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Niveau de difficulté = 6

C’est une grande victoire pour le Gondor : la ville d'Osgiliath a
éte reprise et |'Anduin est a nouveau sous le controle de ['Inten-
dant. Les héros combattirent courageusement pour reconquérir la
vieille cité aux cotés des seigneurs Boromir, Faramir et Alcaron.

Les forces vaincues des Orques et des hommes maléfiques se repliant
vers [’est, le seigneur Alcaron avait poussé Boromir a poursuivre
[’ennemi en retraite. « N'en laissons pas un seul souiller a nouveau
le Pelennor ! supplia Alcaron. Nous devons les chasser. Poursui-
vons-les jusqu'a abandonner leurs os noirs brisés dans les mon-
tagnes. » Ragaillardi par la victoire et touché par [ 'enthousiasme du
noble, Boromir accepta et demanda a son frere d ‘entreprendre cette
mission avec ses rodeurs. Faramir accepta a contreceeur.

A la demande de Faramir, nos héros se joignirent a | 'expédition.
Le matin suivant la chute d’Osgiliath, la compagnie de rodeurs
débuta son incursion dans les foréts automnales de ['Ithilien.

Au cours des jours suivants, les rodeurs retrouverent et éliminerent
un certain nombre d'unités ennemies. Leurs carcasses furent li-
vrees aux éléements, autant de mises en garde destinées aux hor-
reurs du Mordor désireuses de retraverser ['Ithilien. Le troisieme
jour, en fin d’apres-midi, la compagnie arriva en vue de la vieille
croisée des chemins, non loin des contreforts des montagnes.

Faramir rattrapa la téte de la colonne, avec nos héros et le sei-
gneur Alcaron sur les talons. En arrivant au carrefour, Faramir
s ‘approcha de la vieille statue tournée vers | 'ouest qui montait la
garde sur ['embranchement silencieux. Alcaron voulut lui emboi-
ter le pas, mais Faramir lui fit signe de reculer:

La sculpture, qui devait étre trés impressionnante pour ceux qui
empruntaient cette route jadis, représentait un roi d’antan assis
sur son trone. L'érosion avait adouct ses traits, et de la mousse et
du lichen poussaient dans ses crevasses et fissures. Des mains hos-

' tiles avaient profané ['ouvrage en le martelant et en le tailladant.

La téte avait été arrachée et remplacée par un bloc de pierre tail-
lee. Un croquis grossier, représentant un visage grimacgant avec un
@il unigque avait été peint en rouge sur cette pierre. Curieusement,
la téte du vieux roi gisant sur le coté était intacte. L herbe semblait
meme plus verte la ou elle était tombée.

En arrivant au niveau de la statue, Faramir toucha doucement la
pierre, comme s il saluait un vieil ami. Puis il s ‘agenouilla prés de

" la téte et resta immobile quelgques instants. Apres quoi il se releva
- lentement en lorgnant prudemment la route et les environs. Pas un

seul ennemi n’avait été apercu depuis la veille au soir, un détail
qui le tracassait. Dans le ciel, des nuages gris s amoncelaient

et une pluie légere s’était mise a tomber. A la lumiere de cette
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fin d’apres-midi, la forét semblait avoir perdu de ses couleurs :
lugubre et cendrée, elle paraissait épier chacun de leurs gestes.

Puis une mine determinée se dessina sur le visage de Faramir et
il revint vers la compagnie d’'un air décide. « Cette folie n'a que
trop duré, dit-il. La forét a subi un changement qui ne nous est pas
favorable. » Il se tut un instant en jetant un coup d’wil vers les
arbres. « Les contrées proches de la Vallée de Morgul sont sous
Son influence depuis trop longtemps. Il serait imprudent de pour-
suivre notre route. » Alcaron fit mine de protester, mais Faramir se
montra inflexible. « Mon frere devra se contenter de ce que nous
avons fait jusqu’a présent. Nous rentrons a Osgiliath. »

Lorsque la compagnie rebroussa chemin, vers l'ouest, pour enta-
mer le voyage du retour, un cor retentit au loin, brisant le silence
qui régnait dans la forét. Le son s 'éleva avant de redescendre,
comme le pepiement d’un oiseau blessé, un bourdonnement ef-
[frayant qui ne présageait rien de bon.

Soudain, les bois parurent s animer; et des formes noires armées
de méchantes lames en jaillirent. Un personnage imposant, vétu
d’une robe, était a leur téte, et les Orques qui chargeaient prirent
soin de [’éviter. Bien que son visage fiit caché sous la capuche de
sa robe gris fonceé, une aura terrible se degageait de |'homme. Il
ne s ‘agissait pas d 'une simple embuscade.

Le seigneur Alcaron poussa un courageux cri de defi en degainant
son epee. Faramir et ses rodeurs au regard sévere tirerent leurs
lames en produisant un bruissement d’acier et attendirvent simple-
ment les assaillants.

L’échauffourée débuta dans un vacarme assourdissant.

Le deck de rencontre Le Sang du Gondor est construit avec toutes
les cartes des sets de rencontre suivants : Le Sang du Gondor et
Orques Ravageurs (ce set se trouve dans la boite d’extension Les
Héritiers de Numenor).

Cartes cachées

Le Sang du Gondor est un scénario en deux étapes qui se déroule
au beau milieu d’une escarmouche a la Croisée des Chemins de
I’Ithilien. Les cartes cachées sont des cartes de rencontre posées
face cachée dans la zone de jeu d’un joueur, et qui representent les
forces du Mordor prétes a attaquer les héros. Les étapes 1B et 2B

proposent donc le méme texte : « Au début de la phase de quéte,

iy

chaque joueur prend 1 carte cachée ».
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Quand 1l est demand¢ a un joueur de prendre une carte cachée,
il pioche la premiere carte du deck de rencontre et la pose face
cachée dans sa zone de jeu sans la regarder. S'il n’y a plus de
cartes dans le deck de rencontre au moment ou il est demandé
a un joueur de prendre une carte cachée, 1l melange la pile de
défausse de rencontre pour en refaire un deck de rencontre, puis
il pose la premiere carte du deck de rencontre face cachée dans
sa zone de jeu.

S1 un joueur est eliming, les cartes cachées de sa zone de jeu sont
défaussees.

Retourner les cartes cachées

Quand il est demandé a un joueur de retourner ses cartes cachées,
il les retourne, face visible, dans sa zone de jeu, les unes apres
les autres. S’1l retourne un ennemu, 1l se retrouve immeédiatement
engage au combat avec lui. S’il retourne une traitrise ou un lieu, il
defausse la carte sur-le-champ.

NE PAS LIRE

CE QUI SUIT AVANT QUE LES
HEROS AIENT GAGNE CETTE QUETE

Les membres encore tremblants en raison de vos efforts, vous com-
prenez que le moment de vous reposer n'est pas encore venu. Si un
fils du Gondor venait a étre capture, la joie des victoires de Cair
Andros et d’Osgiliath serait completement gachée.

La nuit tombe sur [’lthilien alors que vous suivez la piste des
Uruks qui ont emmené Faramir et Alcaron. Vous courez quand
c'est possible, et pressez simplement le pas dans le cas contraire.
Votre regard passe constamment du sol aux ténébres devant vous,
dans [ 'espoir d apercevoir votre proie.

landis que vous vous approchez de la terrifiante Vallée de Morgul,
la flore est victime de déformations quand elle ne meurt pas tout
simplement. Une legere odeur de pourriture plane sur les lieux,
s 'intensifiant a chaque pas en direction de l'est. La lune apparait
bientot au-dessus des Monts de |'Ombre, baignant la région d 'une
lueur blafarde. Si cette lumiere ne vous rassure en rien, elle vous
permet neanmoins de suivre la piste des Uruks. De toutes vos mis-
sions passées, de tous les défis que vous avez pu lancer au Mordor

- jusqu’a présent, s'il y a une tache que vous devez réussir, c’est

bien celle-ci !
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La végétation mourante laisse lentement place a un relief acci-

denté et caillouteux. La piste des ravisseurs uruks est de plus en
plus fraiche, et vous avez le sentiment de vous rapprocher. C'est
au pas de course que vous longez le cours du Morgulduin tiede
et nauseabond qui sort de la Vallée de Morgul, ses berges rocail-
leuses n’ayant de cesse de disparaitre dans les ombres de plus en
plus noires. Tandis que vous avancez, vous commencez a sentir
la présence du Mordor devant vous, comme une sorte de fardeau
qui vous invite a vous arréter et a prendre la fuite. Le désespoir
s 'empare de vous alors que vous vous rappelez des recits traitant
de cet endroit. Mais vous continuez néanmoins, implacablement,
inexorablement. Au loin, vous sentez la présence sinistre de Minas
Morgul, la Tour de la Sorcellerie.

L’ histoire continue avec « La Vallée de Morgul », le sixiéme scé-
nario du cycle « Face a I’Ombre ».
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