
Les Portes  
Mystérieuses 



 

Cette nouvelle série de cartes vous permettra d’améliorer les quêtes proposées par le jeu.  

 

Les cartes proposées doivent être battues au début de la partie et posées en pile à côté du 

MJ. 

 

Lorsqu’une porte est mystérieuse, il faut alors la préciser sur le plan destiné au MJ. 

 

Ce dernier peut alors, lorsque un Héros veut  ouvrir une Porte mystérieuse,  tirer une carte 

en question sur le dessus du paquet . 

 

Une quête peut comporter plusieurs Portes mystérieuses 

 

Le joueur qui possède la figurine devant ouvrir la porte doit alors jeter un dé 6 et suivre 

les directives indiquées sur la carte. 

 

Certaines cartes sont bénéfiques et d’autres non, cependant , un juste équilibre a été 

réalisé pour que le jeu ne soit pas faussé dans un sens ou dans un autre.  

 

Il ne reste plus qu’à les imprimer sur du papier autocollant, à les coller correctement 

selon l’alignement sur du bristol, à les découper et à les plastifier. 

 

Bon jeu !   

www.heroquest-revival.com 



 
 

Le Héros maladroit perd la 
possibilité de jeter  

la totalité de ses dés  
de combat en défense.  
Celle-ci est diminuée 

 d’un dé lors d’un  combat. 

Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 

Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 

Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 



Talent au  Combat 

 

  Le Héros attaque avec 2 dés 

de combat supplémentaires. 

Le Héros  ouvre  

une  Porte des Forces 

Obscures... 

 

Si son jet de dé  6 est un: 
 

1 / 2 / 3: Le Héros pris de folie, 

combat les autres Héros durant 

2 tours.   
 

4 / 5:     Le Héros pris de folie, 

combat les autres Héros durant 

trois tours. 
 

6:           Le Héros pris de folie, 

se combat lui-même et perd 

deux points de Corps. 

 

Le Héros  ouvre  

une  Porte Nécromancienne. 

Si son jet de dé  6 est un: 

1:   Le Héros perd un point de 

Corps. 
 

2:   Le Héros en défense  est 

maladroit et son jet de dés de 

combat est inefficace. 
 

3 :  Le Héros a un malaise et 

s’évanouit durant un tour. 
 

4:  Le Héros à un malaise et 

s’évanouit durant 2 tours. 
 

5:   Le Héros contrôle tous les 

Morts–Vivants présents dans 

la salle durant 2 tours. 
 

6: Le Héros au combat au  

c o r p s  à  c o r p s  t u e 

immédiatement un ennemi 

présent dans la salle !  

Le Héros  ouvre  

une  Porte Céleste. 

Si son  jet de dé  6 est un: 

1:   Le Héros durant un tour se 

perd dans ses rêves et dort 

durant un tour. 
 

2:  Le Héros durant un tour est 

enveloppé de brume et ne peut 

combattre mais peut se 

déplacer. 
 

3 :  Rien. 
 

4:  Le Héros possède la lumière 

et éblouit tous ses adversaires les 

rendant inadaptés au combat. 
 

5: Le Héros possède la Voix 

Divine et contrôle tous les 

ennemis présents dans la salle 

durant 2 tours. 
 

6: Le Héros est invincible 

durant 2 tours ! 

Le Héros  ouvre  

une  Porte de Fortune. 

 

Si son  jet de dé 6 est un: 

 

1:  Le Héros perd 200 PO. 

 

2: Le Héros perd 300 PO. 

3: Le Héros gagne 100 PO. 

4: Le Héros gagne 200 PO. 

 

 

5:  Le Héros gagne 400 PO. 

6:  Le Héros gagne 1000 PO ! 

Le Héros  ouvre  

une  Porte des Enfers. 

Si son  jet de dé  6 est un: 

1:   Le Héros se transforme en 

Démon: DEP: 8, ATT 4  / DEF 3, 

Corps 4  / ESPRIT 4. 
 

2:  Le Héros se transforme en 

Gargouille. 
 

3 : Le Héros se transforme en 

Squelette. 
 

4:  Le Héros combat et défend 

avec une force démoniaque. Il 

possède une ATT de 4 et une 

DEF de 5 durant 2 tours. 
 

5: Le Héros combat et défend 

avec une force démoniaque.  

Il possède une ATT de 6 et une 

DEF de 5 durant 2 tours 
 
 

6: Le Héros est invincible 

durant 3 tours ! 

Le Héros  ouvre  

une  Porte de Vie. 

Si son  jet de dé  6 est un: 

 

1 / 2:          Le Héros perd un 

point de Corps. 

 
 

3 / 4 :   Le Héros gagne un 

point de Corps sans dépasser 

toutefois son score de départ. 

 
 

5:         Le Héros gagne  2 

points de Corps sans dépasser 

toutefois son score de départ. 
 

 
 

6:       Tous les Héros 

regagnent 4 points de Corps 

sans dépasser toutefois leur 

score de départ.  

Le Héros  ouvre  

une  Porte de Force. 

Si son jet de dé  6 est un: 

1:  Sa force est diminuée pour 

deux tours, son attaque est 

diminuée d’un dé de combat. 
 

2: Sa force est diminuée pour 

deux tours, son attaque est 

diminuée de 2 dés de combat. 
 

3: Sa force n’est pas modifiée. 
 

4: Le Héros attaque avec un dé 

de combat supplémentaire. 

 

5: 

 

 

6: Le Héros est invincible 

durant 3 tours! 

Le Héros  ouvre  

une  Porte d’Agilité. 

Si son jet de dé  6 est un: 

1:   Toute défense est vaine 

pendant toute la durée des 

combats. 
 

2:   Le Héros en défense  divise 

son score de jet de dés de 

combat par 2 durant 2 tours. 
 

3 :  Pas de modification. 
 

4:  Le Héros esquive en défense  

avec un dé de combat 

supplémentaire. 
 

5:   Le Héros esquive avec 2 dés 

de combat supplémentaires. 

 

6: Le Héros est invincible 

durant 2 tours ! 

Le Héros  ouvre  

une  Porte de Fortune. 

 

Si son  jet de dé 6 est un: 

 

1:  Le Héros perd 200 PO. 

 

2: Le Héros perd 300 PO. 

3: Le Héros gagne 100 PO. 

4: Le Héros gagne 200 PO. 

 

 

5:  Le Héros gagne 400 PO. 

6:  Le Héros gagne 1000 PO ! 



 
 

Le Héros maladroit perd la 
possibilité de jeter  

la totalité de ses dés  
de combat en défense.  
Celle-ci est diminuée 

 d’un dé lors d’un  combat. 

Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 

Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 

Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 Jetez un dé 6 



Talent au  Combat 

 

Le Héros  ouvre  

une  Porte des Forces 

Obscures... 

 

Si son jet de dé  6 est un: 
 

1 / 2 / 3: Le Héros pris de folie, 

combat les autres Héros durant 

2 tours.   
 

4 / 5:       Le Héros pris de folie, 

combat les autres Héros durant 

trois tours. 
 

6:           Le Héros pris de folie, 

se combat lui-même et perd 

deux points de Corps. 

 

Le Héros  ouvre  

une  Porte de l’Espoir. 

 

Si son jet de dé  6 est un: 

 

1 / 2 / 3:  Le Héros retrouve 

tous ses points de Corps et 

d’Esprit initiaux. 
 

4  / 5  / 6:   Le Héros gagne 500 

PO, détecte et neutralise tous 

les pièges présents dans la salle 

et élimine un ennemi de son 

choix. 

Le Héros  ouvre  

une  Porte de  l’Echo. 

 

Si son  jet de dé  6 est un: 

 

1 / 2: Les dégâts infligés au  

Héros sont doublés dans la 

salle  durant tous les combats.   

 

3 / 4:  Le Héros dans la 

prochaine salle voit ses 

résultats de jet de dés de 

combat en attaque,  doublés 

durant tous les combats. 

 

5 / 6:Le Héros dans la 

prochaine salle voit ses 

résultats de jet de dés de 

combat en défense,  doublés 

durant tous les combats. 

Le Héros  ouvre  

une  Porte de Fortune. 

 

Si son  jet de dé 6 est un: 

 

1:  Le Héros perd 400 PO. 

 

2: Le Héros perd 600 PO. 

3: Le Héros gagne 200 PO. 

4: Le Héros gagne 400 PO. 

 

 

5:  Le Héros gagne 800 PO. 

6:  Le Héros gagne 1200 PO ! 

Le Héros  ouvre  

une  Porte de Justice. 

 

Si son  jet de dé 6 est un: 

 

1:  / 2 Le Héros tue un ennemi 

de son choix dans la 

prochaine salle 
 

3 / 4: Le Héros tue 2 ennemis 

de son choix dans la prochaine 

salle. 

 

5 / 6: Tous les monstres 

présents dans la prochaine 

salle disparaissent,  excepté les 

Sorciers, les Gargouilles et les 

Boss.  

Le Héros  ouvre  

une  Porte des Enfers. 

Si son  jet de dé  6 est un: 

1:   Le Héros se transforme en 

Démon: DEP: 8, ATT 4/ DEF 3, 

Corps 4 ESPRIT 4. 
 

2:  Le Héros se transforme en 

Gargouille. 
 

3 : Le Héros se transforme en 

Squelette. 
 

4:  Le Héros combat et défend 

avec une force démoniaque. Il 

possède une ATT de 4 et une 

DEF de 5 durant 3 tours. 
 

5: Le Héros combat et défend 

avec une force démoniaque.  

Il possède une ATT de 6 et une 

DEF de 5 durant 2 tours 
 
 

6: Le Héros est invincible 

durant 3 tours ! 

Le Héros  ouvre  

une  Porte de Vie. 

Si son  jet de dé  6 est un: 

1 / 2:          Le Héros perd un 

point de Corps. 

 
 

3 / 4 :   Le Héros gagne un point 

de Corps sans dépasser son 

score de départ. 

 
 

5:         Le Héros gagne  2 points 

de Corps sans dépasser son 

score de départ. 
 

 

 

6:       Tous les Héros regagnent 

4 points de Corps sans dépasser 

toutefois leur score de départ.  

Le Héros  ouvre  

une  Porte de Téléportation. 

 

Si son jet de dé  6 est un: 

 

1 / 2:  Il se retrouve au départ 

de la quête. 
 

3 / 4: Il se retrouve dans la salle 

précédente. 
 

5 / 6: Il se retrouve dans une 

salle non explorée.  

Un joueur jette un dé sur le 

plateau de jeu, l’endroit où 

tombe le dé est la destination 

de la figurine qui a ouvert la 

porte. 

 

 

Le Héros  ouvre  

une  Porte des Vents. 
 

Si son jet de dé  6 est un: 

1:   Un vent violent empêche le 

Héros d’entrer dans la salle 

durant deux tours. 
 

2:   Un vent violent subtilise un 
objet détenu par le Héros. 
 
 

3 :  Un vent subtil murmure 
des phrases incohérentes à 
l’oreille du Héros qui perd un 
point d’Esprit. 
 
 

4:   Un vent fier donne au 
magicien un Sort de l’Air, tiré 
au hasard. 
 
 

5:   Un vent fier donne à l’Elfe 
un Sort de l’Air, tiré au 
hasard. 
 
 

6:   Un vent bienfaiteur donne 
des ailes au Héros. Il devient si 
rapide qu’il peut attaquer 
trois fois durant un tour! 
 
 

! 



L’aventure continue... 


