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. Niveau de difficulté =6 Jamais vu d humeur aussi sanguinaire. Non pas qu'il eiit ete
doux comme un agneau, mais sa brutalite avait toujours efe...
réflechie, a dessein. Elle le fixa de son regard percant, et leurs =
veux se croiserent.

. Le Chasse-réve et sa flotte quittérent les Havres Gris sur-le-champ,
" en profitant de vents fortuits. Les hommes de Calphon s 'échinérent
~ avec une vigueur renouvelée, brilant de venger la mort de leur 3
- seigneur. Leur adversaire avait une avance considérable, mais les  — Quand me direz-vous ce qu’ouvre la clef ? » demanda-t-elle

| héros avaient juré de livrer les Corsaires a la justice. pour la énieme fois depuis leur départ d’Umbar E

- Quand le soleil apparut a l’horizon, le Chasse-réve et sa flotte Quand tu seras préte », repondit-il d un ton sec.
 avaient quitté le Golfe de la Lune et viré au sud. Les Montagnes
. Bleues dominaient le littoral a [’est.
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Voila ce dont elle devait se contenter a chaque fois. Elle sortit une =
dague de sa bandouliére et, perdue dans ses pensées, fit glisser
— Vu notre vitesse, nous les rattraperons sans doute tres bientot » SON dgfgf le ggng de son ﬁf, Sahir avait conduit leur ﬂ(}ffg dans
se risqua a dire un des héros. « Notre cible est le navire que nous le Nord. EJEHIIC{)WIJ pf;fg loin qu ‘ils avaient Jamais ”ﬂvfgué_ I
avons vu aux Havres Gris. C’est a son bord que leur capitaine a  qvait dit a l'équipage qu il leur fallait suivre un navire gondorien
battu en retraite apres la bataille. quittant Dol Amroth, un navire qui, selon lui, longerait la cote
ouest en direction du nord. Et pourtant, elle ne savait toujours pas
d’out il tenait ce renseignement. Toulefois, ce n'est qu 'en voyant
Marins et soldats opinerent du chef, ils etaient préts a se battre. les vaisseaux gondoriens que Na'asivah et le reste de ['équipage
comprirent que le capitaine disait vrai.
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— Mais ils ne seront pas seuls, fit un autre. »
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Peut-étre Sahir avait-il raison. Peut-étre n’était-elle pas préte.
Bien qu'elle suivit ses ordres depuis des années, elle commencait

S
i

:

/3

. — Navire ennemi en vue ! » cria la vigie, en haut du grand mdt de ~ a douter.
~ La Tourmente.
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: — Ne jouez pas avec moi, capitaine », fit-elle en rengainant son
W L nouvelle se propagea aussitot, et les hommes privent position ~ peignard. « J'ai bien compris que vous aviez un plan. Je veux =
. en vue de la bataille & venir. Na'asiyah, elle, se fraya un chemin  Simplement savoir dans quoi nous nous fourrons. '
N jusqu'a la dunette en bousculant les marins. Sabirsilids boncieis
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! Ne restez pas plantes _fﬂﬁj rbande_ d’idiots ! » ci ”‘T”mjf ellea __ j, guerre, ma chere, répondit-il en souriant d'une oreille a
['adresse des hommes qui s écartaient devant elle. « J'en veux .00 Noys partons en guerre. »

trois a chaque rame, les veux tournés vers le nord ! Informez le _ :
reste de la flotte | Assurez-vous qu'ils sont préts a se battre ! » Le deck de rencontre La Fuite de La Tourmente est construit avec

g £ LN S - toutes-les—cartes-des sets de rencontre suivants + La Fuite- de La——4
. L'équipage s exécuta et entama des chants de bord en tirant sur  Toyrmente, La Flotte du Chasse-réve, Vastes Océans, Temps Ora- ||
les rames. geux et Flibustiers (ces quatre derniers sets se trouvent dans la- F
boite d’extension deluxe Les Havres Gris). :
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Le capitaine se tenait a la barre. Il affichait son éternel sourire, ses
. cheveux sombres agités par le vent. Il avait probablement entendu
~les cris d’alerte de ses hommes, mais ne paraissait pas SOucieus.

- Na asiyah gravit les minuscules marches deux a deux. La dunette
. offiait une vue imprenable sur [’horizon nord. Et effectivement, un
* rapide navire blanc les poursuivait, ses voiles gonflées par un vent
arriere. Elle plissa ses yeux sombres.

i

Ty Tl i o

2 - - .#—l’-r
o e

b L {E L ksl L
§ENCus e ] {eLaoi TH
et L L g i FFRELL g il g
S L A Py o o
it
'd-"'"" - =
%

- IL.

cr it g e

« Ills sont déja sur nos talons, fit-elle avec mépris, en prenant soin ;
- de cacher son inquiétude a | équipage toul en s arrangeant pour PI" eparer la Zone de La TGUmeﬂtE

. que le capitaine ['entende. La mise en place de ce scénario indique aux joueurs de « pré- =8

- — Ce sont de farouches marins, force est de ['admettre, observa g% {a z;?f d; EH_TGE’” menie Pndur Ef:.la-" il 5211(!;1‘1'531:(1:6 pri%arer

Sahir. Mais ce ne sont pas des Corsaires. Leurs cadavres jonche- - Sﬂ_‘*fm : B : o 111,_1&1:& EDI}St]tllE: & etap:e St Etﬂ 1? e
~ ront le fond de la mer avant longtemps. » iﬂﬁpﬂ_ﬂtﬂﬂl. leur .]fmﬂ_]?r.ni d,_e S ?‘1“3-“-'?"3'_ (.Les eﬁa_pe§ de FI”‘?’?E- i
e 2A, 3A et 4A sont utilisées dans le deck de quétc des joueurs =55
- Na'asiyah s approcha de la barre d’un pas décidé et s ‘appuya: comme d’habitude.) Ensuite, placez la carte Ennemi « La Tour- S\
 dos au garde-corps, les bras croisés. Elle avait passé une bonne  mente » dans une zone de jeu située pres du deck de quéte de La '

Tourmente.
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La Zone de La Tourmente ;

. La zone de La Tourmente est une nouvelle zone de jeu, distincte

de la zone de cheminement, qui represente le périple de La Tour-

. mente, bien décidée a semer les joueurs. La Tourmente progresse
. dans son deck de quéte, au méme titre que les joueurs progressent
< dans le leur, dans le but d’atteindre et de passer |'¢tape 4 avant les

e joucurs. L'étape de quéte qui se trouve au sommet du deck de quéte

de La Tourmente est « 1’étape de quéte en cours de La Tourmente ».
Chacune de ces étapes de quéte a le texte suivant : « Forcé : a la
fin du tour, défaussez la premiere carte du deck de rencontre. La
Tourmente place sur cette etape un nombre de marqueurs de pro-
cression ¢gal a sa W plus la W de la carte defaussee. » A chaque
tour, cet effet permet a La Tourmente de progresser sur son etape, au
meme titre que les joueurs progressent sur la leur. Si1 le nombre de
“marqueurs de progression places sur I’étape de quéte en cours de La
Tourmente est supérieur ou égal aux points de quéte de 1'étape, La
Tourmente passe a I’étape de quéte suivante comme le feraient les

~ joueurs, en passant d’abord a la face « C » de |'etape suivante pour

en resoudre les effets, puis a la face « D ».

Tant que La Tourmente est sur une etape de quéte différente de
celle des joueurs, les cartes qui se trouvent dans la zone de La
Tourmente sont immunisees aux effets de carte des joueurs, ne
peuvent pas quitter la zone de La Tourmente et ne sont pas consi-
derées comme ¢tant dans la zone de cheminement (elles n ajoutent
dong pas leur \ au total de \a de la zone de cheminement). Les
joueurs sont a la « méme etape » que La Tourmente si le nom
et le numéro de leur étape de quéte principale correspondent a
|’étape de quéte en cours de La Tourmente (« 2B—Toutes Voiles
Dehors et « ZD-Toutes Voiles Dehors 1) parexemple).

Quand les joueurs et La Tourmente sont a la méme étape de
quéte, les cartes de la zone de La Tourmente ne sont plus immu-
nisées aux effets de carte des joueurs, peuvent quitter la zone de
La Tourmente et sont considérées comme étant dans la zone de
cheminement (elles ajoutent donc leur W au total de W de la zone
de cheminement). Ainsi, en atteignant la méme étape de quéte que
La Tourmente, les joueurs peuvent voyager vers les lieux de la zone
de La Tourmente et engager au combat les navires de la zone de La
Tourmente, y compris La Tourmente elle-méme.

ZONE DE JEU POUR CE SCENARIO
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. CE QU SUTT AVANT NT QUE LES
" HEROS ALENT GAGNE CETTE QUETE

La poursuite fut plus le:_:-_ngue gu& les deuix campx'_ﬁé & 'qvmem-
imaginé. Bien que les héros eussent tét fait de rattraper La
Tourmente, le temps se méla de la partie. Des vents forts el
des vagues capricieuses ralentirent leur progression, sans
compfter le harcelement incessant des autres navires Cor-
saires, qui leur bloquaient le passage et les obligeaient a
combattre. Mais le Chasse-réve surmonta chacune de ces
épreuves, au grand désarroi de I'équipage de L.a Tourmente,
qw maudissait les héros chaque fﬂIS que !EH?‘S Fﬂlfﬁ&‘ biﬂnﬂhﬁﬁ’ 2
reapparaissaient a [ "horizon. -

Apres de nombreux jours, en vﬂyﬂrgeaﬂr aussi wtf: quﬁ E"E
vent les poussait, les héros r.-:n‘rrﬂpererrr enﬁn les CHI‘EEIHES
en contournant le Cap d’Andrast, a la pointe sud de la cote.
ouest. Une tempéte épouvantable se leva, qui menaga d'en-
voyer les deux flottes par le fond. Le ciel était zébré d éclairs,
et des vagues hautes comme des collines s abattirent sur la |
proue de tous les navires qui se risquerent a conlourner le
cap. Quand le temps se calma enfin, le mat du Chasse-réve
élait fendu et ses voiles étaient dechirées. Fort heureusement,

La Tourmente avait souffert elle aussi. Les deux navires ot

s

etaient encore en etal de naviguer, mais aucun des deux ne By s

serait en mesure de distancer | autre avant un bon moment.

— Preparez-vous a l'abordage ! » s écria [ 'un des héros situe
a la proue. Ceux qui etaient en état de se battre leverent leur
épee vers le ciel et se mirent a chanter, leurs voix résonnantes
contre les falaises qui faisaient face a la mer.

A suivre dans « La Chose des Profondeurs », la secunde
aventure du cycle « Le Chasse-réve ». -
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