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- Niveau de difficulté = 5 Retirer de la Partie

. Les retrouvailles furent heureuses quand les héros regagnérent le

. camp avec les prisonniers qu’ils avaient sortis des geoles de Cirith

" Gurat. Les gens de Kahliel versérent des larmes de joie et d’enchan-

fement quand ils comprirent combien des leurs avaient survécu a

[‘attaque des Orques contre leur village, mais le chef ne laissa par

b les celébrations s éterniser. Le soleil rougeoyant plongeait déja vers
[ouest, et la traque n'allait pas tarder a commencer;

Quand les joueurs passent a I'étape 2A, ils doivent melanger le set de
rencontre Sables du Désert ou Montagnes de 1’Ombre dans le deck de
rencontre et retirer I’autre de la partie. Quand un set de rencontre est
retiré de la partie, il doit étre replacé dans la boite et est inutilisé pour
le reste de la partie. Les effets qui ciblent un set de rencontre « mis
de cOte » ne peuvent pas cibler un set de rencontre qui a été retiré
- de la partie.
. — C'est la derniére partie de notre voyage, annonca Kahliel. Nous ne
~ devons pas reldcher notre attention. Les Orques vont envoyer leurs REHGGﬂtI‘E
- chevaucheurs de Warg a notre poursuite, et le Serpent Noir va lui |
aussi lancer ses hommes a nos trousses. Nous devons traverser le  Rencontre est un mot-clé qui apparait sur des cartes Joueur ayant un
Poros avant qu’ils ne nous refrouvent, sans quoi nous n’atteindrons  dos de carte de rencontre. Il se conforme aux régles suivantes : =

- jamais le Gondor: : :
e * Les cartes Joueur ayant le mot-clé Rencontre ne peuvent pas étre

. La compagnie leva le camp aussitot. Parents et enfants réunis se incluses a un deck de joueur, car elles ont un dos de carte de ren-

privent par la main, les héros soutinrent les blessés, et tout ce petit contre. Au lieu de cela, lors de la mise en place d’un scénario,
monde reprit la traversée du désert chaque joueur peut mettre de coté jusqu’a 3 cartes ayant le mot-clé

’ _ Rencontre, hors jeu. Ces cartes ne comptent pas dans le minimum
Le deck de rencontre « Les Gués du Poros » est construit avec toutes les de 50 cartes que doit comporter le deck d’un joueur

cartes des sets de rencontre suivants : Les Gués du Poros, Montagnes
de I’Ombre, Sables du Désert, Créatures du Désert, Soldats de Harad ¢ Les cartes Joueur ayant le mot-clé Rencontre ont un tiret (-) au
et Orques du Mordor (ces quatre derniers sets se trouvent dans la boite lieu d’un cout, car elles ne sont jamais jouces depuis la main d’un

d’extension deluxe Les Sables de Harad. Montagnes de 1’Ombre fi- joueur. A la place, les cartes Joueur ayant le mot-clé Rencontre
gure dans le présent Paquet Aventure). sont mélangées dans le deck de rencontre. On ne peut mélanger

dans le deck de rencontre une des cartes Joueur mises de cote que
s1 un effet de carte demande explicitement a un joueur de le faire,

« L'effet « une fois révélée » des cartes Joueur ayant le mot-clé
Rencontre ne peut pas €tre annulé.

* S1 une carte Joueur ayant le mot-clé Rencontre est attribuée en tant
S ets de REDEG I‘l_tI'EE_ M’ulti'pl"es s A e A ~ quecarte ombre d un ennemi, gllE%Et"tfﬁi‘tée comme une carte de

rencontre : placez-la dans la pile de deéfausse de rencontre apres

. Ce Paquet Aventure inclut deux sets de rencontre differents : Les Gues avoir résolu I’attaque de cet ennemi.
- du Poros et Montagnes de I’Ombre. Lors de la mise en place de ce scé-
'f_:_ nario, le set de rencontre Montagnes de 1"Ombre est mis de coté avec
" quatre autres sets de rencontre. Seul le set de rencontre Les Gués du
-~ Poros est utilisé pour créer le deck de rencontre au début de la partie.
gl Aufil de la partie, les joueurs devront y inclure des cartes de rencontre
des sets de rencontre mis de coté, Quand une carte de rencontre mise
Bl de coté est révélée, mise en jeu, placée dans la pile de défausse de ren-
& confre ou melangée au deck de rencontre, elle est considérée comme
§I  appartenant au deck de rencontre pour le reste de la partie.

* Si une carte Joueur ayant le mot-clé 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 défausse du deck de rencontre.
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CETTE QUETE

-szd le vacarme de la bataille ﬁ:r retombé et que [ ennemi
fuf repouisse des Gués du Poros, un silence géné s'installa tan-

dis que les soldats gondoriens qui gardaient les lieux E:’r,"hfm--

geaient des regards nerveux avec les réfugiés Haradrim qui
_accompagnaient les héros. Voyant la méfiance dans les yeux des
Gondoriens, Kahliel craignit d'étre éconduit et d avoir inutile-
ment fait prendre tous ces risques a son peuple. [l se tourna vers
les héros qui [ avaient accompagne et se demanda s 'ils allaient
[“abandonner maintenant qu'ils étaient en securite.

— Bienvenue, fit un Gondorien », brisant du meme coup le si-
lence. Il s 'adressa aux héros en langue commune, mais observait
avec méfiance les Haradrim réunis sur la berge du fleuve. « Je
suis Targon, capitaine du Gué. Qui sont les gens qui vous accom-
pagnent ? Et que font-ils ici ?

Kahliel remargua que Targon et ses hommes avaient encore
leurs épées en main, bien qu’ils les eussent baissées. Les heros
rengainerent leurs armes et 'un d'eux leva la main en signe de
paix avant de répondre.

e — T i " — e ———

— Heureux de vous rencontrer, Targon du Gondor: Voici Kahliel,
chef de sa tribu, et ces gens sont tout ce qui reste de son peuple.
Leur village a été détruit par des Orques apres qu'ils notis
ewrent sauves du désert et recueillis chez eux. Ils ont parcouru
de nombreuses lieues en notre compagnie pour frouver refuge
sur la terre du Gondor:

Les veux de Targon ne cachérent pas sa surprise en entendant le
recit du héros, mais il resta circonspect.

— Commentyvous étes-vous retrouves vous-memes dans le Harad
Lointain ? demanda-t-il.

— Nous avons pris la mer a Mithlond pour venger le seigneur
Calphon, assassiné par des Corsaires lors d une attaque sur les
Havres Gris. Nous avons poursuivi ses assassins jusqu’a Umbar;
ol les pirates ont cherement payve leur raid meurtrier. Mais notre
revire o sombré et nous nous sommes retrouves coinces dans
la Cité des Corsaires, si bien que nous avons fui dans le désert.
Sans cet homme, nous ¥ serions morts, finit le heros en posant la
main sur [ 'épaule de Kahliel.

— Le seigneur Calphon est mort ? demanda Targon. C'est une
triste nouvelle, et vous avez bien fait de le venger, dit-il avant de
marquer une pause pour prendre le temps de la réflexion. Vous et
vos compagnons étes libres d entrer sur la terve du Gondor, mais
Je dois retenir les Haradrim ici, car nous n’avons pas eu affaire
au peuple de Harad depuis le debut du regne de [ Intendant.
C’est au seigneur Denethor de décider de leur sort.

— Alors menez-nous au seigneur Denethor en toute hdte, ca-
pitaine Targon. Et permettez a Kahliel de nous accompagner,
aﬁn que nous puissions plaider en faveur de son peapa"e devant
Ifmemfanf

Le capitaine. jfutsurpris par la _loy MQMM '

me IH‘E a |l ‘egard des Haradrim.
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Lanouvelle provoquda une : certaine agitation pﬂf?ﬂi Jes Hﬁv‘a“di i,
et Kahliel serra son fils contre lui. Les Gondoriens s ﬂpp}ﬂ’ﬂﬁ&

rent pour récupérer leurs armes, et ils lancérent dES-ngﬂTdS ner-
veux aux héros. Ces derniers hocherent la téte, et les Haradrim

commencerent 'ﬁ remettre leurs armes a contrecwir.

Le LﬂpHmnE Tafgm'z ftf‘jii’dff la main vers Abam&l et ﬁf Sigﬂf? :E't
Kahliel de le lacher:

« L enfant ne risque rien ici, je we:fz'erar sur lui permﬁneffﬂnfﬁr
conumenca-t-il. L

Mais Kahliel s ‘interposa ef sa main glissa sur la pm THE

épée. Son regard en disait long. Alors, le capitaine Tﬂf"r‘ga‘n I’E:::ufa

en s'ecriant :

« Gardes !

Les choses auraient pu trés mal tourner si le héros ne s ‘était pﬂS

_}-‘.’E'fE entre eux en levant les mains.

— Non !
calme ! Cet homme n’est pas notre ennemi !

Les yeux du chef brillaient de colere, il avait les narines dilatées,

-mais-it-tacha-finatemeni-son-arme-sans-gititter—fte-capite

regard. Le héros se tourna vers Targon pour lui expliguer :

« L'enfant est son fils, il s 'appelle Abaan. Kahliel ['a cric mort
apres [ attague sur le village. Il a pris tous les risques pour le
sauver des Orques a Cirith Gurat. Vous ne pouvez pas lui de-
mander de s ‘en separer:

Le capitaine Targon quitta Kahliel des veux une seconde pour

regarder le garconnet, puis le héros. Vovant que Kahliel avait

laché son arme, il fit signe a ses hommes de reculer d un ge&re
du bras et rengaina son epee.

— J'ai moi aussi un fils, dit-il a Kahliel. Je ne sais pas ce que

Je ferais s'il était enlevé par les Orques, mais jamdis je ne i en
separerais si je le retrouvais. Votre fils peut vous accompagner.

Une expression de gratitude remplaca les flammes qui illumi-

naient les yeux de Kahliel, qui leva la main en signe de paix. Puis

il sortit lentement son épée et en présenta la poignée o Tar gmr
Offrant son arme au Gondovien, il dit .

— Puissiez-vous vivie assez longtemps pour voir les enfants de

Vos petits-enfants.

née de son

s exclama-t-il avant de se tourner vers Kahliel. Du
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Epilog ue

e capitaine Targon en personne escorta Kahliel

et les héros a Minas Tirith. Il laissa des ordres a

ses hommes pour que les gens de Kahliel soient
logés et nourris jusqu 'a ce que [ 'Intendant prenne une de-
cision. Ils gagnerent d'abord la cite portuaire de Pelargir,
ou ils appareilléerent pour la capitale. Kahliel et son fils
profiterent du voyage, méme si ['ensemble de |'équipage
les voyait d ‘un mauvais eil. Les deux Haradrim n avaient
Jusqu 'alors jamais mis les pieds sur un bateau. Abaan
restait colle au bastingage, d’'ou il observait la proue
fendre les flots et sentait les embruns lui caresser le vi-
sage. Kahliel sourit en voyvant son fils enfin heureix mal-
are ['épreuve de Cirith Gurat.

Quand leur navire accosta a Harlond, ils eurent un pre-
mier apercu de la Cité Blanche. Le fier chef n’aurait ja-
mais pu soupgonner l'existence d un tel lieu. Sept murs
de pierve successifs etaient bdtis a flanc de montagne,
Jjusqu'a un haut plateau, sur lequel se dressait la tour
étincelante d’Ecthelion. On eiit dit que la ville avait été
batie par des dieux, et non des hommes. L émerveillement
“du Haradrim s 'accentua lorsqu 'ils arrivérent en vue de la
Porte du Gondor et la franchirent enfin. Quand ils eurent
gravi la route sinueuse, traversé les sept niveaux de la

ville et atteint les portes de la tour, ils furent sans voix.

Le capitaine Targon se présenta aux gardes, et ils re-
curent 'autorisation d’entrer. Sans un mot, les gardes
leur ouvrirent les portes, et c’est dans le Hall de la Tour
qu'ils trouverent le seigneur Denethor assis sur le siege
de ['Intendant, au pied du trone. Il se pencha en avant et
observa les heros et leurs compagnons qui traversaient le
hall soutenu par de hautes colonnades. Abaan eut |'im-
pression d’avoir affaive a un vieux faucon perché au bord

de son siege, car il avait le regard percant et les dévisa-

gea les uns apres les autres.

— Seigneur Intendant, commenca Targon en posant un
genou a terre devant le iréne. Je suis Targon, capitaine
des Gués du Poros, ol il v a de cela quinze jours nous
avons affronté des Orques et des Suderons qui avaient
poursuivi mes compagnons ici présents jusqu 'a la rive du
fleuve. Nous avons chassé l'ennemi, mais de nombreux
Haradrim sont retenus par mes hommes. Ils sont venus
chercher asile accompagnes de ces aventuriers. Cet
homme, Kahliel, est leur chef. Je ['ai amené ici afin de le
soumettre a votre jugement,

— Vous avez bien fail, capitaine, répondit ['Intendant
en lui faisant signe de se relever. Restez ici jusqu a ce
que je rende mon verdict, ajouta-t-il avant de se tourner
ver’s le guerrier Haradrim qui se tenait dans le Hall du
Gondor. Avancez, Kahliel, et racontez-moi [’histoire de
votre peuple.

Le chef se souvint alors de tous ceux qui comptaient sur
lui et fit part de son récit : le refus de verser un tribut au
Seigneur Ténébreux, l'attaque du village menée par les
Orgues, le sauvetage des héros, puis leur long voyvage. Le
seigneur Denethor écouta avec la plus grande attention,
sans trahir la moindre émotion toutefois. Finalement, il
permit a la tribu de Kahliel d’entrer au Gondor, mais ne
['autorisa pas a y séjourner.

« Vous avez beau ne pas servir le Seigneur des Tenebres,
beaucoup de vos compatriotes le font pourtant. Et tant
que Harad se montrera hostile envers le Gondor, aucun
Haradrim n'aura le droit de s installer sur notre terre,

Etant donne les actions des hommes qui vous accom- .

pagnent et leur témoignage, je vous autorise a franchir

- il ==

notre frontiére, mais je vous interdis de vous installer
ici. Vous devrez chercher une terre au nord, par-dela
Mmon rovaume.

Kahliel ne répondit pas, mais s ‘inclina pour montrer qu il
respectait le jugement de |'Intendant. Avant de les laisser
partiy, Denethor fit jurer Kahliel de ne jamais prendre les
armes contre le Gondor et ses alliés. Puis il les congédia
en les confiant aux bons soins du capitaine Targon.

Le capitaine les emmena dans la Cour de la Fontaine, ou
Kahliel s ‘adressa aux héros d une voix tendue.

— Que va devenir ma tribu maintenant ? Nous avons fui
['Ennemi, et nous voila apatrides. On nous rejettera pro-
bablement partout ou nous irons.

— Le Gondor n'est pas le seul rovaume de la Terre du
Milieuw, le rassura un des heros. D autres sont moins or-
gueilleux. Peut-étre que le roi Brand de Dale vous offrira
une place. Son royaume a déja des accords avec les Elfes
et les Nains, vos peuples sont plus proches que cela, dit-il
en souriant.

— Parlez-moi du roi Brand et de Dale, demanda Kahliel.

Alors, comme ils suivaient Targon sur la route tortueuse de
Minas Tirith pour regagner le Poros, le heros lui raconta
ce qu’il savait des Hommes du Nord.
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Il se demanda comment s appelait | 'homme et d oit il venait, s'il

¥ avait vraiment le caeur mauvais ou quelles menaces ou mensonges

["avaient entrainé dans la longue marche hors de son pays, et s il
i aurait pas vraiment prefere y rester en paix...

— Les Deux Tours
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L Que]te aventure ! Nous esperons de tout ceeur que vous avez pris au-
“tant de plaisir 4 jouer chacun des scénarios du cycle Les Haradrim que

Conception Le Seigneur des Anneaux : Le Jeu de Cartes : Nate F rene;ﬁ ."j
Conception et développement de I’extension : Caleb Grace '
Développement additionnel : Matthew Newman

Relecture : Tom Howard

Conception graphique Le Scigneur des Anneaux : Le Jeu de ;r
Cartes : Kevm Ch]ldress :

A -
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Conception graphique de lsextensmn WiL Springer avec Mercedes |

& nous en avons eu a les écrire. L’équipe d’auteurs est tres fiere de I'his-
= towre développee en Harad, et nous espérons que les joueurs y verront

o [

Opheim et Brian Schomburg

o =
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I 13 un bel ajout a univers de la Terre du Milieu.

- L’histoire a été grandement inspirée par la citation ci-dessus, extraite
- du tome Les Deux Tours. Dans ce passage, Sam Gamegie contemple
“un guerrier Haradrim gisant dans la forét de ['Ithilien et se demande
s1 I’homme a quitté son pays de bon gré ou s’il a été obligé de le quit-
ter et de parcourir des centaines de kilometres, tout cela pour mourir

- au nom de Sauron. C’est un moment de réflexion touchant au cours

Responsable de conception graphique : Brian Schomburg
Direction artistique : Deb Freytag

Responsable de direction artistique : Andy Christensen
Récit : Caleb Grace

Responsable de production : Megan Duehn

s duquel le lecteur attentif imaginera le professeur Tolkien, vétéran
v4t  de la Premicre Guerre mondiale, humanisant |’ennemi. L’apparition
YAE  de cette scéne dans la trilogie souléve une question importante : les

Haradrim sont-ils les ennemis convaincus du Gondor ou simplement
des serviteurs €garés du Mordor ?

Responsable JCE : Chris Gerber
Spécialiste de licence : Amanda Greenheart
Directeur créatif : Andrew Navarro

% En développant ce cycle. notre objectif était de répondre a cette ques- Auteur de jeu exceutif : Corey Konieczka
- tion en décrivant les Haradrim comme un peuple capable d’étre aussi
- noble et courageux que les autres héros de la Terre du Milieu. Les
romans laissent entendre que les Haradrim sont un ensemble de tribus
distinctes qui occupent la grande terre situ€e au sud du Mordor, aussi
avons-nous décidé de les représenter ainsi. Mais nous sommes allés
plus loin, en partant du principe que certaines de ces tribus, comme
¢ celle du Serpent Noir, servent Sauron de gré, tandis que d’autres,
£ comme celle de Kahliel, le servent parce qu’elles le craignent. Nous
avons eu le sentiment de respecter le portrait que Tolkien brosse des
* Haradrim, ce qui nous a permis d’en faire des ennemis et des alliés
il tout au long du cycle.

Producteur exécufif : Michael Hurley
Directeur de publication : Christian T. Petersen

Testeurs : David Gearhart, Rob Kopp, lan Martin, lony Fanchi,
Justin - Engelking, Landon Sommer, Michael Foster-Coode,
Christopher Kraft, Christopher Crissey, Jacob Hampion, Michael
Strunk, Mike Bogenschutz, Mark Bridge, Brian Schwebach, Jonathan g
Lekse, Michael Hatik, Jason Clifford, Tom Duffield, Luke Eddy, Zach
Varberg, Jeremy Zwirn, Tom Capor, Craig Bergman, Jeff Holland, [
Matt Holland, Richard Benson, Ira Fav, Tvler Parrott, Evin Tomeny, B3
Molly Tomeny, Peter Lazar et Thomas Burns
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- L’histoire met en avant Kahliel, le chef Haradrim, et le long voyage

- qui doit mener sa tribu au Gondor. Il était important pour I’équipe de

* concepteurs que Kahliel soit un protagoniste auquel on puisse s’iden-

tifier, aussi en avons-nous fait un pére. L’amour qu’il voue a son fils

Abaan est important pour deux raisons : il nous permet de le consideé-
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actions. C’est par amour qu’il refuse de le livrer aux Orques, et parce

~ qu’ll lui souhaite un avenir meilleur qu’il décide d’entreprendre le
. peériple qui doit les conduire au Mordor.

Testeurs (équipe francaise) : Michael Hatik, Jérémy Fougues, 13nry
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- L’amour est de toute évidence un théme récurrent du roman Le

~ Seigneur des Anneaux : I’amour d’Aragorn pour Arwen, ou I’amour

. de Frodon pour la Comté, Oui, ¢’est bien I’amour qui pousse les héros

| A accomplir leurs quétes. C’est pour cette raison que nous estimons

4! que |"histoire de Kahliel a sa place dans Le Seigneur des Anneaux : le

" Jeu de Cartes, en espérant que vous aurez le méme sentiment. Si nous
~ avons bien fait notre travail, Kahliel et sa tribu auront gagné leur place
- parmi les autres héros du jeu.
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- Globalement, nous espérons vraiment que vous aurez pris plaisir a
jouer toutes les aventures du cycle Les Haradrim !




