LA DERNIERE AVENTURE
AVANT LE

Apres le grand épisode de Gardétoile, s'ensuivit une

période de paix et de prospérité. Durant ces années Tout commenga par le couronnement du Roi Thorald,
en apparence pacifiques, une terrible bataille eut a Chaumebourg. Les habitants dAndor avaient une
lieu a Cavern, le royaume des Nains du Bouclier. bien moindre estime de lui que de son peére jadis. Tous
savaient que ce n'était pas Thorald, mais bien les Héros
qui avaient instauré la paix dans le royaume. Mais ceux-
ci vaquaient maintenant a d'autres occupations.

Thorn, le guerrier, était resté au chiteau et se consacrait
al'élevage des chevaux.
Chada, l'archere, suivait la sorciere Reka a travers le
pays afin d'apprendre aupres d'elle I'art des soins.

Eara, la magicienne, regrettait
Hadria, sa terre natale quelle
Javait quittée encore nourrisson.
Elle avait le sentiment que sa
mission a Andor avait touché
a sa fin. Chaque jour, depuis
la cote, elle contemplait
le large avec Merrik, le
cartographe, attendant qu’il
découvre comment atteindre
I'le et qu'un navire la ramene

vers le Nord. |

Viens, ma

fille !

La soif d’aventure de Chada avait
disparu avec la paix.

Quant a Kram le Nain, il avait eu un entretien avec le
Roi, accompagné d'Orfen, le Guerrier-Loup. Un sujet
important le préoccupait encore :

Sire, les Boucliers des Temps
Anciens appartiennent aux
Nains. Maintenant que le
Royaume est en paix, il n'y a plus
aucune raison de les garder.

Je ne crois pas, mon bon Kram. Nous avons retrouvé
le Bouclier Fraternel. Et c'est mon pére qui, le
premier, brandit le Bouclier Gardétoile contre

Tarok, dans les Montagnes Grises. Ces Boucliers nous

reviennent, c'est leur destin. Bravant tous les dangers,

nous nous en sommes servi pour le salut du peuple
d'Andor, et celui des Nains du Bouclier !

Créé et illustré par Michael Menzel



Nous ? Pour autant que je sache,
tu as surtout sifflé I'hydromel de Voulez-vous vraiment
Gilda pendant tout ce temps. déclarer une guerre
] == contre les Nains,

] ] ] seulement a cause
Sire, les Nains du Bouclier sont |  du pouvoir de deux

un peuple indépendant. Le Prince boucliers ?
Hallgard ne vous considére pas ]
comme son Roi. Il vous tolére,
rien de plus.

Reste en Je suis seulement toléré
dehors de cela, par les Nains du Bouclier,
Guerrier-Loup ! dis-tu ? Kram, je t'estime

beaucoup, mais n'oublie pas
a qui tu parles.

C'est un roi fort
appréciable que nous
avons mis la sur le
Troéne... Ah, l'air de
la ville ne me réussit
- décidément pas ! Je
Porte ce message au Prince SP ) taccompagne vers le
Hallgard : les Boucliers | @ " | Sud.Ilest temps que
restent a Chaumebourg. Mais | jaille a l'a'tav‘erne,
si les Nains venaient a avoir rendre v151t§ a cette
| besoin de notre aide et de celle bonne Gilda.
des Boucliers, nous serons la
pour les soutenir - comme
nous I'avons toujours fait. Je le JE8E
jure. A présent, va !

Trois jours plus tard, le Nain et le Guerrier-Loup atteignirent la
Taverne du Troll Ivre. L3, leurs chemins se séparérent car Kram
voulait rejoindre Cavern le plus rapidement possible.

. I partit seul, sans rien
% | connaitre de son destin.

-




Quelques jours plus tard, loin au Nord sur
la cote d'Andor, Eara et Merrick apergurent
enfin la voile d'un navire a I'horizon.

| La! Eara, un navire ! Enfin !

Peu de temps apres, Eara était a
Chaumebourg. Elle trouva Thorn
dans les écuries et lui parla du
message de Kram.

Nous devons
partir tout
de suite !

Oui. Selle deux
chevaux et améne-les
aux portes du chateau.
Je vais voir le Roi et
chercher les Boucliers !

Thorald ! Cavern brile.
Nous avons besoin des
Boucliers !

Eara! Ou vas-
tu?

Mais presque au méme
moment, Eara remarqua
un faucon. Il portait un
message pour elle...

...et tandis qu'elle déroulait
le parchemin, son sang ne fit
qu'un tour.

Je dois rejoindre
Thorn. Avec ses
chevaux, nous
irons plus vite a
Cavern.

Cavern est attaqué ! Kram a
demandé notre aide, nous devons
y aller maintenant. Vite, dis-nous
ou tu gardes les Boucliers. Il n'y a

pas de temps a perdre !

Hum, étrange
coincidence,
n'est-ce pas...

Quoi, que se
passe-t-il ?




Il y a quelques jours . Tais-toi, Thorn !
a peine, le bon Quoi ? Es-tu | Comment parles-tu a
Kram me réclamait devenu fou ? ton Roi ? Tun'es qu'un
fils de paysan avec une

les Boucliers. Et
soudain, Cavern épée, rien de plus !

fait face a un
grand danger
et il en a besoin
immédiatement.
Vous croyez que
je vais me laisser
berner ?

' ) X Tu n'as plus qu'a
Clest ca. Et sais-tu ce espérer que I'on

que 1'épée de ce fils =~ 3 revienne vivant, car
de paysan va te... Ah, cette paix ne va pas

foutaises ! Je n'ai pas le durer.
temps de bavarder !

.‘h — s
Le soir méme, Thorn et Eara quittérent Chaumebourg X
en direction du pont suspendu. Cette chevauchée fut T.Ol’ plus que
particuliérement difficile pour Eara. Un navire avait enfin ' nimporte qui,
accosté a Andor et elle allait manquer cette chance de devrait le savoir !
retrouver le pays de ses origines. Merrik devait déja étre
en train dembarquer sans elle vers les lles Embrumées
pour trouver les traces de la légendaire Hadria. Lorsque, le lendemain matin, ils atteignirent le pont suspendu, ils durent
laisser les chevaux qui ne pouvaient pas le traverser.

Des heures durant, Eara et
Thorn marchérent dans le
Bois de la Vigilance. On dit
qu’ils furent rejoints la-bas par
d'autres Héros...

Une demi-journée plus tard, ils arriverent enfin a l'entrée nord
de Cavern. Des bruits de combat leur parvenaient de l'intérieur
et une affreuse odeur de fumée et de peur planait dans l'air.

Pour la Légende Bonus, seul le

matériel du jeu de base est ke

nécessaire. Avec |'extension

"Nouveaux Héros", jusqu‘a

6 joueurs peuvent se lancer

dans |aventure (disponible 8 ¢

courant 2015) ! P MBS Et ainsi commenca "le
Combat de Cavern".




Le-Combat de
- Cavern

Cette Légende comprend les cartes Al,

A2, A3, A4, B, D, E N1, N2, Premiéres

Lueurs du Jour, Salle du Trone et 6 cartes
Savoir ancestral

Le'C_ombat de
- Cavern

Cette Légende se joue sur le coté du plateau
représentant la Mine. |
Important : dans cette Légende, l'un des joueurs
doit utiliser le Héros Kram. : |

Appliquez les consignes de la carte Ins'eallatlon en
tenant compte des modifications suivantes : '.,- ‘

Dans cette Légende, les jetons Brouillard et les cartes
Evénement ne sont pas utilisés, hormis les 10 cartes ‘
Evénement vertes "Lac Secret". Placez ces cartes sur
l'emplacement prévu prés du Lac Secret. : |

+ Placez des Etoiles sur les cases B, D, F et N de la
Piste des Légendes. |

« Placez vos pions Héros sur la case 60.

« Seul le Héros Kram pose son pion sur la case 67 |
(au-dessus de la Piste des Créatures). Il prend
part au jeu seulement lorsque les autres Héros ont
terminé la premiére Journée. |

« Déposez 1 Pierre Précieuse sur la case 6.

« Préparez 6 Eboulis et le Poison a c6té du plateau |

o Préparez 6 Parchemins face cachée. R

o Préparez les 6 cartes Savoir Ancestral o |

o Placez le pion Soldats Nains sur la case H de la
Plste des Legendes FSRE |

S

Lentrée de la mine était sombre Les Héros ‘
arrzvgmzegzzﬁlsﬁ temps pour secourir Kram ? La mine
cachait de nombreux trésors, mais pas seulement : les |
Savoirs Ancestraux y étaient nterres egalement Les
monstres étaient-ils i wz pour

Lisez maintenant la carte Lé énde A2 #

« Placez 6 Parchemins sur les cases suivantes : 10, 20,
27,37, 40 et 42 (tous dans la Mine). |
» Placez un Gor sur chacun de ces Parchemins.

Important : ces Gors placés sur les jetons Parchemins |
ne se déplacent pas au Lever du Soleil.

Parchemins : g ‘
Lorsqu'un Héros se trouve sur une case avec un
Parchemin, il peut le ramasser des que la Créature ‘
présente a cet endroit a été vaincue. Avec la Longue-
vue ou le Corbeau (de I'extension Nouveaux Héros), |
un Parchemin peut étre révélé avant d'étre ramassé.
Le chiffre inscrit au dos indique quelle carte Savoir
Ancestral le Héros doit retourner. Il dépose alors le |
Parchemin sur sa fiche de Héros et peut utiliser ce
Savoir 1 seule fois durant le jeu. Celui-ci est ensuite |
retiré de la partie. Le Parchemin peut egalement
étre donné & un autre Héros. |

Mission : : |
Essayez de récupérer des Parchemins : chaque
Savoir Ancestral vous apporte un grand avantage. |
Mais c'esta vous de décider combien de Parchemlns
vous voulez obtenir. : o |

. Avec'Ie dé d'un des Héros et un dé blanc, déterminez ‘
la position de 2 Herbes Medlcmales et de 5 des 6
Pierres Runiques face cachée. Le dé rouge donne le |
chiffre des dizaines, lautr@,de ce,lul des unités.
Exemple : rouge - 4, dé | éros 2 : une Pierre
Runique est placée face c chée sur la case 42. |

Lisez maintenant la carte Legende A3. #J




T T - i |
Important : dans cette Légende, si un Héros atteint 0
Point de Volonté, il est retiré du plateau. Ce Héros ne |
participe plus au jeu. Ses Equipements sont déposés
sur la derniére case ot il se trouvait. |

Le souffle fétide des Créatures frappa les Héros a
l'entrée de la Mine. W

i ' i \ Jetez un dé blanc et lisez ensuite les indications
Le Combatde ci-dessous. |

- Cavern

. \ |
(L[] Placez des Gors sur les cases 3, 18, 19,
35 et 36. |
Placez des Skrals sur les cases 15 et 17.
- J
; =
@ Placez des Gors sur les cases 8, 12, 14, |
17 et 19.
Placez des Skrals sur les cases 13 et 34. |
J
Important : les Créatures qui atteignent I_'a': Céée 0 |
y restent. Dans cette Légende, plusieurs Créatures
peuvent se trouver en méme temps sur la case 0. |
Remarque : le jeton N représenté sur la case 0 n'a
aucune signification dans cette Légende.. :
Equm%m*z%(&ﬁlfl(ram) AT
Chaque Héros commence avec 2 Points d
Le groupe de Héros (hormis Kram) s
également 2 Points de F in Faucon.
Lisez maintenant la carte Légende A4.  mummlpe

|

&

o Préparez la carte Premiéres Lueurs du Jour. Elle
sera lue lorsque tous les Héros auront terminé |
leur premiére Journée, avant méme d'effectuer les
actions correspondantes aux symboles de la case |
Lever du Soleil. - e i

« Pour vous en souvenir, placez un jeton Etoile a
gauche du symbole Feu de la case Lever du Soleil. ‘

8 Le Combatde @ Quoiqu'il puisse arriver, les Héros ne laisseraient pas
: ' Pl tomber Kram ! ‘
¥ Cavern N (T Le Héros qui se trouve sur la case 60 et dont le |

Rang est le plus grand commence.

Si vous ne vous en souvenez plus, voici les régles
concernant les cartes Souffle de Feu et Lac Secret (elles |
sont expliquées lors de la Légende 4 du jeu de base) :

Lors d'un Souffle de Feu, le Héros jette 3 dés rouges I'un |
apres lautre. Il place le premier sur l'emplacement prévu
prés de la case 10, le deuxiéme sur celui de la case 20
et le troisiéme sur celui de la case 30. Le Souffle de Feu |
s'étend selon le mouvement de la fléche. Sa portée est
définie par le nombre de cases correspondant a la valeur |
du dé jeté. Si un Héros se trouve sur une case touchée par

“un Souffle de Feu, il perd autant de Points de Volonté |
que la valeur indiquée par le  dé. L'utilisation d'un
Bouclier permet de se protéger et d'éviter cette perte. Les ‘
Créatures ne sont pas concernées ar les Souffles de Feu.
Dans cette L ?é'n e, un Souffle de Feu sera déc clenché a |
chaque Lever du Soleil (symbole Feu) i
Dés qu'un Héros arrive se Lac Secret, son |
déplacement est terminé e ussitot la premiére
carte de la pile "Lac Secret”. e

e gl
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Un coup de tonnerre ébranla la mine. L'entrée
sud s‘était effondrée et d'énormes blocs de pierre
obstruaient le passage.

« En fonction du nombre de joueurs, plaééz les jetons |
Eboulis suivants, face visible sur la case 71 :
2 joueurs = tous sauf les 2 jetons 8 (valeur totale = 32) ‘
3 joueurs = tous sauf 1 jeton 8 (valeur totale = 40)
4 joueurs = tous (valeur totale = 48) ‘

Les Eboulis bloquent la case 71:
Les Héros ne peuvent pas aller sur une case avec |
Eboulis. Pour les retirer, les Héros doivent combattre
et atteindre en un Tour de Combat une valeur |
supérieure ou égale a la valeur de tous les jetons
Eboulis présents sur cette case. Ils ne peuvent pas |
étre retirés individuellement les uns apres les autres
(comme c'est habituellement le cas). |
Exemple : 2 Héros doivent, lors d'un combat attemdre
ou dépasser 32. |
Les Héros peuvent retirer les jetons Ebouhs depuls
une case adjacente. Cette action équivaut a celle |
de Combattre, ce qui s1gn1ﬁe que chaque tentative
pour retirer des Eboulis cotite 4 chacun des Héros |
impliqués 1 Heure sur la Piste du Temps. Les ]etons
sont ensuite retlres dujeu. ;
' 1lis ont'ete ehmines, lc;,& Heros

Remarque*pour 5- V;ouej
Si vous jouez avec la v
placez-le maintenant sur
la valeur de combat  atteindre

De profonds rugissements se firent entendre. Un Troll
s'introduisait dans les étroites galeries de Cavern

Déterminez la position d'un Troll en .Q.ddltlonnant
les valeurs d'un dé noir et d'un dé rouge.

Exemple :
Dé noir 12 + dé rouge 5=case 17

Placez un autre Troll sur la lettre G de la Piste des
Légendes. Lorsque le Narrateur atteint cette case, ‘
déterminez également la position de ce Troll avec

un dé rouge et un dé noir. : |
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T T i |
Des créatures de plus en plus nombreuses surgissaient
de toutes parts, décimant tout sur leur passage. Elles
semblaient décidées a anéantir les Nams du Bouclier,
jusqu'au dernier. 5 |

Jetez maintenant un dé rouge et lisez les effets a-dessous

E] E Placez un Gor sur chacune des cases 4 et 33.
Placez un Skral sur la case 11. ‘
Placez 1 Poison sur la case 9.

>

@ @ Placez un Gor sur chacune des cases 9 et 17.
Placez un Skral sur la case 11. |
Placez un Poison sur la case 12.

2

Placez un Gor sur chacune des cases 12 et 48.
Placez un Skral sur la case 11. |
Placez 1 Poison sur la case 17.

T, B
Rappel concernant le Poison : ok |
Durant un combat, le Héros met en ;eu le P01son
aprés son lancer de dés mais avant que la Créature |
ne riposte. Deux conséquences sont p0551bles s

1. Sl la Cz 3 tlg_re obtient une valeur 1nfer1eun;e, elle ‘
) ¢ ment a0 Pol?,k &e

2. II ny:a, yas de recompense accor
Créature vaincue a l'aide P0iso 'E
n'est pas pla:é_ée\{ i
retirée du jeu. Le Narra
Piste des Legendes

Le Passage Secret:

Personne parmi les Nains ne |
pouvait se vanter de connaitre
toutes les galeries de Cavern. Ce |
-parchemin décrivait avec précision

- de nombreuses galeries cacﬁees ‘

Celui qui porte ce Parchemin peut placer son pion ‘
sur la case de son choix, sauf sur la case 71. C'est une
action libre (comme I'utilisation d'un Objet) qu'il |
peut effectuer une seule fois dans la partie méme
quand ce n'est pas a son tour de jouer. |

Important : le pion Soldats Nains ou les autres Héros
peuvent également étre déplacés de cette maniére |
s'ils se trouvent sur la méme case que le porteur du
Parchemln : |

Histoire des Nains (sans incidence sur la partre)
Leplus légendazre des passages e |
secrets est appele "Couloir S ANE
du ‘Nehal' ]usquxa présent, fes

le ﬂeuve Le Dmg‘
lui-méme l'aurait creus
bien longtemps.
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LEclat du Diamant:

Les pierres précieuses de Cavern |
- renfermaient de grands pouvoirs.

. Les Nains le savaient, mais seul |
-ce vieux parchemin revelazt I'art
de transformer ces pouqurs en ‘
force vitale.

Un Héros peut retirer de sa fiche de Héros et du jeu |
ce Parchemin accompagné d’une Pierre Précieuse.
Il recoit alors la valeur de cette Pierre Précieuse en
Points de Force. |

Histoire des Nains (sans incidence sur la partze)
La plus précieuse pierre jamais - - |
découverte dans la mine des Nains

du Bouclier était "I'@Eil du Dragon”. |
Bien aprés les événements en cours, ce

cristal fut taillé et remis en cadeau aux -

Nains i e

s

Vo us

La Trappe Dérobée:
Les Nains d'autrefois avaient |
protégé leur Royaume de multzples
. maniéres. Ce parc‘lzemm était |
vraisemblablement  le  seul
document permettant de retrouver ‘
l'emplacement d'une ancienne
trappe manuelle. - :

Un Héros qui se trouve sur une case dans la Mine
(sauf cases 0 et 11) peut utiliser ce Parchemin (une |
seule fois par partie). Une Créature positionnée sur
la méme case que lui est alors retirée du plateau. Il |
n'y a pas de récompense accordée pour une Créature
vaincue de cette maniére. La Créature n'est pas |
placée sur la case 80 mais elle est retirée du jeu. Le
Narrateur n'avance pas sur la Piste des Légendes. |

Remarque : si vous battez un Gor de cette marg,fé?e, le
Parchemin qu'il protége reste sur la case et peut stre |
ramasse par la suite. . 1 |

1

Histoire des Nains (sans incidence sur la partze) |
Tout jeune de]d -Kreatok le Mai‘tre Forgeron Ctait
ebre dans

anismes dé defense

Dragon Ses pzege& ?
@gﬁte&ent ‘encore d sa

particulierement astu
glorieuse réputation.
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Les Pouvoirs de Guérison du Lac :
Des monstruosités étaient tapies au |
Jond du Lac Secret. Mais la formule

de leurs attaques et gomm 1
signe de fatigue. .",-,f ‘

Un Héros qui parvient sur la case 11 peut utiliser
ce Parchemin (une seule fois par partie) : il n'a pas |
besoin de retourner une carte Lac Secret. Il augmente
son nombre de Points de Volonté au maximum. |

Histoire des Nains (sans incidence sur la partie): |
Il y a bien longtemps, avant méme laventure de
Gardétoile, un monstre terrible appelé Irlok hantait |
les eaux du Lac Secret. Il appartenait a une espéce
particuliére de Kraken présente dans la Mer du Nord. |
Mais aucune légende n'explique comment Irlok trouva
le chemm de la mine. b e |

Plustard lesHerosdevrazent

davantage a ce sujet
l'extension Voy 1
Nord".

La Force des Nains:
La puissance des forgerons Nains |
n'était pas seulement due au
. maniement de leur*‘marteau Ce |
parchemin révélait le s@cr@t‘de leur
incroyable force d'antan.

Un Héros peut utiliser ce Parchemin (une seule fois ‘
par partie) avant un Tour de Combat pour doubler
ses Points de Force pour ce Tour de Combat |

Histoire des Nains (sans incidence sur la partie):
Si Radan était 'un des Nains
les plus robustes que Cavern
ait jamais porte, il était sans
doute aussi l'un de ses chefs |

plu§_ v ac’ariﬁ (
aversion
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L'Armurerie Cachée:
Les créatures avaient pillé  armurerie. |
Mais selon ce parchemm, il existait
_une cavité secréte qui renfermait |
d autres armes ! ! .

45

Un Héros qui se trouve dans I'Armurerie (case 27) ‘
peut utiliser ce Parchemin. Les Objets suivants
seront alors placés sur cette case : |
1 Arc ‘ ;
1 Potion de la Sorciére |
1 Bouclier -
1 Heaume g |
1 Longue-vue :
2 Gourdes g |

Histoire des Nains (sans incidence sur la partze :
Les Nains du Bouclier étaient réputés '
pour leur grande maitrise de lart
de la For’ge et zlswfabrlquatent toutes
sortes de bonnes armes. Surtpg :
z,'ls'EleVazent leur grande 're_nom
aux quatre puissants Bouclier: ‘@
Temps Anciens, confec
Kreatok et le Dragon Nehal

Kram émergeait lentement d'un sommeil profond.
Le souvenir des derniers jours lui revint a l'esprit. |
Une grande bataille avait eu lieu. De la fumée et des
flammes. De nombreux Nains y avaient trouvé la |
mort. Lui et quelques autres s'étaient msse"mblqs pour
sortir le Prince Hallgard blessé de la mine. Mais a
partir de ce moment-la, il ne se souvenait de rien. Sa ‘
téte lui faisait atrocement mal mais il était toujours en
vie. Il se leva. ‘ ‘

Placez maintenant le pion Kram debout. : |

Equipement de Kram :
2 Points de Volonté, 4 Points de Force, un Boucller, |
une Potion de la Sorciére.

Ou était maintenant le Prince ? Lui et les autres |
avaient-ils rejoint la sortie sud de la mine ? Ou
s'étaient-ils barricadés dans la salle du trone ? |

Mission : |
Un Héros doit atteindre la case 6 avant que le
Narrateur n'atteigne la lettre H. Dés qu'un Héros se |
trouve sur la case 6, lisez la carte "Salle du Trone".
Vous découvrirez alors le but de la Légende. Pour |
vous en souvenir, placez une Etoile sur la case 6.

1 abmude, les
ux sygﬂaole&

Effe&i}c, enant commé’.,.
actions correspondantes
Lever du Soleil.
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A cestade del'aventure, sile Narrateur aatteintlalettre

H de la Piste des Légendes, la Légende est perdue.
Placez le pion Soldats Nains sur la case 6.

L'un des Héros atteignit la salle du trone et son sang |
ne fit qu ‘un tour. Le Prince semblazt sur le point de
mourir. "Emmeéne-nous hors d'ici", murmura Radan, ‘
le plus fidele compagnon du Prince.

Le Combat de ! Le pion Soldats Nains ne peut pés étre, comme ‘
: C o R d'habitude, déplacé de 4 cases contre 1 Heure sur la
~Lavern 7 _ Piste du Temps. Au lieu de cela, il peut étre déplacé en |

méme temps que le pion de l'un des Héros. Le pion
Soldats Nains apporte aux Héros 4 Points de Force |
supplémentaires sl est surlaméme case que la Créature
attaquée. Ces Points de Force sont aussi valables contre |
un Eboulis lorsqu'ils se trouvent sur la case 0.

But de la Légende : .|
Le pion Soldats Nains doit se trouver sur la case 71 avant
quele Narrateur n'atteigne la lettre N. Quand ¢ est le cas, |
le Narrateur est directement placé sur la case N. -

Important chaque Créature presente sur la case 0
augmente de 1la valeur de 'Eboulis. |
Exemple : pour 2 Héros, 'Eboulis a une valeur de 32
sur la case 71. Comme 3 Créatures se trouvent sur la ‘
case 0, lesﬁ@ﬁowent obtémr une valeur de combat
supérieure otfégale d 35:5%

Pierre Preaeuse Remar .
Ilexiste un Savoir Ances uel unePterrePréaeuse |
est nécessaire. Dans cette Lé ende, récupérer la Pierre

Précieuse de la case 6 ne déclenche pas de Souffle de Feu. J

La Légende se termine bien, si...
.. le pion Soldats Nains se trouve sur la case 71.

Le Prince des Nains du Bouclier fut aveuglé par
la lumiére du soleil. 1 se tourna vers Kram et lui
parla dans la langue ancienne des Nains :

Stviviez 1ol misvnRd zinm DL etsit sl
JURTA Lnintevioz mu'h Kioesd & srtengost stioVd
WRIVION ol 29 WT 111922900012 9MIN0d 9ngiedh of sf
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Le'C_ombat de
- Cavern

Il toussa mais rassemblant ses derniéres forces,
il ajouta :
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Et sur ces mots, le Prince Hallgard, fils de §
Hallwort, rendit I'dme, laissant derriére lui un
royaume en flamme.

Lisez maintenant la carte Légende N2. sl




| a l'aide du lointain Royaume d'Hadria. C'est
que leur prochaine grande Légende commenga...




