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- Niveau de difficulté =4
" Les héros ne savaient pas trop a quoi s ‘attendre en suivant le cap

- que leur avait donne le capitaine Sahir, mais le lendemain, peu
avant midi, une ile apparut a ['horizon, derriére un rideau de
pfme A lexception de la plage ouest, qui faisait face a la flotte,
- la cote était hérissee de falaises abruptes et de brisants déchi-
quefe:i. Entre les arbres, on apercevait des ruines envahies par
la vegetation, ainsi qu'un grand temple au sommet du plateau
le plus eleve.

— Cette vision me semble familiere », souffla [ 'un des heros, et les
autres acquiescerent : « c ‘elait l'tle du réve de Calphon, ['ile o1
fout avait commenceé. Jetons ['ancre, et nous irons chercher des
réponses. »

Ouelgues marins partirent en reconnaissance en chaloupe, afin de

* voir si le rivage ne presentait aucun danger et de monter le camp.

- Ensuite, les héros descendirent sous le pont pour discuter avec
leurs prisonniers.

. Les Corsaires étaient toujours ligotés dans une petite cale.

Certains des leurs étaient reconnaissants des vivres el des
bandages, tandis que d’autres restaient vindicatifs et regar-

. daient leurs geoliers les yeux pleins de haine. Au fond de la

cale étaient assis le capitaine Sahir et Na'asivah, son second,
ligotés eux aussi.

— Au vu de ['agitation qui regne sur le pont, j imagine que vous
avez trouvé [ 'ile, fit Sahir lorsque les héros entrérent dans la piéce.
Vous me croyez maintenant ?

i — Nous vous croirons lorsque nous connaitrons le fin mot de [ 'his-

loire, repondit un des héros en produisant la clef noire refrouvee
lors de la fouille de Sahir. Vous nous avez suivis jusqu’'a une ile

tuée au beau milieu de L'océan, une.ile ol nous.avons.découvert— —qui-brisa-le-sileiee—————

ceci, ajouta le heros, qui suivit le regard du capitaine qui fixait
["artéfact. Qu ‘ouvre-t-elle ?

- Le capitaine Sahir haussa les épaules et sourit d 'un air affecté.

' . — Les grandes connaissances et la sagesse ancienne des Elfes ne
L vous ont-elles pas permis de le découvrir ? » Les héros s agitérent,

- visiblement faches par le capitaine qui se moguait de Cirdan et

" des Elfes, mais ils ne purent réfiter ses propos. « Hélas ! on m’a
3 sfmpfemem chargé de recupérer la clef et le coffre qu elle ouvre.

JE* ne sais rien de son contenu. »

E Na ‘asiyah tourna la téte et lui jeta un regard noir:

- — Ainsi vous avez fait tout ce chemin, vous nous avez poursuivis
:5; sur [ ‘ocean et fait couler tout ce sang... Et vous ne savez méme pas

 pourquoi ? fit l'un des héros avec colere, les jointures des doigts

= b}ﬂnches

< :I

-z;—" — 5i je vous avais demande poliment de me remettre la clef, ironi-

~ sa le capitaine, I'auriez-vous fait ?

LES heros ignorerent ses sarcasmes et en revinrent a leur affaire.
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— Cette nouvelle ile a laquelle vous nous avez menés... Elle
ressemble a celle sur lagquelle nous avons trouvé cette clef. On Ve

trouve des temples et ruines d’un autre age. Quel était votre véri-

table objectif en nous amenant ici ?

— Cava, cava, fit Sahir pour calmer le héros. Vous avez gagné. Tres |
bien, conduisez-moi sur le pont, et je vous dirai ce que je sais. » Les 1§
héros escortérent Sahir et Na'asivah jusqu’au bastingage du na- |
vire. « Vous voyez ce temple imposant ? demanda Sahir;, incapable
de désigner [ édifice autrement que par un geste du menton. C'est a

['interieur que vous trouverez le coffre qu ouvre la clef noire.
Les héros n’en crurent pas leurs oreilles, tout comme Na asiyah.

— Vous en étes certain ? demanda | 'un des héros.

— Il a déja menti. 1l ment peut-étre depuis le début, ajouta un A

autre heros.

— Qui, et | ‘aurais pu vous conduire tout droit dans un maelstrom,
ou sur une flotte de mes meilleurs pillards, mais j’ai préfére vous
amener ici, repondit Sahir. Tout ce que je vous demande, ¢ 'est de
m‘emmener, ainsi gue mon second, sur [’lle.

— Lt pourquoi ferions-nous une chose pareille ?

Le capitaine minauda.

— Parce que je suis le seul a savoir oit se trouve le coffie dans le BN
temple. Et ] imagine que vous ne complez pas passer au peigne fin |y

chaque centimetre carré de ['ile tout en repoussant les morts maudits.

Si vous voulez bien m 'excuser; dit-il en regagnant ['écoutille qui me- |EJE =
nait a la cale. Je vais prendre un repos bien mérité pendant que vous |

monterez le camp.

Les heros ['observerent avec attention alors qu un des marins le

ramenait a sa geéle. Au bout de quelques instants, ¢ 'est Na 'asivah

e ——

e A e e TR T "

— Je vous prie d’accepler mes remerciements pour avoir sauveé |
notre navire. » Elle marqua une pause et prit une profonde inspira- — R UBFE S

tion avant de continuer, comme si les mots lui venaient difficilement.
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« Vous auriez pu detruire La Tourmente et nous jeter a la mer si s

vous 1'aviez voulu. Mais vous ne I’avez pas fait. » Elle fixa l'un des ||y

héros en froncant les sourcils, en proie au doute. « Pourquoi ?

— Ce ne sont pas nos methodes », répondit [ 'un des heros.

Les autres acquiescerent. Na asivah baissa les yeux d un air songeur
et perdit sa ferocité de facade. Finalement, visiblement perdue dans

ses pensees, elle hocha la téte et se retourna pour suivre son capitaine.

Les heros discuterent des ﬂpﬁﬂfﬁ* quti s ﬂ)‘jﬁ*awm a eux, mais ils |
réalisérent qu'ils n'avaient guere le choix. Si lile était bien celle _

des réves de Calphon, elle devait grouiller de morts, et Sahir qui
savait ol se trouvait le cﬂﬁ'e,,_--:-nﬁ pouvait pas rester a bord. Quand &g
vint I’heure d’explorer ['ile. ils trancherent les liens de Sahir ef =B

de Na asivah et leur rendirent leurs armes. Apres tout, deux guer- 4

riers de plus, cela ne pouvait pas leur faire de mal. Le sourire aix

levres, Sahir ouvrit la voie dans la jungle...




2% Le mot-cle Exploration de la quéte LI‘II‘IF:IPE!.[E permet aux
=4 joueurs de traverser la Carte de I’lle. Dans ce scénario, les lieux
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e e EIEGI{E:&EI'EIICGEHE Temple: dcs Dupes est cm‘nstruw avec toutes

 les cartes des sets de rencontre suivants : Temple des Dupes.

- Ruines de Numenor, Les Morts Noyés et Eﬁte de La Tourmente
(cf:s. trois derniers sets se trouvent dans la boite d’extension deluxe
it { Les Havres Gris).

Preparer 1a Carte de 1'lle

" La mise en place de ce scénario indique aux joueurs de « préparer
* la Carte de I’Ile. » Pour cela, il suffit de prendre les 15 lieux Inex-

- ploré double face du deck de rencontre et de les disposer en trois
~ rangees de cinq colonnes (cf. schéma ci-dessous), avec chaque

carte « lle Perdue » dans les quatre premiéres colonnes, et les trois

- Temple des Dupes » dans la colonne de droite. Placez-les sans
| regarder la face cachée de ces lieux, de sorte que la Carte de I'Ile

soit creee aléatoirement.

Les effets de carte qui font référence a une direction (gauche,
droite, au-dessus, en dessous) doivent étre considérés depuis la
perspective du schéma ci-dessous (par exemple, « droite » signifie
dans la direction des trois lieux Temples des Dupes).

Exploration

ne sont pas révélés depuis le deck de rencontre, et I'ile se dé-
voile progressivement aux joueurs, qui peuvent explorer un lieu
apres l'autre.

Les lieux de la Carte de I’Ile ne peuvent pas quitter cette derniére,
pas plus qu’ils ne peuvent changer de place (par exemple, un effet

——

rqul pﬁnnet a deux lieux d’

dans ce scénario). La Carte de I’ Ile n’est pas Ia ?Gﬁé de chéiumaa

ment et ne fonctionne pas de la méme facon. Notez qu’il yatou- §  F0
jours une zone de cheminement, utilisée pour les cartes Ennemiet « &8

autres cartes censées étre placées dans la zone de cheminement.

Durant ce scénario, le lieu actif est représenté par I'utilisation d'un
« marqueur de lieu actif », qui peut étre un marqueur de ressource ou T

un pipnfﬁ ourine. Le lieu actif n’est pas retiré de sa place sur la Carte
de I'lle quand les joueurs y voyagent. On considere que les lieux

dans la zone de cheminement. Tous les autres lieux de la Carte de
I'Tle ne sont pas considérés comme étant dans la zone de cheminement.
Quand les joueurs obtiennent un succés de quéte, les marqueurs de
progression sont placés sur le lieu actif avant d’étre placés sur la
quéte en cours, a concurrence des points de quéte de ce lieu, selon
les reégles normales. Néanmoins, si le nombre de marqueurs de pro-
gression placés sur n’importe quel lieu est égal aux points de quéte
de celui-ci. il n’est pas immédiatement exploré et reste en jeu,

Durant la phase de voyage, si le nombre de marqueurs de pro- K =

aression placés sur le lieu actif est égal a ses points de quéte,
les joueurs ont la possibilité de voyager vers un lieu de la zone
de cheminement (c.-a-d. vers un lieu adjacent). Si le nombre de
marqueurs de progression placés sur le lieu actif est msuffisant,
les joueurs ne peuvent pas le quitter. Si les joueurs voyagent
vers un autre lieu, tous les marqueurs de progression sont
retirés du lieu actif, et leur marqueur de lieu actif est déplacé

_vers le nouveau lieu. Dés lors, I’ancien lieu actif est considéré  §#2

comme « exploré », bien qu’il ne soit ni défaussé ni retourné,
et reste en place. Comme les joueurs voyagent toujours directe-
ment d’un lieu vers un autre dans ce scenario, 1l y a toujours un
lieu actif a tout moment. Rappelez-vous que si vous retournez
un lieu Inexploré, vous devez aussi en retirer tous les marqueurs
de progression.

La Carte de I'lle
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-~ Les joueurs pauvent llbrement vﬂyager Sur Ia Cﬂl‘tﬂ de l’lle en
utIlls.:mt les regles ci-dessus et méme revenir dans des lieux déja
- explorés. Leur but est de trouver Ientrée de la Grotte immergée
qui se trouve quelque part dans le grand temple (les trois lieux si-
- tués a extréme droite de la Carte de I’[le). Mais pour entrer dans
£ le Temple, encore faut-il trouver la Clef de la Porte qui se trouve

CE QUI SUIT A‘MNT QUE LES
HEROS ATENT GAGNE CETTE QUETE
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sur 1'1le. Bonne chance !

Exemple : David est en train de jouer ce scénario, et
le lieu actif est Ruines Inondées. Deux exemplaires
d’lle Perdue sont adjacents aux Ruines Inondées
(une au-dessus et une a droite). Il n'y a pas de lieux a
gauche et en dessous des Ruines Inondées. Les deux
exemplaires d’lle Perdue adjacents sont dans la zone

de cheminement et ajoutent donc leurs \W combinees:

de 4 a la zone de cheminement. Apres avoir obtenu
un succes de quete, David place un nombre de mar-

queurs de progression sur les Ruines Inondées egal -

a ses points de quéte (5), et le reste est place sur la
quéte en cours. Normalement, cela permettrait d ex-
plorer les Ruines Inondées, mais ces dernieres restent
en jeu en raison du mot-cle Exploration de la carte
quéte. Ensuite, lors de la phase de voyage, comme les
Rmnev Inm?dee-; ont sur EHEL& autant de marqueurs
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Vﬂyﬂger vers un ffr::'u dﬂm Ka zone der r:,z’*n:ﬂ?mmemem. Il
voyage vers I'lle Perdue située a droite des Ruines
Inondées, et déplace le marqueur de lieu actif des
Ruines Inondées vers 1'lle Perdue, puis retire tous les
marqueurs de progression de la carte Ruines Inon-
dees, qu 'l laisse en Jeu sans la retourner (la carte est
maintenant « exploree »). 1l retourne ensuite la carte
lle Perdue face visible a cause de son effet Forcé.
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L’ile était cmwerz‘e dune ﬁmgle dense, e.e‘ il etmf d ﬁ"ic:!e aux:
héros de trouver leur chemin. Les vieilles ruines envahies par’

la végétation étaient aussi dangereuses que la jungle, avec

les morts maudits qui aftaquaient les intrus avec toute leur
malveillance impie. Finalement, ils vainquirent le gardwﬂ:
qui detenait la clef du temple oriental, dont ils dec:uf.evrwgm |

alors les vastes halls,

Quoique frappé de délabrement, le temple en: rmpﬂmﬁ I;.m—

Jours. Les aventuriers surent tout de suite qu- EH son temps*
¢ 'était un édifice merveilleux et terrible a la fm& Des can-
délabres dorés bordaient les piéces, les portes étaient ser-
lies de gemmes finemeni ciselees, ef les tapisseries pamiueg“f"

aux murs devaient autrefois arborer des couleurs éclatantes.

Mais désormais, les piéces du temple étaient détrempées, et

plus les heros s’y enfongaient plus [’endroit etait decrepit et
inonde. Au bout d'un moment, ils atteignirent une salle dont

un mur était fendu a l'image d'une crevasse donnant sur une

large caverne. Les murs n’étaient plus taillés comme dans le
reste du temple, ¢ 'étaient des parois ruisselantes couvertes
de lianes, au pied desquelles poussaient des ahampignﬂﬂs
_ Moins de trente métres plus loin, ils gagnerent un large pre-

R S s T

cipice dont le fond était rempli d’eau. Un pilier de lumiere
transpercant le plafond brisé se réflechissait a la surface de
['eau et illuminait la piece d’'une lueur bleutée.

— Nous y voici, annonca Sahir en enlevant son mantequ de
cuir et ses bottes.

— Qu’est-ce que vous fabriquez ? demanda un des heros,
ahuri.

— Oh ! je ne vous ai pas dit ? répondit le capitaine en lui lan-

cant un sourire malicieux. Pour rejoindre le coffre, nous al-

lons devoir nager, et profond en plus de ca. Eh bien ? Qu ‘est-
ce que vous altendez ? J'ose espérer que vous ne complez
pas nager avec votre armure sur le dos, ricana-t-il avant de
plonger dans le bassin. '

Soupirant, les heros commenceérent a se devétir a leur tour:

— Je me demande ce qu’il a encore oublie de nous dire, fit

[ ‘un deux.

A suivre dans « Les Ruines Immergées », la quatnem&
aventure du cycle « Le Chasse-réve ».
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