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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 ['horizon comme les vagues de la mer. Au-dessus
de leurs tétes, les étoiles brillaient de mille feux et la lune blafarde
illuminait le desert.

lls voyageaient principalement de nuit et se reposaient de jour pour
éviter la chaleur. 1ls furent étonnés par la docilité dont ces gigan-
lesques creatures firent preuve une fois equipées d'un harnais. Le
Mumalk 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
heros menent les Oliphants avec assurance.

— Excellent, fit Kahliel en donnant une tape dans le dos d’un des he-
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 préefera ne rien dire
et reprit sa tache. Sa position surélevee lui offrait une vue imprenable

- sur le désert, qui semblait sans fin. La vieille route gu'ils avaient em-

pruntée disparaissait au loin, dans [ 'obscurite.

Perdu dans ses pensées, le heros sentit soudain les poils de sa nugue
se dresser. 1l 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 ceperidant de dire d’oir il venait, sans™ compler

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 neanmoins voir le grand

~ loup. Rapidement, le son des Wargs envahit le désert. Bien qu’il ne les
- Vil pas, le héros comprit : ils etaient pourchasses.

Malgré la taille du Mumak, le heros sentit la peur poindre. Dans le

désert, il n'’y avait nulle part ot se cacher. Et la out 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

- allaif assurément fourner a la course.

e deck de rencontre « Course en Harad » est construit avec toutes
les cartes des sets de rencontre suivants :

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 eﬂ

jeu, chaque joueur doit augmenter son niveau de menace de la va-

leur indiquée.

Préparer la zone des Orques

[.a mise en place de ce scénario indique aux joueurs de « preparer 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 numero

de séquence. (Les étapes de quéte 1A, 2A, 3A et 4A sont utilisées dans

le deck de quéte des joueurs comme d habitude.)

: Course en Harad, Sables du P
Désert et Orques du Mordor (ces deux derniers sets se trouvent dans la
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- La zone des Orques

'~ 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 ¢tapes de quete
a le texte suivant ; « Foreé : a la fin de la phase de quéte, defaussez
la premiére carte du deck de rencontre. Placez X marqueurs de pro-
oression sur cette étape, X étant la \ de la carte défaussee plus le
total de \ de la zone des Orques. » A chaque tour, cet effet permet
aux Orques de progresser sur leur etape, au méme titre que les joueurs
- progressent sur la leur. Si le nombre de marqueurs de progression pla-
- ¢és sur I’étape des Orques est supérieur ou €gal aux points de quéte de
|'étape, ils passent a |’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 consideérées comme etant dans la zone
de cheminement (elles n’ajoutent donc pas leur W au total de \w de
la zone de cheminement). Les joueurs sont a la « méme étape » que
les Orques si le nom et le numero de leur €tape de quéte principale

correspondent a I’étape de quéte des Orques (« 2B—En Route pour le

Nord»et « 2D-En Routepourle Nord», parexemple).

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 Ia zone de cheminement (elles
ajoutent donc leur W au total de W de la zone de cheminement).
Ainsi, quand les Orques les rattrapent, les joueurs peuvent voyager
vers les lieux de la zone des Orgues et engager au combat des ennemis

de la zone des Orques.

Les E)Irpfmnfs traverserent f.-;:.' riviere sans encaﬂ?bre L Eﬂﬂ

brune de la Harnen coulait autour de leurs immenses p&tres et
leurs cavaliers restérent au sec. Des cris de colére et des hurle-
ments retentissatent toujours sur la rive sud. Les Wargs fmﬁqunr
les cent pas sur la berge tandis que les Orques armés d'arcs
courbes leur tiraient des fleches. Les projectiles: @mp&améi de
noir retomberent dans ['eau tout autour des héros. QHEJ{}'H%?—HHS
s enfoncérent dans le cuir épais des Mimakil, S‘ﬂﬂ.ﬂ f&'ﬂr fmr&é*d;?&

mal neéanmoins. - _- Pt :1

_:_.,i +r1

Les héros gagnérent done la rive nord de I riviere et &3" }?ﬂyﬁ d:!{w ;F
Harondor. Les serviteurs du Mordor détestaient et {H*‘ﬂfgﬂaﬁéﬂr‘ '

['eau, il était hors de question qu’ils s v aventurent. Leurs pﬂﬂ?‘ 3!

suivants allaient donc devoir parcourir de Hﬂmbﬁﬁiﬁi‘a‘i‘ lieues

Jusqu’au gueé de la Harnen. Et le temps que fes Wm'gs* rer?‘mtvéﬂr

leur piste, les heros seraient loin.

Mais leur vovaee n’était pas terminé pour autant. Ils avaient
echappé aux serviteurs du Mordor qui les poursuivaient en
Harad, mais se rapprochaient désormais de la Terre Noire. Les

héras.allaient.devair parcourir-de nombreuses LieUes. it Vil@des — s iong

Montagnes de I'Ombre pour atteindre le Gondor: Bien des créa-
tures infectes étaient descendues de ses sombres hauteurs pour
s ‘installer au Harondor. La nuit, elles sortaient de fosses noires
pour se nourrir des imprudents, ef tandis que le ciel s assom-

brissait autour des héros et de leurs alliés, des centaines dj)eux

affamés les observerent monter leur camp.

A suivre dans « Sous les Sables », 1a trmsléme &?Enture du

cycle « Les Haradrim ».
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Thurindir

hurindir s ‘agenouilla pres d’un petit cours d eau

qui traversait le Bois de Chet et observa les ro-

chers dans ['espoir d’apercevoir des traces de
sa proie. Il poursuivait les Orques qui avaient fui apres
qu 'Idarion et les Rodeurs eurent déjoué leur attaque sur
Bree. Le groupe de guerriers orques avait été observe
dans les Collines Venteuses, en direction du Pays de Bree,
et larion avait alors rassemble tous les Dunedain qu'il
pouvait pour les intercepter. Une violente bataille s était
ensuite deroulée dans la forét, a moins de quinze jours
de Bree, méme si les villageois ne surent jamais que les
Rodeurs avaient versé leur sang pour les protéger de la
sauvagerie des Orques.

Thurindir ne leur en voulait pas. Il aimait les hameaux
que [ui et les siens protégeaient, el tirail plaisir de la paix
qu'ils procuraient. Quand il s aventurait en ville pour se
ravitailler, les gens prenaient soin de l'éviter et lui jetaient
des regards méfiants, mais il souriait en les entendant par-
ler de leur vie ordinaire : les allées et venues de leurs voi-
sins, leur herbe a pipe préféréee, les visiteurs de [a Comté,

- existence. paisible rassurait le Rodeur;, qui y trou-
vait du réconfort.

Mais Thurindir avait rarement le temps de profiter d'une
pinte de biere ou d'un bon lit, car Aragorn, son sei-
gneur; [ envoyait souvent encore plus loin que les autres
Dunedain. Thurindir etait un excellent pisteur et chassait
avec intrépidite, aussi son chef lui demandait fréquem-
ment de suivre leurs ennemis oii qu 'ils aillent.

Accroupi pres du ruisseau, il estima qu’ils avaient une
demi-journée d avance environ et traversaient le Bois de
Chet vers le nord.

Apres la bataille, la plupart des Orques survivants avaient
fui & | 'ouest, en direction des Collines Venteuses, mais cer-
tains s etaient detachées de la meute principale et avaient
tente leur chance de leur cote. Thurindir s 'était porté
volontaire pour pister les trainards lui-méme en invitant
Halbarad et le reste des Dimedain a poursuivre vers I’est
et les Collines Venteuses.

— Pourras-tu te débrouiller tout seul ? avait demande
Halbarad en examinant les traces qui continuaient vers le
nord. J 'en compte au moins (rois.

— [ls sont bien plus a se vendre a ['ouest. Tu auras besoin
des Rodeurs pour les pister dans les collines, avait réepon-
du Thurindir. Prends ces hommes avec toi et n’en laisse
pas un seul s ‘échapper. Je m’occuperai de ces Orques-la.

sse Oromeé te guider:

Puis ils s étaient serré le bras, et Halbarad et les aufres
Rédeurs étaient partis vers ['ouest, laissant Thurindir
chasser seul. Le Rodeur suivit la piste des Orques jusqu au
ruisseau bouillonnant. De la mousse avait été arracheée
des rochers, par de lourdes bottes selon lui, et les traces
fraiches dans la boue de ['autre cété lui firent comprendre
qu il etait tout pres.

Thurindir dénoua son épée passée au fourreau et suivit
prudemment la piste, en prenant soin de ne pas faire de
bruit dans les sous-bois. Peu de temps apvres, il entendit les
voix des Orques. lls se parlaient dans la langue commune.

— Impossible qu’les Rodeurs nous aient suivis jusqu ’ici,
poule mouillée ! dit ['un d’eux. Ils suivent les idiots qu ont
Jui a l'ouest, alors arréte de t faire du mouron.

— Comment tu peux en ét’si sir ? demanda un autre. T as
laissé de sacrées traces avec tes bottes en fer. T aurais di
les enl'ver quand on a décampe.

S, vermisseau, viens pariciquejten .

mffe* ur bmr coup dans les dents !

e — e e e — T e .

— Garn ! Bouclez-la tous les deux ! siffla un troisieme.
Vous faites assez de boucan pour réveiller les morts, Si on
est suivis, on [ 'rait mieux de rester ...

Le mot « tranquilles » ne sortit jamais de la gorge de
[ 'Orque, transpercee par la dague de Thurindir. Le Rodeur
s ‘etait approché discrétement pendant qu'ils se disputaient.
Une fois sa dague lancée, il dégaina son epee et chargea
les deux créatures restantes. Il terrassa le peureux sans
lui laisser le temps de brandir son arme, mais le premier
réagit vivement et lui asséna un coup de lance. Thurindir

Jfit un pas de cété et lui sectionna le bras droit d un coup

net. L' Orque hurla de douleur et dévisagea le Rédeur d 'un
air etonne.

— Il avait raison au sujet de tes bottes, dit Thurindir avant
de lui plonger sa lame dans le ceeur.
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