. Niveau de difficulté =7 Meot=clé .« Secret % >
Dans le cercle d’Isengard, les héros se préparaient pour le voyage
vers Tharbad. Saroumane, le chef du Conseil Blanc, les avait
chargés d'une quéte importante : trouver la forge cachée de Ce-
lebrimbor, le maitre forgeron Elfe qui avait créé les Anneaux de
Pouvoir au Second Age. Le magicien était persuadé qu ‘un Nain de
Tharbad savait quelque chose au sujet de la forge secrefe.

Secret est un mot-clé qui apparait sur certaines cartes Joueur.
Secret réduit de la valeur spécifiée le cout pour jouer la carte, a
condition que le niveau de menace du joueur jouant cette carte soit
de 20 ou moins. Secret ne s’applique qu’au moment ou la carte est
jouce depuis la main, et ne modifie en aucun cas le cott imprimé
de la carte.
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Les heros serraient leur ceinture et passaient leur sac sur le dos : pEam il
quand Saroumane descendit l'escalier d’Orthanc pour leur dire Conseil Si:r’ateglque
au revoir : « Cet or devrait siiffire a convaincre le Nain Nalir
de vous vendre sa carte », dit le magicien en tendant une lourde
bourse aux héros. « Protégez-le bien. Car ['emplacement de la
forge de Celebrimbor n’a pas de prix, et nous ne voulons pas que
les serviteurs de ['Ennemi la trouvent avant nous. »

Ditférents effets de Piége au Pays de Dun ! se declenchent quand
un joueur pioche une carte. Si plusieurs de ces effets sont en jeu au
méme moment, il peut étre compliqué de garder trace de chacun
d’entre eux. Pour gérer de multiples effets avant un méme déclen-
cheur, 1l peut étre utile de garder en téte les conseils suivants :
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Les heros glisserent ['or dans le sac d’objets précieux arrachés
aux Orques du Methedras, puis Saroumane les pria de partir sans
tarder avant de regagner sa tour. Les heros enfourcherent leurs
montures et quitterent |'anneau d'lsengard afin d’atteindre la
Vieille Route du Sud, qui devait les conduire & Tharbad et a Nalir. ~ Cela pourra tout d’abord ralentir le rythme du scénario, mais
quand les joueurs seront familiarisés avec les différents effets
Forcé, la partie deviendra plus rapide a jouer.

Quand un joueur pioche une carte, vérifiez que chaque carte Ren-
contre en jeu ne dispose pas d’un effet Foreé qui se déclenche suite
a cette pioche. Ensuite, résolvez chaque effet avant de poursuivre.
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La route filait vers le nord-ouest, dans le Pays de Dun vallonné,
et ils chevaucherent jusqu’au crépuscule. Comme les derniers
ravons rougedtres du soleil disparaissaient a [’horizon, les héros
se réunirvent autour d’un feu de camp pour se tenir au chaud et
detendre leurs membres engourdis. Mais a peine eurent-ils trouve
le sommeil qu'ils furent réveillés en sursaut par des cris de guerre.
Une horde de Dunlendings barbus dévalaient la colline vers eux
en brandissant leurs armes ...
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Le deck de rencontre Pi¢gé-au Pays de Dun—l-est-construit-avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Piégé au Pays
de Dun !, Guerriers du Pays de Dun et Voyageurs Fatigués (ces
deux derniers sets se trouvent dans la boite d’extension L’Appel
de I’lsengard).
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A votre arrivée, les guerriers qui vous escortent sont accueillis
par les autres Dunlendings a grand renfort de cris. Le chef de

P % f ] ' " - : : s . 3
NE P AS LU{E guerre leve la main pour avoir le silence et s'adresse a son

peuple : « Les tétes de paille ont pris notre terre », commence-

CE QUI S ” I AVANT QUE LES t-il avec mépris « mais le clan du Sanglier va reprendre ce qui
[ui appartient ! » Puis il brandit ['amulette avant d’ajouter : &

HEROS A[ENT GﬁGNE GEFTE QUEIE ' « Nous avons déeja repris ceci ! »

Un silence de plomb s abat sur la foule et vous voyez | efonne-
ment se dessiner sur le visage de ces Hommes Sauvages. « Cetie
amulette appartient au clan du Sanglier », reprend le chef
d’'une voix plus forte encore. Puis il se tourne vers vous. « Ainsi
que vos personnes et tous vos biens. »
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Blesses, ereintés et confrontés a un véritable mur de lances
dunlendings, vous étes sur le point de renoncer. Mais au der-
- nier moment, le chef des Hommes Sauvages léve la main pour

mettre un terme a l'attaque : « Attendez ! » ordonne-t-il, les || donne un ordre aux autres Dunlendings, qui se mettent &

- yeux rivés sur les bagages éparpillés au sol. Le colosse se  fouiller vos affaires jusqu’a ce qu'un cri attive I'attention du
baisse pour ramasser une amulette totemique. Comme il la  chef de guerre. Un de ses guerriers lui tend un petit sac. « Voila
brandit pour l'examiner plus attentivement, vous reconnaissez  yn généreux butin », observe-t-il en soupesant la bourse de
un des artéfacts que vous avez récupérés dans le repaire des  Saroumane. A votre grand désarroi, il la retourne et ¢ ’est une
Orques du Methedras. pluie de pieces d’or qui tombe au sol.

".r?..

1'«"" -

‘..
s

A N
s
| |
X
|
F
I

1 I i1

Tk
|
LY
El

i

L

"ﬁ[*

bl

o

NN

R
i

A

:1 i ¥ b AL "L::.v:;- .I-.l. . n . '1:. i3 s i g --': 5
i il _.. Lo LR £ i T SRR b kgl gkt ; .:-___. RS R L e LB e e il ML b L Tt s W '..."."" Lo bt i ke '
: T o o = = . . . - .- - . ¥ . ety o . . : = iy it - bl -
vy L L A e i e . A
! ! \ Mg : f I | iy ; T i - _. | r T -. 4 -.- : ! . '.: -. { . 4
| . I : Lals e d :. i ,‘_..-. B e _'.:. '1 1 1]
I | ¥ _.ILI ¢ & : &

« Ot avez-vous trouveé ¢a ? Répondez ! » vous somme l'impo-  Alors que les femmes commencent a allumer des feux de joie
sant chef de guerre, dont le visage trahit la colere et ['émer-  poyr féter la victoire, le chef des Hommes Sauvages s ‘approche
veillement. Il se détend petit a petit en écoutant le récit de votre  de vous et vous parle a mi-voix. « Cette nuit, notre peuple féte-
mission sur le Methedras et de votre bataille contre I'Orque g notre victoire. » Il tient toujours |’amulette dans ses mains,
Mugash. 1l joue machinalement avec I'amulette en vous écou-  comme si elle lui était précieuse. « Demain, nous nous occu-
. fant, comme s'il réflechissait a la marche a suivre. Puis, a perons de vous. »
= contrecaeur 1l fait signe a ses homimes de baisser leurs lances. ., — -
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A suivre dans « Les Trois Epreuves », la seconde aventure du
« Vous étes maintenant nos prisonniers », grogne le chef cycle « Le Créateur d’Anneaux ».

farouche. D’un geste de la téte, il lance un ordre aux autres
Dunlendings, apres quoi les héros sont ligotés et conduits au
village des Hommes Sauvages.
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