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e Navire des
Ames Perdues

(K1l Noir /12

Une aventure de groupe de L’(EIL NOIR,
pour 3 a 8 joueurs de niveau 1 a 3.

Un grand navire nowr fait voile vers I'Aventurie.
Son équipage : Démons, Pirates, Mercenaires
et Monstres, dont la mussion est de soumettre
le pays a la tyrame de Mordor, le serviteur des
Puissances Obscures, par la mage du Diamant
des Ames.

Pour sauver I'Aventurie, un seul moyen : dé-
trure le Diamant maléfique qui est dissimulé a
bord du sombre vaisscau. Saurez-vous déjouer
les pieges diaboliques qui vous seront tendus,
et vamcre les Démons qui vous guettent ?

Ce livre est destiné a un Maitre de L’(EIL
NOIR, qui fera jouer 3 a 8 Héros. La lecture
préalable du Livre des Regles contenu dans le
coffret Initiation au Jeu d’Aventure est indis-
pensable pour mener cette aventure a bien.

Couverture illustrée par Klaus Holitzka
Hllustrations intérieures de Bryan Talbot

Le Navire des Ames Perdues
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., UN JEU DONT VOUS ETES LE HEROS

Ies Hiéroglyphes |- Clas Lent

’ 4| Les Hié h
de 'Horreur Bl [es Hiéroglyphes
L/CFil Noir/ 14 el del'Homreur
Une aventure en solitaire de L’(EIL NOIR, .-2
pour un joueur de niveau 1 a 14. E
A Zorgan, pendant les fétes données pour le %
mariage du prince Arcos d'Arame, une mysté- '%b
ricuse mscription apparait sur les murs du N5
palais. Tous les Magiciens d'Aventurie vont es-
sayer de traduire ces hiéroglyphes, mais seul le
grand Racormum parvient a les déchiffrer... a
lhorreur de lassemblée tout entiere. Car 1l
sagit dune terrible malédicion de lignoble

Borbarad, dont les plans sont «dapporter la
mort, et une affreuse nusere...» Sans perdre un
mstant, vous allez devoir vous enfoncer dans le
désert, a la recherche de la sombre Tour de
Borbarad.
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Cette aventure peut étre jouée par tous les
Héros ayant lu le Livre des Reégles contenu
dans le coffret intitulé : Initiation au Jeu d’Aven-
ture. Elle sera encore plus passionnante avec
le Livre des Régles I1.
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Couverture illustrée par Klaus Holitzka
[llustrations intérieures de Jochen Fortmann
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- . UNJEU DONT VOUS ETES LE HEROS
Iﬁ Cllenml . Eberhard von Staden

Maudit

[’ Nowr /17

Une aventure en solitaire de L’(EIL NOIR,
pour un joueur de niveau 9 a 12.

Le Chemm Maudit

Dans le désert de Khom, les caravanes dispa-
raissent les unes apres les autres, menacant de
rume les marchands de la até¢ d'Accra. Afin de
résoudre ce mystere, et de rétablir le commerce
dans le sud de I'Aventurie, ils décident de fare
appel a un Magicien des plus expérimentés. La
récompense promise devrait étre  suthsamment
mportante pour que VOUS acceptiez cette
mission !

Cette aventure peut étre jouée par tous les
Héros Magiciens ayant lu le Livre des Reégles
contenu dans le coffret intitulé : Initiation au Jeu
d’Aventure. Elle sera encore plus passionnante
avec le Livre des Régles 1I du coffret Extension
au Jeu d’Aventure.
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Couverture illustrée par Claus D. Biswanger
Hllustrations intérieures de Jochen Fortmann
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UNJEU DONT VOUS ETES LE HEROS
Iﬁs ESCI&VGS Ulnich Kiesow et Werner Fuchs

I es Esclaves

d’Al’ Anfa
(ki Noir /18

Une aventure de groupe de L’(EIL NOIR,
pour 3 a 5 joueurs de niveau 10 a 14.

Le prmce El Béraoun veut en fuur avec l'escla-
vage régnant dans les provinces quil gouverne.
Mais 1l sat quil ne servirait a nen darréter un
marchand 1solé : cest toute lorgamsation de
ce terrible trafic quil faut anéantir, et surtout
son chef, lignoble Pokallos. Mas comment
connaitre les ramificaions de ce commerce
mfame P lLe prince pense en avorr trouvé la
solution : faire vendre comme esclaves des hom-
mes et des femmes a son service qui, arrvés a
Havéna, powrront lu révéler les noms et les
lheux. Vous lavez déa deviné, cest la mmssion
qui vous attend, vous et vos compagnons.

Les Esclaves d’Al’ Anfa

Ce livre est destiné a un Maitre de L’CEIL
NOIR, qui fera jouer 3 a 5 Héros. La lecture
préalable du Livre des Regles contenu dans le
coffret Initiation au Jeu d’Aventure est indis-
pensable pour mener a bien cette aventure,
qui peut étre encore plus passionnante avec le
Livre des Regles II du coffret Extension au
Jeu d’Aventure.
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Couverture illustrée par Claus D. Biswanger
Lllustrations intérieures de Ina Kramer
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