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- Les veux rivés sur Tharbad, les héros étaient perplexes. La ville
~ fluviale n’était guére plus qu'un refuge pour mercenaires et
brigands de grands chemins, avec ses édifices décrépits et ses
chaussées croulantes. Des qu'ils entrerent dans la vieille cité, ils
demanderent a plusieurs habitants oil ils pouvaient trouver Nalir.

Finalement, les héros furent orientés vers une taverne branlante
et déelabrée, la Chope Vide. Une fois entrés, ils découvrirent le
Nain qu'ils recherchaient seul a une table, avec un pot de biere.
1l n’inspirait pas vraiment confiance, mais ses yeux s'illumi-
nerent lorsqu’ils lui parlerent de la carte, révélant un esprit des
plus roublards.

"« Quais, j'ai la carte que vous cherchez », dit-il en s'essuyant la
bouche. « Sachez néanmoins... que je [’ai revendue a un homme
du nom de Bellach aujourd’hui. Un type louche. Pas le genre de
gars a se contenter d'un ‘non’. Mais il m’'en a proposé une co-
quette somme, méme si ca m’a tout ['air d’une crapule. Je dois le
rencontrer ici au coucher du soleil pour procéder a [’échange... A
moins que vous ne m'en proposiez davantage ? » Nalir accompa-
gna sa question d’un sourire espiegle.

Les héros voulaient acheter la carte a tout prix et le Nain en pro-
- fitait. Il fallut produire tout ['or de Saroumane pour convaincre
Nalir de leur vendre la carte, mais ils parvinrent fout de méme
a un accord. « Vendu ! » s’'exclama le Nain en tapant dans les
mains. « Une belle affaire que voila | Maintenant, finissons-en
avant que ce Bellach ne revienne. Je n’aimerais pas étre dans le
- coin quand il s ‘apercevra que je vous ai vendu la carte. Je ne crois
- pas qu'il prendra la nouvelle avec le sourire. »

La-dessus, Nalir se leva, écarta sa chaise et se pencha pour sou-
lever une latte du plancher. Puis il en sortit un rouleau de parche-
min. « Voici la carte que j'ai tracée. Elle montre le chemin qui
permet de gagner la chambre cachée d’Ost-in-Edhil », annonga-
t-il fierement. « J'ai eu une sacrée veine de la trouver. Les Elfes
sont plutét malins quand ils cherchent a cacher quelque chose.
- Un autre Nain aurait pu passer devant sans se rendre compte de
= rien. 11y a fort a parier que vous ne [ 'auriez jamais trouvée seuls !
Mais maintenant que vous avez la carte de Nalir, vous n’avez plis
* G vous en faire... »

Il était sur le point de tendre la carte aux héros quand un cri re-
tentit a l'entree. Un homme de grande taille, vétu d’un maniteau
. sombre, venait de faire son apparition. Il avait une tres vilaine
~ balafre, et la main posée sur la garde de son épée. Plusieurs
3 hommes, a la mine patibulaire, se tenaient derriere lui.

~ « Bellach ! » s’exclama le Nain.

. [Est-ce la la carte que tu m’as vendue ? » demanda I’homme
- en indiquant le parchemin que Nalir était sur le point de remetire
aux heros. 1l le fusilla du regard. « Tu viens de commelire une

grave erreur », grogna-t-il avant de glisser deux doigts dans sa

bouche et de pousser un sifflement aigu. Des Orques restés dehors
lui répondirent, au grand désarroi des héros.

« Tuez-les ! » s écria Bellach en dégainant son épée. « Au nom du

Mordor | Rapportez-moi cette carte ! »

Nalir ne perdit pas une seconde. 1l se précipita vers la porte de
derriéere pendant que les hommes de Bellach se ruaient dans la
taverne. Un veéritable vacarme de cris et d’acier retentit alors. Au

moment ot Nalir atteignit la porte, celle-ci s 'ouvrit a la volée et il

se retrouva face a un Orque imposant. Celui-ci saisit la carte que
Nalir tenait toujours, mais le Nain refusa de la lacher. Apres une
breve lutte, la carte fut bruyamment dechirée en deux.

« Imbécile ! » gronda Bellach a I'attention de I'Orque qui tena
maintenant une moitié de la carte.

Durant ce court instant de flottement, les héros comprirent gu ils
avaient une chance de s 'en sortir. Attrapant Nalir, ils bousculerent
['Orque hagard et filerent par la ruelle située derriere la taverne.
Leurs ennemis ne tardérent pas a entamer la poursuite...

Le deck de rencontre « Panique a Tharbad » est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Panique a Thar-
bad et Orques des Monts Brumeux (ce set se trouve dans la boite
d’extension L’Appel de I’'Isengard).

Valeur Eliminatoire
du Niveaus de Menace.

L’¢tape 1B de ce scénario précise : « Forcé :
compteur de temps est retiré de cette etape., diminuez de 10 la

a——

valeur éliminatoire du niveau de menace de chaque joucur pour

le reste de la partie. » La valeur éliminatoire du niveau de me-
nace d’un joueur est le niveau de menace auquel ce joueur est
éliminé. 1l s’éléve habituellement a 50, mais dans ce scénario, il

peut étre amené a descendre. Si le niveau de menace d’un joueur

est €gal ou supérieure a la valeur éliminatoire de son niveau de =

menace, il est éliminé de la partie (cf. page 22 des regles du Sei—_:f

gneur des Anneaux : le jeu de cartes pour plus de détails).

Attagues contre Nalir

Dans Panique a Tharbad, Nalir est un Objectif-Allie. Une attaque
effectuée contre lui fonctionne de la méme fagon qu’une attaque

effectuée contre le joueur qui le controle, a une exception pres :
les dégats d'une attaque sans défense contre Nalir doivent etr&
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Bellach fera surveiller la route sans aucun doute. Vous étes sars +
d’étre repéré si vous I'empruntez, mais vous devez rejoindre le |

NE P‘% LIRE | Hollin. Comme vous songez aux alternatives qui s ‘offrent a vous,

fout laisse penser que le mieux est encore de vous enfoncer dans

CE Qm SmT AYANT QUE LES le grand marais des Nin-in-Eilph, situé tout pres. Si vous parve- |

i ; i A nez a en gagner la lisiere orientale, vous en sortirez non loin des -
: HEROS A[ENT GAGNE CETTE Q[IETE ruines d’'Ost-in-Edhil et verrez le bout de votre quéte.

En écoutant votre plan, Nalir se renfrogne. « Ces marais-
la ? » s’exclame le Nain. « Il n’y a aucun chemin dans ce mare-
cage. Nul n'y a mis les pieds depuis des siecles. Personne n ose
sy aventurer. Je vous suis reconnaissant de ['aide que vous
m'avez apportée, mais une montagne d'or ne suffirait pas a me
convaincre de patauger sur plusieurs lieues d’eau fétide. »

e

o 1.";‘ hq\_\"-'.‘-"‘i‘;

Vous entendez encore les cris et hurlements des Orques émanant
de Tharbad lorsque vous atteignez la rive orientale du Flot Gris.
Vous avez beau avoir éechappé a vos poursuivants, il est clair que
Bellach et ses sbires ne vous laisseront pas filer si facilement.
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Au méme instant, des bruits d’éclaboussements accompagnes
de jurons se font entendre. Les Orques traversent la riviere et
se rapprochent.

« Eh bien », glousse Nalir en époussetant ses vétements, « ¢ élait
moins une ! » Ses rires s estompent cependant lorsqu’il voit votre
mine medusée. Il feigne alors l'indignation et hausse le ton. « Com- _
ment pouvais-je savoir qu il était du Mordor ? Il m'avait tout 'air ~ « D un autre cote », reprend le Nain en se tournant nerveusement
d’'un Gondorien ! Ce n’est quand méme pas ma faute si cet Orque en direction des bruits, « les Orques ont plus de chances de me
a déchiré la carte ! » tuer que ['eau. Par ailleurs, je vous suis redevable de m’avoir

. e : : , _ sauvé. Alors peut-étre vaut-il mieux que je vous accompagne dans
Au méme moment, des cris d’Orque retentissent pres de l'endroit oo,

ol vous avez traversé la riviere. « Ils ont retrouveé notre piste »,
souffle Nalir d’un air nerveux. « lls ne mettront pas bien long-  La-dessus, vous et le Nain vous glissez enire les grands roseaux
temps & comprendre par ol nous sommes partis. Maintenant que ~ des Nin-in-Eilph.

-la-earte-est-fichune—je-suis le sewl a pouwveir-trouver la chambre —
cachée, et Bellach le sait. Il ne renoncera pas facilement. »
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A suivre dans « Les Nin-in-Eilph », la quatriéme aventure du
cycle « Le Createur d’ Anneaux ».
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