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Niveau de difficulté =5

Apres avoir été témoins de la mort des conspirateurs, criblés de
fleches woses, et s 'étre echappés de la Forét de Druadan, les hé-
ros entamerent leur retour vers Minas Tirith. Au matin du second
Jjour, un triste spectacle s 'offrit a eux. Des dizaines de colonnes de
fumée s élevaient au-dessus des fermes vallonnées de | ’Anorien.

On aurait dit que la mort avait finalement traversé 1’Anduin.

Alors que nos héros s approchaient prudemment des foyers d’in-
cendie les plus proches, ils tombérent sur deux fermiers, cachés
derriere une haie. Les serfs terrifies parlervent de maraudeurs
orques qui battaient la campagne, massacrant les bergers et fer-
miers sans defense de la région. Ils évoquerent aussi un groupe
particulierement cruel qui avait attaque le village voisin durant la
nuit. Ils craignaient que les villageois ne soient morts.

En s 'approchant du hameau, les héros réaliséerent que les citoyens
avaient peut-étre recu une aide inattendue. Plusieurs Orques gi-
saient dans les rues, et une barricade constituée de carrioles et
de bottes de foin couvertes de terre protégeait la place du village.
Seuls les batiments peripheriques semblaient avoir éte pilles et
incendiés.

Tandis que les héros s ‘approchaient de la barricade, les villageois
les lorgnerent d 'un air suspicieux, leurs mines oscillant entre me-
fiance et espoir. La fumée envahissait les rues, rougissant les yeux
et echauffant les esprits de chacun.

Ce qui avait ['air d'un aristocrate et de ses gardes aidait les villa-
geois a defendre les lieux, en prenant aussi soin des blessés et des
brules. Ils semblaient hagards et épuisées en raison des combats
de la nuit. Alors que les hérvos se rapprochaient, le noble fourbu et
macule de suie plissa les yeux pour observer les nouveaux venus
au travers de la fumée en posant la main sur son épée. Puis un
leger coup de vent degagea la rue ['espace d 'une seconde, et le
noble afficha un large sourire en vous reconnaissant. Ce n’etait
autre que le seigneur Alcaron.

« De ['ouest renait un espoir que l’'on n’attendait pas. Permet-
tez-moi d’étre le premier a vous dire qu'il s agit d’'une heureuse
rencontre ! »

Apres avoir brievement accueillis nos héros, le seigneur Alcaron
leur parla, non sans tristesse, de ce qui se passait, et de la mission
qui ['avait envové dans le nord, un mois plus tot, pour le compte
du rovaume. Denethor avait jugeé sage, au cas ou Cair Andros
tomberait, de lever des troupes en Anorien et de préparer l'éva-
cuation des terres du norvd, pour que la population se réfugie du
coté le plus sir du Rammas Echor. En apprenant la victoire a Cair
Andros, Alcaron avait congédié les troupes et, depuis une semaine
environ, supervisait les affaires de | 'Intendant dans la région.
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« Heélas, grimaca-t-il, si la victoire de Cair Andros a permis de
tenir en échec la marée venue du Mordor, leur defaite a valu a
un nombre important d’ennemis de rester piéges sur la rive ouest
du fleuve. » Alcaron soupira. « On aurait pu croire que ces ab-

Jectes créatures chercheraient a rejoindre leur maitre par tous les

Moyens. »

« Nous n’'avons pas eu cette chance. Au lieu de cela, ils ont
poursuivi vers ['ouest pour piller les campagnes, assassinant et
brilant tout sur leur passage. » Alcaron poursuivit en précisant
combien les routes de | 'Anorien étaient rapidement devenues trop
dangereuses pour qu'on les emprunte. Malgré son escorte armée,
Alcaron avait été obligé de chercher la sécurité tres relative de
ce village.

« Un groupe important de nos ennemis a fondu sur les contreés voi-
sines d 'Amon Din, poursuivit-il en désignant la grande colline qui
dominait ['horizon, au nord. A leur téte figure un capitaine parti-
culierement hargneux du nom de Ghulat. » Il cracha littéeralement
ce vilain nom et tendit la main en direction des barricades. « Nous
avons tout juste réussi a les contenir la nuit derniére. A mon avis,
ils ne s ‘attendaient a aucune reésistance. »

« Mais |'ennemi ne répétera pas une telle erreur. » Alcaron jeta
un coup d’eil las en direction d’un groupe de villageois fourbus
adossés a un chariot, non loin, et armés de faux et de fourches.
« Je doute que nous puissions tenir une nuit de plus. »

Il tourna la téte vers les heros, son visage couvert de suie fendu
d’'un large sourire. « Maintenant que vous étes la, j 'ai des raisons
de retrouver espoir. Peut-étre allons-nous pouvoir sauver ce vil-
lage. Qu’en pensez-vous ? »

Le deck de rencontre Rencontre a Amon Din est construit avec
toutes les cartes des sets de rencontre suivants : Rencontre a Amon
Din et Orques Ravageurs (ce set se trouve dans la boite d’exten-
sion Les Héritiers de Niimenor).

Mot-clé « Villageois X »

Villageois est un nouveau mot-clé qui apparait sur des cartes Lieu
et Quéte du scénario Rencontre a Amon Din. Il génére des mar-
queurs représentant les gens qui vivent prés d’Amon Din et que
doivent sauver les héros.

Quand un lieu avec le mot-clé Villageois entre en jeu, ou qu’une
carte Quéte avec le mot-clé Villageois est révelée, placez sur la
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carte un nombre de marqueurs de ressource €gal a la valeur indi-
quee. Les marqueurs de ressource ainsi places sur un lieu ou une
quéte sont considérés comme étant des marqueurs de villageois,
ils ne comptent pas comme des ressources.

Exemple : le deck de rencontre révele Grange
Incendiée, qui a Villageois 4. Le premier joueur
place donc la carte dans la zone de cheminement
en posant 4 marqueurs de ressource dessus.

Quand un marqueur de villageois est defausse, remettez-le dans la
réserve de marqueurs.

Villageois Sauvés
et villageois Morts

Lors de la mise en place du scénario, I’étape 1A demande aux
joueurs de placer les cartes Objectif Villageois Sauves et Villa-
geols Morts dans la zone de cheminement. Ces cartes représentent
le sort réserve aux villageois attaqués par Ghulat et ses Orques.
Durant la partie, des effets de carte permettront de placer des mar-
queurs de villageois sur Villageois Sauves et des marqueurs de
dégats sur Villageois Morts. Pour gagner la partie, les joueurs de-
vront réunir plus de marqueurs de villageois sur Villageois Sauvés
que de marqueurs de dégats sur Villageois Morts.

NE PAS LIRE

. CE QUISUIT AVANT QUE LES |
| HEROS AIENT GAGNE CETTE QUETE, |
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Ghulat est mort et le village n’a plus rien a craindre. C’est dans
un paysage de mort et de destruction qu 'Alcaron, stoigue, vous
assure que la région aurait encore plus souffert si Cair Andros
était tombeée. Tandis que les villageois enterrent leurs morts et
entament les réparations, leurs épouses préparent leurs meilleurs
plats et produisent leurs plus belles nappes pour feter le sauvetage
du hameau, et remercier leurs sauveurs. Alors que vous festoyez,
les feux, au loin, semblent s’ estomper. Vous esperez y voir le signe
que la population locale arrive elle aussi a repousser les marau-
deurs orques.

Le Seigneur Alcaron se révele un agréable compagnon sur la
route du retour a Minas Tirith. Il rayonne de fierté dans la cam-
pagne, louant ['histoire de |’Anorien et des remparts anciens du
Rammas Echor, bati par Ecthelion 11, le pere de Denethor. Alcaron
affirme d’ailleurs que de gros efforts sont fournis pour réparer le
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vieux mur defensif. « Le Gondor ne tombera jam'afs"',
Pas tant que ses gens garderont la téte haute. » Il évite cependant
de regarder a l’est, la lueur de doute qui illumine son regard tra-

hissant assuréement sa bravade.

Alors que les tours de Minas Tirith apparaissent distinctement
sous le pic blanc du Mont Mindolluin, un groupe de cavaliers
portant les bannieres du Gondor vient dans votre direction par
la route. Tandis qu'ils se rapprochent, vous constatez qu'il s 'agit
de soldats du Gondor armes de pied en cap, au visage ferme et
decides a mener a bien leur mission.

Le capitaine de la compagnie avance vers vous et salue respec-
tueusement le seigneur Alcaron, qu’il reconnait. « L Intendant
lance un appel aux armes dans le Pelennor, annonce le capitaine.
Maintenant que nos ennemis ont été repousses a Cair Andros, le
seigneur Boromir tire parti de leur déroute et maneeuvre pour re-
prendre Osgiliath. » Il fait un geste en direction de [’est. « Je dois
demander a tous les hommes en état de tenir une épée de rejoindre
les forces du seigneur Boromir. »

Les soldats reprennent leur chemin vers le nord et Alcaron
hausse les épaules. « Je crains que les édredons de plumes et
les vins fins de Minas Tirith doivent attendre quelques jours
encore. » Il tire la bride de son cheval et emprunte une route
en direction de [’est. « Le seigneur Boromir n’est pas homme a
attendre. » Il s arrete un instant et vous devisage d 'un air inter-
rogateur en tapotant le pommeau de son épée. « En état de tenir
une épee ? J'espere que nous chevaucherons encore quelques
heures ensemble, amis du Gondor. »

Vous jetez un coup d’eil en direction de [’est, ou les cimes noires
des Monts de |'Ombre sont coiffées d’une lugubre nuée grise. On
dirait que le Gondor n’en a pas encore fini avec vous...

L’histoire continue avec « Assaut sur Osgiliath », le quatricme
scénario du cycle « Face a I’Ombre ».
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