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Niveau de difficulté =8

Quand le soleil se leva sur les ruines de Framsbourg, les héros
avaient déja quitté les rues brisées et batiments pour prendre la
direction du nord. Ils s 'arréterent au sommet d’'une haute colline
pour regarder une derniere fois la cite oublice, et ils eurent le
sentiment a la douce lueur du soleil levant que le vieux chateau ne
représentait plus une menace.

« Adieu, Fram fils de Frumgar; fit |'un des héros.
— Puisse son esprit enfin trouver la paix, dit un autre.

— Je me sentirais plus tranquille si | ‘épee étail intacte, ajouia un
des leurs compagnons. Je ne puis croire que nous avons fait tout

- ce chemin pour une épée brisee !

— Nous somimes tous decus, mais nous devoiis trouver un moyen.

Trouver un moyen ? Comment pourrions-nous combatire
Dagnir la Terrible avec une épée cassée ? En la lui lancant ?

— Reforgeons-la, répondit le premier en ignorant la pique. La
legende veut que Durin, le pere des Nains, se soit réveillé dans
ce monde au mont Gundabad. Selon son peuple, il aurait bati sa
premiere forge dans la montagne et y aurait appris a ses enfanis le
travail du métal. Prenons les fragments du Fléau-des-Vers et trou-
vons la Premiere Forge.

— De mieux en mieux, rit le second. Une epﬂ:* brisee qu il nous
faur emporter dans [ ‘antre de Dagnir puua la réparer en espérant
qu’elle nous laisse faire tranquillement ? Et si elle nous trouve
avant ? Sans oublier les Gobelins qui vivent toujours dans les
mines !

— C'est un risque que nous devons prendre pour sauver les Terres
Sauvages du courroux de Dagniy:

- Le héros regarda son compagnon avec compassion, mdis pour-

sSuivif avec determination.

» — Tu as vu ce qu elle a fait a la Colline de Hrogar: et tu sais que
b la situation aurait été pire si nous n'avions pas été la. Nous devons
L relever le défi et éviter davantage de souffrances. Nous avons les

movyens de reparer le Fléau-des-Vers et le courage de le brandir:
Il ne nous reste plus qu'a trouver la forge de Durin. Viens-tu aveg

moi 7 g

— Oui, bien sur, je t'accompagnerai. Voila pourquoi ce plan me

déplait tant ! rit son compagnon. N oublions pas qu il nous fuuf
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— Tres bien, dans ce cas nous n'avons d’autre choix que d’'en-
treprendre cette folie. Dépéchons-nous avant que je ne change
d’avis. »

Et ¢’est ainsi que les héros reprirvent leur route en direction r:fu
Mont Gundabad.

Le deck de rencontre Mont Gundabad est construit avec toutes les
cartes des sets de rencontre suivants ;: Mont Gundabad. Créatures

Menacantes, Profondeurs Insondables, Peur du noir, Cavernes’

perdues et Puissance du Dragon (ces cing derniers sets se trouvent
dans la boite d’extension Les Terres Sauvages du Rhovanion).
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encore trouver l'entréee secrete d Urdug. ,-'-
— Je n’ai pas oublié. D ailleurs, je crois savoir o chercher, =
repondit-il en souriant a son anii. Te souviens-tu de ['histoire de |
la fuite du Gobelin ? Il s est echappé en direction du soleil levant.
Cela veut dire que la purfe cachée est sur le versant oriental dela
moniagie. La porie est sans doute camoufiée, mais la voie qui y
.‘s:r.f! doute gu Urdug et ses Gobelins ont laissé

- des traces en s enfuyanti.
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méne de ['est pas.
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I Creatmn du deck de quete

. Ce scénario utilise plusieurs cartes de quétes d’étape 2. Quand lors
de la mise en place, on vous demande de créer le deck de quéte,

- mélangez ensemble toutes les cartes d’étape 2, face 2A visible, el | ; | d

- placez-les sous I’étape 1. Ces cartes d’étape 2 constituent le « deck CE QU] SUIT AYANT
de quetc» QUE LES HEROS AIENT
Les ]uueurs passeront d’une carte de quete d’étape 2 a 'autre G AGNE CETIE QUETE

jusqu’a ce qu’ils aient gagné la partie. [l n’y a pas d’etape 3. Les
cartes de quéte ne sont pas immédiatement retournées une fois
révélées. C’est au début de 1'étape de renforcement de la phase de
quéte que la carte de quéte en cours est retournée. Retourner une

carte de quéte de cefte maniere, révele sa face 2B.
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La lame de Fram fils de Frumgar mordit prﬂfﬂﬁdement la
chair du Dmgm? qui hurla de douleur. Son rugissement
ebranla les murs de la grande salle, et sa puissante queue
frappaun grand pilier, qui fut renversé. Comme elle se débat-
lait, le heros qui avait porte le coup famf n eut d autre choix

_ : = gt | | que de lacher le Fléau-des-Vers. Puis l'énorme béte ba.smda-
Les joueurs se voient offrir la possibilité de contourner certaines dans un goufffre et disparut dans les ténébres. . v

- cartes de quéte a la fin de la phase de combat. Si la quéte en <
‘ : : P q Dagnir la Terrible était morte et le Fléau- dES-Vm perdz? Ea-‘- i
cours est contournée, retirez tous les marqueurs de progres- o5
: : _ A Jamais, mais les heros se trouvaient désormais i bemi milieuw
sion qui sont dessus et mettez-la sous le deck de queéte face 2B
du trésor scintillant de Gundabad. Des tas d or avaient éte
cachée. Contourner une carte de quete est Dptmnnel les joueurs
disséminés ici et la par les gesticulations du monstre, et la

peuvent trés bien decider de rester a I’étape ou 1ls sont plutdt que
B Ui e carte de qiitte, Quand une citte. e quste est salle tout entiére élaif maintenant éclairée par les reflets qm-.
& : _
5 dansaient sur les bijoux étincelants. Nul n'avait jﬂmdif Vi

contournée (ou passée), |'étape 2A suivante est révélée, et son
e = , une telle richesse depuis qu’Erebor avait été repris a Sﬁmug-
effet « une fois révélée » déclenché. I Dokd

Quand une carte de quéte est passée, les joueurs "ajoutent a
leur pile de victoire ou ont gagne la partie.

Le de::k Cavernes
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- Contourner une carte de quéte
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Les compagnons se féliciterent a coups de tape dans le dos et

~commencerent a fouiller le trésor. L'un d’eux ouvrit son sac
et le remplit d’or quand un de ses compagnons lui posa la
main sur l épaule.
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Pour créer le deck Cavernes, prenez chaque carte du set de
rencontre Cavernes Perdues et melangez-les. Il s’agit du deck
Cavernes.

« Doucement, mon ami. D autres ont besoin de cet or plius
que nous.
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— Mais il y en a assez pour tout le monde, non ? se plaignit
Mot-cle Profond ['intéressé.
Profond est un mot-clé qui apparait sur certains lieux du Mont — Assurément, sourit son compagnon, mais tirons les lecons
Gundabad. Quand les joueurs vovagent vers un lieu Profond, des erreurs de Fram el ne soyons pas cupides.
ils le défaussent et le remplacent par la premiere carte du deck L aventurier vegarda [ 'or qui débordait de son sac et soupira.

Cavernes. Ce lieu devient le lieu actif. Si le deck Cavernes est — Oui, tu as raison. La population de la Colline de Hrogar
cpuisé, ignorez le mot-cle Profond. en avra besoin pour reconstruire la ville.

Il se leva et vida son sac, quand un cor retentit dehors. Les
héros s'immobiliserent et écoutérent. Une nouvelle note
résonnd.
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— Je connais ce cor. dit ['un des héros d wre yoix grave.

[ S

— Urdug, fit un autre.
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Ils dégainerent leurs armes et se précipitérent vers la porte.
La lune était pleine et ils virent distinctement Urdug a cali-
fourchon sur un Warg, entouré d'une importante force de
Gobelins qui g:m'm'.san le flanc de la montagne. Le Mﬂm -
Gundabad était assiege. o=

lia
A suivre dans « Le Destin des Terres Salwages »? Ia
sixieme aventure du cycle « Ered Mithrin», =
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