AU PAYS DE I

Niveau de difficulté = 7

Dans le cercle d’Isengard, les héros se préparaient pour le voyage
vers Tharbad. Saroumane, le chef du Conseil Blanc, les avait
chargés d’une quéte importante : trouver la forge cachée de Ce-
lebrimbor; le maitre forgeron Elfe qui avait créé les Anneaux de
Pouvoir au Second Age. Le magicien était persuadé qu’un Nain de
Tharbad savait quelque chose au sujet de la forge secreéte.

Les héros serraient leur ceinture et passaient leur sac sur le dos
quand Saroumane descendit |’escalier d’Orthanc pour leur dire
au revoir : « Cet or devrait suffire a convaincre le Nain Nalir
de vous vendre sa carte », dit le magicien en tendant une lourde
bourse aux héros. « Protégez-le bien. Car [’emplacement de la
forge de Celebrimbor n’a pas de prix, et nous ne voulons pas que
les serviteurs de [’Ennemi la trouvent avant nous. »

Les héros glisserent ['or dans le sac d’objets précieux arrachés
aux Orques du Methedras, puis Saroumane les pria de partir sans
tarder avant de regagner sa tour. Les héros enfourcherent leurs
montures et quitterent |'anneau d’Isengard afin d’atteindre la
Vieille Route du Sud, qui devait les conduire a Tharbad et a Nalir.

La route filait vers le nord-ouest, dans le Pays de Dun vallonné,
et ils chevaucherent jusqu’au crépuscule. Comme les derniers
rayons rougedtres du soleil disparaissaient a [’horizon, les héros
se reunirent autour d'un feu de camp pour se tenir au chaud et
détendpre leurs membres engourdis. Mais a peine eurent-ils trouvé
le sommeil qu’ils furent réveillés en sursaut par des cris de guerre.
Une horde de Dunlendings barbus dévalaient la colline vers eux
en brandissant leurs armes ...

Le deck de rencontre Piégé au Pays de Dun ! est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Piégé au Pays
de Dun !, Guerriers du Pays de Dun et Voyageurs Fatigués (ces
deux derniers sets se trouvent dans la boite d’extension L’Appel
de ’Isengard).

M™Mot-clé « Secret X »

Secret est un mot-clé qui apparait sur certaines cartes Joueur.
Secret réduit de la valeur spécifiée le cout pour jouer la carte, a
condition que le niveau de menace du joueur jouant cette carte soit
de 20 ou moins. Secret ne s’applique qu’au moment ou la carte est
jouée depuis la main, et ne modifie en aucun cas le cout imprimé
de la carte.

Conseil Stratégique

Différents effets de Piégé au Pays de Dun ! se déclenchent quand
un joueur pioche une carte. Si plusieurs de ces effets sont en jeu au
méme moment, il peut étre compliqué de garder trace de chacun
d’entre eux. Pour gérer de multiples effets ayant un méme déclen-
cheur, il peut étre utile de garder en téte les conseils suivants :

Quand un joueur pioche une carte, vérifiez que chaque carte Ren-
contre en jeu ne dispose pas d’un effet Forcé qui se déclenche suite
a cette pioche. Ensuite, résolvez chaque effet avant de poursuivre.

Cela pourra tout d’abord ralentir le rythme du scénario, mais
quand les joueurs seront familiarisés avec les différents effets
Forcé, la partie deviendra plus rapide a jouer.




NE PAS LIRE
CE QUI SUIT AVANT QUE LES
HEROS AENT

Blessés, éreintés et confrontés a un véritable mur de lances
dunlendings, vous étes sur le point de renoncer. Mais au der-
nier moment, le chef des Hommes Sauvages léve la main pour
mettre un terme a l’attaque : « Attendez ! » ordonne-t-il, les
yeux rives sur les bagages éparpillés au sol. Le colosse se
baisse pour ramasser une amulette totémique. Comme il la
brandit pour [’examiner plus attentivement, vous reconnaissez
un des artéfacts que vous avez récupérés dans le repaire des
Orques du Methedras.

« Ou avez-vous trouvé ¢a ? Répondez ! » vous somme [’impo-
sant chef de guerre, dont le visage trahit la colere et |’émer-
veillement. Il se détend petit a petit en écoutant le récit de votre
mission sur le Methedras et de votre bataille contre |’Orque
Mugash. 1l joue machinalement avec ['amulette en vous écou-
tant, comme s’il réfléchissait a la marche a suivre. Puis, a
contreceeur, il fait signe a ses hommes de baisser leurs lances.

« Vous étes maintenant nos prisonniers », grogne le chef
farouche. D’un geste de la téte, il lance un ordre aux autres
Dunlendings, apres quoi les héros sont ligotés et conduits au
village des Hommes Sauvages.
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A votre arrivée, les guerriers qui vous escortent sont accueillis
par les autres Dunlendings a grand renfort de cris. Le chef de
guerre léve la main pour avoir le silence et s’adresse a son
peuple : « Les tétes de paille ont pris notre terre », commence-
t-il avec mépris « mais le clan du Sanglier va reprendre ce qui
lui appartient ! » Puis il brandit |’amulette avant d’ajouter :
« Nous avons déja repris ceci ! »

Un silence de plomb s’abat sur la foule et vous voyez [’étonne-
ment se dessiner sur le visage de ces Hommes Sauvages. « Cette
amulette appartient au clan du Sanglier », reprend le chef
d’une voix plus forte encore. Puis il se tourne vers vous. « Ainsi
que vos personnes et tous vos biens. »

1l donne un ordre aux autres Dunlendings, qui se mettent a
fouiller vos affaires jusqu’a ce qu’un cri attire [’attention du
chef de guerre. Un de ses guerriers lui tend un petit sac. « Voila
un généreux butin », observe-t-il en soupesant la bourse de
Saroumane. A votre grand désarroi, il la retourne et c’est une
pluie de pieces d’or qui tombe au sol.

Alors que les femmes commencent a allumer des feux de joie
pour féter la victoire, le chef des Hommes Sauvages s approche
de vous et vous parle a mi-voix. « Cette nuit, notre peuple féte-
ra notre victoire. » Il tient toujours ['amulette dans ses mains,
comme si elle lui était précieuse. « Demain, nous nous occu-
perons de vous. »

A suivre dans « Les Trois Epreuves », la seconde aventure du
cycle « Le Créateur d’ Anneaux ».
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Niveau de difficulté = 5

Les heéros furent jetés pieds et poings liés dans un cabanon du
village dunlending. Dehors, ils entendaient les guerriers du clan
du Sanglier célébrer leur victoire quand un grand guerrier entra.
C’était le chef du groupe qui les avait attaqués, ce sauvage méme
qui avait ordonné leur emprisonnement. 1l s approcha des héros,
qu il dominait de toute sa taille.

Le chef de guerre observa fixement les héros en tendant |’ amulette
totéemique découverte dans leurs affaires. « Je suis Turch, chef du
clan du Sanglier. Tous les dix ans, une amulette comme celle-ci est
remise a un jeune guerrier prometteur », commenga-t-il. « Ce pre-
sent signale a tous qu’il est désormais un homme et digne d’entre-
prendre les trois épreuves. »

Son regard se perdit dans le vague et un voile de tristesse s 'abat-
tit sur son visage sévere. Puis il prit une profonde inspiration, se
ressaisit et continua : « Cette amulette a été remise a mon fils. »

Au méme moment, un vieillard dunlending portant des peaux de
sanglier rituelles et les os de son animal totémique entra. « Tu
comptes révéler nos secrets a ces étrangers ? » demanda-t-il
d’une voix seche en montrant les héros d’un geste du bras. « Ils ne
sont pas des notres ! »

Le chef'langa un regard noir au chaman. « Je suis le chef de cette
tribu ! Je dis ce que je veux ! »

Le vieillard se tut et s 'inclina. Quand le chef préta a nouveau at-
tention aux héros, il tendit ['amulette d 'une main abimée et reprit
son histoire. « Celui qui surmontera ces épreuves remportera la
Couronne d’Andouillers et unifiera notre peuple. Mon fils s est
rendu dans la forét, pres des montagnes, pour relever les épreuves
il y a plusieurs années. Il n’est jamais revenu. » Le chef avait les
yeux hagards quand il croisa le regard des héros. « Aucun autre
Jjeune guerrier n’a fait preuve d’autant de promesses et aucun de
ses pairs n’a 0sé prendre sa place. A ma grande honte, le clan du
Sanglier n’aura aucun champion digne d’entreprendre cette quéte
~ lorsque la lune sera pleine cette nuit. »

Une fois encore, le vieillard s’en méla en secouant le poing en
direction du chef. « Ces étrangers portent les atours de nos enne-
mis ! On ne peut se fier a eux ! »

Le chef'leva la main pour faire taire le vieux sage sans quitter les
héros des yeux. « Je sais maintenant que mon fils a été tué par les
Orques que vous avez rencontrés. C’est une bonne chose que Sa-
roumane vous ait envoyés vous charger d’eux. » Puis il se gratta
la barbe en parlant tout seul. « L’amitié¢ de [’Isengard ajoutée a la
Couronne d’Andouillers obligerait les autres clans a reconnaitre
[autorité du clan du Sanglier. »

1l parut réfléchir a cette idée pendant un moment. Apres quoi il
s’adressa a nouveau aux héros. « Vous avez vengé mon fils en
tuant les Orques qui lui ont oté la vie, et vous avez bien combattu
lorsque vous étes tombés dans notre embuscade. Je crois que [’es-
prit de mon fils vous accompagne. »

Le chef baissa les yeux une derniére fois vers ['amulette avant
de s’avancer pour la tendre aux héros. « Si vous restez ici, mon
peuple exigera votre exécution. Mais je souhaite que vous entre-
preniez les épreuves a la place de mon fils et que vous rameniez
la Couronne d’Andouillers. Si vous y parvenez, je vous épargnerai
et vous serez libres de reprendre la mission que vous a confiée le
Magicien. »

Les héros n’eurent pas le temps de répondre que le vieux chaman
frappa le sol de son bdton, qu'il agita violemment. « Tu ne peux
pas faire ¢a ! Ils n’appartiennent pas au clan du Sanglier ! Ils ne
comprendront pas les épreuves !

— Consulte les os », ordonna le chef, qui se leva et domina le
vieillard de toute sa taille. « Laissons [’esprit Sanglier décider. »

A contreceeur, le vieux chaman plongea la main sous ses peaux et
en sortit une petite bourse. Il [’ouvrit et en déversa le contenu, des
osselets, par terre, puis il s’agenouilla et baissa la téte pour les
examiner de plus pres.

Au bout d’une minute d’un silence tendu, le vieil homme poussa
un grognement et prit la parole doucement, en se relevant lente-
ment. « Les étrangers peuvent entreprendre les épreuves.

— Les os ont parlé », fit le chef. « Alors ma décision est prise :
vous entreprendrez les épreuves afin de récupérer la Couronne
d’Andouillers pour le compte du Clan du Sanglier. En cas de
succes, vous et votre maitre gagnerez notre amitié. Dans le cas
contraire, Vous serez exécutés. »

Le deck de rencontre « Les Trois Epreuves » est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Les Trois Epreuves
et Forét Ancienne (ce set se trouve dans la boite d’extension L’ Ap-
pel de I’Isengard).




Mot-clé « Secret X »

Secret est un mot-clé qui apparait sur certaines cartes Joueur.
Secret réduit de la valeur spécifiée le cout pour jouer la carte, a
condition que le niveau de menace du joueur jouant cette carte soit
| de 20 ou moins. Secret ne s’applique qu’au moment ou la carte est
jouée depuis la main, et ne modifie en aucun cas le colt imprimé
de la carte.

vd
« L’Epreuvve en Cours »

Les trois étapes 2 des cartes Quéte de ce scénario (L’Epreuve
de Force, L’Epreuve de Persévérance et L’Epreuve d’Intuition)
représentent trois épreuves distinctes que les héros doivent sur-
monter pour passer a 1’étape 3. L’étape 2 de la quéte en cours
est appelée « I’épreuve en cours ». Chaque épreuve a un objectif
Clef diftérent qui doit étre récupéré et qui est déterminé au hasard
par chaque effet « Une fois révélée » des étapes 2A. L’objectif
Clef choisi a chaque étape est appelé « 1’objectif Clef de 1’épreuve
en cours ».

Chaque étape 2B d’une carte Quéte précise : « Quand
les joueurs contrélent D’objectif Clef de I’épreuve en
cours... » « L’objectif Clef de I’épreuve en cours » est celui
qui a été choisi lors de I’effet « Une fois révélée » de 1’étape
2A de cette carte Quéte.

T

Par exemple David vient de revéler [’étape
24 « L’Epreuve de Force ». Cette carte précise : « Une
fois révélée : prenez au hasard 1 des ennemis Gar-
dien restants mis de coté et 1 des lieux Galgal restants
mis de cote, révélez-les, et placez-les dans la zone de
cheminement. Prenez [’objectif Clef mis de coté parta-
geant un Trait avec |'ennemi Gardien tout juste révélé
et attachez-le a cet ennemi. » David prend au hasard le
Gardien des Loups et le Galgal de Pierres, les révéle
et les place dans la zone de cheminement. 1l prend
ensuite ['objectif Clef mis de cote partageant un Trait
avec le Gardien des Loups : c’est la Clef des Loups qui
a le trait Loup et ['attache au Gardien des Loups. La
Clefdes Loups est [ objectif Clef de | ’épreuve en cours.
Quand David récupérera la Clef des Loups, il passera
a une épreuve suivante, ou passera a l’étape 3 s'il a
surmonté les trois épreuves.

NE PAS LIRE
CE QUI SUIT AVANT QUE LES
HEROS AIENT GAGNE CETT)

Vous regagnez le village des Sangliers et tendez la Couronne
d’Andouillers au chef, qui [’accepte avec un grand sou-
rire. « C’est trés bien », dit-il en brandissant son trophée en
direction de son clan, qui pousse des hourras de joie.

Apres avoir ordonné de nouvelles festivités, le chef Turch vous
explique la signification de la Couronne d’Andouillers : « Cette
couronne appartenait a notre roi quand nous régnions sur les
riches terres situées a l’est de |’Isen. Quand les tétes de paille
nous ont chassés dans ces collines, notre roi est mort. Nous
aurions probablement pu reprendre nos terres, mais ses trois
fils se querellérent pour savoir lequel était le mieux a méme de
régner et cette dispute nous scinda en trois clans : le clan du
Sanglier, le clan du Loup et celui du Corbeau.

« Leur combat faillit nous plonger dans la guerre civile, mais
un chaman avisé prit la Couronne d’Andouillers pour la ca-
cher dans les bois, la ou vous [’avez trouvée, et la maudit. Il dit
aux trois fréres que celui qui aurait le courage de la retrouver
prendrait la téte de notre peuple, mais aucun n’y parvint. Les
esprits qui la gardaient étaient trop forts. »

Puis le chef vous lance un sourire étonnamment amical et
vous donne une tape sur l’épaule avant de poursuivre. « La ou
d’autres ont échoué, vous avez réussi. Et maintenant, les autres
clans doivent accepter le réegne du Sanglier. »

Au cours des festivités qui s ensuivent, le chef Turch vous fait
membres d’honneur du clan du Sanglier et vous rend vos af-
faires. Il n’oublie pas de vous restituer [’or de Saroumane. Au
moment de vous rendre la bourse, il vous tient la main et dit :
« Nous vous sommes reconnaissants de [ ’aide que vous et votre
maitre nous avez apportée. Nous ferons en sorte que vous attei-
gniez Tharbad sains et saufs pour que vous puissiez poursuivre
la mission du Magicien. »

A suivre dans « Panique a Tharbad », la troisieme aventure du
cycle « Le Créateur d’Anneaux ».




e ciel automnal commengait a s’assombrir

quand la Rodeuse au regard percant entrevit un

signe du passage de la petite disparue. C’était
un morceau d’osier, qu’elle ramassa dans la boue, a la
lisiere nord du Bois de Chet. Beaucoup seraient passés
a coté, mais pas la Rodeuse. Elle reconnut le tissage
du panier d’Ashleigh. La petite fille disparue était vive,
simple et heureuse. Son passe-temps favori consistait a
venir cueillir des baies a l’orée du bois. La piste était
encore fraiche.

Grdce a un savoir-faire né de plusieurs décennies d’ex-
perience, la Rodeuse suivit les multiples traces de pas
en direction du nord, plus loin que la petite fille n’aurait
osé s’aventurer. Les nombreuses traces ne firent que
confirmer ce qu’elle pensait déja. Qu’elle I’ait voulu
ou ait été enlevée, Ashleigh ne voyageait pas seule. Sa
mere [’avait craint elle aussi en allant a la rencontre de
la Rodeuse sur la route qui venait d’Archet, quelques
heures plus tot. Les braves gens d’Archet ne savaient
rien de ses motivations, et encore moins de ses ori-
gines. Ils I'appelaient simplement « La Crécerelley en
raison de ses sens surhumains et de son visage sévere.
Les rumeurs prétendaient qu’elle n’avait pas de foyer
et n’appreéciait guere la compagnie. Bien que cela ne
fiit pas totalement faux, les rumeurs avaient toujours
un fond d’exagération.

La Roédeuse poursuivit donc vers le nord a la hdte,
pendant plusieurs heures. Les traces de sa proie s ar-
rétaient de temps en temps en raison d’un sol sec ou
accidenté, et elle dut compter sur sa seule intuition
plus d’une fois. Elle connaissait ces terres mieux que
tous ceux qui y vivaient. Des nuages commencerent
a s’amonceler lorsqu’elle atteignit enfin les Collines
Venteuses. Elle poursuivit alors lentement et discre-
tement, car elle savait qu’ils ne manqueraient pas de
monter leur camp pour la nuit. Comme souvent, son
intuition fut la bonne.

Les ravisseurs d’Ashleigh étaient des hommes, proba-
blement des bandits qui gagnaient leur vie en terrori-
sant les gens du pays de Bree. Sa mere était sans doute
au courant de la présence des brigands avant méme de
venir lui demander de ['aide. Les habitants d’Archet
avaient tendance a rester a distance des gens comme
elle par peur et par méfiance. lls ne connaissaient pas
la longue lignée des Dunedain et le soin qu’ils appor-
taient a veiller sur la région. Elle s était certainement
tournée vers la Rodeuse par désespoir.
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La Crécerelle les observa en silence pendant quelque
temps, attendant le bon moment pour agir. Ashleigh
était ligotée et bdillonnée, sans doute parce qu’elle
avait crié. Les hommes portaient de simples vétements
de tissu et de cuir. Ils étaient armés de dagues, d’épieux
et d’épéees, probablement volés aux gardes ou forge-
rons de la ville. « On attendra quelques jours », dit
['un d’eux alors qu’ils préparaient le camp. « Puis on
en d’mandera une bonne rangon. » La Rodeuse sentit
une colere sourde monter en elle. Elle ne supportait plus
de les observer. Le tonnerre gronda et la pluie s invita
rapidement a la féte.

Le vacarme provoqué par [’averse étouffa chacun de
ses bruits. Elle tua les deux premiers hommes avant
qu’ils n’eussent compris ce qui leur arrivait. Leurs cris
de douleur alerterent le reste de la compagnie de ban-
dits, mais La Crécerelle les avait pris au dépourvu et
avait une longue expérience du maniement de [’épée.
Lorsque les autres dégainérent leurs armes en se retour- -
nant pour [’affronter, [’escarmouche était déja presque
finie. « Tuez-la ! » hurla ['un d’eux. Ils se précipiterent
sur elle tel un seul homme et tenterent de [’encercler
pour la submerger.

Comme elle [’avait prévu, les brigands étaient inca-
pables de se battre sous la pluie et dans la boue.
La Rodeuse, en revanche, pouvait combattre par
n’importe quel temps. Elle para chacun de leurs
coups avec une précision a faire froid dans le dos et
riposta dans un tumulte d’acier sifflant et de coups
de tonnerre.

Elle les tua tous, a l’exception du dernier, qui ldcha son
arme et partit en courant. Apres avoir noté la direction
dans laquelle il avait pris la fuite, la Rodeuse détacha
Ashleigh, ota sa cape et y enroula la fillette pour la pro-
teger de la pluie glacée. « Cré-Crécerelle? » fit Ashleigh
d’une voix chevrotante, effrayée par ce qu’elle venait de
subir et par la Rédeuse qui [’avait sauvée, puisqu’on
lui avait maintes fois répété de se tenir a [’écart du
peuple vagabond.

« En réalité, je m’appelle Idraen », répondit la Ro-
deuse, qui révélait son vrai nom pour la premiere
fois, « et je ne te ferai aucun mal. » Elle essuya la
joue couverte de boue de la fillette et lui lanca un
sourire chaleureux. « Maintenant, viens, ta mere est
inquiete. » La petite ne lui rendit son sourire qu’au
bout d’un long moment.
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Dans Les Cavaliers Noirs, une extension de saga pour Le Seigneur des Anneaux : le
Jeu de cartes, vous et vos amis accompagnerez Frodon Sacquet au cours de la premiére
partie de son voyage épique vers la Montagne du Destin. Trois nouveaux scénarios au
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LE J50 OF CARTES

PANIQUE A THARBAD

- Niveau de difficulté = 4

Les yeux rivés sur Tharbad, les héros étaient perplexes. La ville
fluviale n’était guere plus qu’un refuge pour mercenaires et
brigands de grands chemins, avec ses édifices décrépits et ses
chaussées croulantes. Dés qu’ils entrérent dans la vieille cite, ils
demanderent a plusieurs habitants ou ils pouvaient trouver Nalir.

Finalement, les héros furent orientés vers une taverne branlante
et delabrée, la Chope Vide. Une fois entrés, ils découvrirent le
Nain qu'ils recherchaient seul a une table, avec un pot de biere.
1l n’inspirait pas vraiment confiance, mais ses yeux s illumi-
nerent lorsqu’ils lui parlérent de la carte, révélant un esprit des
plus roublards.

« Ouais, j'ai la carte que vous cherchez », dit-il en s essuyant la
bouche. « Sachez néanmoins... que je ['ai revendue a un homme
du nom de Bellach aujourd’hui. Un type louche. Pas le genre de
gars a se contenter d’'un ‘non’. Mais il m’en a proposé une co-
quette somme, méme si ¢ca m'a tout [’air d 'une crapule. Je dois le
rencontrer ici au coucher du soleil pour procéder a I’échange... A
moins que vous ne m’en proposiez davantage ? » Nalir accompa-

gna sa question d'un sourire espiegle.

Les héros voulaient acheter la carte a tout prix et le Nain en pro-
fitait. 1 fallut produire tout [’or de Saroumane pour convaincre
Nalir de leur vendre la carte, mais ils parvinrent tout de méme
a un accord. « Vendu ! » s’exclama le Nain en tapant dans les
mains. « Une belle affaire que voila | Maintenant, finissons-en
avant que ce Bellach ne revienne. Je n’aimerais pas étre dans le
coin quand il s apercevra que je vous ai vendu la carte. Je ne crois
pas qu’il prendra la nouvelle avec le sourire. »

La-dessus, Nalir se leva, écarta sa chaise et se pencha pour sou-
lever une latte du plancher. Puis il en sortit un rouleau de parche-
min. « Voici la carte que j'ai tracée. Elle montre le chemin qui
permet de gagner la chambre cachée d’Ost-in-Edhil », annonga-
t-il fierement. « J'ai eu une sacrée veine de la trouver. Les Elfes
sont plutot malins quand ils cherchent a cacher quelque chose.
Un autre Nain aurait pu passer devant sans se rendre compte de
rien. Il y a fort a parier que vous ne [’auriez jamais trouvée seuls !
Mais maintenant que vous avez la carte de Nalir, vous n’avez plus
a vous en faire... »

1l était sur le point de tendre la carte aux héros quand un cri re-
tentit a [’entrée. Un homme de grande taille, vétu d’'un manteau
sombre, venait de faire son apparition. Il avait une trés vilaine
balafre, et la main posée sur la garde de son épée. Plusieurs
hommes, a la mine patibulaire, se tenaient derriere lui.

« Bellach ! » s’exclama le Nain.

- — Est-ce la la carte que tu m’as vendue ? » demanda I’homme
en indiquant le parchemin que Nalir était sur le point de remettre
aux héros. 1l le fusilla du regard. « Tu viens de commettre une

grave erreur », grogna-t-il avant de glisser deux doigts dans sa
bouche et de pousser un sifflement aigu. Des Orques restés dehors
lui répondirent, au grand désarroi des héros.

« Tuez-les ! » s ’écria Bellach en dégainant son épée. « Au nom du
Mordor ! Rapportez-moi cette carte ! »

Nalir ne perdit pas une seconde. Il se précipita vers la porte de
derriere pendant que les hommes de Bellach se ruaient dans la
taverne. Un véritable vacarme de cris et d’acier retentit alors. Au
moment ou Nalir atteignit la porte, celle-ci s ouvrit a la volée et il
se retrouva face a un Orque imposant. Celui-ci saisit la carte que
Nalir tenait toujours, mais le Nain refusa de la lacher. Apreés une
breéve lutte, la carte fut bruyamment déchirée en deux.

« Imbécile ! » gronda Bellach a [’attention de |’'Orque qui tenait
maintenant une moitié de la carte.

Durant ce court instant de flottement, les héros comprirent qu ils
avaient une chance de s en sortir. Attrapant Nalir, ils bousculerent
[’Orque hagard et filerent par la ruelle située derriere la taverne.
Leurs ennemis ne tarderent pas a entamer la poursuite...

Le deck de rencontre « Panique a Tharbad » est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Panique a Thar-
bad et Orques des Monts Brumeux (ce set se trouve dans la boite
d’extension L’Appel de I’Isengard).

Valeur Eliminatoire
du Niveas de Menace

[’étape 1B de ce scénario précise : « Forcé : quand le dernier
compteur de temps est retiré de cette étape, diminuez de 10 la
valeur éliminatoire du niveau de menace de chaque joueur pour
le reste de la partie. » La valeur éliminatoire du niveau de me-
nace d’un joueur est le niveau de menace auquel ce joueur est
éliminé. Il s’éléve habituellement a 50, mais dans ce scénario, il
peut étre amené a descendre. Si le niveau de menace d’un joueur
est égal ou supérieure a la valeur éliminatoire de son niveau de
menace, il est éliminé de la partie (cf. page 22 des régles du Sei-
gneur des Anneaux : le jeu de cartes pour plus de détails).

Attaqgues contre Nalir

Dans Panique a Tharbad, Nalir est un Objectif-Alli¢. Une attaque
effectuée contre lui fonctionne de la méme fagon qu’une attaque
effectuée contre le joueur qui le contrdle, a une exception pres :
les dégats d’une attaque sans défense contre Nalir doivent étre
assignés a Nalir.




NE PAS LIRE
CE QUI SUIT AVANT QUE LES

HEROS AIENT GAGNE CETTE QUET

Vous entendez encore les cris et hurlements des Orques émanant
de Tharbad lorsque vous atteignez la rive orientale du Flot Gris.
Vous avez beau avoir échappé a vos poursuivants, il est clair que
Bellach et ses sbires ne vous laisseront pas filer si facilement.

« Eh bien », glousse Nalir en époussetant ses vétements, « ¢ était
moins une ! » Ses rirves s 'estompent cependant lorsqu il voit votre
mine médusée. Il feigne alors ['indignation et hausse le ton. « Com-
ment pouvais-je savoir qu’il était du Mordor ? 1l m’avait tout [’air
d’un Gondorien ! Ce n’est quand méme pas ma faute si cet Orque
a déchiré la carte ! »

Au méme moment, des cris d’Orque retentissent pres de [ ’endroit
ou vous avez traversé la riviere. « Ils ont retrouvé notre piste »,
souffle Nalir d’un air nerveux. « Ils ne mettront pas bien long-
temps a comprendre par ou nous sommes partis. Maintenant que
la carte est fichue, je suis le seul a pouvoir trouver la chambre
cachée, et Bellach le sait. Il ne renoncera pas facilement. »
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Bellach fera surveiller la route sans aucun doute. Vous étes sirs
d’étre repéré si vous |’empruntez, mais vous devez rejoindre le
Hollin. Comme vous songez aux alternatives qui s offrent a vous,
tout laisse penser que le mieux est encore de vous enfoncer dans
le grand marais des Nin-in-Eilph, situé tout pres. Si vous parve-
nez a en gagner la lisiére orientale, vous en sortirez non loin des
ruines d’Ost-in-Edhil et verrez le bout de votre quéte.

En écoutant votre plan, Nalir se renfrogne. « Ces marais-
la ? » s’exclame le Nain. « Il n’y a aucun chemin dans ce mare-
cage. Nul n’y a mis les pieds depuis des siecles. Personne n’ose
s’y aventurer. Je vous suis reconnaissant de [’aide que vous
m’avez apportée, mais une montagne d’or ne suffirait pas a me
convaincre de patauger sur plusieurs lieues d’eau fétide. »

Au méme instant, des bruits d’éclaboussements accompagnés
de jurons se font entendre. Les Orques traversent la riviere et
se rapprochent.

« D’un autre coté », reprend le Nain en se tournant nerveusement
en direction des bruits, « les Orques ont plus de chances de me
tuer que [’eau. Par ailleurs, je vous suis redevable de m’avoir
sauvé. Alors peut-étre vaut-il mieux que je vous accompagne dans
le Hollin... »

La-dessus, vous et le Nain vous glissez entre les grands roseaux
des Nin-in-Eilph.

A suivre dans « Les Nin-in-Eilph », la quatriéme aventure du
cycle « Le Créateur d’ Anneaux ».
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LES NIN-IN-BILPH

Niveau de difficulté = 4

A cause des Orques de Bellach qui ratissaient les environs de
Tharbad pour retrouver le Nain Nalir, les héros avaient décidé
de fuir en sa compagnie dans les Nin-in-Eilph, un vaste marécage
que rien n’était venu troubler depuis une éternité. En passant par
la, les héros espéraient semer les Orques et arriver dans le Hollin,
situé de [’autre coté. Mais au bout d 'une journée d’errance dans le
marais sans chemin frayé, les héros commenceérent a étre fatigués,
sans compter les lamentations de plus en plus bruyantes du Nain.

« Je vous avais dit que c’était une mauvaise idée », grommela Na-
lir, qui barbotait dans le marais, empétreé jusqu’a la taille. « L’eau,
je préfere la voir de loin. Les Nains n’aiment pas nager, voyez-
vous. » Malgré les protestations espiegles du Nain, les héros
poursuivirent en trainant la jambe. La mission entreprise pour le
compte de Saroumane était capitale. Ils devaient retrouver la forge
de Celebrimbor a tout prix, d’autant que 1’Ennemi la cherchait
lui aussi.

Néanmoins, Nalir se moquait bien de Saroumane, et encore plus
de sa mission. 1l s’était lancé dans cette folle aventure par peur
des Orques, mais ce marais sans fin [’effrayait encore plus, sans
qu il siit vraiment pourquoi. Alors qu’ils avangaient péniblement,
ils commencerent a entendre des bruits, comme de légers clapotis.

Une odeur infecte les submergea et un sentiment d’effroi les cloua
sur place, les jambes enfoncées dans la boue jusqu’aux genoux.
Inconsciemment, ils sortirent leurs armes et virent une ride se rap-
procher a la surface de I’eau sombre.

Nalir crut apercevoir une longue forme sinueuse en dessous de
la surface. « 1l y a quelque chose par ici », chuchota le Nain. Les
héros eurent beau plisser les yeux a cause du brouillard qui pla-
nait sur le marais, ils ne virent rien.

« 1l ne faut pas rester ici », dit Nalir en tentant de rester au milieu
du groupe. « 1l faut filer. »

Les héros comprirent qu’il avait raison. Quels que fussent les dan-
gers des Nin-in-Eilph, ils allaient devoir les braver pour sortir du
marais...

Le deck de rencontre « Les Nin-in-Eilph » est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Les Nin-in-Eilph
et Voyageurs Fatigués (ce set se trouve dans la boite d’extension
L’Appel de I’Isengard).

Mot-clé « Secret X »

Secret est un mot-clé qui apparait sur certaines cartes Joueur. Secret
réduit de la valeur spécifiée le colt pour jouer la carte, a condition que
le niveau de menace du joueur jouant cette carte soit de 20 ou moins.
Secret ne s’applique qu’au moment ou la carte est jouée depuis la
main, et ne modifie en aucun cas le coit imprimé de la carte.

Passer a vne Autre Etape
d’'vne Méme Séguence

Les joueurs sont perdus dans un marais apparemment sans fin.
Pour simuler cette expérience, chaque étape 2B a le texte :

« Forcé : quand le dernier compteur de temps est retiré de cette
étape, passez a une autre étape 2A choisie aléatoirement. »

Quand les joueurs y sont invités, le premier joueur mélange
chaque étape 2 (a I’exception de celle qui est en jeu) et en prend
une au hasard. Ensuite, il remplace 1’étape 2 actuellement en jeu
par celle qui vient d’étre tirée. La précédente étape 2 est replacée
dans le deck de quéte avec I’autre étape 2 inutilisée. Défaussez
tous les marqueurs de progression et attachements qui se trou-
vaient sur la précédente étape 2.

Suivez la méme procédure, si les joueurs sont invités a passer a
une autre étape 3A choisie aléatoirement.
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Combattre dans un marais n’est pas de tout repos . [’équilibre
v est précaire et les créatures qui vous attaquent tirent un gros
avantage de |’environnement. Vos cris de guerre résonnent étran-
gement dans le marécage et méme les guerriers chevronnés voient
leurs coups manquer de puissance et de grace a cause de la boue
dans laquelle ils pataugent. Néanmoins, votre courage et votre ha-
bileté vous permettent de remporter la victoire, et vous ressortez
triomphants par l’est du marais. Les créatures étranges des Nin-
in-Eilph se replient dans le marécage alors que vous vous éloignez
d’un pas trainant dans le plus grand désordre.

Vous gravissez une colline basse avant de vous arréter enfin pour
vous reposer. Tandis que vous pansez vos plaies, Nalir enleve ses
bottes pleines d’eau pour les vider. « J'ai eu ce que je méritais »,
grommelle-t-il d 'un air courroucé. « Voila ce que c’est que de ten-
ter de passer par ce maudit marais. » Puis il vous salue de mau-
vaise grdce. « Vous avez toute ma gratitude. Je n'y serais jamais
arrivé sans votre aide. »
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Nalir se leve et regarde en tous sens avant d’indiquer le sud en
souriant. « Eh bien, nous n’avons plus qu’a suivre le Glanduin
Jusqu aux ruines d’Ost-in-Edhil. Une fois la-bas, je vous montre-
rai la porte cachée que j’ai découverte. »

Apres avoir souffle, vous suivez le Nain le long du Glanduin.
Pendant des jours, vous parcourez le pays de Hollin, une région
agréable, mais déserte. « Il y a bien longtemps, cet endroit avait
pour nom Eregion. C’était un puissant rovaume elfique », expli-
qua Nalir tout en marchant. « La cité d’Ost-in-Edhil était leur
capitale, jusqu’au moment ou les armées du Mordor [’ont incen-
diée, provoquant la mort ou la fuite de tous les Elfes.

« Mais c’était il y a bien longtemps », ajoute Nalir en soupi-
rant. « Nous n’y trouverons rien, sinon des édifices décrépits

t... » Le Nain se tait quand vous arrivez au sommet de la colline
et promenez votre regard sur les ruines d’Ost-in-Edhil étalées a
vos pieds. Parmi les pierres renversées et les routes fissurées de
[’ancienne cité des Elfes, vous distinguez des Orques qui rodent et
la grande silhouette d 'un homme qui donne des ordres.

Bellach est arrivé avant vous.

A suivre dans « Le Secret de Celebrimbor », la cinquiéme aven-
ture du cycle « Le Créateur d’ Anneaux ».
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LE SECRET DE CELSRIVBOR

- Niveau de difficulté = 6

Des Orques étaient en train de soulever chaque pierre, de
fouiller chaque trou des ruines d’Ost-in-Edhil lorsque les
héros arriverent en vue de ['ancienne cité des Elfes. Du
haut de la colline, ils apergurent [’homme qui supervisait
les recherches : Bellach !

« J aurais dii me douter que cette canaille arriverait le pre-
mier », siffla le Nain. « Il a certainement conduit les Orques
Jusqu ici pendant nous étions perdus dans les marais. »

Les héros observaient la scéne avec désarroi. Apres toutes
leurs péripéties, tout laissait croire qu’ils arrivaient fina-
lement trop tard pour accomplir leur mission. Puis Nalir
remarqua un détail qui lui arracha un grognement. « Il
a 'autre moitié de ma carte | Regardez, il s’en sert pour
orienter les Orques. » Soudain, le Nain s’esclaffa. « Quel
idiot | Il ne trouvera jamais la chambre cachée avec une
moitié de carte. Il cherche au mauvais endroit. »

Cette nouvelle redonna espoir aux héros, qui avaient encore
une chance de découvrir la forge de Celebrimbor et ses se-
crets avant Bellach et ses Orques. Néanmoins, le Nain ne
semblait pas décidé a aller plus loin. « Ce que vous ferez a
partir de maintenant ne regarde que vous, mais avec tous
ces Orques qui trainent dans les parages, je ne descendrai
pas. Si nous nous faisons repérer, méme des guerriers de
votre trempe n'’y survivront sans doute pas. »

Les héros protesterent, mais de toute évidence, Nalir refu-
sait de les guider plus loin. « Je vais vous dire ou j ai trouvé
la chambre cachée », proposa le Nain, « mais je n'irai nulle
part avec tous ces Orques. Je doute qu’il soit possible de
traverser la cité sans se faire repérer. »

- Nalir fit de son mieux pour décrire [’endroit précis ou se
trouvait [’entrée de la chambre cachée avant de souhaiter

- bonne chance aux héros et de prendre conge. Il leur jeta un
dernier regard perplexe avant de disparaitre.

Résolus a mener a bien leur mission, les héros se tournerent
vers Ost-in-Edhil et tenterent d’apercevoir [’entrée de la
chambre cachée a [’autre bout de la cité. Il leur faudrait
agir avec la plus grande discrétion pour échapper aux
forces de Bellach et achever leur quéte.

Le deck de rencontre « Le Secret de Celembribor » est
construit avec toutes les cartes des sets de rencontre sui-
vants : Le Secret de Celebrimbor, Orques des Monts Bru-
meux et Terres Déchiquetées (ces deux derniers sets se
trouvent dans la boite d’extension L’ Appel de I’Isengard).

Mot-clé « Ratissage »

Ratissage est un nouveau mot-clé qui décrit les efforts de Bel-
lach et de ses sbires pour découvrir la forge cachée de Celebrim-
bor et les héros qui la recherchent. Ce mot-clé n’a aucun effet en
lui-méme, mais quand une carte Quéte ou une carte Rencontre
demande aux joueurs de déclencher un « effet Ratissage », ils
doivent résoudre 1’effet qui suit le mot-clé¢ Ratissage sur les cartes
ayant ce mot-clé.

Exemple : deux joueurs sont a [’étape 2B, Le Serviteur
de I’Ennemi, quand ils retivent le dernier compteur de
temps a la fin de la phase de restauration. Le Serviteur
de I'’Ennemi a le texte . « Forcé : quand le dernier
compteur de temps est retiré de cette étape, déclen-
chez chaque effet Ratissage actuellement en jeu. » Les
Joueurs regardent chaque carte Rencontre en jeu et
s apergoivent que 2 d’entre elles ont le mot-clé Ratis-
sage : Bellach et la Tour Effondrée.

L’effet de Bellach est : « Ratissage : chaque joueur
doit chercher dans le deck de rencontre ou dans la pile
de défausse de rencontre un ennemi Orque et le pla-
cer dans la zone de cheminement. » Celui de la Tour
Effondrée est : « Ratissage : renvoyez ce lieu dans la
zone de cheminement et placez 2 marqueurs de degats
dessus. » Le joueur 1 est le premier joueur;, aussi dé-
cide-t-il de résoudre | effet Ratissage de la Tour Effon-
drée et d’y placer 2 marqueurs de dégats. Ensuite, les
Jjoueurs 1 et 2 résolvent [’effet Ratissage de Bellach.
Chacun cherche dans le deck de rencontre ou dans
la pile de défausse de rencontre un ennemi Orque, le
place dans la zone de cheminement, puis ils melangent
le deck de rencontre.




La Fouille des Orqgues

La Fouille des Orques est un Objectif qui représente les
efforts de Bellach et de ses sbires pour retrouver la forge
cachée de Celbrimbor et les héros qui la recherchent. Pen-
dant que les agents du Mordor ratissent les ruines d’Ost-
in-Edhil, certains effets des cartes Rencontre placent des
marqueurs de dégats sur des lieux pour représenter leur pro-
gression. C’est important car cet objectif précise : « Quand
un lieu a autant de marqueurs de dégats que de points de
quéte imprimés, placez-le face cachée sous La Fouille des
Orques. » Quand un lieu est placé face cachée sous La
Fouille des Orques, cela veut dire que Bellach et ses sbires
I’ont fouillé, qu’ils se rapprochent de leur but et laissent aux
héros de moins en moins d’endroits ou se cacher.

En plus des lieux, d’autres cartes peuvent étre placées face
cachée sous La Fouille des Orques a cause de divers effets
des cartes Rencontre. Quand il est demandé aux joueurs de
placer une carte face cachée sous La Fouille des Orques, ils
doivent commencer par défausser les marqueurs et attache-
ments de cette carte. Les cartes face cachée sous La Fouille
des Orques ne sont pas en jeu et interagissent seulement
avec les effets de carte qui font expressément référence aux
cartes se trouvant sous La Fouille des Orques.
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Apres des lieues et des jours de voyage ponctués de
dangereuses rencontres, vous mettez enfin la main sur
l’objet de votre quéte : les restes d’'un moule a anneaux
récuperé dans la vieille forge secrete du Gwaith-i-Mir-
dain, le Peuple des Forgerons de Joyaux, ces mémes
forgerons Elfes qui avaient créé les Anneaux de Pouvoir
au cours du Second Age de la Terre du Milieu. Les servi-
teurs du Mordor cherchaient a s 'en emparer, mais grdace
a votre courage et a votre habileté, Bellach a finalement
été vaincu et ses Orques dispersés.

Chacun pose les yeux sur l'artéfact issu d'un Age
d’antan et le silence s’abat sur le groupe. L’intérieur
du moule est grave de runes elfiques fluides, peut-étre
écrites de la main de Celebrimbor en personne. Si le
moule avait été rapporté au Mordor, il aurait sans doute
donné plus de forces a Sauron. Mais en Isengard, il y a
[’espoir que Saroumane le Blanc puisse utiliser [’objet
pour combattre la puissance de |’Ennemi.

Pressés de remettre ce puissant artéfact au Sage, vous
entamez le voyage du retour vers la Vallée du Magicien
sans attendre. Laissant les Monts Brumeux sur votre
gauche, vous rattrapez la Vieille Route du Sud qui vous
ramenera en Isengard.

Quelques jours vous suffisent a atteindre la frontiére
du Pays de Dun. Alors que vous en grimpez les hautes
terres, le spectacle qui s offre a vous vous donne une ex-
cellente raison de vous arréter. De la fumée s éleve au-
dessus des collines au loin et des charognards tournent
en cercles dans le ciel.

Le Pays de Dun est en guerre.

A suivre dans « La Couronne d’Andouillers », la si-
xieme et derniére aventure du cycle « Le Créateur
d’Anneaux ».
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LA DY ANDOUILLERS

. Niveau de difficulté =7

Les collines du Pays de Dun présentaient tous les signes de la
guerre. Ou que les héros promenent leur regard, ils ne voyaient
que fumée, sang et flammes. De [’autre coté d’une large vallée,
les cadavres de guerriers dunlendings jonchaient le sol. Certains
portaient [’accoutrement du clan du Sanglier, et d autres étaient
parés des plumes du clan du Corbeau.

Alors que les héros parcouraient le champ de bataille en quéte
de survivants, ils entendirent des troupes s approcher a pas mar-
qués. En se tournant dans la direction du bruit, ils découvrirent
les étendards du clan du Sanglier flottant au-dessus d une armée
d’Hommes Sauvages. A leur téte, le chef Turch marchait fiére-
ment, le front ceint de la Couronne d’Andouillers. 1l s’arréta en
voyant les héros.

« Salutations », commenga le chef en souriant. « Je suis heureux
de vous revoir, mais vous ne pouvez pas aller plus loin. Notre pays
est en guerre. » Il affichait une mine sévere, mais son regard tra-
hissait sa fatigue.

1l retira sa couronne et s’essuya le front, puis il observa [’objet
qu'il avait entre les mains et se rembrunit. « La Couronne d’An-
douillers n’a pas permis d’unifier les clans comme je [’avais es-
peéré. Le chef du clan du Corbeau a rejeté mon autorité et émis
le souhait de prendre la couronne, ce qui a provoqué cette ba-
taille. » Le grand chef cracha dans la poussiére pour bien montrer
SON Mepris.

« Les laches du clan du Loup n’ont pas encore pris parti, mais
sils s allient au Corbeau, je crains que nous soyons submerges »,
explique-t-il. Puis il poursuit en dévisageant les héros. « Nean-
moins, si les émissaires de Saroumane rejoignaient notre cause,
le clan du Sanglier remporterait certainement la victoire ! Et vous
regagneriez |’Isengard avec [’amitié d'un Pays de Dun réunifie.
Qu’en dites-vous ? »

Les héros hésitaient a se méler de la guerre des Dunlendings. Tou-
tefois, méme en cas de refus, il était peu probable qu'ils puissent
quitter la région sains et saufs. Mieux valait combattre du cété du
clan du Sanglier plutét que d’étre isolé, d’autant qu’ils pouvaient
gagner la fidélite des Hommes Sauvages pour le compte de Sarou-

- mane. Face a la menace du Mordor, il fallait que tous les peuples
libres soient unis.

Voyant la une belle occasion de renforcer I’Ouest, les héros accep-
terent de marcher aux cotés de Turch et de son clan.

« Excellent | » mugit le chef des Sangliers. « Venez, le clan du Cor-
beau est toujours éparpillé dans les collines. Nous devons trouver
leur chef avant qu’il ne réunisse le reste de son clan. Si nous par-
venons a le vaincre, son clan se soumettra a nous. »

Le chef Turch remit la Couronne d’Andouillers sur sa téte et don-
na le signal a ses hommes. « En route ! »

Le deck de rencontre « La Couronne d’Andouillers » est construit
avec toutes les cartes des sets de rencontre suivants : La Couronne
d’Andouillers, Guerriers du Pays de Dun et Pillards du Pays de
Dun (ces deux derniers sets se trouvent dans la boite d’extension
L’Appel de I’Isengard).

Le Deck Corbeau

Lors de la mise en place de ce scénario, les joueurs doivent créer
le « deck Corbeau ». Pour cela, retirez du deck de rencontre
chaque carte Ennemi des sets de rencontre Guerriers du Pays de
Dun et Pillards du Pays de Dun. Mélangez les cartes Ennemi ainsi
retirées dans un nouveau deck. Il s’agit du deck Corbeau.

Quand un joueur doit révéler une carte du deck Corbeau, résol-
vez le renforcement de cette carte comme si elle venait d’étre
révélée du deck de rencontre (c’est-a-dire résolvez les éventuels
effets « une fois révélée » et mot-clés de la carte et placez-la dans
la zone de cheminement). Si une carte ayant le mot-clé Renfort est
révélée du deck Corbeau, les joueurs doivent révéler la premiere
carte du deck de rencontre pour I’effet du Renfort.

Chaque fois qu’un ennemi quitte le jeu, il doit étre placé dans la
pile de défausse de son deck d’origine. Un ennemi du deck de
rencontre doit étre placé dans la pile de défausse du deck de ren-
contre. Un ennemi du deck Corbeau doit étre placé dans la pile de
défausse du deck Corbeau. Dés que le deck Corbeau est épuise,
quelle que soit la phase, mélangez la pile de défausse du deck
Corbeau pour en refaire un deck Corbeau.
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NE PAS LIRE
CE QUI sU
HEROS AIENT

AVANT (04)

LES
GNE CETT ET

QUET

Le chef Turch mene les guerriers de son clan a la victoire et pousse
un cri de triomphe avant de se tourner vers vous. « Les trois clans
du Pays de Dun sont enfin unis. Avec la défaite du clan du Cor-
beau, le clan du Loup soutiendra mon régne et les Dunlendings ne
feront plus qu’un, comme avant. »

L’imposant Dunlending se penche vers vous afin que vous seuls
l’entendiez. Son visage trahit son inquiétude. « Je suis triste de
vous avoir affrontés lors de notre premiere rencontre, émissaires
de Saroumane. Veuillez faire part de mes regrets a votre maitre, et
dites-lui que je désire ardemment [’amitié de [’Isengard. Le peuple
du Pays de Dun est son débiteur. »

Vous lui promettez de transmettre son message a Saroumane des
votre retour en Isengard. « Bien », conclut le chef, qui semble sou-
lagé. « Je suis siir que chacun se souviendra longtemps du service
que vous avez rendu au Magicien Blanc. »

Vous quittez le clan du Sanglier et le reste du voyage se déroule
sans incident. A votre arrivée a la grande tour d’Orthanc, vous
étes accueillis par Saroumane. Le magicien affiche un sourire
triomphant lorsqu il apprend que vous avez rempli votre mission.

« J’examinerai ce moule avec grand soin », dit-il. « Je suis certain
qu 'une étude approfondie de cet artéfact redonnera aux Sages de
nouvelles forces pour combattre |’Ennemi. »

Lorsque vous lui faites le récit de votre rencontre avec les Hommes
Sauvages du clan du Sanglier;, Saroumane sourcille et frotte sa
barbe. « Vous avez dépassé toutes mes attentes en gagnant | amitié
du Pays de Dun. C’est un événement d 'une grande importance. »

Perdu dans ses pensées, le magicien lance un regard par ['une
des grandes fenétres d’Orthanc. « Une alliance entre I’lsengard
et les Dunlendings pourrait mettre un terme a leur longue que-
relle avec le Rohan et ramener [’ordre dans cette région. Je vais
devoir envoyer un émissaire a leur chef trés bientot : un émissaire
capable de parler pour I'Isengard et le Rohan. Peut-étre le roi
Théoden consentira a envoyer Grima. 1l est étroitement lié a nos
deux conseils. » Puis il se tourne vers vous et ne dissimule pas la
Jjoie que lui procurent vos exploits. « Vous avez fait beaucoup, mes
amis, et vous avez toute ma gratitude », déclare-t-il.

Apres deux semaines de repos, il est temps de reprendre votre
voyage vers le nord. Saroumane vous accompagne de sa tour a la
porte ou les gardes vous aménent vos chevaux. Comme vous mon-
tez en selle, le magicien vous adresse ses dernieres recommanda-
tions. « Saluez maitre Elrond de Fondcombe de ma part, mais de
grdce, ne dites rien du moule a anneaux. Le Mordor a des yeux et
des oreilles partout, et méme les Sages ne sont pas a l’abri. Mieux
vaut qu’on ne sache pas ce qu’il est devenu. »

La sagesse de Saroumane vous saute aux yeux et vous jurez de ne
rien dévoiler de votre découverte. « Excellent », dit-il en haus-
sant la voix. « Je vous souhaite un bon voyage. Si votre route
croise celle de Mithrandir, transmettez-lui aussi mes salutations.
Adieu ! »

Vous quittez [’Isengard et les portes se referment derriere vous.
Vous venez de terminer un voyage, pour en commencer un nou-
veau. Prenant la direction de Fondcombe, vous songez a tout ce
que vous avez réalisé et commémorez, ne fiit-ce qu 'un instant, les
exploits que vous avez accomplis au service de Saroumane.




EPILOGUE

n jour, a la fin de 1’été, Saroumane retourna a
la cellule haute.

Le magicien ne s’y rendit pas en pleine nuit, comme
il avait coutume de le faire, mais a midi, alors qu 'une
lumiere chaude et vive filtrait par les fenétres de la
piece. La porte coulissa doucement et le magicien
s engouffra dans la cellule sans un bruit.

Saroumane poussa Mugash du bout de son bdton, et
la créature fut plaquée au mur comme elle [’avait été
a chacune de ses visites précédentes. Le magicien
s’approcha de ['une des grandes fenétres d’un pas
nonchalant pour admirer les Montagnes Blanches.

« L’apprentissage est une voie qui nous pousse
inexorablement de [’avant », fit le magicien douce-
ment. Mugash ne se rappela pas avoir déja entendu
le magicien lui parler, et cette voix lui écorcha les
oreilles autant que le soleil lui faisait mal aux yeux.
L’Uruk grogna avec malveillance. Il brilait de tail-
ler en pieces I'humain tout de blanc vétu a coups

de griffes.

« Helas ! L’apprentissage est aussi une voie tor-
tueuse. Pleine de tours et de detours, de marches
glissantes, et de culs-de-sac », reprit le magi-
cien. « Obstacles, fossés et autres épreuves y sont
nombreux. »

Saroumane tapota le rebord de la fenétre et se tourna
vers [’Orque. « Les épreuves de [’apprentissage sont
telles que beaucoup préférent ne pas emprunter cette
voie et se contentent de rester assis dans [’herbe
grasse qui la borde. Certains [’empruntent avec vi-
gueur, mais perdent bientot courage. Et d’autres se
perdent rapidement.

« Etil y a ceux, comme le sage Gandalf le Gris, qui
pensent que certaines voies doivent étre évitées a
tout prix, de peur de ce que l’on pourrait trouver au
bout du voyage. » Mugash ricana d’un air courrou-
ce. Il ne comprenait rien aux jacasseries du magi-
cien. Pourquoi ce vieil homme était-il venu ?

Puis [’humeur de Saroumane changea radicale-
ment. « Mais certains trouvent des lumieres qui

illuminent la voie de [’apprentissage, comme celle-
ci. » Il leva la main en pleine lumiére et admira [’an-
neau glissé a son doigt. Le magicien sourit.

« Il y a bien longtemps, les lumiéres comme celles-ci
étaient nombreuses dans le monde. Certaines éclair-
cissaient simplement la voie. D autres illuminaient
le meilleur chemin et brillaient tels des fanaux. »

Un nuage lointain cacha briévement le soleil et la
piece s’'assombrit. « Quelques-unes de ces lumieres,
les plus convoitées de toutes, révéleraient les che-
mins secrets. Les sentiers cachés reliant une voie a
une autre. » Le magicien fit tourner |’anneau scin-
tillant a la lumiere, sa voix consumée par le désir. 1l
regarda Mugash.

« Je t’ai choisi, Mugash, pour devenir le socle de mon
nouveau pouvoir. » Saroumane baissa subitement la
main et s’approcha de [’Orque. « Jadis, certains
savaient plier la vie a leur volonté. » Le magicien
fit glisser son long doigt osseux le long de [’épaule
de Mugash. L'Orque aboya avec colere et tenta de
mordre la main de Saroumane, en vain. « Que sont
les Orques, sinon des Elfes remodelés ? »

L’haleine du magicien sentait la fumée et la cannelle
noire. « Hélas ! Ces voies ont été oubliées et sont
plongées dans le noir depuis longtemps. » Il tou-
cha une des cicatrices que Mugash avait a la téte et
haussa les épaules. « Je pensais pouvoir y arriver,
mais mes connaissances étaient trop superficielles.
Trop limitées. »

Puis le magicien sourit d’'un air triomphal et se
redressa en caressant son anneau affectueuse-
ment. « Mais j ai forgé une lumiere pour me guider,
et grdce a elle, j emprunterai les voies oubliées. »

Saroumane leva sa main une nouvelle fois et [’air se
mit a vrombir. Une peur primale s’empara de Mu-
gash. Il poussa des hurlements, des hurlements qui
s accentuerent lorsque la douleur apparut.

La derniere chose dont il se souvint, ce fut la vision
de Saroumane tendant une main en pleine lumiere.

Une main blanche.
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Notes des Concepteuvurs

« Mais je poursuivis mon chemin jusqu’au pied d’Orthanc et j arrivai
a l’escalier de Saroumane, la, il vint a ma rencontre et me mena
a sa chambre haute. Il portait une bague a son doigt. »

— Gandalf, La Communauté de |’ Anneau

Le cycle « Le Créateur d’ Anneaux » propose une explication sur la fagon dont Sarou-
mane a pu lever I’armée de I’Isengard avant les événements du Seigneur des Anneaux.

Bien que Saroumane en ait sans doute appris beaucoup sur la création d’anneaux au
fil de ses longues années d’étude, notre histoire dévoile comment il a pu acquérir une
piece importante de ce puzzle : un vieux moule de la forge perdue de Celebrimbor.
Avec un tout nouvel anneau de pouvoir, nous imaginons que Saroumane a pu remode-
ler la vie et créer son armée d’Uruk-hai a partir de ’essence du grand Orque des mon-
tagnes Mugash. Notre histoire cherche aussi a expliquer comment Saroumane a pu
se lier d’amiti¢ avec les Dunlendings qui lui obéirent lors de la Guerre de I’ Anneau.

Dans Le Seigneur des Anneaux, Tolkien offre peu de détails sur la culture et I’origine
des Hommes Sauvages du Pays de Dun. En ce qui nous concerne, nous avons pris la
liberté d’imaginer qu’il s’agit d’un peuple clanique victime de querelles intestines. En
nous basant sur les inspirations nordiques et saxonnes de Tolkien, nous nous sommes
figurés que les Dunlendings pouvaient étre inspirés des premieres peuplades des
iles britanniques, comme les Bretons, les Galois ou les Pictes. Les premieres tribus
de « Bretagne » furent chassées de leurs terres pastorales par les Saxons, de méme que
les Dunlendings furent chassés des plaines du Rohan par les Seigneurs des Chevaux
de la maison d’Eorl. A cette fin, nous recourons aux concepts de clans, de chefs et
d’images druidiques, comme la Couronne d’ Andouillers pour donner un relief cultu-
rel aux Dunlendings.

Nous espérons que notre interprétation des événements entourant le secret de 1’ave-
nement de Saroumane sera intéressante et parlante pour les fans du Seigneur des
Anneaux. 11 ne s’agit bien sir que de notre interprétation, et nous ne prétendons en
aucun cas savoir ce que Tolkien avait derriére la téte en la matiere. Dans I’intérét de
I’aventure, nous nous sommes fondés sur quelques hypothéses. Par exemple, nous
partons du principe que Saroumane avait besoin d’aide pour poser une partie des
bases de son pouvoir, en plus de tout ce qu’il avait pu apprendre du Palantir (et cru
étre la vérité). Comme 1’explique Le Seigneur des Anneaux, nous sommes aussi partis
du principe que Saroumane avait pu obtenir de 1’aide en manipulant ses voisins et
des voyageurs, en s’appuyant notamment sur les pouvoirs de persuasion de sa voix.

L’exquise ironie de notre histoire est, bien sir, que ce sont les héros des joueurs
qui jouent bien malgré eux le role de pions dans la longue montée en puissance
de Saroumane.

Lhistoire contée dans « L’ Appel de 1’Isengard » et dans le cycle du « Créateur d’ An-
neaux » contient quelques €carts que les fans du Seigneur des Anneaux voudront
bien nous pardonner, nous I’espérons. Par exemple, il est peu probable que la forge
de Celebrimbor ait survécu a la chute de I’Eregion au cours du Second Age. Sauron
lui-méme n’aurait sans doute pas oublié¢ son emplacement, car c’est la, sous les traits
d’Annatar, qu’il étudia la fabrication des anneaux. Mais dans I’intérét de notre récit,
nous imaginons que Celebrimbor a pu cacher I’emplacement de la forge a I’esprit de
Sauron, car les pouvoirs des anneaux elfiques étaient encore grands du temps de la
chute d’Ost-in-Edhil.

Globalement, nous espérons avoir fait le récit d’une histoire fascinante, qui aurait rai-
sonnablement pu faire partie de la trame historique de la Terre du Milieu de Tolkien.
Nous espérons que les joueurs apprécieront nos efforts pour rester fidéles a la vision
de Tolkien. Et nous espérons de tout coeur que les joueurs se seront vraiment amusés
a relever les défis du cycle « Le Créateur d’ Anneaux ».




