- .__'-l-_,‘. o R

- S wmmwﬁ::h-:;_xh\ﬁmm‘umr\m_‘ﬂn}:_rm-\x;gﬁ}’}h; 1\\1.*'-:\;;\1- .-*._=-=m_r_:

L
oo

e Sy

e i

i A P )
——t -

L2
g

-

TPy BT oh N '
. ¥ R e A b« e
L L oy S ke, [
1 . 1 M

S
Thig. &

R

A I

T
S
e

Erail b
el
I._._ 7 II

s

La Tourmente et
La Chose des Profondeurs

o
L

. Niveau de difficulté = 5
HZi - Avec les dommages subis par la flotte et le vent qui soufflait par ra-
e fales, ['abordage de La Tourmente fut particulierement risque, et
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= accrocher les grappins encore plus difficile. Les héros déciderent

gue la meilleure marche a suivre était de prendre le controle de
La Tourmente et d'en maitriser |'équipage en laissant les auires

. navires a ['abri, a bonne distance. Le commandement du Chasse-
e réve fut confie a Calaerion, un marin Elfe qui avait voyagé avec

eux depuis les Havres Gris. Sous le vaisseau, la mer se mit a gron-

. der. La plupart des membres d’'équipage s ’en apercurent a peine,

el ceux que cela aurait pu inquiéter prétaient de toute facon atten-
fion au navire ennemi.

& — Noubliez pas que nous avons besoin de la clef qui a été volée
- au seigneur Calphon », rappela ['un des heros. « Plus que cela,

nous devons decouvrir le role que joue cette clef. Si quelqu un le
sait, ¢ 'est bien leur capitaine. Nous devons donc le prendre vivant,
si possible. »

Unis par une méme cause, les membres d’équipage privent posi-

" rion a tribord, en s 'accrochant aux gréements pour se jeter sur le

navire adversaire. Leur vaisseau se mit en position, tandis que les
Corsaires de La Tourmente se préparaient eux aussi au combat.
Une rangée d’epées se leva au-dessus de la Belegaer et des cris
retentirent : « Pour le seigneur Calphon ! Pour les Havres Gris ! »

Le deck de rencontre La Chose des Profondeurs est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : La Chose des Pro-
fondeurs, La Tourmente, Pillards Corsaires et Elite de La Tour-
mente (ces deux derniers sets se trouvent dans la boite d extension
deluxe Les Havres Gris).

Ce Paquet Aventure inclut deux sets de rencontre distincts : La Tour-
mente et La Chose des Profondeurs. Les instructions de mise en place
de ce scénario indiquent aux joueurs de « créer le deck de rencontre

en vous servant uniquement des sets de rencontre La Tourmente et

Pillards Corsaires, en mettant de c6té, hors jeu, les sets de rencontre

La Chose des Profondeurs et Elite de La Tourmente. » Lors de lamise

en place de ce scénario, les joueurs doivent mettre de coté ’intégralité
du set de rencontre LLa Chose des Profondeurs, et ne mélanger en-

semble que les sets de rencontre La Tourmente et Pillards Corsaires.

Quand les joueurs passeront a I’etape 2, [’effet « une fois révelee » de

cette étape retirera le set de rencontre Pillards Corsaires, et ils devront

melanger le set de rencontre La Chose des Profondeurs dans le deck
de rencontre, si bien que le scénario sera totalement bouleversé !

Agripper
Agripper est un nouveau mot-cleé qui apparait dans le scénario La
Chose des Profondeurs et qui représente les multiples tentacules de

la créature marine qui s’accrochent a La Tourmente et menacent de la
faire sombrer. Quand un ennemi avec le mot-clé Agripper est revélg,

ou quand il vous est indiqué de résoudre le mot-cle Agripper d’un B3

enneni, attachez immédiatement cet ennemi face cachée au licude la N
zone de cheminement figurant entre parenthéses (par exemple, le lieu A}
avec la \W imprimée la plus élevée, ou les points de quéte imprimés &Y
les plus élevés). Si plusieurs lieux remplissent la condition indiquée, @&

le premier joueur choisit le lieu qui est agrippé par 'ennemi. S’iln’y

a aucun lieu dans la zone de cheminement, placez I’ennemi dans la
zone de cheminement sans |’attacher a un lieu. Tant qu’il est attaché
a un lieu par le mot-clé Agripper, I’ennemi est « agrippe » a ce lieu.

A la place, il ajoute 2 \a/ a 1a \ du lieu auquel il est agripp¢.
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—Fant-quil-est-agrnppé—a un—iheuTFenmemrn'est-pas—considéré
comme ¢tant dans la zone de cheminement, 1l ne peut pas étre
engage au combat et est immunisé aux effets de carte des joueurs. =
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Quand un lieu devient le lieu actif, ou quand un lieu de la zone de

| cheminement est exploré, les ennemis agrippés avec ce lieu sont
- détaches, retournés face visible et placés dans la zone de chemine-

ment comme des ennemis normaux. Ainsi, en voyageant vers un

i lieu, les joueurs peuvent engager au combat et attaquer les tenta-
. cules agrippés a ce lieu, et ainsi libérer La Tourmente de I’emprise
¢ de la créature

Indestructible

Un ennemi avec le mot-cl¢ Indestructible ne peut pas etre détruit
en subissant des dégats, méme si ses points de vie tombent a 0.

Exemple : Clark et Lois sont en train de jouer ce sce-
nario, et un lentacule Empoignant est révelé par le
deck de rencontre, Le Tentdacule Empoignant a le fexte
suivant : « Agripper (\¥ imprimée la plus élevée). »
Cela signifite qu 'ils doivent immédiatement attacher le
Tentacule Empoignant face cachée au lieu de la zone
de cheminement qui a la \# imprimée la plus eleveée.
La zone de cheminement comporte deux lieux : Quar-
tiers des Equipages avec | \W et Duneite avec 4 \.
Le Tentacule Empoignant est attaché face cachée a la
Dunette, et est maintenant agrippé a cette derniere.
lant qu’il reste agrippé a la Dunette, Clark et Lois ne
peuvent pas engager au combat, attaquer ou affecter
le Tentacule Empoignant de quelque facon que ce soil,
Wﬁemmgmmz 2 \aaux 4 \W-de ta-Punetre, pour
un total de 6 WM. Neanmoins, s 'ils voyagent vers la Du-
nette, le Tentacule Empoignant se détache et est placé
dans la zone de cheminement face visible. A partir de
ce moment-la, les joueurs peuvent l'engager au com-
bat et le traiter comme n importe quel autre ennemi.
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NE DAS LIRE

CE QUI SUIT AVANT QUE LES
HEROS ATENT GAGNE CETTE QUET-'E_

La bataille contre les pillards fut rapide et disputée, mais [ al-
taque d’un monstre terrifiant obligea les héros a réviser leur
plan et a s 'allier aux Corsaires qu 'ils avaient promis de livier
a la justice. Car il ne fallut pas moins que la force combinée
des deux camps en présence pour éviter a La Tourmente de
sombrer. Enfin, privé de nombreux tentacules, le monstre suc-
comba sous leurs lames. Lentement, son cadavie regagna les
profondeurs de 'océan, et nul ne le revit plis jamam'.

.L

Aprés quoi, conscients que leur tréve élait J‘Eﬁnm&e les kem.s’.-
et les Corsaires s ‘éloignérent prudemment les uns des autres.

— Déposez les armes », ordonna un des héros, ceries las de
la bataille, mais toujours prét a se battre. « Remettez-nous ce

navire, et nous vous Epﬂf‘gﬂﬁf‘ﬂﬂ.&. »

Plusieurs des Corsaires qui élaient encore en état de com-
battre crachérent sur le pont en jurant qu 'ils ne se rendraient

Jjamais. Les deux camps avaient subi des pertes, et La Tour-
mente semblait tout juste pouvoir naviguer, mais les Cor-
saires étaient préts a reprendre la bataille. Et pourtant, a la
surprise de tous, le caprmuze jeta son sabre sur le pont avant
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— J'ai bien peur que nous soyons partis du mauvais pied !
s ‘exclama-t-il avec un grand sourire charmeur. Permet-
tez-moi de me presenter. » Les heros se devisagerent d un air
perplexe, mais laissérent le capitaine parler. « On m appelie
Sahir, et je suis le capitaine du navire que vous avez aborde.

Voici mon second, Na'asivah, poursuivit-il en désignant la

femme située pres de lui.

Elle avait la peau sombre, avec de longs cheveux noirs aux

resses emmélees. Des tatouages lui couvraient les bras et
les joues.

— Capitaine, que faites-vous ? » demanda-t-elle doucement,
les yeux plissés, toujours armee de deux poignards.

Elle avait imaginé son capitaine donner | ordre de combaltre
jusqu'a la mort. La derniére chose a laguelle elle se serait at-
tendue, ¢ était bien de voir Sahir parlementer avec [ ennemi.

— Ne me conseilles-tu pas constamment la prudence quand

nous sommes en infériorite numérique ? » demanda-t-il en
souriant de bon ceeur. « Allons, range tes cure-dents et dis-

cutons en amis. »

N'y comprenant plus rien, Na'asivah obéit né&mmé:imﬂinx;

ordres de son capitaine et licha ses couteauy, m&:fﬂr HHHEE{:--
par les autres membres d equipage. Puis le aﬂprame ;;rréfﬂ_

de nouveau attention aux héros en demgnanf ses ;_fmrmﬂ

« Vous voyez ? Nous avons deposé les armes. A wﬁiis dé‘?r&'{ﬂ--

plir votre part dit marche.

LES héros se déwsagerenr d’un air Sﬂﬂ{:zezﬂ'
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'---k_f",*-**ﬁﬁ ﬂm‘ﬁ&i&‘ ﬁﬂ?@ﬁ H@qmescerem’ Ils FHH‘E}‘H’ les Cor-
- saires aux m’f‘emlﬂs uns apres les autres, en leur [i-
g@rram les poignets et les bras. Nombre se debattirent
et maudxrenr les héros, mais aucun ne désobéit aux
ﬂ}‘#}‘e& de son capitaine.
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.-:_-LE}; Chasse-réve revint et les dewx vaisseaux firent

reliés par des cordes, aprés quoi, on installa des
pa’ﬂﬂcha’f pour que les prisonniers soient transfe-
rés sur le vaisseau elfique. La Tourmente avait subi
des dégdts trop importants pour poursuivre seule sa
route, mais avec assez d 'hommes aux rames, les deux
navires purent repartir. Les Corsaires furent conduits
a un cachot improvisé, sous le pont du Chasse-réve,
et, a leur plus grande surprise, traités dignement.
On leur offrit méme des fruits frais et de ['eau douce
afin qu'ils puissent se restaurer, et leurs plaies furent
pansees. Na 'asivah et les autres Corsaires furent
stupéefiés par les attentions de ces ennemis qu'ils
detestaient avec tant de force. Aucun équipage de
Corsairves n aurait fait preuve d 'une telle clémence,
et Na'asiyah n’en imaginait pas tant de la part des
Gondoriens el de leurs alliés.
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Chacun comprit rapidement qu'’ils devaient trou-
ver une terre au plus vite pour réparer le mat du
Chasse-réve, qui poussait d’épouvantables grin-

ements chague fois que le vent se-levait, prél a se
briser a tout moment. lls déciderent de poursuivre
vers le nord, en direction de la cote, sans savoir s Ils
parviendraient a la rejoindre. Sahir, qui entendit la
conversation, leur proposa son aide.

M

_:....:..:i_‘?

sk
i ._ J"I.-_I-.":_:-.-'-"- _.---5.:*__.. ; 5 """I. . h r.'_._.:.: : . _ '.- i -:. 2

'?11.1
e

Il existe un autre moven », dffirma-t-il, arrachant
un haussement de sourcils a Na asivah, qui ne com-
prenait pas bien ce que projetait son capitaine. « Une
ile dont ] 'ai connaissance, a l'est. Non loin d’ici, du
reste. Les arbres y sont nombreux, et elle renferme as-
sez de vivres pour nourrir nos deux équipages. Qu’en
dites-vous ? demanda-t-il avec un grand sourire.
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- Et pourquoi nous aideriez-vous ? rétorqua ['un
des héros, qui ne saisissait pas les intentions de Sahir:
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— Avez-vous déja oublié le monstre qui a terrassé
mon navire ? cracha Sahirv. J ai un interét dans cette
fistoire moi aussi. »
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Les héros debattivent brievement. lls avaient le sen-
liment de ne pas pouvoir se fier au Corsaire, mais
leurs options étaient limitées. Si cette ile existait
bien, ils pourraient refaire le plein de provisions et
prendre le temps d'interroger Sahir au sujet de ['ar-
tefact vole a Calphon.
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— Entendu, déciderent-ils. Donnez-nous le cap et
nous le suivrons. Ensuite, nous aurons une petite dis-
cussion au sujet de ce qui s 'est passé aux Havres Gris.
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— Bien sur, répondit Sahir avec un sourire en coin.
J attends ce moment avec impatience. »
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| Asuwre dans « Temple des Dupes », 1a troisieme
£y 'venture du cycle « Le Chasse-réve ».
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es mois d’ete avaient été cléments pour le peuple
de Dale. Le temps avail été chaud, mais pas trop
sec, et tous étaient convaincus que la recolte serait
généreuse a ['automne. Malgre leurs emnuis passes, leurs
relations désormais amicales avec les Nains de ['Erebor et
les Elfes de la Forét Noire s étaient révélées fructueuses. Le
roi Dain rencontrait souvent le roi Brand, et les échanges
commerciaux entre les Hommes de Dale et les Nains avaient

Prospeéré ces derniéres années.

Mais Lanwyn était loin de Dale et ne reviendrait pas a temps
pour les festivités du 17 octobre. Employvée par le Magistrat,
elle avait été depéchée dans ['est, avait suivi le lit de la Riviere
Courante pour cartographier les terres frontalieres. lls ne
savaient pas grand-chose de ces contrées, mais Lanwyn s 'était
loujours sentie a ['aise dans les régions les plus sauvages.
Elle v avait passe le plus clair de sa vie, sans doute parce
qu''elle appréciait davantage la solitude de ['arriere-pays
que [animation de la ville. Mais elle n etaii jamais vraiment
seule, car elle avait Gavin,

Elle leva la téte et sortit de ses réveries quand elle ['entendil
glatir au loin. Elle connaissait assez bien son faucon pour
savoir ce qu’il tentait de dirve : il avait fait une découverte
qui allait intéresser la cartographe. « QOu’as-tu trouvé, mon
garcon ? » dit-elle a mi-voix, avant de se lever et de partir dans
sa direction. Le faucon |'accompagnait depuis des années.
Ils chassaient ensemble, mangeaient ensemble, exploraient
ensemble et campaient ensemble. Lanwyn se sentait souvent
plus proche de lui que des gens.

Gavin glatit de nouveau a son approche en tournant en cercles
dans le ciel. Il y avait un bosquet prés de la riviére, et des
ravons de soleil transpercaient la voiite. « Gavin ! » s 'écria-
t-elle en levant le bras gauche. « Viens par ici, Gavin ! » Le
Jfaucon piqua et se posa sur son avant-bras en battant des ailes
a plusieurs reprises pour trouver [’équilibre. Un épais gant de
cuir protegeait la jeune femme des serres de [ oiseau de proie.
Elle le caressa en souriant avant de revenir a des affaires plus
sérieuses. « Bien, qu as-tu vu ? Un lapin ? Je mangerais bien
un ragoiit de lapin ce soir. » Elle observa le faucon avec soin
dans ['attente de sa réponse. Il se redressa et donna un coup
-de quene, non pas.-en-regardant sSamaitresse, mais-entournait
la téte vers ['est, comme s'il était sur ses gardes. Inquiéte,
Lanwyn marcha lentement dans cette direction et s accroupit
en atteignant [ 'orée des bois. Gavin n avail pas vu une proie,
mais des gens, et il n'y avait pas de gens comme elle aussi
loin dans [ est.
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Profitant de sa position dominante, elle regarda vers la riviere.
Quatre hommes suivaient le cours d’eau. lls poriaient une
armure légére de cuir tanné et des vetements chauds, une lance
dans le dos et une épée courbe au coré. Des Orientaux, pensa-
t-elle, les veux ecarquillés. Certes, elle était loin de Dale, mais

i1 etdit pas au pays dée Rhin, ef ces homimes marchaienl vers —

Pouest. Ils n'étaient pas nombreux, mais ils étaient armeés.
Lanwyn crit reconnaitre la un groupe d ‘éclairetirs... mais que

faisaient-ils si loin a ['ouest ?

L " homme de téte | 'apercut et la pointa du doigt en criant quelque
chose dans une langue qu'elle ne comprenait pas. Les quatre
hommes dégainérent leurs armes et tendirent le cou vers elle.
Elle n’avait qu’une seconde pour reéagi. Combaitre ou fuir.
Elle regarda Gavin et le vit se tapir sans perdre de vue le chef.
Entendu, mon garcon, pensa-t-elle. Message recu, fort et clair.

« Vas-v, Gavin ! » s ‘écria-t-elle. Et le faucon de bondir avant de

fondre a la vitesse de [ 'éclair, les serres plongées dans le visage

de I'Oriental, qui tomba en hurlant. Les autres pousserent des
cris de surprise et se tournérent vers le faucon qui avait envoyé

leur capitaine au sol. Lanwyn bondit alors. Elle dégaina le

couteau de chasse qu'elle portait a la cuisse et plongea en
avant, en envoyvant un coup de pied d’une violence inouie a
un premier homme, qui bascula en arriere et dévala la colline
avant de tomber dans la riviere. Lanwyn se tourna aussitor vers
['homme situé a sa gauche et lui porta un coup de taille a la
cuisse. Le pauvre bougre se plia en deux de douleur. Puis elle
lui asséna un coup qui l 'envoya au sol avant de se tourner vers
le dernier soldat, une fraction de seconde trop tard néanmoins.
Il la renversa dans I"herbe et brandit sa lance au-dessus d'elle,
sa silhouette se découpant sur le ciel.

Gavin heurta [ 'homme par-derriéere, et Lanwyn roula vivement
sur le coté pour ne pas étre empalée. Elle se releva et recula
tandis que Gavin lacérait I'homme. « Gavin, ici ! » langa-t-elle
en tendant le bras. Les Orientaux gemissaient de douleur. [ls
étaient vaincus, mais en vie. « Le roi Brand doit étre informé
de tout ceci », dit-elle en reprenant son souffle comme Gavin
se posait sur son avant-bras. Des soldats orienfaux aussi
loin dans ['ouest, c’était un signe. « Merci, Gavin », dit-elle
en fixant son compagnon, « Mais nous ferions mieux de filer

aurait d’autres dans les parages. Peux-tu partir en avant 7 »
Gavin tourna la téte vers les nuages et battit des ailes pour
répondre oui. « Bien. Envole-toi, mon garcon ! Je ne serai pas
bien loin | » cria-t-elle. Puis tous deux repartirent vers |'ouest
en laissant les Orientaux derriere eux.
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