Oub[tee ‘. P OINTS DESSS "’
% POINTS D’ESPRIT | ©(O(C
DEPLACEMENT 8
Lorsqu’il meurt, son corps disparait laissant les vétements sur le
sol si bien que les héros ne savent pas st tls I’ont vaincu. 1.es héros
trouveront les Bottes Enchantees (Trésor de Quéte) a I’endroit ou
1l a disparu ainsi que 500 pieces d’or.

" Vous avez échappé au Sorcier,mais il
Va bientot Vous poursuivre. Oans les &

halls o Vous passez maintenant,Vous
allez rencontrer la Légion Oubliée,
['élite de ' armée du Sorcier.C'est
Skulmar qui est a leur téte. “Oans un
combat, i[s sont redoutés car ils portent

_ ; . , o : Un nuage de fumeée s’échappe du coffre a tresor et ’Armure de
- [es cicatrices O unmillier de batailles

qui furent autant de Victoires Borin et le Fleau des Orcs réapparaissent. (Trésors de Quéte)

pour [e C haos:

@ Cette porte secrete s’ouvrira lorsque la Gargouille sera morte.




2

UUMﬂE@QLHHUMHU@
NOTES

Tous les eboulis de pierres de cette quéte ne sont pas
representes par des elements cartonnes : 1l s’agit de lourdes
chutes de pierre provenant du plafond ne pouvant étre désamorcées
ou détectées. Un joueur passant sur une telle case lance 2 des de

combat ct perd 1 point de vie par crane obtenu ; un seul dé s’il
est equipée d’un casque.

‘ . 1 ) '
DAL [of - [T B [l e Frede b [ o o |

& ]”‘ﬂ A ‘Toutes les portes marquees de ce symbole sont fausses.

e ) @ ILe coffre contient une potion de guerison et un ¢lixir de vie.
[d Clte Interbtte

”‘ . rqe . . .3
‘Personne n'est jamais entré dans la ”g @ Ce coffre contient 4 elixirs de vie et 500 pieces d’or.
Cite Interdite jusqu' ace jour. Loretome |

lui-méme ne peut dire grand chose de ce Le coffre contient un breuvage héroique et une potion de
qui Vous attend. On dit que les passages vitesse.
sont remplis de morts ambulants, les
serViteurs stupfbes de Morcar,
condamnés a arpenter a famais les
passages de laCité Interdite. Il faudra
Wous méfier de lacitée elle-méme, car elle
tombe en ruines,préte a ”.
s'écrouler i tout moment”

" suil.-i '& | '1:"*¥F5~-.rﬁ;.fw 'x"i;.;”-

ILes cases marquees d’'un X sont des portails dimensionnels que le
Sorcier a ouvert pour préevenir I'arrivée des héros. Des qu’une case
marquée d’un X devient visible, vous pouvez y placer un mort
vivant et ce, jusqu’a la fin de la quéte a chaque deébut de votre
tour.

Entouré d’un halo lumineux, sur le pupitre, repose le Bracelet de
Précision. (Trésor de Quéte)

11
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NOTES

C‘est la chambre de Kessandria, 1a Reine Sorciere. Elle n’est
sensible a aucun sortilege sauf ceux du feu. 500 pieces d’or seront
trouveées dans une cache secrete sous le trone.
ATTAQUE \aNoNaNg
DEFENSE %0%0% 0% 0% %4
" POINTS DE VIE QQQQQ
» POINTS D’ESPRIT D@0 0®
A DEPLACEMENT 6
| Elle peut lancer un sort du Chaos par tour. Voici ceux qu’elle
possede : Peur, Eclair Foudroyant, Nuage du Chaos et Sommeil

Celle-ci,mes amis, est aderniere porte Y Profond. Lorsque le coup final lui est porté, elle disparait dans un
avant d arriver au ‘/Rep.«ﬂ're ou Sorcier. * nuage de fumée.

Les passages au-dela de La porte sont

gardés par les guerriers ou Chaos, . La porte sud est une fausse porte !
membres de la Garde du Malheur. '

‘Faites bien attention, car ils sont p[us -
 puissants que les autres guerriers du
Chaos contre lesquels vous ave:z

| _ ’
LaOerniére ‘Porte it

@ Ie coffre a trésor contient 2 potions de force et 2 elixirs de vie.

Voici ’'armurerie. Chaque joueur peut y trouver un equipement

défa combattu” :
/ de son choix.

s % i G fgu.ﬂi e ,ﬂ A partir de cette quéte tous les Guerriers du Chaos sont membres de la Garde du
i . Malheur. Ils attaquent avec 4 des de combat et se défendent avec 6 dés.
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C'est une salle tournante. Voir la deuxieme quéte de ce hivret pour son
fonctionnement.

Voici a nouveau VERAG. Il combat comme une gargouille normale mais lance
1 de de combat de plus a la defense et a 1'attaque cette fois ci.

| @ Ce monstre n'a pas de point de vie et ne peut donc pas mourir.
» N'en informez pas les héros.

_ 3 @ Ce coffre renferme 1'ame du monstre immortel. S1 le coffre est ouvert, 1l
redevient mortel.
Le ‘Repaire ou Sorcier A
3 @ Le coffre contient 4 elixirs de vie et 4 potions de guérison.
"Le Sorcier aépié votre progression. &

Il aes sayé de Vous detruire mais Vous ® C'est 1c1 que le Sorcier attend pour la bataille finale. Il possede tous les sorts du
Chaos sauf celul de "Fuite” et peut en lancer 2 par tour en plus d'attaquer !

ATTAQUE 5\"38 38 o\ ¢

MY wk DEFENSE {56\ o\ o\ o\ ¢

ou trone o il Vous f audra lui livrer POINTS DE VIE
bataille.Cette fois-ci il ne f aut POINTS D'ESPRIT [0 © © © © @

pas qu'il s'échappe. DEPLACEMENT 10

Il ne peut étre blessé que par le Fer de l'Esprit. 1 .orsque le Sorcier meurt, ouvrez la

porte secrecte de la salle (qui ne s'ouvre que depuis l'intérieur et ne peut étre

avez 0éjoué ses plans a chaque fois.
Maintenant il s'est enfui dans la salle

detectée dans le couloir d'entrée).

‘lout joueur qui cherchera un trésor dans cette salle trouvera 500 pieces d'or,
dissimulées sous le trone dans un petit sac de cuir.
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e Sorcier a été Vaincu et son armée de morts Vivants Va rester
endormie sous laterre. Lamagie qui les animait a été affaiblie.
Cependant cette Victoire pourrait se changer en d0éf aite si nous
relachons notre Vigilance.

'C'est [e moment de renouveler nos ef forts. Maintenant que notre
ennemi est af f aibli, nos coups doivent étre O autant plus forts. Les
serViteurs ou Sorcier qui se sont échappés sont loin d'étre inactif's,
i[s s'efforceront siirement de prendre leur revanche sur ceux qui ont
Vaincu leur maitre. Enfait, Loretome mafait savoir que Skulmar,
que nous croyions mort, s est échappé des ruines de “Kalos emportant
Laplupart des [ivres contenant les sorts les plus puissants. Je
crains que bientdt Vous deviez faire face a Skulmar et essayer
O'anéantir cette menace pour toujours.”

"Mais, pour le moment,Vous avez bien mérité de Vous reposer.
Venez donc,mes amis. L Empereur Vous attend dans le Grand :.
Palais.Ce soir vous allez étre honorés en reconnaissance de Vos L
faits O'armes, héroiques et incroyables,enprésence de lanoblesse de

tout ['F mpire. i
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Armes a “‘Oistance

Arbalete
Arc Long

Dague (D, jet)

Ep¢e Courte 2p)

Fine Ep¢e 3D)

Ep¢e Longue d’Acier 3D, diag)

Dague
Hachette -

i

-

Hachette 2D, jet)

Hache d’Armes @b, Spécial, 2M)
Hallebarde @b, diag, LPx2, 2M)
LLance @D, diag, LPx2, 2M)
Gourdin 2D, diag, 2M)

Epc¢e Lourde a Double Tranchant @b, diag, 2m)
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LP- Longue Portée 2 cases ; diag- Attaque en diagonale ; jet- peut étre
lancée ; 2M- Arme a 2 mains. Ne peut étre utilisée avec un Bouclier.  / —
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Bouclier (+1D)
Casque (+1D)
Cotte de Mailles 3D, dépl-1)

Armure de Fer b, dépi-1)

Potion de Guérison
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Potion de Vitesse
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Potion de Resistance 3 Corde ‘

NN NN ?- . Tealiase b Ou’fils 8

Potion de Force
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Breuvage Heroique
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Elixir de Vie
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Restauration Magique

| I [

Contrepoison ~ -

NN Y

Potion de Bataille
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Trésors oe Quéte

Le Parchemin de Vie
La Dague Magique
L’ Anneau Mystérieux

Armure de Borin
Cape de Protection
Fléau des Orcs

Fer de ’Esprit
Talisman de Lore Bracelet de Precision
Sceptre du Rappel Bottes Enchantées
Bracelets de Balur : Parchemin Mystique
Manteau des Anciens
Force Vive

Anneau des Sages
Anneau du Retour
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| @ “Bottes Lnchantées - @ “Bracelet de “Précision - @ Parchemin Mystique

"Ces bottes enchantées | ' "“Un bracelet de bronze o ; {
nparchemin ancien dont

appartenaient autref ols a aux runes étranges.. s e 3 :
- ['origine reste inconnue.

['un des rois nain.

Lancez un dé de combat lorsque A chacun de vos tours, vous Une fois par quete, vous pouvez
vous déclenchez un piege non pouvez relancer un dé de l:lnm.quer e Pcfwm;de iy,
magique. 31 vous obtenez un combat de votre choix que ce DT Ty S e

Boarh : Lao e ) - la vie un personnage mort visible
Oucli€r noir, vous tombez dans . soit a I’attaque ou a la défense.

le piége sinon vous étes épargné avec 1 point de vie et
o e 1 point d’esprit.

Maléfice ! | Mauvais Sort |

Une puissante magie, | | | - Dans un sinistre craquement,
probablement celle du Seigneur Ce n'est pas du a une maladresse une lourde dalle se détache

Sorcier, fait apparaitre sous vos de votre part. Quelque chose a
yeux deux monstres qui vous aggripé votre cheville vous faisant
attaquent immédiatement. trébucher. Lancez 1 dé de

Agissez comme s'1l s'agissait d'un combat. Sur un crane, une potion :
monstre errant mais placez 2 de votre choix s'est brisée de vie par crane obtenu.

figurines de monstres au lieu : lors de votre chute. : 31 vous obtenez 5 cranes,
d'une seule. vous étes mort écraseé.

du platond. Lancez
immédiatement 5 dés de
combat et perdez 1 point

Poison “Violent | Trésor Maundit |

Ce petit étul renferme un poison Vous trouvez 300 pieces d’or dans
violent dont vous pourrez enduire - un petit sac de cuir mais vous

votre arme ou vos projectiles vous apercevez trop tard que vous
infligeant le double de dégats étes en possession d’une piece
pour un tour. Cependant, ce maudite ! Jusqu’a la fin de la
poison violent est inefficace quéte, vous lancerez un dé de
contre les morts vivants et les ; combat en moins a ’attaque

gargouilles. et a la défense.
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Un nouveau Livre des Quétes avec dix
nouvelles aventures.

4 Zombies, 8 Squelettes, 4 Momiues.
Nouveaux éléments de jeu en couleur.

L’aventure continue... [’Empereur et les
survivants de son armeée sont assieges dans Karak
Varn. Il leur reste peu de temps et, cependant, 1ls
doivent affronter un danger plus grand encore.

Le Sorcier maléfique est toujours en vie. Il
rumine ses projets, caché au plus profond des
Montagnes Noires, ravivant les braises de ses
ambitions malveillantes. Il s’est enfui de Barak Tor
et a trouve refuge dans sa forteresse souterraine
sous la cité perdue de Kalos. Il aura bientdt
recouvre assez de force pour entrainer une fois de
plus son armeée de squelettes.

1990 MB France S.A.

MB France S.A.

73378 Le Bourget-du-Lac Cédex.
Hasbro MB s.a., Boulevard
International 55/4, 1070 Bruxelles.

Les couleurs et les détails peuvent varier par rapport
au mode¢le présenté sur la boite.

Il vous faut voyager le long des Plaines de la Mort
et traquer le Sorcier. C’est seulement en le battant
en combat singulier que vous pourrez sauvegarder
’Empire des ravages de ses légions de damnés.

Ne convient pas a un enfant de
moins de 36 mois a cause de la

5"010995"036347 taille de certaines pieces.
Fabriqué a Waterford, République d’Irlande.

|| Mis au point avec le concours de
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