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Niveau de difficulte =5

Devant ['entrée de ['antre du drake de froid, le Gobelin Urdug
hurla au moment ot les héros lui ligoterent les poignelts.

« C'est hors de question, rugit-il. Je ne vous conduirai nulle part
s8i je suis votre prisonnier ! Vous devrez me tuer:

— Tres bien, répondit un des héros en sortant sa dagiie.
— Attendez, attendez, attendez ! s époumona Urdug en tombant a

genoux. Il y a un autre chemin ! Un chemin secret qu "Urdug est le
seul a connaitre ! Si vous me tuez, vous ne le trouverez pas !

— Quel chemin secret ? demanda le héros en posant son poignard
contre la gorge du Gobelin.

— Il v a une porte latérale, une entrée secrete construite par les
Nains. Je suis le seul a savoir ou elle est, s 'empressa de répondre
Urdug. Vous ne pouvez pas entrer a Gundabad par la grande porte.
Dagnir le saura et vous calcinera aussitor de son souffle de feu.
Mais je peux vous montrer ['entrée secreéfe si vous me détachez.

Le héros plissa les veux.

— Cela ne me dit rien qui vaille. Comment savoir si tu dis la
verité ?

— [l y a une clef, répondit Urdug. Je ['ai prise avec moi quand

J ai fui, mais je l'ai perdue il v a plusieurs jours en voulant fuir un

géant en colere. Aidez-moi a trouver la clef et je vous la laisserai
en gage de bonne foi.

Le Gobelin tendit ses mains encore attachées et regarda les héros

e e —

— Les entrées secrétes des royvaumes nains sont bien connues, et
la clef saura nous convaincre, dit l'un des compagnons.

— Attendons de voir s il dit vrai avant de le reldacher;, repondit le

= heros armé d'un poignard.

— Mais il affirme qu'il préférerait mourir plutot que de nous aider

s'il reste ligoté, dit le premier: Nous ne pourrons pas le porter

- dans ces montagnes, ni le trainer derriere nous, mais je crois que
- nous sommes assez nombreux pour le tenir a l'wil et déceler tout
- signe de trahison.

— Trés bien, répondit |'autre héros, qui rengaina sa lame, les

- veux plissés, et regarda Urdug d'un air méfiant en le détachant.

Nous t ‘aiderons a trouver cette clef, et tu nous meneras a l'entrée

i
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rai la gorge.
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- secréte. Mais attention : si tu tentes quelque chose, je te tranche-

— Qui, oui, dit Urdug en se relevant. Urdug vous trouvera la clef,
el peut-étre le cor que j'ai aussi perdu. Peut-étre méme mon anii,

Minus. Je crois qu il s 'est echappé quand le geant nous a attaques.
Il n'a jamais été tres malin, mais il sait quand il faut deguerpir.

Bien, allons-v. suivez-moi ! »

Sur ce, Urdug conduisit les héros perplexes sur les pentes des

Montagnes Grises afin de remonter ses traces dans les Terres

Sauvages.

Le deck de rencontre Errance au Rhovanion est construit avec

toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Errance au Rhova-

nion, Créatures Menacantes. Perdus dans les Terres Sauvages et
Collines des Terres Sauvages (ces trois derniers sets se trouvent

dans la boite d’extension Les Terres Sauvages du Rhovanion).
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Rencontre

Rencontre est un nouveau mot-clé qui apparait sur des cartes

Joueur ayant un dos de carte de rencontre. Il se conforme aux

regles sulvantes :

s Les cartes Joueur ayant le mot-clé Rencontre ne peuvent pas

étre incluses a un deck de joueur, car elles ont un dos de carte
de rencontre. Au lieu de cela, lors de la mise en place d'un
scénario, chaque joueur peut mettre de coté jusqu’a 3 cartes
avant le mot-clé Rencontre, hors jeu. Ces cartes ne comptent
pas dans le minimum de 50 cartes que doit comporter le deck
d’un joueur.

Les cartes Joueur ayant le mot-clé Rencontre ont un tiret (-) au
lieu d’un coit car elles ne sont jamais jouées depuis la main
d’un joueur. A la place, les cartes Joueur ayant le mot-clé Ren-
contre sont mélangées dans le deck de rencontre. On ne peut
mélanger dans le deck de rencontre une des cartes Joueur mises
de coté que si un effet de carte demande explicitement a un
joueur de le faire.

» Leffet « une fois révélée » des cartes Joueur ayant le mot-clé
Rencontre ne peut pas étre annulé.

Si une carte Joueur ayant le mot-clé Rencontre est attribuee en
tant que carte umbre a un ennemi, elle est traitée comme une

'-1-.._,_ . "l *-i -‘_-;I.--”.,_ f;%.f
i ----‘l-q-l

contre apres avoir resc:ulu iC attaquc de cet ennemi.

S1 une carte Joueur ayant le mot-cle Rencontre quitte le jeu.
elle est retirée de la partie. Ne la placez pas dans la pile de
défausse d’un joueur ou dans la pile de defausse du deck de
rencontre.

Indestructible

Un ennemi avec le mot-clé Indestructible ne peut pas étre détruit
en subissant des dégats, méme si ses points de vie tombent a 0.
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QUE LES HEROS

GAGNE CETTE QUETE

Les hems avaient pris un gros risque en se fiant a Urdug, mais
ils 1 "étaient pas idiots. Ils avaient anticipé sa trahison et réservé:
un triste sort a son ami le Troll. Mais ils lui laissérent la vie
sauve, car il leur fallait découvrir ['emplacement de ['entrée
secréte de Gundabad. Ils le ligotérent au moyen de cordes, et
cette fois le Gobelin ne se plaignit pas, ne gémit méme pas.
Urdug avait tenté sa chance et échoué. 1l savait qu en cays'aﬂt
davantage d ‘ennuis, il subirait le méme sort que Mmmﬁ' S

« Nous avons la clef de la porte du Gobelin, mais un long
chemin nous attend encore avani de rejoindre le Mont Gurn-
dabad, et nous sommes mal équiipés pour entreprendre un tel
voyage, dit ['un des héros.

— Je suis d'accord, fit un autre. 1l existe une imporiante com-
munauté d’Hommes des Bois sur notre chemin. Elle se situe a
l'oree de la Forét Noire. On [ 'appelle la Colline de Hrogar. Les
gens y sont amicaux, mais peut-etre pas al’égard ifE'S Gﬂbefn?.s

Il jeta un regc'n'd noira Urdug, mais le Gﬂb&f‘m ne leva me_me

pas les yeux.

— Excellent, répondit | 'autre héros. Dans ce cas, gagnons la
Colline de Hrogar: »

Les héros rassemblerent lewrs affaires et entamerent le long
voyage qui devait les mener a la communauté d'Hommes des
Bais en tirant derriére eux leur prisonnier:

A suivre dans « Des Flammes dans la Nuit ». la troisieme

aventure du cycle « Ered Mithrin ».
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