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- Niveau de difficulte =5 En de rares occasions, on leur servit une viande répugnante a  @ESE
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/A Les veux bandeés, les compagnons furent poussés jusque dans les ['origine douteuse, qui empestait la mort et avait sans doute un = EAE
L ' . - v : : i e ]
l tunnels du Mont Gram. Ils eurent l'impression de monter pendant ~ gout tout aussi mauvais, bien qu aucun ne prit le risque d'en SEK)

" plusieurs kilometres, au fil de nombreuses galeries sinueuses.  manger. Mais apres leur diseite prolongée, méme cette viande im~ =

Bl —

b Ouand on leur retira leurs bandeaux, les compagnons se trou-  monde commenga a paraitre tentante. Ayant perdu la notion di =

" vaient au ceur de la forteresse gobeline, sans la moindre idée du  temps dans ['obscurité permanente de leur cachot, ils commen- = g ol

meilleur chemin a suivre pour s ‘enfuir. cerent a se demander s'ils avaient la moindre chance de s enfuir, 2k
Le desespoir s 'installa et ne cessa de croiire.
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Les cachots de Gornakh étaient macabres et terrifiants. Il s’en
dégageait une odeur de pourriture et de décomposition, et le sol — Finalement, la routine fut brisée quand ['un des héros entendit 384
était humide, couvert de givre et de boue. Des torches vacillantes — ce qui ressemblait a un régiment d'Orques qui faisait son enfree [
~ peinaient a illuminer les lieux. Les Gobelins séparérent les com- — dans les cachots.
- pagnons et les conduisirent dans différents tunnels, en les faisant
L passer par des piéces remplies d’instruments menacants. Des cris
de lamentation et de souffrance retentissaient dans les cachaols,

ER  leur inspirant un sentiment de terreur.
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— Gornakh ! beugla une voix familiere qui résonna dans
toutes les pieces. Nous venons chercher tes prisonniers au nom
de Daechanar !
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Le héros se leva et s accrocha aux barreaux froids de sa cellule
pour tenter de voir quelgue chose malgré la pénombre. Aucune
erreur possible concernant cette voix, déformée et teintée de ma-
lice. C était Thaurdir, le Spectre qu’ils avaient affronté a Fornost.
Celui qui avait enleve leur ami.

Les compagnons furent jetes dans differentes cellules aveugles
ef couvertes de givre. Certains furent trainés dans des cachots
proches de ['entrée du donjon, d autres conduils dans les en-
irailles de la forteresse. Chacun se retrouva seul. Et ceux qui ten-
laient d appeler leurs compagnons ne tardaient pas a recevoir une
bonne raclee. — Mais c’est nous qui les avons capturés ! Ce sont nos trophées,
pas les tiens... Et je n’ai pas fini de jouer avec eux ! protesta :;:'
Gornakh, courroucé par la présence de Thaurdir.
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Un par un, ils furent conduits devant Gorndkh, qui les interrogea
cruellement, aidé de son poignard ou de son fouet, ajoutant a leurs
cicatrices et a leurs malheurs quand leurs réponses ne lui plai- — N'oublie pas a qui tu parles, répondit Thaurdir d’une voix =
saient pas. Quand bien méme, pas un n'osa trahir ses compagnons  fioide et impérieuse. Le Seigneur Daechanar les veut. Emméne-les =
ou le but de sa mission, se contentant de répliques sarcastiques et a Carn Dum sur-le-champ. Ils feront de bons soldats pour le
de jurons etouffes. Seigneur d’Angmar:
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& - S’ensuivit une fﬂngue pesmse Z::}m de cfe men.-::me

I — Ou dois-je te rappeler le sort que le seigneur Daechanar ré-
- | servea ceux qui lui désobéissent ?

& Swpris a la mention du Seigneur d’Angmar; le héros serra ses
8 mains sur les barreaux de sa cellule. La discussion entre Thaurdir
e ¢t Gorndkh s envenima. Plusieurs des gardes de Gornakh quit-
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~ térent leurs postes, sans doute pour rejoindre les deux protago-
. nistes. Le héros frémit a l'idée de ce qui attendait le Gobelin qui
;” d&ﬁmf Thaurdir ou, pire encore, a ce qui attendail ses compa-

- gnons. Alors, une lueur se dessina sur les murs et de légers bruits

. de pas se firent entendre. Un homme encapuchonné apparut, fai-

| . blement éclairé par la flamme d'une torche. Le héros s éloigna

prudemr:r?em des barreaux.

- N'ayez crainte, chuchota ['homme, qui ota sa capuche.

e C'était Amarthidl. Il sortit un trousseau de clefs et ouvrit la porte
% du cachot. Une vague de soulagement submergea le prisonnier.

— Amarthiul ! Vous étes revenu nous chercher ! souffla le héros,
qui sortit de sa cellule et serra le Rodeur dans ses bras.

WY — Bien sur: Apres la bataille contre les Gobelins, je me suis enfui
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et j'ai reussi a vous suivre jusqu’a cette montagne. Tout d abord,

. je n'ai pas trouvé le moyen d’entrer, mais quand Thaurdir et ses

Orques sont arrives, je leur ai emboité le pas. Une fois le geolier
distrait, j'ai pu me rendre a votre cellule. Le chemin que ] 'ai em-

{ prm?h:, pour vous r*ﬁymndfe est maintenant garde par des Orques

-
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§—il-eXiste-the-Gutre-sortie—ihe-porie
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cnchee au sud de la montagne. J ai entendu un des Gobelins en
& parler

. — Bien, répondit le héros. Nous allons libérer tous ceux que nous

pouvons et nous frayer un chemin jusqu a cette porte.

- Amarthiul hésita quelques instants et serra les machoires.

— Si Thaurdir est ici, cela veut dire qu 'larion ['est egalement. 1l

~ doit vouloir nous emmener tous a Carn Diim, au nord.

1l tendit les clefs au héros, et referma la main de son compagnon
dessus.

— Beaucoup d autres membres de notre compagnie sont enfermes

W ici. Trouvez-les et rendez-vous a la porte sud. Je tenterai de re-

trouver ldrion, et je vous y rejoindrali.

. Le héros acquiesca et ils se prirent par I'avant-bras. Aprés quoi,
- le Rodeur repartit discretement par ot il était venu.

& Le sentiment de liberté retrouvé laissa place & une peur sans nom.
W& ] régnait dans le lieu un inhabituel silence de mort. Seul et désar-
& mé, lamission qui l'attendait était intimidante. Quand bien méme,
& lereste de la compagnie ne pouvait pas étre abandonnée. Le héros
| ?-'-:?. s ‘arma de courage et se mit au travail...

~ Le deck de rencontre « Fuite du Mont Gram » est construit avec
& foutes les cartes des sets de rencontre suivants :
b Gram et Orques d’Angmar (ce set se trouve dans la boite d’exten-
~ sion Le Royaume Perdu).

Fuite du Mont

Lnrs de ]a mise en place de ce scénatio, 1 etape IA dﬂmande a

chaque joueur de préparer un deck capturé. Ce deck represente les f- |

allies, héros et équipement pris a chaque joueur, et qu’il va devuu' it

retrouver et récupérer avant de pouvoir les jouer.

Pour préparer un deck capturé, retirez tous les alliés, atlachements |
Objet, attachements Meonture et attachements Arfefacr_du deck du P
joueur, et mélangez-les ensemble. Cette nouvelle pile de cartes est '-_:; .

votre deck capturé., Un deck capturé n’a pas de pile de défausse.

Les cartes qui en sont défaussées sont placées dans la pile de dé- )

fausse de leur proprictaire.

Aprés avoir préparé son deck capturé, chaque joueur choisit 1 hé--__jf-
ros, et un seul, qui sera son héros de départ. Ensuite, chaque joueur &
prend au hasard 1 autre de ses héros et le met de coté, face cachée.

Meélangez les héros restants dans les decks capturés de leurs pro-
priétaires respectifs, puis placez chaque heéros mis de cote face
cachée sur le deck capturé de son propriétaire. '

Capture X

Capture est un nouveau mot-clé du scénario Fuite du Mont Gram.
[l représente les lieux et ennemis qui surveillent une ou plusieurs
cartes capturées. Quand une carte Rencontre ou une carte Quéte
ayant le mot-clé Capture X entre en jeu, avant de résoudre les

effets « une fois révélée » de cette carte, chaque joueur prend

les X premiéres cartes de son deck capturé et les « capture » en 4%
les mettant face cachée sous la carte Rencontre ou Quéte. (S1 les ¥ E=—=
-_joueurs-sont sépares,.-seuls_les joueurs-qui-partagent. une.-memc

zone de cheminement résolvent ce mot-clé.)

Cartes Capturees et Cartes Sauvees

Quand des cartes sont capturées face cachée sous une carte Ren-
contre, elles sont qualifiées de « cartes capturées », et considerées

comme étant hors jeu, sous le contréle d’aucun joueur. Une carte
peut étre capturce a cause du mot-cle Capmre X, ou par des effets
d une carte Rencontre demandant a un joueur de capturer 1 ou plu—
sieurs cartes en les mettant sous une carte spécifiee. Si une carte en

_]Ell esl CH]J'[LII'EE tous les marqueurs el auachemants de cette carte ;

sont defaussés.

Quand une carte Rencontre ou une carte Quéte sous laquelle se S}
trouvent 1 ou plusieurs cartes capturées quitte le jeu, toutes les =}
cartes capturées qui sont dessous sont « sauvées » par leur propri¢-
taire. Les cartes sauvées sont ajoutées a la main de leur proprié-

taire. Si une carte Héros est sauvée, mettez-la immédiatement en
jeu sous le controle de son propriétaire.

Creer une Zone de Cheminement

Quand un joueur doit « créer sa propre zone de cheminement », il
délimite une zone devant lui qui va devenir sa zone de chemine-
ment personnelle. Seuls les joueurs partageant une méme zone de
cheminement peuvent interagir entre eux. Les joueurs cnntilment -
de résoudre chaque phase du JEU selon la sequence normale du

tour. en commengant par le premler joueur (qui continue de chan-
ger a chaque fin de tour), mais {:haqua phase est résolue comme

s1 le ou les ]Dueurs partageant une meme zone de c:hemmement ;

étaient les seuls a étre présents dans la partie.

« Un joueur ne peut pas affecter des joueurs (ou des cartes

controlees par ces joueurs) ne partageant pas une zone de che-

minement commune avec lui. Autrement dit, vous ne pouvez
pas dummuer le niveau de menace d’un joueur, jouer un atta-
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chement sur ’uﬁ de ses personnages, ete. si ce _]GIIE‘-I.II' ne partage ”

pas une zone de cheminement avee vous.

Lﬂrs de la phase de quete les | jcruﬂms ne Iﬂve}unt C[u 1111& : ca o3
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dans une partie a 4 Jﬂueurs ou les 4 JGIIEHI‘S serment SEpHIES
chaque joueur place 1 secule carte dans sa zone de chemine-
ment personnelle.

Les effets des cartes Rencontre sont limités a chaque zone de
cheminement. Par exemple, si un effet fait référence a « chague
joueur », cet effet ne fait référence qu’aux joueurs qui partagent
la zone de cheminement ou a €té révelee la carte de rencontre.

RE‘:JDII‘]dI’E un aufre joueur

A Pétape 2B, les joueurs se voient demander de « rejoindre un
autre joueur » s’il n’y a pas de cartes capturees sous la quete. Re-
JDHldI’E un autre joueur se prndml au début de la phase de voyage.

_ 'j? Le joueur (ou les joueurs) qui en rejoint un autre doit ajouter les

=~ cartes Rencontre de sa zone de cheminement a la zone de chemi-
"~ nement du (ou des) joueur(s) qu’il rejoint, tout en conservant les
* ennemis avec lesquels il est engagé au combat et en défaussant le
~ lieu actif de la zone de cheminement qu’il abandonne. Si plusieurs

joueurs n’ont pas de cartes capturées sous 1’¢tape 2B au cours de
la méme phase, ils rejoignent les autres quetes, en commengant
par le premier joueur et en suivant le sens horaire. S’1l n’y a plus
aucun joueur a rejoindre, les joueurs continuent le scénario en pas-
sant a I’etape 3.

NE PAS LIRE

CE QUT SUIT AVANT QUE LES

HEROS ATENT GAGNE CETTE QUETE

Avec le recul, ['humidite des cachots n'était rien comparee
au froid glacial qui régnaitl dehors. L étroil col sinueux qui
permettait de redescendre de la montagne enneigée était
traitre et glissant, le moindre faux pas pouvait s ‘averer fatal.
Apres des heures de progression précautionneuse, les com-
pagnons atteignirvent le pied de la montagne, se cacherent
sous les arbres el patientérent.

Il ne fallut pas attendre bien longtemps avant qu Amarthiul
arrive a son tour par [’etroit sentier du col et que la compa-
gnie soit enfin réunie. larion n'était cependant pas avec lui.

— Thaurdir a eu vent de notre évasion, fit le Rodeur d 'un air
sinistre aprés qu'ils ['eurent salué. La roue a tourné. Cest
ROUS qui SOMmes poursuivis desormais.

— FEt larion 7 demanda un autre membre de la compagnie,
qui eut d’abord pour seule réponse un silence grave de la
part d’ Amarthiul

-— J ai tenté de le retrouver, expliqua-t-il apres une longue
- pause. Il était retenu prisonnier par les Orques qui.accom-
pagnaient Thaurdir. Il était inconscient, mais indemne. J ai
occis de nombreux Orques, mais cet épouvantable Spectre a
 fini par se montrer et m’'a repﬂusse Il a ordonneé aux Orques

- de le conduire a Carn Dtim et m’a tenu a distance pour coti-

vrir leur fuite.

Arnarﬂﬂﬁf pﬂHSSﬁI un jurmz e, ammé par la colere et !E dé3&9~

J ai €té vaincu une fois de plus. 1l s en est fallu d'un che---
el Mrafs !e prre ¢ ‘esi gue Thaurdu est Sur nos fa!m;g Je
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forter son ami. Pour I'instant, nous devons nous regrouper:

quitter. cet endroit affreux. J ai bien peur que nous ol ¥ oone

pas en mesure de pourchasser les ravisseurs d Iar*mn vers Je
nord, pas dans cet élat en tout cas. -

— Allons-nous renoncer @ notre mission alors ? Aﬂan.ﬂ H{JH:S’
abandonner Iarion ? demanda Amarthivl. Non, ce n’est pas
possible. Nous devons nous rendre H Carn Dim en fﬂure
haie, raitiaper les Orques el le saiver

— Je comprends ce que vous ressentez, lui assura un auvire
herﬂs Mais seuls et fourbus des suites de notre incarcéra-
tion, sommes-nous en mesure d affronter toutes fe,s fﬂmes

d’Angmar dans leur bastion de Carn Dim ? =

Amarthiul ouvrit la bouche pour répondre, mais -*;%,‘I'*mvaff-“'

qu’ils avaient raison. lls étaient blessés pour la plupart, et
certains n’avaient pas mangeé depuis des jours. Leurs ve-

tements étaient en lambeaux, leurs rations épuisées, et ils

avaient pour ainsi dire perdu tout ['équipement qu'ils avaient
apporté de Fornost.

— Vous avez raison, reconnut-il finalement d un air afflige.
Mais alors, avons-nous échoué dans notre quéte ?

— Non, dit le héros en souriant. Pas encore, du moins. Pas
tant qu’il y aura de l'espoir. Nous savons qu’ils veulent

—Iarion vivant,” quel quesoit " leur funéste dessein. Nous—

n'avons d’autre choix que de prendre la direction du sud, et
de Fondcombe, pour y trouver le conseil d’Elvond et rassem-
bler nos forces.

Il serra l'épaule d Amarthiul.

— Peut-étre alors pourrons-nous nous lancer a ['assaut de
Carn Ditm pour sauver ldarion. Mais de nombreuses lieues

nous séparent de Fondcombe, et Thaurdir nous poursuit tou-

Jjours. Une chose a la fois, mon frere.

Amarthiiil acquiesca et la compagnie se mit en route vers
le sud.

A suivre dans « La Traversée des Landes d ’Eﬁ&n »,
la troisiéme aventure du cycle « Le Réveil d’Angmar ».
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Rossiel

encth nin Ninnith. Je m ‘appelle Rossiel, mais c¢'est un je me tournai vers Amon Lanc et vis une grande ombre sur

nom que je n'ai pas toujours eu. Quand je suis née, mon Vert-Bois. Je fus prise d'un frisson. J'eus un terrible pressen-

pére m'a appelée Ninnith, un nom que j 'ai porté pendant  timent, comme si je savais ce qui allait arriver sans pouvoir
des siécles. Ma saeur ainée tirait le sien des cheveux roux de ['accepter. En observant ['horizon, je sus que je devais partir:

ma mere — une couleur fort rare parmi les Elfes de Lorien —, tenorai les cris des sentinelles comme je descendais les flets
maisquand-ils-ont pottsséses-cheven: | : " a la hate, en prenani une lance argeniée couronnee de jeuilles
rée, semblable aux feuilles du Mallorn. Tous les noms recélent  j,.¢ los halls des artisans. Je courus aussi vite que mes jambes
une prophetie, nous disait mere. Mais aucune de nous deux
n'a jamais ressenti la sienne.
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me le permettaient, traversai les grandes portes el le pont
blane, qui était ['unique sortie de la cité.
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Enfant, j'allais au-devant de I'aventure. Ma tutelle débuta  J'éprouvai un brutal sentiment de liberté en courant dans les
fres (of, mais je passais souvent mes journées a explorer les  bois du Naith, me fravant un chemin entre les Mallorns a pas de
bois de Lorien avec ma seeur ainée. Pere me disait de ne pas  Joup. Mais je ne pus apprécier le voyage, car je savais que je ne
vagabonder, mais mon cceur était dans la cime des arbres. Au groyverais aucune joie a son terme. Je ne cessai de courir qu 'une
plus fort de la nuit, je grimpais a un arbre de Cerin Amroth, le. fois arrivée a I'Anduin, oir j 'empruntai un des bateaux blancs
point le plus eleve de Lorien. J adorais promener mon regard  gmarrés a la rive ouest du fleuve. Bien que je n eusse jamais
sur le nord-est, en direction de la forét jadis connue sous le quitté la Lorien avant cette nuit, ma saur me pariait souvent de
nom de Vert-Bois. Ses cimes étaient touf juste visibles a l'hori- g route qit elle prenait pour se rendre a Amon Lanc. Je me rap-
zon, verdovantes et riches de vie. Et invariablement, ma sceur pelai ses mots et suivis leur chemin sans men écarter.

sortait elle aussi en cachette pour me suivie dans les arbres.
« As-tu encore la téte dans les nuages, Ninnith ? »
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J’atteignis la frondaison de Vert-Bois au terme du troisieme
jour: Comme je me lenais devant les arbres gigantesques, |y
(« Gr.impejusqu ‘amot ! » J'épﬂ.’?dﬂf&'—jf“, ce qu :L?f'felfﬁf&'ﬂff pour  sentis une p;*ég;e};cg ”:.*ﬂfgfﬁq”ﬂ Cela ne me dissuada pas d’}.‘
me rejoindre dans les branches couvertes de feuilles dorées.  entrer mais d chaque pas dans ['obscurité, les ombres s 'épais-
Nous restions la assises des heures, a observer le soleil qui— sissaient. Je n'eus pas a attendre bien longtemps avant de voir
se levait sur la forét. Quand nous rentrions a Caras Galad-  ['horreur qui confirma mes pires craintes. Je lachai ma lance
hon, mere nous grondait. Elle nous disait de nous rendre au-  of tombai a genoux, les larmes aux yeux.

pres d'une des servantes de la Dame et de faire ce qu'elle

: Les Elfes avaient ete tues cruellement, pris au piege de solides
nous demandait.

toiles d’araignée et suspendus aux branches des arbres, dans
Cette epoque me mangue. Cette époque ou ['ombre était im-  yne sorte de démonstration abjecte. Tremblante, j 'escaladai les
perceptible, ot Vert-Bois était encore verdoyant, oti je pouvais — branches pour les delivrer. lls n'avaient plus que la peau sur
VOIF ma sceur sourire. les os, une peau livide, et une grimace de douleur était figée
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Mon instruction progressa plus vite que la sienne. Les Elfes sur leur visage.

passent des siecles a apprendre et a étudier leurs arts, mais  Ma sceur était parmi eux. Ma sceur, Rossiel. Massacrée par des
fﬂff:‘f@’ﬂé’.i decennies me j'IHﬁF'EJTf a maitriser ﬂ';?ﬁquff domaine. monstres, des gﬁ"ﬁ“ﬁ_g d'UJ’}gﬂffﬂHf qui f;?fglwgfgn,f fgﬁ;réf el en
Certains me qualifierent de prodige. Je détestais ce mot. Cela  gvajent chassé le peuple de Thranduil. Le beau Vert-Bois que
impliquait que j avais le pouvoir de modifier mon destin. La  je chantais enfant. Mes yeux se remplirent de larmes et trou-

Lorien était une prison dorée, mais une prf&'r;:-n néanmoins. Je  plérent ma vision. Je serrai fgrf ma lance. Rossiel. Ma seeur:
fiis rapidement placée sous la tutelle de Dame Galadriel en per-
sonne. Un grand honneur. J avais rarement le temps de rendre
visite a ma famille. Je passais le plus clair de mon temps dans

SF - i AL des—Arbres—séparée
de ma seeur. Contrairement a moi, elle avait le droit de quit-
ter le Naith a des fins de missions diplomatiques, escortée par
des Elfes. Elle se rendait souvent a Amon Lanc, qui étail jadis
la capitale du Rovaume de Thranduil. Parfois, elle delivrait
des messages a Dame Galadriel de la part de Thranduil [ui-
méme. « Ma petite Ninnith ! » me disait-elle alors quand elle me  Des lors, son nom seragit mien. Je jurai de chasser un jour le
voyait, son sourire joveux réchaufjant mon ceeur: mal qui souillait cef endroit. Plus jamais je ne m autoriserais
a ceder a l'oisiveté, a rester prisonniére du Naith. Je pris en
nictin les rénes de mon destin et m aventurai dans le monde, le
souvenir de ma seeur a jamais gravé dans mon esprit.

2 i

o

1l ne fallait pas oublier son nom. Son nom que mere lui avait
donné. Le mien importait peu. Au sien est associée la prophé-
tie. Le nom que j 'avais pour habitude de nuuwmurer dans mon

~sommeil quand elle me manquait trop. Le nom qui amenait
un sourire a mes lévres chague fois que je [ ‘entendais. Son
nom perdurerait,

ey

Incrédule, je caressai alors une méche de mes cheveux roux.
Tous les noms recelent une prophétie.
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Il 5 'écoula de nombreux siécles. L ombre de I'est grandit. Les
rumeurs d'une menace croissante dans le sud de Vert-Bois
furent accueillies avec chagrin, et inaction. La derniére fois
que je me glissai hors de la cité et grimpai sur Cerin Amroth, [ eneth nin Rossiel. Oui... Je m appelle Rossiel.
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