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L'émissaire du Conseil, un Ur-berg, vous charge de vous rendre dans la
sinistre forteresse des ombres. Cette place forte était abandonnée depuis
des décennies mais les hommes de la Main Noire, des mercenaires a la
méprisable réputation, s'y sont installés depuis peu.

Un de leur chef, un terrible Mhay que l'on dit immortel et capable de mani-
puler le temps, s'y trouve pour la journée.Vous avez pour mission de leliminer
avant qu'il ne reparte,

Les espions du Conseil ont confirmé que ces bandits fouillaient les lieux a la
recherche d'un trésor oublié de tous qui terrifierait le Mhay. Profitez de votre
infiltration pour vous emparer de ce dernier et rapportez-le au Conseil.

Vous rassemblez quelques affaires et quittez rapidement limmense cité
d’Agarance. Il vous faut rejoindre la forteresse au coeur de fancienne forét
avant que le soleil ne disparaisse a I'horizon.
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P Le Sulk équipe la Carte-Arme 04,
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Y i ITlse en PLACE DES héROS S
P Prenezles Plagues-Peuple @ , leur Carte-Peuple respective @, et un sac par héros @ Chaque héros commence avec 5 piéces d'or. ‘
B Pour chaque héros, suivez les indications de sa Carte-Peuple. Prenez les nombres de points d’Aura ) @ et de points de vie (r @
indiqués puis choisissez une couleur de cube (différente) pour le placer sur le niveau de portage g @ initial du héros. Puis retournez la 7
Carte-Peuple et placez la dans son emplacement.
P LeYoktal commence avec 2 niveaux en physique, 1 en dextérité, 1 en sens, 2 en intellect, 3 en savoir, 4 points d'initiative et 5 de
déplacement. Il a 6 points de vie et commence d 2 niveaux de portage dans son sac (1 de plus grdce a sa compétence spéciale).
P LeYoktal équipe la Carte-Arme 01 . et la Carte-Objet 22 @
ainsi que la Carte-Talent 23 @
P [l commence avec1 plante jaune et 1 plante violette,
ainsi que 2 potions jaunes
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P> L'Ancienne commerice avec 1 niveau en
physique, 3 en dextérité, 2 en sens, 2 en
intellect, 1 en savoir, 5 points d'initiative
et 4 de déplacement. Elle a 5 points de
vie el 1 niveau de portage.

p L'Ancienne équipe la Carte-Arme 23
et la Carte-Objet 02, ainsi que la
Carte-Talent 53.

P Lile commence avec 1 fleche jaune,
1rouge et 1verte.
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p Le Sulk commence avec 3 niveaux
en physique, 3 en dexteérité, 1 en sens,
1 en intellect, 1 en savoir, 6 points
d'initiative et 3 de déplacement.
Il a 9 points de vie ef 3 niveaux
~de portage.

atnsi que la Carte-Talent 21.
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P [l commence avec 1 plante bleue
el 1jaune, 2 potions rouges, 2
potions jaunes, et 2 crochets bleus.




P Le Ur-Berg commence avec 2 niveaux en
physique, 2 en dextérité, 3 en sens,
1 en intellect, 1 en savoir, 3 points
d'initiative et 5 de déplacement. Il a
8 points de vie et 3 niveaux de portage.

p LeUr-Berg équipe la Carte-Arme 10,
et la Carte-Talent 47, ainsi que la

Carte-Objet 04 @

- Il commence avec 1 plante violette et
1jaune, 1 potion jaune, 1 crochet violet
et 1 bleu.

— < IMuse en pPlACE DE LA MiIssiOnN >~

P Placez la Carte-Scénario 01, @ sur la carte,
1l s’aqit de la destination que votre groupe doit
atteindre.

P placezle eton-Groupe sur ’emplacement
indiqué

P Dlacez le Jeton-Meteo @ sur sa face beau
temps.

P placezla Plaque-Voyage @ sur la table.
Vous commencerez le voyage a partir
du premier emplacement.

Attention : Vous devez réussir votre mission avant la fin de la nuit. Si vous deviez commencer une nouvelle journée, le groupe perdrait
automatiquement la partie.
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L'Equinoxe des rois, cette période est célébrée partout dans la
région et nombre de villages se parent de drapeaux aux mille
couleurs, faisant la féte pendant des jours. Face a vous, se
dresse un de ces villages en pleine effervescence.

Un peu partout des echoppes ont ete dressées, de la musique
s'eleve de toute part et de grandes tentes couvrent la place
centrale. Vious décidez de prendre une heure ou deux pour

visiter les lieux.
Rendez-vous au @

Apres une bonne heure de route, vous arrivez face a une
crevasse large de plusieurs dizaines de metres stoppant net
votre progression. Fait de bois et de vieux cordages, un pont
suspendu en relfie les deux cotés mais ce dernier est en piteux
etat. Plusieurs planches ont disparu et le cordage semble avoir
subi dinnombrables intempéries.

Rendez-vous au @
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Votre route vous conduit a un village. Une aubaine vu le temps
dechaine. Vous n'hésitez pas a vous abriter sous lun des
immenses voiles reliant les maisons entre elles.

Vous découvrez un village en féte, célébrant I'Equinoxe des
rois. Des rires sélevent depuis la grande place et des étals
proposant des produits exotiques venant dautres regions des
Terres Supérieures ont été dressés dans les ruelles.

Rendez-vous au
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Traversant plusieurs collines, vous empruntez un chemin boueux
sous une pluie battante. Vous longez une riviere aux eaux tumul-
tueuses espérant trouver un passage vers lautre berge.

D'un coup, un Sarycan surgit hors de l'eau et vous attaque.
Ce lézard geant tente de vous agripper pour vous entrainer
au fond de la riviere.

Rendez-vous au <135
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Il y eu d'abord ce silence, inquietant, comme si la forét entiere
pressentait le danger imminent. Puis, portés par le vent, les
cris de dizaines de bétes hurlantes. Une horde de Gueules
tueuses fonce dans votre direction. Ces molosses difformes
arrivant a mi-cuisse chassent en meute et dévastent tout sur
leur passage. Bien trop nombreux pour les affronter, votre

salut se trouve dans la fuite.
Rendez-vous au @
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Vous arrivez prés d'un ancien champ de bataille. La végétation
a commence a recouvrir les corps jonchant le sol. Tels les
gardiens silencieux de ces dépouilles tombées dans [oubli,
des arbres immenses entourent le site. Vous pouvez fouiller
les ruines situges au centre de ce charnier en espérant y
trouver quelques objets utiles pour votre groupe,

- Vous restez ensemble et fouillez les lieux.

Rendez-vous au @

- Vous vous séparez afin de couvrir un maximum
de surface lors de vos recherches.

Rendez-vous au

- Ou vous continuez votre route sans attendre et tant pis pour
les trésors que vous auriez pu découvrir,

Rendez-vous au @
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Cette partie des bois vous paraissait plus facile a traverser.
Mais lobscurité de la nuit a fini par avoir raison de votre
orientation et une inquietante impression de tourner en rond
commence a vous étreindre.

Rendez-vous au < 119
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Vious avez suivi pendant plus d’une heure un chemin parcou-
rant la forét. Mais au fur et a mesure, ce dernier sest rétréci
avant de disparaitre entierement.

Rendez-vous au
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La pluie ne semble pas vouloir cesser et les arbres balayes par
le vent s'agitent tels des pantins désarticulés tentant
de vous agripper avec leurs branches.

Rendez-vous au

i
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La vegetation forme a présent un labyrinthe que vous
parcourez tout en tentant de suivre votre direction malgré
fobscurité et le mauvais temps...

Rendez-vous au
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Vous approchez du centre du village. Villageois et visiteurs passent
joyeusement d'un étal a un autre en dégustant diverses brochettes
multicolores. Des effluves appétissants embaument lair autour de vous.
\otre attention est attirée par un exposant proposant de gagner de l'or
en participant a différentes eépreuves. Vous remarquez également la

présence de marchands darmes et objets divers.

Enfin, une immense tente abrite une troupe de bardes itinerants.

Plusieurs choix soffrent a vous :

« Participer a une épreuve de force,
Rendez-vous au @

« Tester votre adresse en renversant des boites a 'aide
de petites balles.

Rendez-vous au

« Assister a la piéce de thédtre qui semble débuter.

Rendez-vous au

« Ou vous rendre aux etals marchands.
Rendez-vous au <118

S

Fin de la partie / «Pourtant si discret»

Vious dirigez la bille jusqua une zone ou cette derniere disparait.
Aprés quelques secondes dattente, le cylindre se met a fumer puis
a fondre dans vos mains. Quel gue soit le message quil contenail,
il est a preésent perdu. Vous navez pu éliminer le Mhay ennemi et le
Cylindre aux murmures est a présent detruit. Vous vous éloignez de la
forteresse afin de rejoindre le Conseil pour laviser de votre échec.

>

'escalade s'avére bien trop perilleuse et vous préférez renoncer en

empruntant la fenétre enfrouverte située a mi-hauteur.

Rendez-vous au <137>>
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Vous tentez dexaminer le puits malgré le geyser deau qui sen
echappe. Vous remarguez une sorte de trappe semi-ouverte laissant
passer l'eau glacée. En vous plongeant jusqu'a la taille, vous pourriez

tenter de la refermer.

TP Rien a faire, vous n’avez pas réussi

iﬁy %-'/ P> a fermer ce maudit clapet.
- Votre tour se termine.

P Rendez-vousau @
/7 + l'.“!; e Rendez-vous au

R 05 _o

s Vous n’avez rien trouvé mais peut-étre
0-2 l'-: > que quelque chose se trouve derriere

ces murs <
Votre tour se termine.

P Rendez-vousau
S + (4 P Rendez-vous au@

= 0 o

Vious n'étes pas assez rapide, vous vous résignez a abandonner vos

L

affaires pour vous échapper.

Le héros ayvant effectué le test doit défausser tous
les objets et armes rangés dans son sac.

Aprés une longue course eprouvante, votre groupe trouve enfin un
endroit ou se cacher. Peu fiers mais en vie, vous reprenez enfin votre

route une heure plus tard.

Vous obtenez un Jeton-Voyage.
Votre voyage se poursuit.
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Vious fouillez I'antre de I'animal qui git au sol,

> Vous obtenez 2 Matieres cuir.

Y &

Pour fouiller, tirez 1 Carte-Action et comparez le
resultat obtenu avec le tableau ci-dessous :

{‘\\f Il n’y a rien, hormis quelques
b carcasses d’animaux

Vous récupérez une bourse
O contenant quelques piéces. >

Vous obtenez 2 pieces d’or

Vous récupérez une bourse
contenant quelques piéces. =
Vous obtenez 5 pieces d’or

Voila quelque chose pouvant étre
d i utile. Vous obtenez une [

Carte-Objet Normal

[

i Chaque Héros recoit 2 soins

o AR M
Rendez-vous au @

= 0 _o

Beaucoup de vieux volumes fort
. intéressants mais vous n’avez pas
0-2 l.?‘ P e temps de les étudier.
Ce héros ne peut pas effectuer
de recherches ici.

P Rendez-vous au

= 0 o

Bien quayant subi les affres du temps, vous distinguez dfvers“\
symboles en partie effaces sur le totem.

Au pied de ce dernier, vous découvrez dans leau deux billes, I'une
blanche et l'autre noire. Vous comprenez qu'il va vous falloir les insérer
sur la face du totem.

Vérifiez le niveau d’'Intellect du héros
@ 2 4+ P Rendez-vousau @
1 P Rendez-vous au @

i

Ce pont devrait vous faire gagner un temps précieux. Vous pouvez
l'emprunter en passant par les planches encore présentes ou prendre
un peu de temps pour consolider sommairement son amarrage avant
de traverser. Enfin, vous pouvez abandonner [idée de franchir ce
gouffre et longer la fissure jusqu'a trouver un autre passage.

- Confiants dans vos capacités, vous fraversez sans perdre de temps.

Rendez-vous au <{05>

- Prenant une petite heure, vous effectuez des réparations
sur ’édifice avant de 'emprunter.

Rendez-vous au

- Auvu de I’état du pont, vous décidez de suivre la faille pour
chercher un passage moins dangereux,

Rendez-vous au @

= 12 _o

l'eau cesse de s'écouler aussi soudainement qu'elle etait apparue.
Les murs remontent, leurs verrous hydrauliques étant deésactives.
Vious vous empressez de sorlir de la piece et vous découvrez un
couloir de quelques meétres faiblement éclairé se terminant par un
escalier descendant vers les profondeurs de la forteresse.

@ - En mode infiltration, Rendez-vous au
-Sinon, Rendez-vous au @

\ous sortez de la bibliotheque en empruntant un escalier de pierre.

@ - En mode infiltration, Rendez-vous au

+Sinon, Rendez-vous au <134




7 Ballottés en tous sens, vous dévalez les escaliers emportés par la

vague glacée. L'eau pénéetre enfin dans une salle plus grande bordee
par un immense ravin.
§’il fait nuit, rendez-vous

@ immeédiatement au @

Leau s'est a présent retirée. Epuisés, vous vous relevez difficilement
au bord d'une faille. Alors que vous reprenez vos esprits, vous sentez
plusieurs mercenaires de la Main Noire vous encerclent, menés par

leur terrible chef, le Mhay du temps.

+01

+01

08 | +03 | +03

01

P voire groupe se deploie sur la case :

= 14 g

Prenant appui, vous commencez a tirer sur la lourde chaine afin de
declencher un mecanisme quelcongue.

Tirer vers le haut

" Q@

Une violente douleur musculaire

iy ey b vous oblige a Idcher la chaine.
= ‘—I g Le héros subit un dégat.

Votre tour se termine.

2
?+ l‘.? P Rendez-vous au

5 _o

Vous dirigez la bille jusqu’a une zone ou cette derniere disparait. Apres
quelgues secondes d'attente, le cylindre se met a fumer puis a fondre
dans vos mains. Quel que soit le message quil contenait, il est a
présent perdu.

Vous navez pu éliminer le Mhay ennemi et le Cylindre aux murmures
est a present detruit. Vous vous eloignez de la forteresse afin de
rejoindre le Conseil pour l'aviser de votre echec.

Fin de la partie [ « Pourtant si discret »

<

Vous passez en mode infiltration difficile.

®

Prudemment, vous remontez un couloir peu éclairé. Vos pas vous
meénent ainsi a la porte d'une immense salle d'étude. Celle-ci fourmille
de gens rangeant des etageres encombrées de parchemins et epous-
setant de vieux grimoires défraichis. Scribes, intellectuels ou savants,
aucun d'entre eux ne semble vous préter attention.

Vous voyez venir vers vous un Elfe Souverain vétu dun luxueux
manteau doré. Les cheveux tressés et ornes de quelques bijoux,

il s'adresse a vous d'un ton inquisiteur :

« Est-ce que tout va bien? Nous avions passé un accord pour ne
pas étre dérangés pendant nos séances de travail. Nous payons
pour ces lieux une veritable fortune a votre maitre, I''mmortel, nous
souhaitons qu'il respecte ses engagements !».

Vous réalisez qu'il vous prend pour un des hommes gardant ces
lieux. Vous pourriez peut étre profiter de cette méprise et demander
au responsable de vous laisser passer?

- Vous jouez sur le quiproquo et continuez de vous faire passer
pour des hommes de la Main Noire.

Rendez-vous au @

- Vous préférez dire la vérité a I’Flfe Souverain et espérez qu’il se
rallie a vous pour vous aider a éliminer le Mhay ennemi.

Rendez-vous au @

+ Vous menacez ce scribouillard mal coiffé et exigez sa coopération
sans autre forme d’explication.

Rendez-vous au

Vious placez les billes dans leurs alcGves. Un son grave et inquietant
sechappe du haut du totem dans un sifflement de vapeur.

A
La menace augmente de 2. o) + 2

: i,
Votre tour se termine. Rendez-vous au @1/

=15 g

Vlous entendez un son provenant du totem et constatez qu’une partie
de ce dernier vient de pivoter sur son axe.

>

Vous obtenez la Carte-Scénario 06.

Votre tour se termine et aucune autre
recherche ne peut étre effectuée sur cette
chaine. Défaussez le Jeton-Intéreét sur la case.

B}
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Vious avez réussi a accéder aux basses-fosses de la forteresse Le souffle court, vous foncez au milieu des branchages et des buis-
sons pour tenter de sortir du chemin de la horde.

Vous passez en mode infiltration normale
Le héros du groupe avec le déplacement g le plus faible

doit effectuer le test suivant :

Distancer les créatures

Pour chaque équipement lourd que le héros porte :

Q) = &
g gt
+01 | +05 t‘; : ? P Rendez-vous au

F ]
+01 ?'I' l" ;! P Rendez-vous au

R 21

Evitant une importante patrouille, vous vous glissez dans un étroit  Vous navez pu éliminer le chef Mhay ni découvrir lobjet dont ses

couloir envahi par les toifes d'araignées et la poussiere. hommes avaient la garde. Aumoins, vous étes encore en vie et au-dela
de votre echec, vous pourrez informer le Conseil de la présence accrue
Rendez-vous au @ des hommes de la Main Noire dans la forteresse,

Fin de la partie / « Une simple reconnaissance »

Aprés guelgues secondes dattente, il souvre et vous decou-
vrez le dessin d'une créature colossale et une étrange note :

« Le captif de Khun s'est leve. Le survivant de I'étoile revient. »

Il vous faut rapidement prévenir le Conseil de la possible menace.

Le Mhay du temps n'est peut étre pas mort mais quelque chose vous P Vous obtenez la Carte-Scénario 04.
dit que vos chemins se recroiseront...

Cette fresque dissimule une cache amovible. Vous découvrez
un étrange médaillon que vous placez dans votre poche.

Vious retournez le cylindre avant de diriger la bille vers une 0
cavité. Cette derniere disparait alors a lintérieur de lobjet.

Fin de ]_a Partie f «Te”e une Dn]bre» VﬂtIE tour se termiHE et {'ﬂ fr(‘fﬁque ne pEu[

plus étre examinée.

Défaussez les 2 Jetons-Intérét.
Vous avez réussi a penétrer dans la forteresse mais les sentinelles ont
ete attirees par vos mouvements dans lombre. Vous arrivez en vue des

@/0

jardins du chateau avec des soldats a présent aux aguets. Voila de jolies trouvailles. Fouiller ces lieux séparément aura éete payant.
Vous passez en mode infiltration difficile. @ B> Un héros obtient une Carte-Objet Rare.
Rendez-vous au ; c
= @ P Un héros obtient une Carte- Arme Rare.

Tirez une Carte-Action:

Vous étes repérés, vous passez
enh mode combat.

Vous passez en mode
infiltration difficile.

Rendez-vous au < : e

\
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7 Beaucoup trop de symboles ornent ce pilier, ca fait mal a la téte...

/

- Vous préférez ne rien toucher.
Votre tour se termine.
ou
- Vous tentez de placer les billes au hasard sur le pilier en espérant
débloquer quelque chose.

Rendez-vous au @

= 5 o

Vous arrivez jusqua une grande salle éventrée en son centre par une
profonde faille.

o

S’il fait nuit, rendez-vous

immediatement au

Vious entendez une voix ordonnant de garder le contenu d'un coffre
ainsi que la sortie d'un ancien souterrain. Vous comprenez que vous
étes en présence du Mhay que fon dit immortel.

Toujours camoufles et incertains de pouvoir le tuer, vous pourriez
vous emparer de cette chose si précieuse rangée dans le coffre et
sortir sans engager le combat.

@ La menace diminue de 8. I@)} -8 m

|

03 +01
01 | +01
08 | +03

L5 | o103 +03

>

Votre groupe se déploie sur la case :

Si vous venez de la bibliotheque ou des
sous-sols.

Si vous venez de Pextérieur.

= 2

Alors que vous donnez de grands coups de pied sur la trappe pour
tenter de la refermer, cette derniére, detériorée par le temps, cede et
se retrouve projetée en lair sous la pression de leau.

L ledez id) N/
@ a menace augmente de > + 2

Plus aucun héros ne peut agir sur le bassin.
Défaussez les Jetons-Intérét du bassin.

B}

.

Malgré vos blessures, vous réussissez a prendre la fuite. Vous vous

refugiez dans un endroit calme afin de vous soigner sommairement
avant de reprendre votre route. '

-

Chaque Héros recoit 4 soins.

Vous commencez fescalade en vous accrochant au lierre. Vous arrivez
au niveau de la fenétre éclairée accessible depuis votre position mais 7
vous pourriez également tenter d'escalader jusquau sommet du mur
afin dacceder aux remparts.

» Vous ne prenez aucun risque et pénétrez dans la piece.
Rendez-vous au <137

- Ou vous continuez a escalader en effectuant le test suivant.

Escalader le mur

Pour chaque équipement lourd que le héros porte :
. H

s
=y

Dés qu'un héros échoue au test,

rendez-vous au /

L’escalade sera trop difficile, vous
abandonnez et votre groupe préfere
pénétrer par la fenétre, \

Rendez-vous au @

Vous pourrez escalader le mur.

>

Si tous les héros réussissent ce test, Rendez-vous au @

B

Aprés un instant de reflexion, vous placez les billes dans leurs alcéves.
Elles se mettent alors a tourner doucement et vous entendez des
cliguetis provenant de linterieur de la statue

Rendez-vous au @
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Une lourde porte renforcée est fermeée. Une téte daigle est gravéee sur
cette derniere.
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Une lourde pierre bloque la sortie. Vous tentez de l'enfoncer.

> Regles

Briser la pierre

W D

P Laroche necéde pas. Votre tour se termine.

0-14 ["F‘h P Rendez-vous au
15 + lm';}’I P Rendez-vous au

R a5 o

Soudain, la corde cede et dans un sinistre craquement le pont
bascu!e dans le wde Vious devez contourner la faille a la recherche

Rendez-vous au

\Vious en étes certain, le volume 24 des chronigues VDkTaf na jamarsﬁ
éte ecrit. Vous prenez alors ce livre dans la biblio- s

theque et découvrez quil sagit d'une cassette
dans laquelle est rangée une clé ainsi qu'une
etrange amulette qui vous semble incomplete.
Vous les glissez dans votre poche.

P Vous obtenez les Cartes-Scénario 02 et 03 |72 J

Plus aucun héros ne peut agir sur la bibliotheque.
Défaussez le Jeton-Intéret.

= 7 _

La porte menant vers la sortie est verrouillée. Vous pouvez tenter d'en

crocheter la serrure @ moins que vous nayez une clé.

Vous pouvez défausser une Clé Verte pour
ouvrir la porte automatiquement.

ou

Vous pouvez tenter d’ouvrir
la porte avec un crochet.
Effectuez le test suivant.

e

Crocheter la serrure - "ogles

P Argh! Le crochet
casse d’un coup sec.

&
A T
l';:'f P Laporte s'ouvre g @

Deés que la porte est ouverte, défaussez
le Jeton-Intérét.

& 3o

Les commergants commencent a ranger leurs etals. Afin de ne pas
trop se charger, ils bradent leurs produits. C'est le moment de faire une
ou deux belles affaires. En revanche, nespérez pas leur revendre guoi
gue ce soit, ils veulent clairement vider leurs stocks.

Pour créer I’eml piochez une carte de chaque type present
ci-dessus. Le prix de chaque article coute -1

En sortant du quartier marchand, vous constatez que la féte se
termine. Vous quittez le village.

Rendez-vous au

o



7 Impossible darracher cette grille. Vous apercevez une patrouille
venant dans votre direction. Vous vous dirigez vers l'entrée principale
et passez silencieusement derriere des gardes occupés a fouiller une

charrette de ravitaillement.

K Rendez-vous au @»

b

Vous étes victorieux et le Mhay git au sol. En seécroulant, il laisse
tomber une petite boite. Cette derniére commence a émettre une lueur

verddtre inquiétante.

Si vous possédez ceci, c’est le moment de vous en servir!

Sinon, Rendez-vous au ®

i _a

Il semble désireux de vous aider, sans doute pour vous voir rapide-
ment partir. Il se sent néanmoins obligé d'engager la conversation sur
le groupe auquel vous étes «supposés» appartenir. Il va vous falloir
donner le change pour rester credible

Main Noire:

B

1

J

i

r @ =@ d&&

Vous pouvez demander un tribut au chercheur o

en lancant 1 dé difficulté supplémentaire.
Retenez votre choix pour le chapitre suivant.

P> Rendez-vous au
P Rendez-vous au @»

2 o

\Vous pendant de tout votre poids sur lénorme chaine, vous espérez

bloguer le mécanisme de la salle,

Tirer vers le bas

Une violente douleur musculaire
p vousoblige a lacher la chaine.

le héros subit un dégat.
| Votre tour se termine.

l’-}' P> Rendez-vous au

],__

TS

R i3

) Vous utilisez votre clé pour déverrouiller la porte. Celle-ci
% se brise alors dans la serrure.

Défaussez la Carte-Scénario 02. &7

La porte est a présent ouverte.

Défaussez le Jeton-Intérét.

R

Un epais mur en pierre blogue la sortie de la salle. Vous tentez
de enfoncer.

Briser le mur \

Vos coups sur la roche restent vains.
Votre tour se termine.

P Rendez-vous au @
2
15 + l';g P Rendez-vousau

R 5 o

Sy »

Face & vous, une bibliothéque contient de nombreux volumes. Y
Quelgue chose vous parait étrange.
Parcourir les ouvrages
/

p Au final, vous ne trouvez rien.
Ce héros ne peut plus effectuer
de recherche ici.

? 4 (; HIE Rendez-vousau
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Votre équipe s'agrippe solidement a la corde. A votre grande stupeur,
les quatre grands gaillards sont remplacés par une énorme béte de
somme, un Douk ... nomme « Grumpf».

Les spectateurs rient de plus belle en voyant vos tétes déconfites
face a cette béte posseédant une terrible corne frontale. Un villageois
attache la corde & I'animal puis pose sa main au centre de cette
derniere et soudain levant le bras, donne le signal du depart. Lanimal
dressé se met alors a reculer en tirant.

Sous les hurlements des gens, vous enfoncez vos pieds dans la boue
et commencez a tracter de toutes vos forces.

Ballotes en tout sens, vous ne servez
finalement pas a grand chose.

f |

0-6 li;] P> Rendez-vous au@
2

7 + {‘ ::'*' P Rendez-vous au@

7

Un officier de la Main Noire apparait accompagné par ses gardes.
Mais gque font-ils ici?

!

.

i)

&

&

+03

&

01+01

+01 +01

Si les héros ont choisi de se séparer, placez d tour de [
role un héros sur les cases de déploiement numérotées f§ i
par ordre croissant. =

2

Sinon tous les héros se déploient sur la case :

—

¢

Réagissant & la lumiére de la salle, votre amulette commence Y|
egalement a briller faiblement avant de se transformer en une
sorte de clé.

K

Rendez-vous au @

4

Fermant la marche, vous recevez un coup dans le
dos par ’une des créatures. Il va falloir accélérer !

Le héros subit 1 dégat
et 1 blessure.

Rendez-vous au

Fermant la marche, vous maintenez une allure
suffisante pour distancer les créatures et vous
mettre a I’abri.

P Rendez-vous au

R 50 o

Vous dirigez la bille jusqu'a une zone ol cette derniéere disparait. Aprés
quelgues secondes dattente, le cylindre se met a fumer puis a fondre
dans vos mains. Quel que soit fe message qu’il contenait, il est a
présent perdu.

Vous navez pu éliminer le Mhay ennemi et le Cylindre aux murmures
est a présent détruit.\lous vous €loignez de la forteresse afin de
rejoindre le Conseil pour laviser de voltre echec.

Fin de la partie / «Pourtant si discret»

<

Vous commencez a scruter la fresque murale.

R

Examiner la fresque

»<| &

Pour chaque plante violette consommée par le héros :

B = & @

Vous arréetez vos recherches.

1fad old
=7
L’ ue > Le tour du heros se termine.
']
? - l'.}' P Rendez-vous au A




],__

T -

Réagissant a la lumiere de la salle, votre amulette commence  Vous découvrez dans le coffre un Cylindre aux murmures utiliseé pour
egafement a faiblement briller et se transforme en une sorte les messages codes. Le Conseil doit le recupéerer a tout prix!

Rendezevons a0 @ P Vous obtenez la Carte-Scénario 08.

Un piége est déclenché au moment ou vous vous emparez de [objet et

@\ un nuage d acide est projete vers votre visage.
\ m— ._.:1._ ! ] )

Vious étes dans les jardins de la cour centrale. \Vious devez les traverser
pour rejoindre l'entrée du donjon gardée par un officier de la Main Noire.

. La douleur et la surprise vous arrachent
< P uncri .
-}

Placez un Jeton-Bruit sur votre case.

f | ; £
— D’un mouvement rapide, vous évilez
1+ l.' le jet d’acide.

Le coffre ne peut plus étre fouille.
Défaussez le Jeton-Intérét sur la case,

<

Vous vous glissez derriere un chariot rempli de victuailles et tiré par
un enorme Douk. Vous passez les immenses portes et acceédez aux
jardins du chateau. Vous faisant les plus discrets possible, vous A
esperez ne pas avoir evellle les soupgons.

Vous placez les billes dans leurs alcéves. Un son grave et inquietant
s‘echappe du haut du totem dans un sifflement de vapeur.

A
@ La menace augmente de 2. ""i( L\ ,'sl-}\' + 2 v

Rester discret

S'il fait nuit, votre approche F"‘{lﬁ]f‘lﬂfﬁ’f’

| ok
O 0= i
e ol Si le groupe comprend 4 ou 5 héros:
]
-_— 5 ""
= 1+@r@ =9
@ A sy e 4
b y . g-'.-’ Ew i Dés qu’un héeros échoue au test,
Dans un beuglement de victoire, le Douk tracte une derniere fois, - = Rendez-vous au
vous envoyant tous dans la
boue. Les spectateurs hilares 2 » P Votre discrétion vous permet de ne pas vous
louent votre résistance alors 3+ | faire repérer. Qu’en sera-t-il des autres ? [

que vous vous relevez décgus

et boueux. _ o
Si tous les heros reussissent ce test. Rendez-vous au @

= 55 g

Dans un terrible fracas, la roche céde enfin sous vos coups repetes.
Satisfaits, vous arborez un franc sourire jusqua ce que vous réalisiez que
l'eau s'echappant par le trou béant se transforme en un veritable torrent.
- La féte semblant toucher a sa fin vous pouvez fldner du cété des Votre groupe se retrouve emporte Ry les eaux, dévalant les escaliers
T — situés derriére la piéce sans réussir a sagripper a quoi que ce solit...

Rendez-vous au @

' « Qu quitter sans plus attendre le village.
Rendez-vous au @}-
p  Chaque héros subit 1 dégdt.

x Rendez-vous au @

&
&
& O

e > - 13 M ¢_

\Vous vous €loignez de la place
centrale aprés avoir recupéere
votre lot de consolation.

P> Vous obtenez une Carte-Objet Normal.

Vous quittez le mode infiltration.




]

5

Vous réussissez a pousser la trappe a son maximum réduisant ainsi
le debit de eau.

Retirez les éventuels cristaux rouges @ posés sur le bassin.
Votre tour se termine.

Le bassin ne peut plus étre examiné.
Défaussez le Jeton-Intérét sur les cases,

R 50 o

Les deux amulettes se mettent également a luire.\Vous les associez
et constatez que le méedaillon se transforme alors en une clé.

Défaussez les Cartes-Scénario 03 et 04.

b

Vous obtenez la Carte-Scénario 05.

Rendez-vous au @

il

Le couloir débouche sur une salle avec, en son centre, un bassin
rempli deau. A gauche, se dresse un totem de granit. A droite, une
lourde chaine de métal descend d'un orifice située dans le plafond et
disparalt dans une crevasse ouverte dans le sol.

Une fresque est sculptée sur un mur représentant la création du monde,
Alors que vous avancez dans la piece, l'eau du petit bassin se met
soudainement a bouillonner a instant méme oU des murs en pierre
sabaissent devant chague acces. Un veritable geyser deau sechappe
maintenant du bassin, menagant de noyer cette salle.

Lancez le De-Infiltration blanc (D1o) fj

Appliquez le résultat de la face obtenue en vous rendant
a la page correspondante du livret d’exploration.

Les consolidations effectuees, votre groupe commence la traversee
du pont. Vous observez, inquiets, le gouffre sous vos pieds, telle une
bouche béante préte a vous happer. Vous vous felicitez davoir pris un
peu de temps pour sécuriser le pont.

Des qu’un héros échoue au test,
Rendez-vous au

B

Vous pourrez traverser sans encombre.
Qu’en sera-t-il des autres ¢

3+ (@ >

Si tous les héros réussissent ce test. Rendez-vous au

14

el

Visant un anneau, vous tapez dessus pour le briser

Briser la chaine
£ QO

L’anneau choisi ne céde pas. Ce n’était
peut-étre pas le bon... Votre tour se termine.

P> Rendez-vous au

<

Vious placez les billes dans leurs alcéves. Un son grave et inquietant
s'eéchappe du haut du totem dans un sifflement de vapeur.

@ La menace augmente de 2. 'ﬁfﬁi + 2 v
Rendez-vous au @

R 55 o

Si ce n’est pas déja fait, vous pouvez :
« Participer a une épreuve de force organisée sur la place centrale.

Rendez-vous au @
- Tester voire adresse en renversant des boites a l’aide de balles.

Rendez-vous au

- Assister @ une piece de thédtre.
Rendez-vous au @

- Vous rendre aux étals marchands.
Rendez-vous au <118

s o

Vous préférez ne pas perdre de temps et décidez de partir immédia-
tement. If vous semble cependant percevoir des ombres sapprochant
de vous par-dela les arbres. Un officier de la Main Noire apparait
accompagné par ses gardes. Mais que font-ils ici?

®

Vous passez en mode infiltration difficile

&

LS

06+03

+03

01+01

+01 +01




7 = Vous accédez aux remparts en toute discréetion. Vous remarquez un
0+ @ Vous tirez comme un forcené... mais la escalier desservant les jardins interieurs du chateau.
l.' chaine ne bouge pas d’un pouce. Silencieusement, vous descendez les marches.
: Rendez-vous au @
Votre tour se termine

x vous vous éloignez de la place,

=

b

Y

R 65

Le chercheur ne se laisse pas faire et se met a hurler tout en prenant
la fuite avec les autres personnes présentes.

Le voir courir ainsi en relevant sa robe vous ferait presque sourire si
vous nentendiez pas les gardes sactiver dans les pieces voisines.

Vous commencez a réfléchir aux possibilités qui s'offrent a vous. ..

Attention : Seul le joueur présent au totem
petit consulter I’énigme ci-contre,

il ne peut étre aidé par les autres joueurs.

Il ’a que 2 minutes pour choisir une réponse

_ ol passer son tour. 7
Vous quittez le mode infiltration. Si vous souhaitez ne rien toucher, votre tour
se termine.
: Sinon, comment allez-vous placer les billes
ngant Ieffervescence autour de vous et les appels aux renforts, vous dans la derniére partie du totem?
décidez de rapidement quitter les lieux sans prendre le temps de \

fouiller la piece.

Rendez-vous au <107

s o

Le lourd bloc de pierre bloquant l'entree de la salle doit peser des tonnes.
Vous réalisez que vous ne pourrez vous echapper par ici...

Rendez-vous au @

? I Rendez-vous au @v
23

Rendez-vous au @ A

Votre tour se termine

Rendez-vous au @

¢

D'un coup, le geyser redouble de puissance, [eau envahit bien plus vite \ Y]
la salle dans un vacarme assourdissant \0

‘ o , _ \lous pendant de tout votre poids sur l'€énorme chaine, vous espérez
Ajoutez immédiatement 1 cristal rouge @ dans le bassin bloquer le mécanisme de la salle.

@ La menace augmente de 1, oy +1 v

Tirer vers le bas

\ = | B flf
X@ o Soit la chaine est bloquée soit vous manquez
H i:‘ r e
Des gens sont masses en cercle autour de la place ou deux equipes !W %O? > franrchement dF USClEs. ca ot aurenent
; : : : mé m venir de la chaine...
saffrontent en tirant une énorme corde tressee. - - Volie t i N
Puis, sous l'hilarite generale, une des deux equipes est soudain mise OeiguLsciELane
au sol sétalant dans la boue. Sifflets et applaudissements saluent y
['équipe victorieuse. La prochaine partie consistera a affronter le grand 7+ l'}l P> Rendez-vous au

champion, un certain Grumpf qui tirera seul la corde.. Bizarrement,
une belle somme est a la clé en cas de victoire.
De l'argent facile pour un groupe d'Eveillés comme le vétre!

Pour participer, vous devez miser des pieces d’or @
(jusqu’a 10). La victoire doublera votre mise.

- Sivous participez, décidez de la somme a miser.
Rendez-vous au @

- Sivous ne souhaitez pas participer ou si vous n’avez pas d’or,

Rendez-vous au




im po =X L|

< = 7

Des branchages au sol font un épouvantable craquement sous vos pas.  Alors que vous maugréez sur le temps perdu, vos pas vous conduisent X
Vious découvrez un ancien escalier enfoul sous la végétation, ce dernier  jusqu'a un ancien champ de bataille envahi par les plantes.
s'enfonce dans les souterrains de la forteresse. Au milieu des restes darmures et d'armes rouillées, votre pied heurte

un objet recouvert par une épaisse mousse verdatre. Quavez-vous

@ Placez un Jeton-Bruit sur la case. decouvert dans cet endroit oubli€ de tous ?
| =

Les héros peuvent emprunter ce passage.

Lorsque tous les héros auront quitté le plateau par cette sortie.
. Rendez-vous au

P Vousobtenez 3 potions (2 jaunes et 1 rouge). (i d_ u
\ La salle face a vous est remplie de guerriers. Les mercenaires, armes a

la main, vous attendent de pied ferme. « C'est un piege!». e
Vous obtenez un Jeton-Voyage. @

Vious étes arrivés trop tard et le Mhay a déja quitte les lieux, laissant ses
hommes ici pour vous éliminer. 1 Votre voyage se poursuit.

/ |

Vous quiltez le mode infiltration. @ m\

La chaine descendant du plafond semble particulierement solide.
Vous remarquez que cette derniere est tendue a son maximum et

semble subir une forte tension.

+03
Vous pouvez:
« Tirer sur la chaine vers le haut.
N +06 +03 Rendez-vous au @
"_ | - Tirer sur la chaine vers le bas.
TIE I - (-l) 01+01 | +01 +06 Rendez-vous au @

- Tenter de briser la chaine.
Rendez-vous au @

1% +06

» Ne rien faire.
Votre tour se termine.

b

Vous examinez cette fresque et remarquez gqu'une des sculptures \
semble avoir été faite avec une matiere différente \0
Elle représente une sphére composée de deux lunes en orbite, une

sombre et une lumineuse. Vous constatez que la lune blanche tourne  La boite inonde a présent la salle de sa lumiere. Avec effroi, vous
deux fois plus vite gue la noire. constatez que les blessures du Mhay se referment. Il se redresse dans
\ un halo rempli d'éclairs verts se dechainant autour de lui.

Rendez-vous ati @ Devant ses pouvoirs semblant sétre démultipliés, vous navez dautre
choix que de fuir.

Apres une longue course, vous parvenez a vous echapper de la forteresse

a\ des ombres. Il vous faut aviser le Conseil que votre mission a echoug

Fin de la partie / «L’immortel reste invaincus»
La grille est scellée dans la roche. Il ne sera pas facile de la retirer.

Desceller la grille ¢\\
Gz lal v € E o oo
Vous entendez un son provenant du totem et constatez gu'une partie de

ce dernier vient de pivoter sur son axe.

Rien d faire, vous ne servez finalement

pas a grand chose. P Vous obtenez la Carte-Scénario 07.
P Rendez-vousau @ Votre tour se termine ef auctine autre
recherche ne peut étre effectuée dans le bassin.
Défaussez le Jeton-Intérét sur la case.
P Rendez-vous au ﬂ
B ~T i
>~ 16 =T ’




7Un exposant vous propose de tester votre adresse en démolissant
une pyramide de 6 boites métalliques disposées sur une table a trois
meétres de vous. Lhomme a la tenue chatoyante vous toise avec un air
de défi en vous tendant des balles de cuir.

« Pour une petite piece dor, vous sentez-vous capable de relever le
défi ? De belles recompenses a gagner» vous declare-t-il.

- Si vous souhaiteztenter de gagner le prix, défaussez-vous
d’une piece d’or.

Rendez-vous au @

- Si vous ne souhaitez pas participer ou si vous n’en avez pas les
moyens, vous deécidez de vous éloigner.

Rendez-vous au /\’@\/,

R 51 o

La chaine finit par céder devant vos coups repetes. Les deux morceaux
disparaissent dans le sol et le plafond dans un fracas métallique.
D'inquiétants bruits provenant de lintérieur des murs vous font
soudain douter de la pertinence de votre geste.

Votre tour se termine et aucune autre )
recherche ne peut étre effectuée sur cette chaine. |
&, el - i E
Defaussez le Jeton-Interet sur la case. G

Rendez-vous au

R 55 g

Le mur ne cede pas a cet endroit.

&
Laissez les Jetons-Réussite (@ de ce test sur le plateau de jeu
au riveau de la sortie.
Vous les ajouterez a votre prochain essai.

Votre tour se termine.

R o g

Le reste de votre route se passe sans encombre.

Vous obtenez 2 Jetons-Voyage.
Volre voyage se poursuil.

©O

e

= _a

A vos déclarations, lhomme comprend que vous navez rien a faire
ici mais surtout que vous lui causez des problemes. Il ouvre alors de
grands yeux en vous scrutant de la téte aux pieds. Il va vous falloir le
convaincre de ne pas vous denoncer.

Cnnvalncre le chercheur

Vous pouvez demander un tribut au chercheur
en lancant 1 dé difficulté supplémentaire.
Retenez votre choix pour le chapitre suivant.

P Rendez-vous au
P
? e li}l’ P Rendez-vous au @

|

Vious dirigez la bille jusqua une zone ol cette demiére disparait. Aprés
quelgues secondes dattente, le cylindre se met a fumer puis a fondre dans
vos mains. Quel que soit le message quil contenait, il est a présent perdu.
Vous n'avez pu éliminer le Mhay ennemi et le Cylindre aux murmures
est a présent détruit Vous vous €loignez de la forteresse afin de
rejoindre le Conseil pour 'aviser de votre échec.

Fin de la partie / «Pourtant si discret»

= g

Reussirez-vous a vous mettre a [abriavant détre la proie de ces créatures ?

Chaque héros effectue le test correspondant a son choix précédent :

Escalader un arbre

Q@

S’il fait mauvais temps :

@*

Se cacher

Vous n’avez pu éviter plusieurs
P> molosses et leurs morsures.
Vous subissez 1 blessure.

/]
y] P . #
2 4 l.I}_} P Lescréatures passent pres de vous sans vous reperer

Une fois la menace passee, vous reprenez votre route,

'.. Vﬁﬂﬁ ﬂ&ﬁaﬁ% Hﬁ]ﬁtﬂ{l —Vwage,
‘ Ifatmﬂ_:_: ;igmsuﬂ: <%




0 o R 3 o

Vious distinguez divers symboles sur le totem. Au pied de ce dernier, X
Si vous pensiez étre bon acteur, au moins vous découvrez dans [eau deux billes, I'une blanche et lautre noire,
vous étes fixés, vous étes nuls ! Vous comprenez quiil va vous falloir les insérer sur la face du totem.
; .

l.,-"” ’ Hilares, les bardes vous remercient encore
pour votre interpretation si... originale.

&
S+ {"E] P Rendez-vous au

Vious ressortez enfin du chapiteau avec le reste du public,

Vous devez utiliser les effets
en les posant ici.

Si vous souhaitez ne rien toucher, votre tour
se termine.
Sinon, comment allez-vous placer les billes

dans la derniéere partie du totem?
- La féte semblant toucher a sa fin, vous pouvez flaner du coté des
étals marchands.

Rendez-vous au

- Ou quitter sans plus attendre le village,
Rendez-vous au < 138>

o g

Dans un claguement sec, des centaines de dards sont projetes dans
toute la piece depuis des alcdves sculptées dans les murs. Serez-vous
assez rapides pour vous jeter au sol?

Rendez-vous au @

Rendez-vous au

Rendez-vous au @

Rendez-vous au @

Eviter les projectiles

@1 w1 Q@

Pour chaque eqmpement lourd que le héros porte :

Le mur est si épais quil ne cédera pas. Et pourtant vous avez reelle-
ment tapé dessus comme un forgeron Sulk!

':-.i Vious remarquez qu'un etrange et delicat mecanisme etait dissimule
ue dans l'épaisseur du mur, malheureusement, il s'est brisé sous vos

coups. Quoi que cela fat, ce n'est plus utilisable,

2 i e

0-1 ‘.E; P> le héros subit 1 dégat. Votre tour se termine et aucune autre N
(I recherche ne peut étre effectuee ici. . »
Défaussez le Jeton-Intéret sur la case. e TR

|
2+ l";i P Vous plongez la téte dans eau

et évitez les dards.

i

Rendez-vous au

Le pont, en mauvais etat, est constitue de planches vermoulues et les
cordages sont préts a céeder. Si ['un de vous réparait scmmairement

@X [edifice, vous pourriez peut-étre le traverser en sécurité.

Au final, ce trajet vous aura fait gagner un temps precieux.

Vous obtenez 3 Jetons-Voyage. S’il fait nuit :

Fﬂtrevosfage se poursuit. L/ N 4 @.. . ""‘

Pour chaque matieére verte défaussée par
n'importe quel héros:

55
T

i
-
L)

P Rendez-vous au @'
2
l-;,"'; P Rendez-vousau




B
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7/ Que pouvait-il posséder ?

Vous pouvez dépenser 1 point d’action pour fouiller
le corps.

7>
1G>

Quelle déveine, vous n’avez rien trouvé !

Tirez 1 Carte-Action el comparez
le resultat obtenu avec le tableau
ci—dessous.

Vous récupérez une bourse
contenant quelques pieces.
Vous obtenez 3 pieces d’or

Voila quelque chose pouvant
étre utile. Vous obtenez une
Carte-Objet Normal

Quelle chance ! Vous découvrez un
objet rare. «Mon précieux...» vous
surprenez-vous a déclarer.

Vous obtenez une Carte-0Objet Rare.

Apres avoir fouillé, défaussez le
Jeton-Intérét puis placez un
Jeton-Bruit sur votre case.

<

Vious lancez avec brio vos balles sur les boites en metal les faisant
toutes chuter... sauf une qui refuse obstinément de tomber.

Les Dieux Dragons sont contre vous ! Contrarié et légerement honteux,
vous vous eloignez.

- La féte semblant toucher a sa fin, vous pouvez fldner du coté des
etals marchands.

Rendez-vous au

- Qu quitter sans plus attendre le village.

Rendez-vous au

O -

Prenant appui, vous commencez a tirer sur la lourde chaine af in de
déclencher un mécanisme quelconque

TII'EI' vers le haut

2 00

Vous tirez sur cette maudite chaine... en vain.
P> Un échec incompréhensible et un peu honteux.
Votre tour se termine..

4
2+ li!‘ P Rendez-vousau <18 >

5 2

Une grande tente dressée sert de chapiteau a la froupe de theatre,
Des rangées de bancs ont été alignées et vous vous installez au
moment ou la représentation commence.

Conformément a la tradition, les acteurs font monter sur scéne
plusieurs spectateurs qui doivent participer au spectacle. Pour votre
plus grand malheur, vous vous retrouvez ainsi sur scene,

]ouer la comédie

P @0

Votre catastrophique prestation
plombe I'ambiance.

Défaussez 2 Jetons-Réussite
validés précédemment.

P> Rendez-vous au

>

Vious observez les remparts d’Agarance vous faisant face. Vous ne
pouvez vous attarder en ce lieu, le Mhay de la Main Noire ne restera
qu'une journée dans la forteresse des ombres. Vous faites demi-tour
et reprenez la direction de la forét ou vous attend votre objectif.

Rendez-vous au

—
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Vious commencez a scruter la fresque murale.

Examiner la fresque

»< &)

Pour chaque plante violette consommeée par le héros:

Py = & @

3 Vous arrétez vos recherches.
q [
me ‘_" > Le tour du héros se termine.
[ )
L
? + | 4 P Rendez-vous au

Cette pierre est tout bonnement incassable! Mais en regardant de plus
prés, vous remarquez une sorte de mecanisme bien dissimulé. Vious
tentez de mieux le distinguer.

P> Rendez-vousau
P Rendez-vousau @

20

Lindividu, bombant le torse, est visiblement agace que lon ose Ie‘(
déranger pendant ses recherches. Le fixant droit dans les yeux,
vous tentez de l'impressionner par votre carrure accompagnée d'un
«..sinon.. » chargé de menaces.

o,

Vous pouvez demander un tribut au chercheur
en lancant 1 dé difficulté supplémentaire.
Retenez votre choix pour le chapitre suivant.

+@
[ Rendez—vnusau

&
? 5o l.? - Rendez—vnusau@

101 g

Une porte au bois vermoulu vous empéche d'avancer. Vous pouvez
tenter de crocheter la serrure ou de forcer la porte, au vu de son épais-
seur, deux ou trois coups suffiront.

Vous pouvez tenter d’ouvrir
la porte avec un crochet.
Effectuez le test suivant.

Crocheter la serrure
10l v @O

Foutu crochet !
Encore un de perdu...

| porte s’ouvre g 3 @

ou

7ol . Vous pouvez tenter d’ouvrir la porte en la fracassant.
Effectuez le test suivant.

Briser la porte
! €

A part faire du bruit, vous | £
ne faites pas grand chose. |

| ——=

2
3+ li:-i » porte est détruite.
|'_._.'”

Des que la porte est ouverte, défaussez
les Jetons -Intérét de cette derniere.

Placez un Jeton-Bruit sur chaque
case de la porte detruite.
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7 Le pont en mauvais état est constitué de planches vermoulues en  Vous lancez avec brio vos balles sur les boites en métal les faisant
partie cassées. A de nombreux endroits, des pieces manquantes de  chuter une a une. D'un coup magistral, votre derniére balle finit par
I'édifice vont vous obliger & sauter au dessus du vide. avoir raison de la derniére boite sous les yeux stupéfaits du forain.
Alors gue vous progressez sur le pont, les lattes de bois qui vous

retiennent d’une mort certaine commencent a craquer sous vos pas. Vous remarquez une pointe a peine visible deépassant de la planche.
Plus vous avancez, plus le pont se met a tanguer dangereusement  Vous comprenez quune boite y était malhonnétement fixée. Le forain,

provoguant des grincements peu rassurants... désireux de garder sa tricherie cachée vous tend rapidement son plus

précieux objet.

Traverser le pont o : .
L= Vous fe récupérez en lancant un regard assassin, puis vous partez,

bm o satisfait davoir vaincu ce maraud.

Pour chaque équipement lourd que porte le héros :
A a1 P> Vous obtenez une Carte-Objet Rare.

En cas de mauvais temps: . . . £ iy
P : La féte semblant toucher a sa fin vous pouvez flaner du cote des

| - > + étals marchands.
_ Rendez-vous au ‘@

HEHE 5 ; : -
g.--;l %-.-,I p oS qu'un héros rate ce test, - Ou quitter sans plus attendre le village.
uf uf Rendez-vous au @ Rendez-vous au @

4 4 i.!i P vous pourrez traverser ce pont delabre.

Si tous les héros réussissent ce test \¢

Rendez-vous au

Vous descendez une série de marches sans découvrir ame qui vive.
Visiblement cette partie de lancienne forteresse nest pas utilisée par

ses occupants actuels.
Rendez-vous au @

Nichée sur une hauteur au cceur de la forét, se dresse enfin devant vous la forteresse des ombres. Cette ancienne place forte est devenue
depuis peu le repére des redoutés mercenaires de la Main Noire. \Vous vous accordez une heure de repos avant de vous en approcher.

\: v m‘f
réactive 3 points d’aura, 4= 3 @@) et obtient 3 soins. == 3@‘@

En observant les remparts hauts de plusieurs metres, vous decouvrez trois possibiliteés pour penétrer la place fortifiee.

P Chagque héros gagne 1 niveau d’évolution @ p &

+ Vous pouvez escalader un des murs recouverts de plantes jusqu’a une fenétre éclairée. Rendez-vous au @
«Passer par les égouts en arrachant une lourde grille bloquant son acces. Rendez-vous au

-Ou enfin tenter de vous cacher dans une charette qui s'appréte a pénétrer dans le chdteau par son entrée principale. Rendez-vous au @

],__
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Quel secret peut bien recéler ce Cylindre aux murmures ? Vous pourriez tenter de louvrir mais attention, une erreur... et son contenu sera déetruit \‘\
a tout jamais. Peut-étre que cette petite bille rouge, prisonniere sous cette plaque de verre, doit emprunter un chemin bien precis ?

Vous discernez a sa base les mots «s1fznom ab 1921019 in 1emuoisn na'z 2isms| 2nse 2algmet 2iot 180 192264 fiob instinagel»

R

2y Y

Les gravures sont fines et plutét bien conservées. Au centre, vous  Vousdistinguez la solution pour sortir de cette piece! Sans plus attendre,
reconnaissez sur la fresgue une colonne rappelant le totem a l'entrée  vous actionnez le meécanisme qui semble commander la porte.

de la salle. Deux humanoides éthéres, I'un aérien et [autre aquatique, W

sont sculptes de chaque cote de la colonne et semblent faire pivoter

ses parties amovibles.

4
0-3 “..I}_} P Votre tour se termine.

2
4+ ".E“ P Rendez-vous au@

11 g

Dans un grand cri de victoire, vous tirez une derniere fois sur la corde,
faisant chuter lanimal dans un bruit sourd. Les spectateurs ébahis vous
felicitent alors que le Douk se remet sur ses pattes, couvert de boue,
Un des responsables vous tend votre part des paris. Satisfaits, vous
empochez |or avant de vous éloigner de la place centrale.

P Vous doublez votre mise. 1L ]

- La féte semblant toucher a sa fin vous pouvez flaner du coté des
etals marchands. [‘ﬁ

Rendez-vous au qf\%}

)

- Vous pouvez tourner la roue dans le sens horaire (fleche blanche).

» Ou quitter sans plus attendre le village. Rendez-vousan
Rendez-vous au @ @

- Ou tourner la roue dans le sens antihoraire (fleche bleue).

Rendez-vous au @ K
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Si vous avez demande un tribut.
Rendez-vous au <325

Sinon

L’individu vous laisse passer, dubitatif. Vous
2 quittez vite la salle, on ne sait jamais. Sans
0-2 l"]‘-’] e surprise, vous entendez une minute plus tard
% ’alerte générale. Le chercheur a mis du temps
mais il a compris...

Vous quittez le mode infiltration.

Sans plus de question, I’individu vous
=% laisse passer. Vous quitiez rapidement
la salle et continuez votre exploration.

Rendez-vous au @

R 114

La parfaite pyramide de boites sur la table soffre a vous. Le forain vous
tend les balles, designant vos cibles avec un air ravi. Vous contemplez
les différents prix et n'en revenez toujours pas de la rareté de certains
objets.

Apres avoir soupese la premiere balle, vous effectuez votre tir, bien
décide a effacer son sourire au forain.

3+ |i;]

Dégommer les boites

ol e @

Si le héros est un Mhay du corps:

M"@= & & &

Pour chaque plante jaune consommeée par le héros:
4
Jay = @
IX = @
P Rendez-vousau

Vous decouvrez sur le corps d'un ennemi une arme soigneusement
emballée dans une étoffe. Probablement un cadeau destiné a une
personne importante.

A présent, elle vous appartient.

P Un héros obtient une Carte-Arme Rare.

el

R 115 2

La chaine descendant du plafond semble particuliérement solide.
Vous remarguez gue cette derniere est tendue a son maximum et
semble subir une forte tension. ~

Vous pouvez :
« Tirer sur la chaine vers le haut.

Rendez-vous au

« Tirer sur la chaine vers le bas.
Rendez-vous au @.

- Tenter de briser la chaine.
Rendez-vous au @

+ Ne rien faire,
Votre tour se termine.

<l

Vous denichez quelques babioles sans grande valeur.

P Un héros obtient une Carte-Objet Normal. b -+

—

Alors que vous ouvrez les diverses caisses laissees a labandon, il vous
semble percevoir des ombres sapprochant de vous par-dela les arbres.
Finalement, vous avez bien fait de rester ensemble.

Tirez une Carte-Action:

Vous passez en mode
infiltration difficile.

Vous étes repérés, vous passez
en mode combat.

Rendez-vous au @

R 115 g

Alors que la féte continue tout autour de vous, vous decidez de vous
attarder a diverses echoppes de la rue marchande.

DU a I'événement, ces dernieres debordent sur la rue et de nombreux
objets sont etales sur des tables de fortune tandis que des marchands
vantent la qualite de leurs articles.

Pour créer I’étal, piochez deux cartes de chaque type présent ci-dessus.
Vous pouvez revendre certains équipements a la moitié de leur valeur.

En sortant du quartier marchand, vous constatez que la féte se termine

et décidez de quitter le village.
Rendez-vous au @)

o
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Vous pensiez suivre un chemin sar mais ce dernier finit par disparaitre,
devore par une vegetation luxuriante. Vous continuez davancer mais
realisez au final gue vous étes totalement perdus.
L'un de vous prend la téte du groupe en tentant de se remémorer les
cartes de la region.
| Gmder le groupe
En cas de mauvais temps
2
. @ ra=¥
| Si le héros possede un Familier volant pour repérer
les environs :
4 2
1> @)= @ @
882 g2 o012
@) @ S P Rendez-vousau
Em mm =
[ )
S + l' H P> Rendez-vous au

10 + li}' P Rendez-vous au

120 8

La foule en délire acclame votre splendide interprétation. Les bardes
ont un present pour vous remercier.

Il s'agit de costumes ressemblant a ceux que portent les hommes de
la Main Noire. Les bardes utilisaient ces déguisements pour certaines
de leurs pieces.

Attention, ils ne tromperont pas les véritables mercenaires de la Main
Noire mais qui sait, peut étre vous seront-ils tout de méme utiles ?
Vous enfilez rapidement les capes et placez les masques a vos cein-
tures en remerciant la troupe de théatre .

>

2

Vous obtenez la Carte-Scénario 09.

Ce symbole représente des vétements que peuvent revetir
les héros. Posez la carte sur la table pour indiquer que la
tenue est active pour le groupe.

Vous ressortez enfin du chapiteau et rejoignez la place centrale.

- La féte semblant toucher a sa fin vous pouvez flaner du coté des
etals marchands.

Rendez-vous au

- Qu quitter sans plus attendre le village.

Rendez-vous au

24

Vios ennemis sont morts. Vous espérez que la disparition de cerfeﬁ
patrouille ne se remarquera pas trop vite,
Vious fouillez sommairement les corps des mercenaires et découvrez
dans la poche de 'un d'eux une cle en metal

B

P  Gagnez une clé verte que vous placez dans

votre sac a dos.
\
\@

\Vous réussissez a sortir de la forteresse sans avoir ete repéeres. Il etait
au final trop dangereux d'attaquer le Mhay du temps. Mais peut-étre
vous étes-vous échappés avec de précieux renseignements ?

Rendez-vous au
Sinon, Rendez-vous au @

R 123

Observant la boite au sol, vous remarquez une serrure qui pourrait
correspondre a votre amulette.

Vous vous précipitez et introduisez la clé dans cette derniere. La boite
s'éteint aussi soudainement qu'elle s'était allumee.

Sivous avez la carte ¥uls.

Laconfusion chez les hommes de la Main Noire est totale mais, sortant
des differents couloirs de la salle, ils se ressaisissent rapidement.
Regroupés et en nombre, ils vous altaguent de toutes parts mais,
dos au precipice, vous reussissez a les repousser vague apres vague.
Dans la confusion, vos affaires sont arrachées et basculent dans le
gouffre sans fond.

Puis devant votre rage et votre refus de tomber, vos ennemis marquent
un temps d'hésitation. Vous profitez de ce court repit pour vous enfuir.
Couverts du sang de vos adversaires, vous reussissez a sortir de la
forteresse avant que vos ennemis ne se regroupent a nouvead.

Le Mhay est éliminé mais vous n'avez pu trouver ce secret dont il avait
la charge.

Vous prenez la route du Conseil afin de les aviser de votre reussite.

A

Fin de la partie / «L’immortel est tombé !»




7 Alors que l'eau glacée vous arrive maintenant a la taille, vous constatez
qu‘'une myriade de fissures apparait sur la pierre bloguant la sortie.
Vious comprenez que l'état d'érosion du mur ne lui permettra pas de
supporter la pression exercée.

Soudain, ce dernier cede dans un epouvantable fracas et un trou beant
apparait. Vous étes deséquilibrés et happés par la puissance de [eau
s’y engouffrant.

Bien incapables de vous accrocher a quoi que ce soit, vous étes
entrainés vers des escaliers desservant un niveau inférieur.

&
L

Vous quittez le mode infiltration.

Chaque héros subif 1 dégqt.

Rendez-vous au ®

R 125 2

Le chercheur, tout en maugréant, vous laisse vous servir sur une table
a proximite. Il aurait decouvert recemment une amulette dissimulée
dans une bibliotheque située dans un des étages supérieurs. Vous vous
emparez rapidement de lobjet.

2

Vous obtenez la Carte-Scénario 03.

Puis

L’individu, apres quelques secondes
d’hésitation, accepte de vous laisser passer.
Vous quittez la salle et continuez votre
exploration. Cependant au bout de quelques
minutes, vous entendez une corne retentir
dont le son puissant se répercute a travers les
couloirs. Le chercheur a sans doute réalisé
s’étre fait duper et a dii prévenir les hommes
de la Main noire.

 Vous quittez le mode infiltration.

0-2 (@ »

Sans plus de questions, I’individu vous
} laisse passer.Vous quittez rapidement
la salle et continuez votre exploration.

2
3+ @

Rendez-vous au

Al

126 o

De nouveaux ennemis se precipitent dans la salle. Regroupes et en
nombre, ils vous attaquent de toutes parts mais, dos au precipice, vous
réussissez a les repousser vagues aprés vagues. Dans la confusion, vos
affaires sont arrachées et basculent dans le gouffre sans fond.

Puis devant votre rage et votre refus de tomber, vos ennemis marquent

un temps d'’hésitation. Vious profitez de ce court repit pour vous enfuir.

Couverts du sang de vos adversaires, vous reussissez a sortir de la
forteresse avant que vos ennemis ne se regroupent a nouveadu,

Vous retournez aupres du Conseil afin de les informer de votre échec.

Fin de la partie / «Le piége s'est refermé»

127

Vous avez reussi a penétrer dans la forteresse sans eveiller les soup-
cons des gardes.
Vious arrivez en vue des jardins du chateau. Restez le plus discrets possible.

®

Rendez-vous au @

D

Votre groupe reprend sa route.

Vous passez en mode infiltration normale

Vous obtenez un Jeton-Voyage.
Votre voyage se poursuit.

<

Vous ne réussissez pas a percevoir l'ensemble des rouages de [a
machine. Un inquiétant bourdonnement commence a se faire entendre
depuis lintérieur du mur.

\lous navez que quelgues secondes pour agir et bloguer ce mecanisme.

- Vous pouvez tourner la roue dans le sens horaire (fleche blanche).

Rendez-vous au @

- Ou tourner la roue dans le sens antihoraire (fleche bleue).

Rendez-vous au

25

\
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R 130 2

Délestés de vos affaires, vous vous éveillez dans une cage. Vous ne
VOUS souvenez pas comment vous avez Survecu mais vous étes a
present enchainées a bord de chariots renforceés.

Vous partagez votre infortune avec dautres prisonniers qui vous
expliquent que le convoi part en direction des mines d'Orion.

Peut étre qu'un autre groupe d'évelllés réussira la ou vous avez echoue.
Vious vous rendormez sur la paille afin de reprendre des forces, demain
il vous faudra trouver un moyen de vous echapper...

Fin de la partie [ « Vers la mine aux esclaves »

Vous tentez d'examiner le puits malgré le geyser deau qui sen échappe.
Au fond du bassin, vous remarquez une sorte de manivelle. En plon-
geant dans l'eau, vous pourriez tenter de la manipuler.

Pour chaque plante bleue consommée par le héros :

‘ﬁﬂ( = @

Gl Rien a faire, vous n’avez pas réussi a vous

1 -] . 5

:" !*‘El P> maintenir au fond et en plus vous avez bu la tasse.
= == Votre tour se termine.

P Rendez-vous au

132 g

- Le groupe tente sa chance en fuyant dans les bois pour
distancer ces créatures.

@ Rendez-vous au @

ou

I ]
5+ (@

- Le groupe décide de rester sur place. Chaque héros
choisit alors I'une des deux options ci-dessous :

- Vous vous mettez hors de portée des créatures
en escaladant les arbres alentours ¢ la force de
vos bras.

ou

- Vous vous dissimulez dans d’épais bosquets.

Lorsque chaque héros a pris sa décision,

Rendez-vous au

26

-

Il s'en est fallu de peu, vous vous €tes agrippes juste au moment o une Y|
planche cédait sous votre poids.

Le cceur battant et observant le vide sous vos pieds, vous décidez de
faire demi-tour avant de chuter. Vous regagnez le bord du precipice et
rebroussez chemin pour emprunter une autre route.

Rendez-vous au <119

R 134 g

Vious arrivez jusqua une grande salle eéventrée en son centre par une
profonde faille.

S'il fait nuit,

Rendez-vous au @

Vious faites face au Mhay du temps et a ses hommes de main.

©0 006

03 +01

r

Lo W

01+01 | +01

08 | +03 | +03

01

>

Sivous venez de la bibliothéque ou des
sous-sols

Si vous venez de 'exterieur

Rendez-vous au

Au début du tour, chaque héros se place sur un des emplacements
libres d'une zone non-fermeée. Les dégats provoqués par les héros

seront retirés uniquement des points de vie de la zone ot se situent

ces mémes héros. Si les points de vie d'une zone arrivent a o,

on applique les effets indiqués et cetle zone devient fermeée.,

Combat classique avec 1 Jeton-Amélioration Ennemi par tour.

Le Sarycan possede un nombre de points de vie en fonction du
nombre de héros composant le groupe. Il n'y a pas de bonus/malus
de surnombre ou de tir adjacent.

A son tour le Sarycan tire une carte Action pour désigner la zone
attaquée, chaque héros de cette zone subit l'attaque du Sarycan. Si la
zone désignée est sans héros, tirez une nouvelle carte.

Les faces spéciales des dés des zones non-fermées modifient
toutes les attaques du Sarycan quelle que soit la zone attaquée.




\

= 136 g

Vious préeférez ne pas perdre de temps et decidez de partir immeédia-
tement. Il vous semble cependant percevoir des ombres sapprochant

de vous par-dela les arbres.
Un officier de la Main Noire apparait accompagneé par ses gardes.

N Mais que font-ils ici ?

Vous passez en mode infiltration difficile

&

&

+03

+01

Votre groupe se déploie sur la case :

R 17 g

Vous poussez doucement la fenétre et pénétrez dans une bibliotheque
aux rayons chargés de vieux grimoires.

Vous constatez la présence de nombreux gardes semblant rechercher
quelgue chose dans les etageres.

Vous passez en mode infiltration normale.

®

&

05 | +05

Rappel : Tous les héros doivent emprunter la méme sortie.

R 13 g

Votre groupe reprend sa route.

- [ ] p vousobrenez 2 Jetons-Voyage.
L1 ™ votrevoyage e poursuit.

27

De nombreuses voix vous parviennent de cet endroit. Vous ne pouvez |
prendre le risque dentrer qu'en etant invisibles de tous.

Une fois que tous les héros sont sortis, Rendez-vous au @

@ g

Vous vous réveillez dans un cachot sombre et humide. Vos assaillants
ont di vous y trainer apres votre defaite. Heureusement pour vous ils
nont pas pris la peine de bien vous attacher et vous vous libérez de
vos liens. Cependant, vous vous rendez compte que vous avez ete

fouillés et delestés de certaines de vos possessions. Y
P Chaque héros perd une Carte-Objet.
Bien que le souvenir de votre honteuse defaite soit grave dans votre
memoire, vous avez eu le temps de vous reposer suffisamment pour
reprendre vos forces
/

P Chaque héros réactive tous ses points
d'aura et ses points de vie.

En tatonnant dans le noir, vous sentez une pile dobjets, et avec
soulagement vous reconnaissez vos armes. Une fois réequipés,
vous continuez votre exploration de la piéce. Vious trouvez une large
porte qui n'a pas lair de bien tenir, le bois la composant etant en
partie pourri par le temps. Avec un peu deffort vous parvenez a
arracher certains de ses pans, suffisamment pour pouvoir passer.
Libres, vous reprenez votre quéte en empruntant un escalier suivi
d'un couloir, probable sortie de votre prison.

Rendez-vous au

<>

Vous passez en mode infiltration difficile.
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