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1a Forét
sans Retour
L’CEil Noir /2

Une aventure de groupe de L’(EIL NOIR,
pour 3 a 6 joueurs de niveau 1 et 2.

[a Forét

La Forét sans Retour ®8

Pour légiimer ses droits au trone de Nostrie, le
roi  Casimir doit mpérativement posséder le
parchemin  reproduisant  l'arbre  généalogique
de sa famille. Or, ce parchemm est entre les
mans de son frere Wenceslas qui semble ne
pas vouloir le Iui remettre...

Ausst le roi a1l fait appel a un groupe de
Héros pour le reprendre. Une tiche peut-étre
facille pour eux, sis ne devaient traverser la
Forét sans Retour ...

Ce livre est destiné a un Maitre de L’(EIL [28

NOIR, qui fera jouer 3 a 6 Héros. La lecture Q%

préalable du Livre des Régles contenu dans le ==
coffret Initiation au Jeu d’Aventure est indis- 5

pensable pour mener cette aventure a bien. ”
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Couverture illustrée par Klaus Holitzka <5

Hllustrations intérieures de Bryan Talbot %

@)

>

DO

o
N4



Lakille
du Calife

L’Ckil Noir /3

Une aventure en solitaire de L’(EIL NOIR,
pour un joueur de niveau 1 a 4.

Voila plus d'un an que Nédime, la hlle du
Calife d’'une province située au sud de I'Aven-
turie, a disparu. Dix, wvingt aventuriers sont
partis a sa recherche. Aucun n’est jamais reve-
nu.

Cest VOUS qu allez mamtenant vous mettre
en quéte de la mystérieuse jeune femme. Votre
mission : vous rendre au palas du  Sultan
Hasrabal, lieu ou elle est détenue, et la libérer.
Mas attention : s1 vous ne remplissez pas votre
mussion, 1 se pourrait bien que vous y perdiez
la téte...

Cette aventure peut étre jouée par tous les
Héros ayant lu le Livre des Reégles contenu
dans le coffret intitulé : Initiation au Jeu
d’Aventure.

LaKlle du Calife @8

Couverture illustrée par Klaus Holitzka
Hllustrations intérieures de Ina Kramer
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Les Sept Coupes
Magiques

[’(Eil Norr /4

Une aventure de groupe de L’(EIL NOIR,
pour 3 a 5 joueurs de niveau 1 a 4.

Une wvielle légende raconte quil y avait jadis en
Aventurie une grande ¢épée  magique quon
appelait Septime. Pour éviter que cette épée ne
tombe entre les mains des forces obscures, les
Magiciens  d'Aventurie  ont  fondu son métal
dont 1ls ont fat sept coupes magiques qu'ils
ont cachées en divers endroits du pays. Cepen-
dant, au fil des siecles, les forces obscures se
sont emparées des coupes lune apres lautre.
Une seule leur manque. Si elles la découvrent,
I'épée refondue sera en leur possession.

Rude tache pour les héros que de sopposer a
cela!

Ce livre est destiné a un Maitre de L’CEIL
NOIR, qui fera jouer 3 a 5 Héros. La lecture
préalable du Livre des Reégles contenu dans le
coffret Initiation au Jeu d’Aventure est indis-
pensable pour mener cette aventure a bien.

Couverture illustrée par Klaus Holitzka
Hlustrations intérieures de Diethelm Kau

Les Sept Coupes Magiques @8
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Les Sept Coupes




La Source
de Mort

(ki Noir /5

Une aventure en solitaire de L’(EIL NOIR,
pour un joueur de niveau 3 a 6.

Pour vous étre laissé entrainer a jouer aux dés
dans une taverne mal famée du port de Tuzak,
vous avez ¢été jeté en prison ! Kt pour retrouver
la liberté¢, une seule solutton : pénétrer dans
I'mextricable  forét  peuplée de  redoutables
monstres qui  couvre une partie de lile de
Maraskan, afin de percer le mystere de Ia
Source de Mort...

Cette aventure peut étre jouée par tous les
Héros ayant lu le Livre des Reégles contenu
dans le coffret intitulé : Initiation au Jeu
d’Aventure.

Couverture illustrée par Claus D. Biswanger
Llustrations intérieures de Ina Kramer

[a Source de Mort @8
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" Le Toumoi

des Félons

I’(Xal Nour /7

Une aventure de groupe de L’(EIL NOIR,
pour 3 a 6 joueurs de niveau 5 a 10.

Reinhold HL. Mai et Andreas Blumenkamp
A TR I

Dans la wvile mpérale de Gareth, chacun se
prépare pour le grand tournor annuel. Alors
que vous-méme fourbissez vos armes, votre
ami le barde compose une ballade, dont 1l ne
vous révele que quelques étranges vers. Les
spectateurs se present pour assister aux festivi-
tés... qui commencent par un drame : le barde,
votre ami, meurt, assassiné. les quelques mots
quil a pu vous confier avant de rendre l'ame
cachent, vous en avez la certitude, le secret de
sa mort, et un secret plus effroyable encore...

Le Toumoi des Félons @8

Ce livre est destiné a un Maitre de L’(EIL
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 Régles II du coffret Extension au
Jeu d’Aventure.

DONT
HEROS
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Couverture illustrée par Claus D. Biswanger
Lllustrations intérieures de Joachim Fortmann
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Une aventure de groupe de L’(EIL NOIR,
pour 3 a 6 joueurs de niveau 5 a 10.

Une légende raconte que jadis, dans le Grand
Nord de T'Aventurie, existait un royaume dont
le roi possédait un fabuleux diamant, 1'Agam
Bragab. Un jour, 1 en fit cadeau a Ifun, fille du
diecu de IHiver qu lemporta dans son royau-
me, ou elle le cacha apres lavoir doté de vertus
magiques. Depuis, nul ne I'a jamais revu.

Pour lalchmmuste Tyros Prahé, cette légende est
réalité. Depuis longtemps, 1l cherche des héros
qui pourraient découvrir la fantastque pierre...
une mussion a la hauteur de vos ambitions.

Ce livre est destiné a un Maitre de L’CEIL
NOIR, qui fera jouer 5 a 6 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 Régles II du coffret Extension au
Jeu d’Aventure.

Couverture illustrée par Klaus Holitzka
Hllustrations intérieures de Ina Kramer

Le Magicien des glaces @8
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" L’Archipel
des L yciopes

Une aventure en solitaire de L’(EIL NOIR,
pour un joueur de niveau 5 a 10.

L’pel
des Cydopes

Le Collier des Dieux, un collier composé de douze
amulettes  magiques, n'est Jamals  parvenu
au temple de Praios : le navire qui lamenat de
Nostria a, en effet, disparu corps et biens dans
larchipel des Cyclopes, et le bruit court que
les douze amulettes seraient mamtenant disper-
sées. le Grand-Prétre de Praios a promis une
mportante  récompense au  héros qu les lu
rapportera. Car 1l ne faut a aucun prix que des
étres malfaisants sen emparent : les douze amu-
lettes réumies donnent, a qui les possede, un
fantastque pouvorr...

L’ Archipel des Cyclopes @8

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.

Couverture illustrée par Claus D. Biswanger
Llustrations intérieures de Joseph Orchmann
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