Niveau de difficulté = 4

- La grande jungle de Harad était une forét comme les héros n’en

* avaient jamais connu. Elle était chaude, [’air était chargé d humidité.
1ls se frayaient un chemin parmi les broussailles, les jambes dégouli-
nantes de sueur. Des feuilles de toutes formes formaient des amas si
denses qu’on n’y voyait pas a plus d’un metre, sans compter la cano-
pée qui dissimulait entierement le ciel et empéchait de s orienter. S'ils
s 'étaient aventurés seuls dans la forét, il y a fort a parier qu’ils n’en
seraient jamais ressortis.

Mais Kahliel et ses chasseurs, leurs guides Haradrim, progressaient
entre les feuilles géantes et les lianes suspendues avec assurance. Cette
Jungle était leur terrain de chasse. Et la proie quils cherchaient main-
tenant était un animal qu’ils avaient coutume de traquer : le puissant
Oliphant. Un animal assez grand pour étre monté par de nombreux
hommes, et assez fort pour les mener jusqu’'au Gondor. Les Haradrim
appelaient ces animaux les Mumakil, et savaient depuis longtemps
les capturer et les monter. En temps de guerre, ils sanglaient de vé-
ritables tours sur leur dos depuis lesquelles ils tiraient des fleches et
Jetaient des lances, mais le peuple de la tribu de Kahliel s’en servait
aussi pour parcourir de grandes distances, et tel était [’objectif de
cette traque.

Leur village était détruit, les Orques de Sauron avaient fondu sur le
boma en pleine nuit et I’avaient incendié. Des Wargs hurlants avaient
poursuivi le peuple de Kahliel dans la jungle. Les héros avaient tout
Juste réussi a s’enfuir en compagnie des quelques survivants de la
tribu. Privé de foyer, Kahliel avait pris la difficile décision de quit-
ter sa terre natale et d’entreprendre le long voyage qui devait le
conduire en Gondor, au nord. 1l espérait que les héros lui obtiennent
un sauf-conduit et lui permettent d’entrevoir un avenir libre du pou-
voir du Mordor.

Mais pour gagner le Gondor; les héros et leurs amis allaient d’abord
devoir traverser le vaste désert de Harad. Ils n’avaient aucune chance
de réaliser ce voyage a pied, aussi étaient-ils entrés dans la jungle
pour capturer les Mimakil sauvages.

Mais méme pour un chasseur chevronné comme Kahliel, [’entreprise
était perilleuse. La jungle de Harad abritait toutes sortes de créatures
mortelles : des insectes piquants aux tigres. Kahliel n’eut pas le temps
de détailler [’ensemble de ces dangers aux étrangers qui [’accompa-
gnaient, aussi les pria-t-il de rester silencieux et de marcher dans ses
traces, de s arréter quand il s’ immobilisait lui-méme. Ainsi les héros
suivirent leurs guides Haradrim dans la jungle.

Au bout de quelques heures passées sans dire un seul mot, leur guide
leva la main pour leur faire signe de s arréter et fit un geste en dési-
gnant le sol : une large dépression dans la terre meuble, assez grande
pour qu'un homme s’y allonge.

— Un Miimak, souffla Kahliel.

Puis il releva les yeux et fit un signe de la téte. Les héros suivirent son
regard dans la jungle et aper¢urent le sentier ouvert dans la végéta-
tion par l’énorme béte. Des arbres renversés et des branches écrasées
marquaient le passage de [’ Oliphant.

« Cette piste est vieille d’au moins une journée, reprit doucement
Kahliel. Elle s’enfonce dans la jungle. Ce n’est pas une bonne
nouvelle. De nombreux grands singes y vivent. Ils n’aiment ni les
Haradrim ni les étrangers, et passeront a l’attaque s'ils se sentent
menacés. Et ce ne sont pas les seuls dangers, alors restez sur le qui-
vive. Suivez-moi.

Apres quoi, Kahliel reprit la chasse, et les héros lui emboi-
terent le pas.

Le deck de rencontre Les Mamakil est construit avec toutes les
cartes des sets de rencontre suivants : Les Mumakil et Jungle
Forestiere (ce dernier set se trouve dans la boite d’extension deluxe
Les Sables de Harad).
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Kahliel

baan regarda son pere mettre sa coiffe de chef et
prendre sa lance.

— Quand pourrai-je aller a la chasse avec toi ?
demanda-t-il.

Kahliel s’arréta a l'entrée de la hutte et se retourna pour
faire face a son fils. 1l ressentit une grande fierté en dévisa-
geant son garcon. Agé de onze ans seulement, il était déja
grand et mince. Un jour, Abaan serait un homme fort et un
puissant chef. Mais pour l'instant, ce n’était qu 'un enfant,
et les enfants n’avaient pas leur place dans la jungle.

— Quand tu seras adulte, tu m’accompagneras a la
chasse, lui répondit Kahliel en I’ébouriffant.

— Quand as-tu participé a ta premiere chasse ? demanda
Abaan en s’asseyant sur le banc situé preés de la porte.

Kabhliel posa sa lance contre la porte et s assit pres de lui.
1l prit son fils par les épaules et lui dit :

— Pour mon quatorziéme anniversaire, mon pere m’em-
mena voir Lorgan.

— Le vieil homme qui vit pres de la riviere ?

— Lui-méme, sourit Kahliel. C’est un prophéte, et mon
pere voulait que j entame ma quéte de vision.

— Ta quéte de vision ?

— Oui, Abaan. Chaque chef de notre tribu doit faire ses
preuves en entreprenant la quéte de vision. Une fois arrivés
a sa hutte, le vieux prophéte alluma un feu et [ 'attisa jusqu’a
ce que nous dégoulinions de sueur, comme si nous avions
pris une averse. Puis il me donna le breuvage du prophete,
et je tombai en transe. Durant ma vision, je parcourus la
Jjungle pour la premiere fois. Sa beauté m’émerveilla : la
hauteur des arbres et le vert des feuilles. Et sans crier gare,
un gros félin tapi dans les broussailles me sauta dessus, et je
quittai ma transe pétrifié de terreur. Mon pere me vit trem-
blant de peur et me dit : « Ce que tu as vu, tu dois le tuer. »

Abaan écarquilla les yeux et demanda :
— Le vit-il lui aussi ?

— Je ne sais pas. Peu importe. Pour lui succéder et devenir
chef a mon tour, je devais entreprendre ma quéte de vision.

— Comment as-tu fait ? renchérit [ ’enfant avec impatience.

Kabhliel renversa la téte en arriere en fermant les yeux
pour revivre la scéne.

— Je suis entré dans la forét avec ma lance dans la main
droite. Je n’ai pas su tout de suite ou je devais aller, alors j’ai
écouté la jungle et cherché des traces. J'en ai rapidement
trouvé, et je me suis enfoncé dans la jungle. Je les ai suivies
Jjusqu’a une clairiére, ou je me suis arrété pour admirer le
ciel. C’est alors que j’ai reconnu les arbres de ma vision.

« Soudain, je me suis aper¢u que la jungle était silencieuse.
Les oiseaux et les insectes s étaient tus. Tout était si calme
que les battements de mon ceeur avaient [’air de tambou-
rinements dans mes oreilles. Je sus a ce moment-la que le
mort rodait, toute proche, préte a me bondir dessus.

— As-tu eu peur ? demanda Abaan.

— J'étais terrifie. J'ai tout juste eu le temps de me retour-
ner pour voir [’animal tapi dans les broussailles me sau-
ter dessus. Au méme moment, je levai ma lance, et le félin
s ’empala sur mon arme.

Abaan ne cachait plus son admiration pour son pere, qui
termina son récit.

« Puis je dégainai mon couteau et écorchai l’animal. Je
pris sa téte en guise de couronne, et la ramenai au village.

— Est-ce ainsi que tu as acquis ta coiffe ? Est-ce celle de
ta vision ?

— Celle-la méme, sourit Kahliel. Quand ta mere la vit, elle
tomba amoureuse de moi, et nous t’elimes ensuite, ajouta-
t-il malicieusement.

— Papa !

Abaan s’enfouit dans les bras de son pere. Kahliel le regar-
da droit dans les yeux et dit :

— Elle serait trés fiere de toi, mon fils. Comme je le suis.

— J'espere que je réussirai un jour ma quéte de vi-
sion comme tu [’as fait, dit [’enfant en levant les yeux
vers son pére.

Mais Kahliel se renfrogna.

— Il n’y aura plus de quéte de vision, Abaan. Nous quittons
le village pour le nord, annonga-t-il en se levant et en pre-
nant sa lance. Je pars chasser afin que nous ayons de quoi
manger durant notre voyage. Tu dois rester ici et prendre
soin de notre invité. Lui et ses amis étaient aux portes de la
mort lorsque nous les avons trouvés sur la route du désert.
1ls sont étranges, mais ils nous guideront vers une nouvelle
terre ou nous serons enfin a l’abri du Mordor.

Puis Kahliel lan¢a un dernier regard a son fils et quit-
ta le village.
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- Niveau de difficulté = 6

Monter un Oliphant fut une expérience nouvelle pour les héros, un
peu comparable a la navigation. Ils tanguaient a chacun des lourds
pas de leur monture comme s'ils étaient sur le pont d’un navire, et les
dunes roulaient a I’horizon comme les vagues de la mer. Au-dessus
de leurs tétes, les étoiles brillaient de mille feux et la lune blafarde
illuminait le désert.

1ls voyageaient principalement de nuit et se reposaient de jour pour
eviter la chaleur. Ils furent étonnés par la docilité dont ces gigan-
tesques créatures firent preuve une fois équipées d'un harnais. Le
Mumak répondait aux moindres ordres des cavaliers. C’était si simple
que Kahliel avait insisté pour que les héros essayent eux aussi. Leurs
premieres tentatives furent source d’amusement pour les hommes de
Kahliel, mais il ne fallut pas attendre bien longtemps pour que les
héros menent les Oliphants avec assurance.

— Excellent, fit Kahliel en donnant une tape dans le dos d’un des hé-
ros. Vous le dirigez bien. Presque aussi bien que mon fils, rit-il avant
que sa voix ne devienne inaudible.

Le héros se tourna vers lui, mais le chef avait les yeux perdus dans le
vague, le visage marqué par le chagrin. Le héros préféra ne rien dire
et reprit sa tdache. Sa position surélevée lui offrait une vue imprenable
sur le désert, qui semblait sans fin. La vieille route qu’ils avaient em-
pruntée disparaissait au loin, dans [’obscurité.

Perdu dans ses pensées, le héros sentit soudain les poils de sa nuque
se dresser. Il ne comprit pas tout de suite ce qui se passait, mais se re-
tourna et vit Kahliel lui aussi sur le qui-vive, qui regardait en arriere.
Avait-il entendu quelque chose ?

Le son ne laissa aucune place au doute : le hurlement sinistre d’un
Warg. Impossible cependant de dire d’ou il venait, sans compter
que les sons pouvaient parcourir des kilométres dans cette vaste
plaine désertique.

Au cri du Warg répondit un autre, venu d’ailleurs. Puis un troisieme,
plus fort. Plus proche, sans qu’ils puissent néanmoins voir le grand
loup. Rapidement, le son des Wargs envahit le désert. Bien qu'il ne les
vit pas, le héros comprit : ils étaient pourchassées.

Malgré la taille du Mimak, le héros sentit la peur poindre. Dans le
desert, il n’y avait nulle part ou se cacher. Et la ou les Wargs hur-
laient, des Orques rodaient toujours. Le héros abandonna la bride a
sa monture pour la pousser de [’avant. Le voyage jusqu’a la Harnen
allait assurément tourner a la course.

Le deck de rencontre « Course en Harad » est construit avec toutes
les cartes des sets de rencontre suivants : Course en Harad, Sables du
Désert et Orques du Mordor (ces deux derniers sets se trouvent dans la
boite d’extension deluxe Les Sables de Harad).

Cartes Joveur avec Maudit X

Si une carte Joueur ayant le mot-clé Maudit X est jouée ou mise en
jeu, chaque joueur doit augmenter son niveau de menace de la va-
leur indiquée.

Préparer la zone des Orques

La mise en place de ce scénario indique aux joueurs de « préparer la
zone des Orques ». Pour cela, il suffit de préparer un second deck de
quéte constitué des étapes 1C, 2C, 3C et 4C en respectant leur numéro
de séquence. (Les étapes de quéte 1A, 2A, 3A et 4A sont utilisées dans
le deck de quéte des joueurs comme d’habitude.)




La zbﬁe des quues

La zone des Orques est une nouvelle zone de jeu, distincte de la zone
de cheminement, qui représente les efforts fournis par les Orques pour
rattraper les joueurs en Harad. Les Orques progressent dans leur deck
de quéte, au méme titre que les joueurs progressent dans le leur, dans
le but d’atteindre la méme étape que les joueurs et de la passer pour
les vaincre. L’étape de quéte qui se trouve au sommet du deck de quéte
des Orques est « I’étape des Orques ». Chacune de ces étapes de quéte
a le texte suivant : « Forcé : a la fin de la phase de quéte, défaussez
la premiéere carte du deck de rencontre. Placez X marqueurs de pro-
gression sur cette étape, X étant la $ de la carte défaussée plus le
total de $ de la zone des Orques. » A chaque tour, cet effet permet
aux Orques de progresser sur leur étape, au méme titre que les joueurs
progressent sur la leur. Sile nombre de marqueurs de progression pla-
cés sur 1’étape des Orques est supérieur ou égal aux points de quéte de
I’¢étape, ils passent a I’étape de quéte suivante comme le feraient les
joueurs, en passant d’abord a la face « C » de I’étape suivante pour en
résoudre les effets, puis a la face « D ».

Tant que les Orques sont sur une étape de quéte différente de celle
des joueurs, les cartes qui se trouvent dans la zone des Orques sont
immunisées aux effets de carte des joueurs, ne peuvent pas quitter la
zone des Orques et ne sont pas considérées comme €tant dans la zone
de cheminement (elles n’ajoutent donc pas leur $ au total de $ de
la zone de cheminement). Les joueurs sont a la « méme étape » que
les Orques si le nom et le numéro de leur étape de quéte principale
correspondent a 1’étape de quéte des Orques (« 2B—En Route pour le
Nord » et « 2D—En Route pour le Nord », par exemple).

Quand les joueurs et les Orques sont a la méme étape de quéte,
les cartes de la zone des Orques ne sont plus immunisées aux ef-
fets de carte des joueurs, peuvent quitter la zone des Orques et
sont considérées comme étant dans la zone de cheminement (elles
ajoutent donc leur $ au total de $ de la zone de cheminement).
Ainsi, quand les Orques les rattrapent, les joueurs peuvent voyager
vers les lieux de la zone des Orques et engager au combat des ennemis
de la zone des Orques.
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