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PROLOGUE 
Alors que vous traversiez le Bois de Chet, des brigands vous ont attaqué et fait prisonnier dans leur camp. Un homme étrange se tenait 

devant vous à votre réveil, et vous a fait signe Υ ƛƭ ǎΩŀƎƛǎǎŀƛǘ du Rôdeur Amdir. Il s'était donné pour but d'apprendre quels liens existaient entre 
les brigands du pays de Bree, et le Cavalier Noir qu'il suivait à la trace depuis la Comté. La situation avait empiré lorsqu'il avait appris de la 

bouche de Jon Fougerine, un chasseur d'Archet, qu'un garde de la garnison du village ς un dénommé 
Caldère Cygnule ς était de mèche avec les brigands du Plateau Noir ; il les avait même aidé à capturer 

deux Hobbits , prisonniers avec vous. Amdir avait besoin de vous pour les libérer, et il vous a donc 
demandé de récupérer des armes dans une caisse, juste à l'extérieur de la porte de l'enceinte. Une 
fois armé, Amdir vous a envoyé sauver les Hobbits prisonniers pendant que lui-même suivrait Eogan, 
le chef des brigands. Vous avez éliminé les brigands que vous croisiez ǎǳǊ ǾƻǘǊŜ ŎƘŜƳƛƴΣ ƧǳǎǉǳΩŁ 
apercevoir Célandine prisonnière dans une cage. Après avoir vaincu ses ravisseurs, vous ƭΩavez 
délivrée puis avez recherché ensembles où était détenu Mundo Sacquet de Besace, le deuxième 
Hobbit. Un tison enflammé jeté sur le toit ŘΩǳƴŜ cabane fit une bonne diversion. Mundo était attaché 
à un poteau dans la cour. !ǇǊŝǎ ƭΩŀǾƻƛǊ ŘŞƭƛǾǊŞΣ vous cherchiez ensuite à atteindre la porte principale, 

où Amdir devait vous attendre. Mais le Rôdeur ƴΩŞǘŀƛǘ pas seul : un Nazgûl sur un destrier noir se tenait 
ŘŜǾŀƴǘ ƭǳƛΣ ǊƛŎŀƴŀƴǘΣ Ŝǘ ƭΩŀ ōƭŜǎǎŞ de son épée avant de disparaître. Aidé par les deux Hobbits, vous avez soutenu Amdir ƧǳǎǉǳΩŁ !ǊŎƘŜǘ ƻǴ Ǿƻǳǎ 
ƭΩŀǾŜȊ posé au sol, près de l'auberge du Blaireau Furieux. Le Rôdeur a souhaité ŀƭƻǊǎ ǎΩŜƴǘǊŜǘŜƴƛǊ ŀǾŜŎ Ǿƻǳǎ Τ Ǿƻǳǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎƛŜȊ ƭŀ Ǌŀƛǎƻƴ ŘŜ ǎŀ 
venue dans la région, mais vous ignoriez jusque-là qu'il avait la preuve irréfutable que le soldat Caldère Cygnule était un traître. Le père de Jon 
Fougerine, Capitaine de la garnison, avait refusé d'y croire, malgré la véhémence de son propre fils 
avec lequel il s'était disputé. Amdir ƴΩŀǾŀƛǘ pas réussi à le convaincre et vous demandait d'essayer, 
d'intercéder en sa faveur en convaincant le Capitaine que la garnison contenait un traître. Peut-être 
vous croirait-il... aŀƛǎ ŎŜƭŀ ƴΩŀ malheureusement pas été le cas. La priorité du Capitaine était les 
soucis que rencontraient les villageois dans leur quotidien, pas de croire à de grotesques histoires. 
Amdir fut désolé d'apprendre que vous aviez échoué. Sans doute fallait-il que vous fassiez vos 
preuves pour gagner le respect et l'estime du Commandant de la garnison. En attendant que vous 
puissiez donc aider Archet, le Rôdeur vous a conseillé de trouver un Mentor auprès duquel vous 
pourriez vous entraîner. Si les villageois avaient besoin d'aide, autant que vous soyez en mesure de 
les secourir ! Sur les conseils d'Amdir, vous deviez par la suite vous entretenir ŀǾŜŎ ƭΩǳƴ ŘŜǎ ƘƻƳƳŜǎ 
de Fougerine, posté à l'extérieur d'Archet...  

ENTERRER LES MORTS  
Pendant que vous défendiez le village, les hommes de Dirk Briqueboue, et quelques habitants du village, ǎΩŞǘŀƛŜƴǘ frayé un chemin 

jusqu'au repaire des brigands du Plateau Noir, au sud-est. Ils avaient voulu ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ qu'aucun renfort 
maléfique n'arriverait à Archet. Le combat avait été terrible mais au final ils avaient tué un grand 
nombre de brigands. Malheureusement, des hommes valeureux avaient aussi perdu la vie et 
n'avaient pas pu être enterrés. Ce serait une honte si leurs corps étaient souillés par des bêtes 
sauvages. [Ωƻƴ Ǿƻǳǎ a donc demandé une faveur : rechercher ceux qui n'ont pas encore été enterrés 
et les inhumer dignement. Ils étaient au nombre de trois : Dirk Briqueboue, mort près de l'élevage de 
moutons au sud-ouest d'Archet, Nate Murmureboisé, décédé en défendant le pavillon de chasse, et 
²ƛƭƭ .ƭŞǎƛƴŜ ǉǳƛ ŀǾŀƛǘ ǇŞǊƛ Ł ƭΩƻǳŜǎǘ de la Folie de Bronwe. Lorsque vous avez terminé cette mission, 
vous êtes retourné auprès de Jon Fougerine afin de lui dire que vous vous étiez occupé ŘΩŜƴǘŜǊǊŜǊ ƭŜǎ 
morts.  

ASSIGNATION URGENTE  
Jon Fougerine vous a informé que pendant votre absence un homme avait traversé le village... Il lui a rappelé Amdir par son 

comportement et il a dit qu'il cherchait ϦƭŜ ƘŞǊƻǎ ƻǳ ƭΩƘŞǊƻƠƴŜ d'Archet". Fougerine présumait qu'il parlait de vous ! [ΩƘƻƳƳŜ a dit que c'était 
urgent et que vous deviez le retrouver à l'auberge de la Combe et du Caroncule, au sud du centre de Combe, où il vous attendait. Vous êtes 
ŘƻƴŎ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ ǇŀǊǘƛ ǇƻǳǊ /ƻƳōŜ Ŝǘ ŀǾŜȊ ǇŀǊƭŞ Ł ƭŀ ǇǊƻǇǊƛŞǘŀƛǊŜ ŘŜ ƭΩŀǳōŜǊƎŜΣ [ƛǎŜōŜǘƘ IȅŘǊƻƳŜƭΣ ŀŦƛƴ ǉǳΩŜƭƭŜ Ǿƻǳǎ indique la chambre 
dans laquelle logeait ƭΩŞǘǊŀnger. [ΩƘƻƳƳŜ ǉǳƛ Ǿƻǳǎ ȅ ŀǘǘŜƴŘŀƛǘ était un Rôdeur prénommé Toradan.  

TROUVER AMDIR  
Toradan  vous a raconté que les Nazgûls de Mordor les avaient repoussé, lui et ses hommes, hors des frontières de la Comté, et les 

ŀǾŀƛŜƴǘ ǇƻǳǊǎǳƛǾƛ Ł ƭϥŜǎǘ ƧǳǎǉǳΩŁ ǘǳŜǊ ōƻn nombre d'entre eux. Désormais son but était de rejoindre Amdir, mais il avait ŜƴǘŜƴŘǳ ŎŜ ǉǳΩƛƭ lui 
était arrivé à Archet. hƴ ǊŀŎƻƴǘŀƛǘ Ŝƴ ŜŦŦŜǘ ǉǳΩ!ƳŘƛǊ ŀǾŀƛǘ ŞǘŞ ǇƻƛƎƴŀǊŘŞ ǇŀǊ ǳƴŜ ƭŀƳŜ ŘŜ aƻǊƎǳƭ Ŝǘ ŜƳƳŜƴŞ ǇŀǊ ƭŜǎ ōǊƛƎŀƴŘǎ Řǳ tƭŀǘŜŀǳ bƻƛǊΦ 
Peu de personnes avaient le don de guérir de telles blessures, et celles que Toradan connaissait vivaient loin d'ici. Avec son aide, vous deviez 
trouver Amdir, et vite, si vous vouliez le sauver. Il devait sûrement être retenu prisonnier par les brigands du Plateau Noir, quelque part dans le 
.ƻƛǎ ŘŜ /ƘŜǘΦ Lƭ Şǘŀƛǘ ƛƳǇŞǊŀǘƛŦ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ ǘǊƻǳǾƛŜȊ ǳƴ ƳƻȅŜƴ ŘΩŜƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ŀƴǘǊŜΦ aŀƛǎ Ǿƻǳǎ ŘŜǾƛŜȊ ŘΩŀōƻǊŘ ƭŜǎ ƭƻŎŀƭƛǎŜǊΦ Pour cela, vous 
ŀǾŜȊ ǇŀǊƭŞ Ł ƭΩŀƎŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ {ƻǳŎƻƭƭƛƴŜΣ ƴƻƴ ƭƻƛƴ ŘŜ ƭΩŀǳōŜǊƎŜΦ Celui-ci vous a dit que bon nombre des brigands résidaient sur les collines, à 
ƭΩŜǎǘ ŘŜ /ƻƳōŜΦ bǳƭ ŘƻǳǘŜ ǉǳΩŜƴ Ǿƛǎƛǘŀƴǘ ƭŜǳǊǎ ŦŜǳȄ ŘŜ ŎŀƳǇ ŘƛǎǎŞƳƛƴŞǎ ŘŜ ǇŀǊǘ Ŝǘ ŘΩŀǳǘǊŜΣ Ǿƻǳǎ ǘǊƻǳǾŜǊƛŜȊ ǳƴŜ ŘŜǎ ƭŜǘǘǊŜǎ ŘŜs agents des 
brigands, lettre pouvant contenir de précieuses informations suǊ ƭΩŜƴŘǊƻƛǘ ƻǴ ƛƭǎ ǎŞǉǳŜǎǘǊŀƛŜƴǘ !ƳŘƛǊΦ Et en effet, vous avez trouvé une lettre 
ŀǇǇŀǊǘŜƴŀƴǘ Ł ƭΩun de ces ŀƎŜƴǘǎΣ Řŀƴǎ ǳƴ ǎŀŎ ǇǊŝǎ ŘŜ ƭΩun des camps. ±ƻǳǎ şǘŜǎ ŀǳǎǎƛǘƾǘ ǊŜǘƻǳǊƴŞ ǾƻƛǊ ƭΩŀƎŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ {ƻǳŎƻƭƭƛƴŜ ŀǾŜŎ ŎŜǘǘŜ 
missive.  



 

 

7 

LA PLANQUE  
La lettre ǘǊƻǳǾŞŜ ǊŜƭŀǘŀƛǘ ŀǇǇǊƻȄƛƳŀǘƛǾŜƳŜƴǘ ƭΩŜƳǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭŀ ǇƭŀƴǉǳŜ ŘΩǳƴ ŘŞƴƻƳƳŞ {ŎƻƴŎŜōƻƛǎΦ 9ƭƭŜ Ŧŀƛǎŀƛǘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ ƳŜƴǘƛƻƴ 

ŘΩǳƴ wƾŘŜǳǊ ōƭŜǎǎŞ ŎŀǇǘǳǊŞΦΦΦ ±ƻǳǎ Ŝƴ ŀǾŜȊ ƛƳƳŞŘƛŀǘŜƳŜƴǘ ƛƴŦƻǊƳŞ ¢ƻǊŀŘŀƴ ǉǳƛ Ǿƻǳǎ ŀ ǇǊƛŞ ŘΩŜƴǉǳşǘŜǊ ǎǳǊ ŎŜǘǘŜ ŦŀƳŜǳǎŜ ǇƭŀƴǉǳŜ. Où était-
elle ? Amdir y était-il bel et bien emprisonné ? La cachette était-elle gardée ? Autant de questions qui appelaient des réponses rapides ! Vous 
ƭǳƛ ŀǾŜȊ ǇǊƻƳƛǎ ŘΩŜƴ ǎŀǾƻƛǊ ǇƭǳǎΣ Ŝǘ ǎǳǊ ǎŜǎ ŎƻƴǎŜƛƭǎΣ Ǿƻǳǎ Ǿƻǳǎ şǘŜǎ ŀŘǊŜǎǎŞ Ł ƴƻǳǾŜŀǳ Ł ƭΩŀƎŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ {ƻǳŎolline. Peut-être quelque chose 
vous avait-ƛƭ ŞŎƘŀǇǇŞ Řŀƴǎ ƭŀ ƭŜǘǘǊŜ ǘǊƻǳǾŞŜΧ 

LES BONNES INTEN TIONS DE C OUPEFEUILLE  
Le nom d'Ellie Coupefeuille, une résidente de Combe, était mentionné dans la lettre que vous avez découverte dans le sac de la recrue 

du PlŀǘŜŀǳ bƻƛǊΦ [ΩŀƎŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ {ƻǳŎƻƭƭƛƴŜ ŀ Ŝǳ ŀƭƻǊǎ ǳƴŜ ƛŘŞŜ : que vous vous fassiez passer pour un voyou et que vous proposiez de 
rejoindre les brigands du Plateau Noir. En vous infiltrant, vous aviez Ŝƴ ŜŦŦŜǘ Ǉƭǳǎ ŘŜ ŎƘŀƴŎŜ ŘΩŀǾƻƛǊ ŘŜǎ 

réponses et de découvrir leur planque ! Si Ellie était une agente, vous deviez donc gagner sa 
confiance en effectuant ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǘŃŎƘŜǎ ǉǳΩŜƭƭŜ Ǿƻǳǎ ŘŜƳŀƴŘŜǊŀƛǘΦ Sa maison se trouvait au nord-
ƻǳŜǎǘ ŘŜ ƭŀ ǾƛƭƭŜΣ ǇǊŝǎ ŘΩǳƴ ŞǘŀƴƎΦ Lƭ ȅ ŀǾŀƛǘ ŘΩŞƴƻǊƳŜǎ ŎŀƎŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ Ŏƻƛƴ mais ƭΩŀƎŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ 
Soucolline vous avait ǇǊŞǾŜƴǳ ǉǳΩ9ƭƭƛŜ ȅ ŞƭŜǾŀit des chiens. La jeune femme qui vous a ouvert la 
porte semblait méfiante mais vous lui avez plu Ŝǘ ŜƭƭŜ ǎΩŜǎǘ ŎƻƴŦƛŞe à vous : elle reconnaissait son 
implication dans les forfaits commis paǊ ƭŜǎ ōŀƴŘƛǘǎΣ Ƴŀƛǎ ŀŦŦƛǊƳŀƛǘ ŀǳǎǎƛ ǎƻƴ ŘŞǎƛǊ ŘΩƻǳōƭƛer cette 
ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ǎŀ ǾƛŜΦ {ƛ Ǿƻǳǎ ǾƻǳƭƛŜȊ Ŝƴ ŦŀƛǊŜ ǾƻǘǊŜ ŀƭƭƛŞŜΣ Ǿƻǳǎ ƴΩŀǾƛŜȊ Ǉŀǎ ƭŜ ŎƘƻƛȄ Ŝǘ ŘŜǾƛŜȊ accepter de 
ƭΩŀƛŘŜǊ Η 5ΩŀǇǊŝǎ ǎŜǎ ŘƛǊŜǎΣ ŜƭƭŜ ŀǾŀƛǘ ŎƻƳƳƛǎ ǳƴŜ ŜǊǊŜǳǊ Ŝƴ ŀŎŎŜǇǘŀƴǘ ŘΩŀŎŎƻǳǇƭŜǊ ǳƴŜ ƭƻuve avec un 
ouargue pour Jack le Balafré, le gardien de loups des brigands du Plateau Noir. Elle vous demandait 

de retrouver cette louve et de la tuer, ainsi que sa progéniture. Vous avez bien sûr accepté. En suivant 
ƭŜǎ ŘƛǊŜŎǘƛǾŜǎ ŘΩ9ƭƭƛŜΣ Ǿƻǳǎ ŀǾŜȊ rapidement pu localiser la ferme de Sconcebois, où étaient gardés la louve et quelques-uns ŘŜ ǎŜǎ ƭƻǳǾŜǘŜŀǳȄΧ 
qui avaient bien grandi ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎ ! Le combat a été bref mais sanglant. Vous êtes aussitôt retournée voir Ellie pour lui annoncer votre victoire. 

UNE PLUS GRANDE RESPONSABILITE 
Ellie Coupefeuille a éǘŞ ǊŀǾƛŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ ŀǾiez réussi la mission. Elle vous a 

relaté sa rencontre avec Jack le Balafré Τ ŎΩŞǘŀƛǘ {ŎƻƴŎŜōƻƛǎ ǉǳƛ ƭŜǎ ŀǾŀƛǘ ǇǊŞǎŜƴǘŞ ƭΩǳƴ Ł ƭΩŀǳǘǊŜΦ WŀŎƪ 
entraînait les loups des brigands Řǳ tƭŀǘŜŀǳ bƻƛǊ Ŝǘ ƎŀǊŘŀƛǘ ǳƴ ƎǊŀƴŘ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ Řŀƴǎ ƭŜǎ 
ǊǳƛƴŜǎΣ Řŀƴǎ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ ƴƻǊŘ ŘŜǎ ōƻƛǎΦ aŀƛǎ ƭŜǎ ŎǊƻƛǎŜƳŜƴǘǎ ǉǳΩƛƭ Ŧŀƛǎŀƛǘ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ƻǳŀǊƎǳŜǎ ŞǘŀƛŜƴǘ 
dangereux Τ ŎŜǎ ŀƴƛƳŀǳȄ ŞǘŀƛŜƴǘ ŀƎǊŜǎǎƛŦǎ Ŝǘ ƛƴŎƻƴǘǊƾƭŀōƭŜǎΦ WŀŎƪ ŀǾŀƛǘ ƭΩƛƴǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ǎŜ ǎŜǊǾƛǊ ŘΩŜǳȄ 
ŎƻƴǘǊŜ /ƻƳōŜΦ Lƭ Ŧŀƭƭŀƛǘ ƭΩŀǊǊşǘŜǊ Ł ǘƻǳǘ Ǉrix et Ellie avait besoin de votre aide pour cela. Son plan 
était simple Υ ŜƳǇƻƛǎƻƴƴŜǊ ƭŜǎ ƭƻǳǇǎΦ 5ΩŀǇǊŝǎ ŜƭƭŜΣ {ŀƴŎƛƭƛƻƴ tǳȅŘǳŎƘŀǊΣ ǳƴ habitant de Combe, 
pouvait vous aider. Il vivait sur la colline, au sud de la place centrale. Vous vous êtes donc rendue 
chez cet homme en lui expliquant que vous aviez ōŜǎƻƛƴ ŘΩǳƴ Ǉƻƛǎƻƴ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ŞǊŀŘƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ 
ƭƻǳǇǎΦ tƻǳǊ ŎƻƴŦŜŎǘƛƻƴƴŜǊ ǳƴŜ ǘŜƭƭŜ ǎǳōǎǘŀƴŎŜ ǘƻȄƛǉǳŜΣ {ŀƴŎƛƭƛƻƴ ŀǾŀƛǘ ōŜǎƻƛƴ ŘΩƛƴƎǊŞŘƛŜƴǘǎ ǉǳŜ vous 
vous êtes proposé ŘΩŀƭƭŜǊ ŎƘŜǊŎƘŜǊ Υ Řǳ ƳƛŜƭ Řŀƴǎ ŘŜǎ ǊǳŎƘŜǎΣ ǇǊŝǎ ŘΩǳƴŜ Ƴŀƛǎƻƴ ŀōŀƴŘƻƴƴŞŜΣ ŘŜǎ ōŀƛŜǎ ǊƻǳƎŜǎ ǉǳƛ ǇƻǳǎǎŀƛŜƴǘ Ŝƴ ƎǊŀǇǇŜǎ Řŀƴǎ 
la vallée, des racines de consoude près des tanières des loups. Vous avez pris des risques en cherchant ces ingrédients, mais vos efforts ont 
porté leurs fruits : après une courte distillation, Sancilion Puyduchar vous a ǘŜƴŘǳ ǳƴŜ ŦƛƻƭŜ Ł ƭΩƻŘŜǳǊ ŘƻǳŎŜǊŜǳǎŜΣ vous assurant que ce poison 
tuerait tous les loups qui menaçaient le Bois de Chet et les habitants de Combe. Vous avez aussitôt rapporté la bonne nouvelle à Ellie. 

UN COUP CRITIQUE  
[Ŝ Ǉƭŀƴ ŘΩ9ƭƭƛŜ Şǘŀƛǘ ŘΩŜƳǇƻƛǎƻƴƴŜǊ ƭŜǎ ƭƻǳǇǎΣ mais il vous fallait aussi tuer Jack le balafré. Cet homme continuerait à croiser ses loups 

avec des ouargues ǎƛ Ǿƻǳǎ ƴŜ ƭΩŀǊǊşǘƛŜȊ Ǉŀǎ. Vous vous êtes donc aventuré dans le camp des brigands en vous dissimulant assez longtemps pour 
ǾŜǊǎŜǊ ƭŜ Ǉƻƛǎƻƴ ǎǳǊ ƭŜǎ ŎŀŘŀǾǊŜǎ ŘΩŀƴƛƳŀǳȄ ς moutons, bovins, cervidés ς ǉǳƛ ǎŜǊǾŀƛŜƴǘ ǇǊƻōŀōƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ƴƻǳǊǊƛǘǳǊŜ ŀǳȄ ƭƻǳǇǎΦ [ŀ Ƴƛǎǎƛƻƴ ƴΩŀ 
pas été de tout repos mais vous y êtes parvenu. Il ne vous ǊŜǎǘŀƛǘ ǉǳΩŁ ŘŞƴƛŎƘŜǊ ƭŜ ŦŀƳŜǳȄ WŀŎƪΧ /Ŝƭŀ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŞǘŞ ƭƻƴƎΦ [Ŝ ŎƻƳōŀǘ ƴƻƴ ǇƭǳǎΦ /Ŝƭŀ 
ferait déjà un souci en moins pour les habitants de Combe. Vous vous êtes demandé, sur le chemin du retour, si de son côté Ellie Coupefeuille 
avait tenu parole. Elle vous ŀǾŀƛǘ ǇǊƻƳƛǎ ŘŜ ǇŀǊƭŜǊ Ł {ŎƻƴŎŜōƻƛǎ Ŝǘ ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎ ōǊƛƎŀƴŘǎ ŘΩǳƴŜ ζ nouvelle recrue η ǉǳΩŜƭƭŜ ŀǾait découverte, ceci 
afin que vous puissiez ŜƴǘǊŜǊ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ŎŀŎƘŜǘǘŜΧ 

LA CACHETTE  
Vous et Ellie aviez ǇǊƛǎ ŘΩŞƴƻǊƳŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ǇƻǳǊ ŀǾoir une chance de stopper une fois pour toutes les brigands du Plateau Noir : il était 

désorƳŀƛǎ ǘŜƳǇǎ ŘΩŜƴ ŦƛƴƛǊΦ 9ƭƭƛŜ Ǿƻǳǎ ŀ ŀǇǇǊƛǎ ǉǳŜ {ŎƻƴŎŜōƻƛǎ Şǘŀƛǘ Ŝƴ Ŧŀƛǘ ǎƻǳǎ ƭŜǎ ƻǊŘǊŜǎ ŘΩǳƴ ŘŞƴƻƳƳŞ 9ƻƎŀƴΦ 9ƭƭŜ ƭŜǎ ŀǾŀƛǘ ǘƻǳǎ ŘŜǳȄ 
entendu discuter de la récente ŎŀǇǘǳǊŜ ŘΩ!ƳŘƛǊΣ ƭƻǊǎǉǳΩŜƭƭŜ ƭŜǳǊ ŀǾŀƛǘ ǇŀǊƭŞ ŘŜ Ǿƻǳǎ. Une réunion vous concernant avait été organisée avec 
Sconcebois  dans la cachette des brigands, au pied des Chutes de Staddel. Ellie vous avait assuré ǉǳΩƻƴ Ǿƻǳǎ y réservait un accueil chaleureux 
et quŜ ǉǳŜƭǉǳΩǳƴ Ǿƻǳǎ attenŘǊŀƛǘ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊΦ !Ǿŀƴǘ ŘŜ Ǿƻǳǎ ȅ ŀǾŜƴǘǳǊŜǊΣ Ǿƻǳǎ ŀǾŜȊ souhaité retrouver Toradan Ŝǘ ƭΩƛƴŦƻǊƳŜǊ ŘŜ ŎŜ ǉǳŜ Ǿƻǳǎ 
aviez découvert. Il vous a cƻƴǎŜƛƭƭŞ ŘΩşǘǊŜ ǇǊǳŘŜƴǘŜ ; il vous suivrait pour assurer vos arrières. Vous faisant passer pour un bandit, vous vous 
êtes donc présenté à la planque de Sconcebois, déjouant la vigilance du garde. Une fois entré, il ne vous ǊŜǎǘŀƛǘ ǉǳΩŁ ǘǊƻǳǾŜǊ {ŎƻƴŎŜōƻƛǎ Ŝǘ ƭǳƛ 
ǇŀǊƭŜǊΦ /Ŝƭŀ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŞǘŞ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜΦ {ŀƴǎ ǎŜ ƳŞŦƛŜǊ ƻǳǘǊŜ ƳŜǎǳǊŜΣ ƭΩƘƻƳƳŜ Ǿƻǳǎ a dit quΩ!ƳŘƛǊ Şǘŀƛǘ ŜŦŦŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘ ǇǊƛǎƻƴƴƛŜǊΣ ǎŞǉǳŜǎǘǊŞ Řŀƴǎ ƭŜ 
ŘƻƴƧƻƴ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǇǊƻŦƻƴŘ Řǳ ǊŜǇŀƛǊŜΦ Lƭ ŀ ŎǊǳ ōƻƴ ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ǉǳŜ ŎŜ ǉǳƛ ƭǳƛ ŀǊǊƛǾŀƛǘ ǎŜƳōƭŀƛǘ ǎǳǊƴŀǘǳǊŜƭΦ Lorsque vous avez enfin découvert Amdir, 
vous avez compris Υ Ł ŎŀǳǎŜ Řǳ Ǉƻƛǎƻƴ Řǳ bŀȊƎǶƭΣ ƛƭ ǎΩŞtait partiellement transformé en spectre. Il a cessé de divaguer au moment où il vous a 
ǾǳΣ ŎƻƳƳŜ ǎΩƛƭ Ǿƻǳǎ reconnaissait. Peut-être y avait-ƛƭ ŜƴŎƻǊŜ ǳƴ ǇŜǳ ŘΩŜǎǇƻƛǊ Ŝƴ ŎŜ ǉǳƛ ƭŜ ŎƻƴŎŜǊƴŀƛǘ ! Mais devenu complètement fou, Amdir a 
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soudain poussé un hurlement assourdissant qui vous a momentanément pétrifié et qui a ouvert la porte de sa cellule. Toradan est arrivé à 
ƭΩƛƴǎǘŀƴǘ Ŝǘ ƭƻǊǎǉǳΩƛƭ ŀ Ǿǳ ŎŜ ǉǳƛ ŀǊǊƛǾŀƛǘ Ł !ƳŘƛǊΣ ŎŜ ǉǳΩƛƭ Şǘŀƛǘ ŘŜǾŜƴǳΣ il ǎΩŜǎǘ ƧŜǘŞ ǎǳǊ lui pour le tuer. Mais Amdir ainsi transformé était 
ōŜŀǳŎƻǳǇ Ǉƭǳǎ Ǉǳƛǎǎŀƴǘ ǉǳΩƛƭ ƴŜ ǎŜƳōƭŀƛǘ ƭΩşǘǊŜ ŀǳ ǇǊŜƳƛŜǊ ŀōƻǊŘΦ Lƭ ŀ ŦŀŎƛƭŜƳŜƴǘ ǾŀƛƴŎǳ ¢ƻǊŀŘŀƴΣ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ŘƛǎǇŀǊŀƞǘǊŜ. Vous vous êtes 

agenouillé près du Rôdeur pour entendre ses dernières paroles : vous deviez retourner auprès de 
ƭΩŀƎŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ {ƻǳŎƻƭƭƛƴŜ ŀǳ ǎǳƧŜǘ ŘΩǳƴ ƳŜǎǎŀƎŜ ŎƻƴŦƛŞ Ł ǳƴŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜ Řǳ ƴƻƳ ŘŜ ±ƛǾŀƭƭǳǊŜΦ 
¢ƻǊŀŘŀƴ ŀǾŀƛǘ ŀǳǎǎƛ ŎƘǳŎƘƻǘŞ ƭŜ ƴƻƳ ŘŜ aǳƴŘƻƭ Ŝǘ Ŧŀƛǘ ƳŜƴǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŎŜǊtaine Grotte du 
Rassemblement. Dans la cellule qu'avait occupée Amdir, il y avait aussi une vieille femme du nom de 
Sarah Chênecoeur. Vous l'avez escorté jusqu'à une salle où elle a pu récupérer dans un coffre ce qui 
lui servait de canne, mais qui ressemblait davantage à un bâton de magicien. Elle s'est ensuite hâtée 
de quitter les lieux. Revenue à Combe, vous avez annoncé la terriblŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ Ł ƭΩŀƎŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ : le 
Ǉƭŀƴ ŘŜ ¢ƻǊŀŘŀƴ ǇƻǳǊ ƭŀ ƭƛōŞǊŀǘƛƻƴ ŘΩ!ƳŘƛǊ Şǘŀƛǘ ǘƻƳōŞ Ł ƭΩŜŀǳ Υ !ƳŘƛǊ ŀǾŀƛǘ ǇŜǊŘǳ ƭŀ ǊŀƛǎƻƴΣ ƭΩŀǾŀƛǘ 
tué, et il semblait décidé à détruire tous les Rôdeurs... 

A LA POURSUITE D'AMDIR  
[ΩŀƎŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ Soucolline était inquiet, car à présent tous les Rôdeurs étaient en grand danger Η Lƭ ǎΩŞǘŀƛǘ ǊŜƴǎŜƛƎƴŞ : Mundol était le 

ƴƻƳ ŘΩǳƴ wƾŘŜǳǊ Řǳ bƻǊŘ Ŝǘ ±ƛǾŀƭƭǳǊŜ Şǘŀƛǘ ǳƴŜ ŀƎŜƴǘŜ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ ŞǘŀōƭƛŜ Ł {ǘŀŘŘŜƭΣ ŀǳ ǎǳŘ ŘŜ /ƻƳōŜΦ {ƛ ¢ƻǊŀŘŀƴ ƭΩŀǾŀƛǘ ŀǾŜǊǘie que les 
wƾŘŜǳǊǎ ŞǘŀƛŜƴǘ Ŝƴ ŘŀƴƎŜǊΦΦΦ ŀƭƻǊǎ ŜƭƭŜ ŘŜǾŀƛǘ ŎŜǊǘŀƛƴŜƳŜƴǘ ŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭΩŜƳǇƭŀŎŜƳŜƴǘ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ƳȅǎǘŞǊƛŜǳǎŜ DǊƻǘǘŜ Řǳ wŀǎǎŜƳōƭŜƳent où se 
cachait Mundol ! Le temps  était compté, aussi vous êtes-vous rapidement rendu à Staddel pour y trouver Vivallure. Vouǎ ŀǾŜȊ ŀǇǇǊƛǎ ǉǳΩŜƭƭŜ 
ŀǾŀƛǘ ŜŦŦŜŎǘƛǾŜƳŜƴǘ Ŝǳ ǇƻǳǊ Ƴƛǎǎƛƻƴ ŘΩŜƴǾƻȅŜǊ ǳƴ ƳŜǎǎŀƎŜ Ł aǳƴŘƻƭΣ ǇƻǳǊ ƭΩŀǾŜǊǘƛǊ Řǳ ŘŀƴƎŜǊΣ Ƴŀƛǎ ƭƻǊǎǉǳΩŜƭƭŜ ǎΩŞǘŀƛǘ ǊŜƴŘǳŜ à la grotte elle 
ƴΩŀǾŀƛǘ ǘǊƻǳǾŞ ŀǳŎǳƴŜ ǘǊŀŎŜ ŘŜ ƭǳƛ Ŝǘ ƴΩŀǾŀƛǘ Ǉŀǎ ƻǎŞ ǎΩŀǾŜƴǘǳǊŜǊ Ǉƭǳǎ ƭƻƛƴ Řŀƴǎ ƭΩƻōǎŎǳǊƛǘŞ... Sans hésiter une seconde de plus, vous avez 
aussitôt couru vers ƭŜǎ aŀǊŀƛǎ ŘŜ ƭΩ9ŀǳ-aux-Cousins jusqu'à trouver ƭΩŜƴǘǊŞŜ ŘŜ ƭŀ DǊƻǘǘŜ Řǳ wŀǎǎŜƳōƭŜƳŜƴǘΦΦΦ 

A LA RESCOUSSE DU RODEUR  
En pénétrant dans la grotte, vous avez ŀǳǎǎƛǘƾǘ ŎƻƳǇǊƛǎ ǉǳΩƛƭ Şǘŀƛǘ ǘǊƻǇ tard : Mundol avait été mortellement blessé par Amdir, et gisait 

à terre. Il ne lui restait que peu de temps à vivre. Il vous a signifié que dans ƭŜǎ aŀǊŀƛǎ ŘŜ ƭΩ9ŀǳ-aux-Cousins ne restait désormais Ǉƭǳǎ ǉǳΩǳƴ 
Rôdeur : Reniolind, un jeune érudit ǉǳƛ ƴΩŞǘŀit autre que son frère. Vous deviez le retrouver avant Amdir. Peut-être était-il encore en vie ! 
Mundol vous a expliqué que Reniolind était parti étudier les ruines du vieux Fort des Paluds, au centre des marais. Il fallait l'avertir ǉǳΩƛƭ Ŧŀƭƭŀƛǘ 
se méfier du cri de reconnaissance ŘΩ!ƳŘƛǊΦ Vous vous êtes hâté de sortir pour partir en quête du Rôdeur.  Dans les profondeurs du Fort des 
Paluds, le jeune Reniolind était inquiet : quelque chose hantait les lieux et il voulait savoir quoi. Il vous a désigné un renfoncement dans le 
mur : un passage secret situé sous les marais. Au bout de ce passage, vous avez trouvé Amdir qui vous attendait. Reniolind a tenté de déjouer 
sa vigilance pour mieux le contrer, mais le Rôdeur devenu spectre l'a mortellement blessé avant de vous provoquer. A ƭΩƛƴǎǘŀƴǘ ƻǴ le combat 
tournait en votre faveur, Amdir a fait intervenir Morine, une araignée géante ! Alors quŜ ƭǳƛ ǎΩŜƴŦǳȅŀƛǘ ƭŃŎƘŜƳŜƴǘΣ Ǿƻǳǎ ŀǾŜȊ du terrasser cette 
créature à huit pattes. Vous êtes revenu ensuite auprès de Reniolind qui rendait son dernier souffle. Il vous a demandé de trouver son chef, 
Grands-Pas. Lui seul saurait quoi faire. Et la personne qui serait la plus à même de vous renseigner pour savoir où il se cachait était un 
dénommé Prosper Poiredebeurré, propriétaiǊŜ ŘŜ ƭΩŀǳōŜǊƎŜ Řǳ ǇƻƴŜȅ ŦǊƛƴƎŀƴǘΣ Ł .ǊŜŜΦ /ΩŞǘŀƛǘ ƭŁ ǾƻǘǊŜ prochaine destination. 
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AVANT -PROPOS : UN CLIENT IMPORTUN  
±ƻǳǎ ŀǾŜȊ ŜƴŦƛƴ ǊŜǇŞǊŞ ƭΩŜƴǎŜƛƎƴŜ ŘŜ ƭΩŀǳōŜǊƎŜ Řǳ tƻƴŜȅ CǊƛƴƎŀƴǘΣ ŎƾǘŞ ƴƻǊŘ-ouest de la ville. 

Vous voǳǎ şǘŜǎ ŀŘǊŜǎǎŞ Ł {ƛŜǳǊ tƻƛǊŜŘŜōŜǳǊǊŞΣ ƭΩŀǳōŜǊƎƛǎǘŜΣ ǳƴ ōƻƴƘƻƳƳŜ ōƛŜƴǾŜƛƭƭŀƴǘ Ŝǘ ŀǳ ǾŜƴǘǊŜ 
rŜŘƻƴŘŀƴǘ ǉǳƛ Ǿƻǳǎ ŀ ǎƛƎƴƛŦƛŞ ǉǳΩǳƴ wƾŘŜǳǊ Řǳ ƴƻƳ ŘŜ Grands-tŀǎ Şǘŀƛǘ ŀŎǘǳŜƭƭŜƳŜƴǘ Ł ƭΩŀǳōŜǊƎŜΦ 
Discrètement, il vous a indiqué la chambre où vous deviez vous rendre pour le rencontrer. Grands-
Pas était un homme intimidant. Il vous a invité à vous asseoir pour que vous discutiez de ce que vous 
saviez des récents évènements... Ainsi, il vous a dit savoir que le Seigneur des Poings Bourrus avait 
fui en direction du pays ŘŜ .ǊŜŜΦ /Ŝ ƴΩŞǘŀƛǘ Ǉŀǎ ƭŁ ǳƴ ƘŀǎŀǊŘΦΦΦ 9ǘ Řŀƴǎ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŀŦŦŀƛǊŜǎ ǉǳƛ 
ŀǊǊƛǾŀƛŜƴǘ Ł ƭϥƻǳŜǎǘΣ Řŀƴǎ ƭŀ /ƻƳǘŞ Ŝǘ Řŀƴǎ ƭŜ tŀȅǎ ŘŜ .ǊŜŜΣ ƛƭ ȅ Ǿƻȅŀƛǘ ƭΩǆǳǾǊŜ Řǳ /ŀǇƛǘŀƛƴŜ ŘŜǎ bŜǳŦ 
mais ignorait quels étaient ses plans. Néanmoins, il avait une idée pour le savoirΧ 

CHAPITRE 1  : LE FIL SE DENOUE  
Grand-Pas vous a ǇŀǊƭŞ ŘŜ ŎŜ ŎŀƳǇ ŘŜ ōǊƛƎŀƴŘǎΣ Ł ƭΩŜǎǘ ŘŜ .ǊŜŜΣ ǉǳŜ ǎŜǎ ƘƻƳƳŜǎ ƻōǎŜǊǾŀƛŜƴǘ ŘŜ ǇǊŝǎ ŘŜǇǳƛǎ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ǎŜƳŀƛƴŜǎΦ ¦ƴŜ 

ƻƳōǊŜ ǎΩȅ Şǘŀƛǘ ǊŞŎŜƳƳŜƴǘ ŞǘŜƴŘǳŜΦ {ŀƴǎ ŘƻǳǘŜ Şǘŀƛǘ-ce là-bas que se trouvaient Amdir et ce seigneur Nain... Il fallait agir rapidement si vous 
vouliez ƾǘŜǊ ƭŀ ǾƛŜ ŀǳ wƾŘŜǳǊΣ ǎƛ ƭΩƻƴ ǇƻǳǾŀƛǘ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ŀǇǇŜƭŜǊ œŀ şǘǊŜ Ŝƴ ǾƛŜ ! Et Grands-Pas comptait visiblement sur vous. Grands-Pas vous a 
donc demandé de rassembler dans la journée quelques-uns de vos alliés avant de revenir le voir. Vous avez donc ŀǊǇŜƴǘŞ ƭŀ ǾƛƭƭŜ ƧǳǎǉǳΩŁ 
trouver plusieurs volontaires pour vous suivre dans votre prochaine mission. A la tombée de la nuit, vous avez rejoint le chef des Rôdeurs 
déterminé à mettre fin à la folie meurtrièǊŜ ŘΩ!ƳŘƛǊΧ DǊŀƴŘǎ-Pas et ses hommes, Torthann et Lenglinn, vous ƻƴǘ ƳƻƴǘǊŞ ƭŜ ŎƘŜƳƛƴ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭŀ 
ƭƛƳƛǘŜ Řǳ ŎŀƳǇ ŘŜǎ ōǊƛƎŀƴŘǎΦ Lƭ Ŧǳǘ ŘŞŎƛŘŞ ǉǳΩŜƴǎǳƛǘŜ vous accompagneriez Torthann pour trouver Amdir, tandis que Grands-Pas et Lenglinn 
chercheraient un autre ƳƻȅŜƴ ŘΩŜƴǘǊŜǊ ǇŀǊ ŘŜǊǊƛŝǊŜΦ ¢ƻǊǘƘŀƴƴ ƴΩŞǘŀƛǘ ǾƛǎƛōƭŜƳŜƴǘ Ǉŀǎ ŎƻƴǾŀƛƴŎǳ ǉǳŜ ƭŜ Ƴŀƭ ǾŜƴŀƛǘ ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩşǘǊŜ 
ǎǇŜŎǘǊŀƭ ǉǳΩŞǘŀƛǘ ŘŜǾŜƴǳ !ƳŘƛǊΦ Lƭ ȅ ŀǾŀƛǘ ŎŜǊǘŀƛƴŜƳŜƴǘ ŀǳǘǊŜ ŎƘƻǎŜ Řŀƴǎ ŎŜ ŎŀƳǇ ŘŜ Ǉƭǳǎ ƳŀƭŞŦƛǉǳŜ ŜƴŎƻǊŜΣ Ŝǘ ŎŜƭŀ ǎΩŜǎǘ ŀǾŞǊŞ şǘǊŜ ǳƴ bŀƛƴ ! A 
votre arrivée, celui-Ŏƛ ǎΩŜǎǘ ŜƴŦǳƛΣ Ǿƻǳǎ ƭŀƛǎǎŀƴǘ ŀƭƻǊǎ Ŝƴ ŎƻƳǇŀƎƴƛŜ ŘΩ!ƳŘƛǊ Řƻƴǘ Ǿƻǳǎ ŀǾŜȊ ǇǊƛǎ ƭŀ ǾƛŜΦ 

CHAPITRE 2  : A LèAIDE DE LèAGENT DE LèORDRE 
De retour à Bree, Grands-Pas vous a dit avoir très envie de savoir qui était le nain que vous et vos compagnons aviez rencontré au 

ŎŀƳǇ ŘŜǎ ōǊƛƎŀƴŘǎ Řǳ tƭŀǘŜŀǳ bƻƛǊΦ /ŀǊ ŘΩŀǇǊŝǎ ƭǳƛΣ ƭŜǎ bŀƛƴǎ ŞǘŀƛŜƴǘ ŘŜ ƴŀǘǳǊŜ ƘƻƴƻǊŀōƭŜ Ŝǘ ƻƴ ƴŜ ǇƻǳǾŀƛǘ ŘƻƳƛƴŜǊ ƭŜǳǊ Ǿƻƭƻƴté. Pourquoi 
alors celui-Ŏƛ ǎŜǊǾƛǊŀƛǘ ƭΩ9ƴƴŜƳƛ ? Mais il y avait pire Υ ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜǎ bŀȊƎǶƭǎ ! Inquiet, Grand-Pas vous ŀ ŎƻƴŦƛŞ ǉǳΩƛƭ ŀǾŀƛǘ ǳƴŜ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ 
tâche à accomplir Υ ŀƭƭŜǊ ƻōǎŜǊǾŜǊ ƭŀ wƻǳǘŜ ŘŜ ƭΩ9ǎǘ ŀŦƛƴ ŘŜ ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ǉǳŜ ƭŜǎ ǾƛǎƛǘŜǳǊǎ ǉǳΩƛƭ ŀǘǘŜƴŘŀƛǘ ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ Ŝƴ ŘŀƴƎŜǊΦ 9ƴ ŀǘǘŜƴŘŀƴǘ son 
retour, vous deviez vous rendre à Combe faire un rapport ŘŞǘŀƛƭƭŞ Ł ƭΩŀƎŜƴǘ ŘŜ ƭΩƻǊŘǊŜ {ƻǳŎƻƭƭƛƴŜ Ŝǘ ƭΩŀƛŘŜǊ Ł ƳŜǘǘǊŜ Ŧƛƴ Ł ƭŀ ƳŜƴŀŎŜ ŘŜǎ ōŀƴŘƛǘǎ 
du Plateau Noir. Une enquête sur la vieille cachette des renégatǎ ǇƻǳǊǊŀƛǘ ǎΩŀǾŞǊŜǊ ƧǳŘƛŎƛŜǳǎŜ Η 

CHAPITRE 3  : LES BRIGANDS VAINCUS 
L'agent de l'ordre Soucolline vous a proposé de l'accompagner jusqu'à l'ancienne cachette 

des brigands du Plateau Noir. Il devait s'assurer que plus aucun d'entre eux ne s'y rassemblait dans le 
but de reformer un groupe, mais s'il restait quelques bandits, nul doute qu'il aurait besoin de votre 
aide pour les chasser à nouveau. Vous l'avez donc suivi jusqu'aux Chutes de Staddel où était 
dissimulée l'entrée de la grotte. A l'intérieur, vous avez surpris quelques renégats que vous avez 
vaincu avec facilité. Mais vous ne vous étiez pas attendus à voir le mystérieux nain dont vous avait 
parlé Grand-Pas ! L'affreux bonhomme était en train de menacer un brigand. Sans crier gare, il l'a 
blessé puis, vous ayant aperçu, il s'est enfui en ordonnant à ses sbires de vous attaquer. Fort 
heureusement, vous étiez bien mieux préparée au combat qu'eux ! Lorsqu'il n'y eut plus de danger, 
vous vous êtes agenouillé près du bandit blessé dans le but de lui soutirer quelque information. Il vous a révélé alors que ses compères du 
Plateau Noir étaient payés à la fois par quelqu'un du sud et par des agents d'Angmar. Lorsqu'il a voulu prendre le contrôle de la bande de 
brigands restants, il n'avait pas l'intention de prêter allégeance à quiconque et c'était pour cette raison qu'il s'était faiǘ ŀǘǘŀǉǳŞ ǇŀǊ ƭŜ bŀƛƴΧ [Ŝ 
pays d'Angmar était donc mêlé à tout cela ? Voilà qui ne présageait rien de bon ! 

CHAPITRE 4  : DE NOIRS DESSEINS 
Vous avez hésité à quitter l'ancienne cachette des brigands du Plateau Noir, poussée par l'envie de poursuivre le Nain que vous y avez 

vu. Mais au fond vous saviez ǉǳΩƛƭ ƴΩŞǘŀƛǘ Ǉƭǳǎ Řŀƴǎ ƭŜ Ŏƻƛƴ Ŝǘ ǉǳΩƛƭ ǎΩŞǘŀƛǘ ǊŜƴŘǳ Ł ǳƴ ŜƴŘǊƻƛǘ ōƛŜƴ Ǉƭǳǎ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘΦΦΦ wŜǎǘŀƛǘ Ł ǎŀǾƻƛǊ ƭŜǉǳŜƭ ! 
Vous avez informé Grands-tŀǎΣ Ł .ǊŜŜΣ ŘŜ ŎŜ ǉǳƛ ǎΩŞǘŀƛǘ ǇŀǎǎŞ Ł ƭŀ ŎŀŎƘŜǘǘŜ ŘŜǎ ōǊƛƎŀƴŘǎ Ŝǘ ŘŜ ŎŜ que vous y avez découvert. Il semblait très 
ƛƴǘŞǊŜǎǎŞΦ ¦ƴ bŀƛƴ ǉǳƛ Ǉƻǳǎǎŀƛǘ ƭŜǎ ōǊƛƎŀƴŘǎ Řǳ tƭŀǘŜŀǳ bƻƛǊ Ł ǊŜƴŦƻǊŎŜǊ ƭŜǳǊ ŀƭƭƛŀƴŎŜ ŀǾŜŎ ƭŜ wƻȅŀǳƳŜ ŘΩ!ƴƎƳŀǊΣ ǾƻƛƭŁ ǉǳƛ ƴΩétait pas banal ! 
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CHAPITRE 5  : LES AUTRES CAVALIERS 
Le Rôdeur vous ŀ Ŧŀƛǘ ŀƭƻǊǎ ǇŀǊǘ ŘŜ ƭΩŀǘǘŀǉǳŜ ǊŞŎŜƴǘe du Poney Fringant par des Nazgûls qui 

recherchaient quatre voyageurs de la Comté, voyageurs qui étaient actuellement sous sa protection. 
Et des Nazgûls, il en avait aperçu cinq. Mais lui comme vous saviez ǉǳΩƛƭǎ ŘŜǾŀƛŜƴǘ şǘǊŜ ƴŜǳŦ ŀǳ ǘƻǘŀƭΦ 
Où étaient les quatre autres, voilà ce que devait savoir le Rôdeur avant de quitter Bree. tŜƴŘŀƴǘ ǉǳΩƛƭ 
enquêterait, vous avez accepté de vous ǊŜƴŘǊŜ Ł ƭΩƻǳŜǎǘΣ ǾŜǊǎ ƭŜ tŀȅǎ ŘŜ .ƻǳŎΣ Ŝǘ ǘǊƻǳǾŜǊ ƭŜ wƾŘŜǳǊ 
Lenglinn. Peut-être avait-ƛƭ Ǿǳ ŘΩŀǳǘǊŜǎ bŀȊƎǶƭǎ ǉǳƛǘǘŜǊ ƭŀ /ƻƳǘŞ ƻǳ ǉǳŜƭǉǳŜ ŎƘƻǎŜ ŘΩŀǳǘǊŜ ǉǳƛ ǇƻǳǊrait 
vous aider ! Vous avez donc ŎƘŜǾŀǳŎƘŞ ǎǳǊ ƭŀ DǊŀƴŘŜ wƻǳǘŜ ŘŜ ƭΩ9ǎǘ ƧǳǎǉǳΩŀǳ ƴƻǊŘ ŘŜ ƭŀ tƻǊǘŜ Řǳ tŀȅǎ 
de Bouc. Le camp de Lenglinn était sur les hauteurs, offrant une vue large de la route.  

CHAPITRE 6  : DANS LE SILLAGE DES CAVALIERS NOIRS 
Votre ǾƛǎƛǘŜ ŀ ǎƻǳƭŀƎŞ [ŜƴƎƭƛƴƴΦ 5ŜǇǳƛǎ ǉǳŜƭǉǳŜǎ ƧƻǳǊǎ ƛƭ ƴΩŀǊǊƛǾŀƛǘ Ǉŀǎ Ł ŦŜǊƳŜǊ ƭΩǆƛƭ ŘŜ ƭŀ ƴǳƛǘΣ ǎŜ ǎŜƴǘŀƴǘ ŞǇƛŞ ŎƻƴǘƛƴǳŜƭƭŜƳŜƴǘ. Il vous 

ŀ ŜȄǇƭƛǉǳŞ ǉǳŜ ŘŜǎ ŎǊŞōŀƛƴǎΣ ŎŜǎ ŀŦŦǊŜǳȄ ƻƛǎŜŀǳȄ ƴƻƛǊǎΣ ǎΩŞǘŀƛŜƴǘ ǇƻǎŞǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǎƛƭƭŀƎŜ ŘŜǎ bŀȊƎǶƭǎ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭŜǳǊ ǇŀǎǎŀƎŜΦ /Ŝ ƴΩŞǘŀƛǘ Ǉŀǎ ƭŁ ƭΩŜǎǇŝŎŜ 
commune du Pays de Bouc. Lenglinn jurait ne les avoir jamais vu auparavant. Ces sales créatures surveillaient le Pays de Bouc et la Comté ; le 
Rôdeur en était certain. Mais même si ces volatiles ne voȅŀƛŜƴǘ ǊƛŜƴ ŘΩƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘΣ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŜ ƭΩ9ƴƴŜƳƛ ǇƻǎǎŞŘŀƛǘ ŘŜǎ ȅŜǳȄ Ŝƴ ŎŜǘǘŜ ǊŞƎƛƻƴ 
ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀƛǘ ǳƴ ŘŀƴƎŜǊ ŎŀǊ ƛƭ Şǘŀƛǘ ŎŜǊǘŀƛƴ ǉǳŜ ŎŜǎ ǇŜǘƛǘǎ ŜǎǇƛƻƴǎ ŦŜǊŀƛŜƴǘ ǳƴ ǊŀǇǇƻǊǘ ŘŜǎ ƳƻǳǾŜƳŜƴǘǎ Ł ƭΩƻǳŜǎǘ ! Il vous fallait agir. Vous vous 
êtes donc dirigé au sud-oueǎǘ Řǳ ŎŀƳǇΣ ǾŜǊǎ ƭŜǎ ŀǊōǳǎǘŜǎ ƻǴ ǎΩŞǘŀƛŜƴǘ ǇŜǊŎƘŞǎ ƭŜǎ ŎǊŞōŀƛƴǎΦ Lƭǎ ƴŜ ǎŜƳōƭŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ŦŀǊƻǳŎƘŜǎΣ ōƛŜƴ ŀǳ ŎƻƴǘǊŀƛǊŜ : 
quelques-uns ƻƴǘ ƳşƳŜ ŦŜƴŘǳ ƭΩŀƛǊ Ŝƴ ǎƛŦŦƭŀƴǘ ǇƻǳǊ ǇƛǉǳŜǊ ŘǊƻƛǘ ǎǳǊ vous ! Un à un, vous les avez tué ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ Ǉƭǳǎ ŀǳŎǳƴ ŘΩŜǳȄ ƴŜ Ǉuisse 
ŦŀƛǊŜ ŘŜ ƳŀƭΦ ! ǇǊŞǎŜƴǘΣ ƭΩ9ƴƴŜƳƛ ŀǾŀƛǘ Ƴƻƛƴǎ ŘΩȅŜǳȄ ǇƻǳǊ ƻōǎŜǊǾŜǊ ŎŜ ǉǳƛ ǎŜ Ǉŀǎǎŀƛǘ Řŀƴǎ ƭŀ ǊŞƎƛƻƴΦ 

CHAPITRE 7  : LèAPPEL DU COR DU PAYS DE BOUC 
Rassuré, le Rôdeur vous a demandé des nouvelles de son chef et vous lui avez répondu que 

Grands-tŀǎ ǎΩƻŎcupait de quatre « visiteurs » HobbitsΦ [ŜƴƎƭƛƴƴ ƴΩŀ Ǉŀǎ ǇŀǊǳ ǎǳǊǇǊƛǎΦ Lƭ Şǘŀƛǘ ƳşƳŜ 
soulagé de les savoir en sécurité. Devant votre air interrogateur, il vous a expliqué alors que Grands-
tŀǎ ƭΩŀǾŀƛǘ ŜƴǾƻȅŞ ƛŎƛ ǇƻǳǊ ǎǳǊǾŜƛƭƭŜǊ ǳƴ Iƻōōƛǘ Řǳ ƴƻƳ ŘŜ {ŀŎǉǳŜǘΦ Tard dans la nuit, il avait entendu 
ƭŜ ŎƻǊ Řǳ Ǉŀȅǎ ŘŜ .ƻǳŎ Ŝǘ ǎΩŞǘŀƛǘ ǊǳŞ ǎǳǊ ƭŀ ǊƻǳǘŜ ǇƻǳǊ ǘŜƴǘŜǊ ŘΩŀǊǊşǘŜǊ ƭŜǎ ǉǳŀǘǊŜ bŀȊƎǶƭǎ ǉǳƛ 
quittaient le pays au grand galop. Sans succès. Depuis, il avait craint que les Cavaliers Noirs ne se 
soient emparés de ce HƻōōƛǘΣ ŎŜ ǉǳƛ ƴΩŞǘŀƛǘ ƘŜǳǊŜǳǎŜƳŜƴǘ Ǉŀǎ ƭŜ ŎŀǎΦ Lƭǎ ŞǘŀƛŜƴǘ ǇŀǊǘƛǎ ǾŜǊǎ ƭΩŜǎǘΣ Ŝƴ 
direction de Bree, et ne reviendraient probablement pas. Aussi Lenglinn vous a-t-il demandé de vous 
rendre à la demeure de Sacquet, à Creux-de-/ǊƛǉǳŜΣ ǇƻǳǊ ȅ ŘŞŎƻǳǾǊƛǊ ŎŜ ǉǳΩȅ avaient fait les Nazgûls. 
/Ŝ ƴΩŞǘŀƛǘ Ǉŀǎ ƭƻƛƴΦ [ŀ Ƴŀƛǎƻƴ ŘŜ {ŀŎǉǳŜǘ Şǘŀƛǘ ǳƴ ǊŀǾƛǎǎŀƴǘ ŎƻǘǘŀƎŜ ŜƴǘƻǳǊŞ ŘΩǳƴŜ ƘŀǳǘŜ ƘŀƛŜΣ ŀǳ ǎǳŘ-est 
de la Porte du Pays de Bouc. Vous y avez rencontré Fredegar Bolger. Il vous a dit ne pas avoir été attrapé par les Cavaliers Noirs et que donc, ils 
ƴΩŀǾŀƛŜƴǘ ǊƛŜƴ Ǉǳ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜ ƭǳƛΦ hǊΣ ƛƭ ǎŀǾŀƛǘ ŎŜǊǘŀƛƴŜǎ ŎƘƻǎŜǎΦΦΦ ¦ƴ ƳȅǎǘŞǊƛŜǳȄ !ƴƴŜŀǳ ǉǳƛ ŀǇǇŀǊǘƛŜƴŘǊŀƛǘ Ł ƭΩ9ƴƴŜƳƛΣ ǳƴ Hobbit du nom de 
Frodon Sacquet qui serait lié à cette histoire et qui aurait quitté la Comté... Alors que Fredegar parlait, des crébains, qui devaient être 
ŘƛǎǎƛƳǳƭŞǎ Řŀƴǎ ǉǳŜƭǉǳŜ ōǳƛǎǎƻƴΣ ǎŜ ǎƻƴǘ ŜƴǾƻƭŞǎ Ŝǘ ƭΩƻƴǘ ŀǘǘŀǉǳŞ. Vous avez été prompt Ł ƴΩŜƴ ŦŀƛǊŜ ǉǳΩǳƴ ǘŀǎ ŘŜ ǇƭǳƳŜǎΣ Ƴŀƛǎ ƘŞƭŀǎ ŘŜǳȄ 
ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄ ǎΩŞǘŀƛŜƴǘ ŜƴŦǳƛǎ ǇƻǳǊ ƎŀƎƴŜǊ ƭŀ ±ƛŜƛƭƭŜ CƻǊşǘΦ Ne sachant que faire, vous êtes retourné auprès de Lenglinn pour lui demander 
conseil. Inquiet, celui-ci a préféré que vous vous adressiez à Grands-tŀǎ ǎǳǊ ƭŀ ƳŀƴƛŝǊŜ ŘŜ ǇǊƻŎŞŘŜǊ ǇƻǳǊ ǘǊƻǳǾŜǊ ƭŜǎ ŎǊŞōŀƛƴǎΦ bǳƭ ŘƻǳǘŜ ǉǳΩƛƭǎ 
avaient entendu la conversation que vous aviez eu avec Fredegar Bolger, et Lenglinn craignait que ƭΩ9ƴƴŜƳƛ ŀǇǇǊŜƴƴŜ ǉǳŜ ƭΩ!ƴƴŜŀǳ ƴΩŞǘŀƛǘ Ǉƭǳǎ 
dans la Comté... 

CHAPITRE 8  : LE MAITRE DE LA FORET  
De retour à Bree, vous avez filé au Poney Fringant pour conter au chef des Rôdeurs les dernières nouvelles. Concernant les crébains qui 

avaient fui dans la Vieille Forêt, Grands-tŀǎ ŀ ƳŜƴǘƛƻƴƴŞ ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŀƛǘ ǉǳŜƭǉǳΩǳƴ capable de vous aider si vous demandiez son aide, mais il 
pourrait ne pas considérer vos problèmes comme les siens. Il était connu par de nombreux peuples sous différents noms. Autrefois, les 
Hommes le connaissaient sous le nom d'Orald tandis que les Nains le nommaient simplement Forn. Les Elfes le nommaient Iarwain Ben-adar, 
le plus ancien et le sans père. Cependant, de nos jours, ceux qui étaient au courant de son existence le nommaient Tom Bombadil. Grands-Pas 
vous a suggéré de donner à ce personnage ǎƻƴ ƴƻƳΣ !ǊŀƎƻǊƴΣ ǇƻǳǊ ƭŜ ŎƻƴǾŀƛƴŎǊŜΦ Lƭ ƴΩŞǘŀƛǘ Ǉŀǎ Ŝƴ ƳŜǎǳǊŜ ŘŜ ǇƻǳǾƻƛǊ vous accompagner car 
son travail passait avant tout, aussi souhaitait-il que vous vous chargiez de cette affaire du mieux possible. Lƭ ƴΩȅ ŀǾŀƛǘ Ǉŀǎ ŘŜ ǘŜƳǇǎ Ł ǇŜǊŘǊŜΣ 
aussi êtes-vous reparti ǎǳǊ ƭŀ DǊŀƴŘŜ wƻǳǘŜ ŘŜ ƭΩ9ǎǘΦ [ŀ ±ƛŜƛƭƭŜ CƻǊşǘ ƴΩŞǘŀƛǘ ƎǳŝǊŜ ǊŀǎǎǳǊŀƴǘŜ ; épaisse, sombre, silencieuse... Vous avez marché 
jusqu'à trouver ŜƴŦƛƴ ƭŀ Ƴŀƛǎƻƴ Řǳ ǾƛŜǳȄ .ƻƳōŀŘƛƭΣ Ł ƭΩŜǎǘ ŘŜ ƭŀ ǊƛǾƛŝǊŜ ¢ƻǳǊƴŜǎŀǳƭŜǎΦ  
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CHAPITRE 9  : DES FLEURS POUR LA FILLE DE LA RIVIERE 
Tom Bombadil était un personnage étrange Υ ƛƭ ŎƘŀƴǘƻƴƴŀƛǘΣ ƭΩŀƛǊ ƧƻȅŜǳȄΣ Ŝǘ ǎŀǳǘƛƭƭŀƛǘ ŀǳǘƻǳǊ ŘŜ ǎŀ ŎƘŀǳƳƛŝǊŜΦ Lƭ Şǘŀƛǘ heureux de votre 

venue. 5ΩŀǇǊŝǎ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ŘƛǎŀƛǘΣ ǎŀ ōƛŜƴ-ŀƛƳŞŜΣ .ŀƛŜ ŘΩhǊΣ ǎŜ ǘǊƻǳǾŀƛǘ ǇǊŝǎ ŘΩǳƴŜ ǎƻǳǊŎŜ Ŝǘ ƛƭ ǎΩŀǇǇǊşǘŀƛǘ Ł ƭŀ ǊŜƧƻƛƴŘǊŜΦ Lƭ ƴΩŀǾŀƛǘ Ǉŀǎ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ŘŜ 
chasser des oiseaux. Vous vous êtes alors souvenu de ce que vous avait dit le chef des Rôdeurs ; aussi avez-vous ŎƛǘŞ ƭŜ ƴƻƳ ŘΩ!ǊŀƎƻǊƴΦ ¢ƻƳ 
Bombadil le connaissait, il le considérait même comme un ami. Lƭ ǎΩŜǎǘ Ƴƛǎ Ł ǊŞŦƭŞŎƘƛǊ Ǉǳƛǎ Ǿƻǳǎ a proposé une sorte de compromis... Il 
chercherait les crébains à condition que vous effectuiez pour lui une tâŎƘŜ ǉǳΩƛƭ ŎƻƴǎƛŘŞǊŀƛǘ ŎƻƳƳŜ ǘǊŝǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜ Υ ŎǳŜƛƭƭƛǊ ŘŜǎ ƭȅǎ ǇƻǳǊ .ŀƛŜ 
ŘΩhǊ Η /Ŝ ƴΩŞǘŀƛǘ Ǉŀǎ ōƛŜƴ compliqué, et si cela pouvait vous permettre de savoir ŜƴǎǳƛǘŜ ƻǴ ŞǘŀƛŜƴǘ ƭŜǎ ŎǊŞōŀƛƴǎΧ  Vous êtes donc descendu 
ǾŜǊǎ ƭŀ ǊƛǾƛŝǊŜ ƧǳǎǉǳΩŁ ǘǊƻǳǾŜǊ ǳƴ ǾƛŜǳȄ ǎŀǳƭŜ ǇƭŜǳǊŜǳǊΦ ¢ƻƳ .ƻƳōŀŘƛƭ ƭΩŀǇǇŜƭŀƛt « le Vieil Homme Saule » et vous avŀƛǘ ŎƻƴǎŜƛƭƭŞ ŘΩşǘǊŜ ƳŞŦƛŀƴǘ. 
5ΩŀǇǊŝǎ ƭǳƛΣ ƭΩŀǊōǊŜ Şǘŀƛǘ ǳƴ Ǉǳƛǎǎŀƴǘ ŎƘŀƴǘŜǳǊ Ŝǘ ǎƛ Ǿƻǳǎ ƴΩȅ ǇǊŜƴƛŜȊ Ǉŀǎ ƎŀǊŘŜΣ Ǿƻǳǎ ǇƻǳǾƛŜȊ Ǿƻǳǎ endormir et vous noyer dans les eaux. Vous 
n'étiez donc plus ŘǳǇŜΣ Ŝǘ ŀǳ ǇƛŜŘ ŘŜ ƭΩŀǊōǊŜ Ǿƻǳǎ ŀǾŜȊ cueilli des lys sans écouter ses chants lancinants. 

CHAPITRE 10  : LES HAUTS DES GALGALS 
Tom Bombadil était ravi du bouquet de lys que vous lui rameniez. Il avait mené son 

enquête et vous a appris que les crébaƛƴǎ ǎŜ ǊŜǇƻǎŀƛŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜǎ Iŀǳǘǎ ŘŜǎ DŀƭƎŀƭǎΦ /ΩŞǘŀƛǘ ǳƴ 
ŜƴŘǊƻƛǘ ŘŀƴƎŜǊŜǳȄΣ ƻǴ ŜǊǊŀƛŜƴǘ ƭŜǎ ŜǎǇǊƛǘǎ ŘŜ ŎŜǳȄ ǉǳΩƛƭ ƴŜ Ŧŀƭƭŀƛǘ Ǉŀǎ ŘŞǊŀƴƎŜǊΦ Lƭ ŀ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ Ŧŀƛǘ 
ƳŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǇǊŞǎŜƴŎŜ ŘΩǳƴŜ 5ŀƳŜΣ dont il fallait que vous vous méfiez, mais sans plus de 
détails. Déjà, Tom Bombadil repartait vers la rivière en gambadant et en chantant... Sans 
demander votre reste, vous avez donc suivi la Vieille route des Galgals au nord-ŜǎǘΣ ƧǳǎǉǳΩŁ 
atteindre les Hauts des Galgals. Le long de la crête, en amont de la forêt, vous avez fini par 
ŀǇŜǊŎŜǾƻƛǊ ƭŜǎ ŎǊŞōŀƛƴǎΣ ǇŜǊŎƘŞǎ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŀǊōǊŜǎΦ bƻƴ ƭƻƛƴ ŘΩŜǳȄ ǎŜ ǘŜƴŀƛǘ ǳƴŜ ŦŜƳƳŜΣ ǾşǘǳŜ ŘΩǳƴŜ 
ǊƻōŜ Ŝǘ ŘΩǳƴŜ ŞǇŀƛǎǎŜ ŎŀǇŜ ǊƻǳƎŜ ǎŀƴƎΦ Elle semblait vous attendre. Son nom était Andraste et 
elle était une servante des Nazgûls qui avait reçu pour ordre de vous éliminer. Hélas pour elle, vous 
ne lui avez pas facilité la tâche, bien au contraire ! Avant de mourir, elle a fini par vous révéler que le Seigneur des Nazgûls était allé à un 
ŜƴŘǊƻƛǘ ƴƻƳƳŞ hǘƘǊƻƴƎǊƻǘƘΦ bǳƭ ŘƻǳǘŜ ǉǳŜ ƭΩŞǘǊŀƴƎŜ ¢ƻƳ .ƻmbadil devait savoir où cela se situait, aussi êtes-vous retourné le voir. 

CHAPITRE 11  : OTHRONGROTH  
Tom Bombadil ǎΩŜǎǘ ǊŞƧƻǳƛ ŘŜ Ǿƻǳǎ ǾƻƛǊ ǊŜǾŜƴƛǊΦ Lƭ ŎƘŀƴǘŀƛǘ ǉǳŜ ƭŜǎ DǊŀƴŘǎ DŀƭƎŀƭǎ ƴΩŞǘŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ Ŧŀƛǘ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŦŀƛōƭŜǎ ŘŜ ŎƻǊǇǎ Ŝǘ ŘΩŜǎǇǊƛǘΣ 

et que les êtǊŜǎ ƳŀƭŞŦƛǉǳŜǎ ǉǳƛ ȅ ǾƛǾŀƛŜƴǘΣ ǎΩƛƭǎ ǎŜ ǊŞƧƻǳƛǎǎŀƛŜƴǘ ŘŜ ƭŜǳǊ ǘŜǊǊŜǳǊΣ ƴΩŀǾŀƛŜƴǘ ƧŀƳŀƛǎ ǊŞǳǎǎƛ Ł ŀǘǘǊŀǇŜǊ ŎŜ ōƻƴ ǾƛŜǳȄ ¢ƻƳΦ 9ǘ ǉǳΩƛƭǎ ƴΩȅ 
ŀǊǊƛǾŜǊŀƛŜƴǘ ƧŀƳŀƛǎ ŘΩŀƛƭƭŜǳǊǎΣ ŎŀǊ ¢ƻƳ .ƻƳōŀŘƛƭ Şǘŀƛǘ, à ce qu'il prétendait, le Maître de la Forêt ! Lorsque vous lui avez parlŞ ŘΩhǘƘǊƻƴƎǊƻǘƘΣ il 
vous a prévenu que Ǿƻǳǎ ŀǳǊŜȊ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀƭƭƛŞǎ ǇƻǳǊ Ǿƻǳǎ y rendre car les lieux recelaient bien des dangers. Aussi avez-vous  rassemblé 

quelques braves. Toujours aussi joyeux qǳΩŁ ƭΩŀŎŎƻǳǘǳƳŞŜΣ ¢ƻƳ .ƻƳōŀŘƛƭ Ǿƻǳǎ ŀ ƎǳƛŘŞ ƧǳǎǉǳΩŁ ƭΩŜƴǘǊŞŜ 
ŘΩhǘƘǊƻƴƎǊƻǘƘΣ Řŀns les Hauts des Galgals, puis vous a regardé y entrer avant de repartir. Au détour 
ŘΩǳƴ ƭƻƴƎ ŎƻǳƭƻƛǊ, vous avez enfin aperçu le Roi-{ƻǊŎƛŜǊ Ŝƴ ŎƻƳǇŀƎƴƛŜ ŘΩǳƴ bŀƛƴ ǉǳΩƛƭ ŀ ŀǇǇŜƭŞ 
{ƪƻǊƎǊƛƳΦ [Ŝ ƳşƳŜ bŀƛƴ ŀǇŜǊœǳ Řŀƴǎ ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜ ŎŀŎhette des brigands du Plateau Noir... Il se tramait 
bel et biŜƴ ǉǳŜƭǉǳŜ ŎƘƻǎŜ ŘΩƛƳǇƻǊǘŀƴǘ ƛŎƛΦ ±ƻǳǎ ƭŜǎ ŀǾŜȊ ŘƻƴŎ ǎǳƛǾƛ ǘƻǳǘ Řǳ ƭƻƴƎ ŀŦƛƴ ŘΩŜǎǇƛƻƴƴŜǊ ƭŜǳǊǎ 
faits et gestes, mais le Cavalier Noir a fini par remarquer votre présence. Il a invoqué les Morts de ces 
lieux et les a envoyé vous attaquer. Heureusement, vous étiez tous des guerriers chevronnés et vous 
êtes rapidement venus à bout de ces créatures. La suite de votre course-poursuite vous a mené 
ƧǳǎǉǳΩŁ ǳƴŜ ǇƛŝŎŜ Řŀƴǎ ƭŀǉǳŜƭƭŜ ǳƴ {ŜƛƎƴŜǳǊ {ǇŜŎǘǊŀƭ Şǘŀit assis sur un grand trône. Il vous a souhaité 
la bienvenue et vƻǳǎ ŀ ŘŜƳŀƴŘŞ ŘΩŀǇǇǊƻŎƘŜǊ ǎƛ vous vouliez ƭǳƛ ǇŀǊƭŜǊΦ !ƭƻǊǎ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀǇǇǊşǘŀƛǘ ǎŀƴǎ ƴǳƭ 
doute à vous combattre, invoquant déjà de nombreux spectres, Tom Bombadil est apparu ! Grâce à lui, 

le Seigneur Spectral a été vaincu et vous avez tous pu sortir indemnes de cet endroit. 

CHAPITRE 12  : LES DESSEINS DU CAVALIER NOIR 
En intervenant, Tom Bombadil vous a sauvé la vie. Sans lui, vous seriez restés aux mains de cet affreux Seigneur Spectral. Après 

quelques pirouettes, le vieux Tom vous a recommandé de ne plus vous attarder ici eǘ ŘΩŀƭƭŜǊ Ł .ǊŜŜ ŎŀǊ ǉǳŜƭǉǳΩǳƴ Ǿous y attendait... Sans 
doute parlait-il de Grands-Pas. Vous l'avez remercié et vous êtes revenu à Bree. Vous aviez appris une quantité de choses qui pourrait 
certainement aider le chef des Rôdeurs et son peuple, sans doute Grands-Pas était-il impatient de vous revoir ! Mais à votre grand 
étonnement, sa chambre au poney Fringant était verrouillée. Vous vous êtes donc renseigné auprès de l'aubergiste, Prosper Poiredebeurré, 
qui vous a appris que Grands-Pas avait récemment quitté l'auberge. En revanche, Gandalf, un magicien renommé, était arrivé peu après et 
demandait à parler à quiconque cherchait le chef des Rôdeurs. N'ayant vraisemblablement pas le choix, vous vous êtes dirigé vers la chambre 
où le magicien ǎϥŞǘŀƛǘ ƛƴǎǘŀƭƭŞΧ 
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LIVRE 2 : LA FILLE ROUGE 
 

PROLOGUE  
Gandalf le Gris était un vieux magicien dont les yeux clairs reflétaient la sagesse des temps Anciens. Il s'est légèrement incliné avant de 

vous inviter à vous asseoir. Il disait connaître votre nom car vous aviez accompli bien des choses pour les habitants du Pays de Bree. Hélas, 
l'Ombre d'Angmar s'étendait de plus en plus loin. L'un des Grands Aigle, Gwaihir le Seigneur des Vents, avait appris à Gandalf que l'un des 
membres de son ordre, un magicien appelé Radagast le Brun, avait été témoin d'une nouvelle manifestation maléfique dans les Terres 
Solitaires. Il était possible que cette menace soit liée aux dangers que vous aviez affronté dans les Grands galgals, aussi deviez-vous chercher 
ce magicien pour en apprendre plus. Malheureusement, Radagast semblait être parti pour quelque errance, et même pour Gandalf il était bien 
difficile à trouver. Le magicien gris vous a donc conseillé de quérir l'aide des Rôdeurs. Il en était un au Pays de Bree qui pourrait sans doute 
vous renseigner. Il s'appelait Saeradan et vivait dans une chaumière le long du Chemin Vert, au Nord de Bree. Hélas, ça a été un échec : 
Saeradan ignorait où trouver le magicien disparu. Néanmoins, il vous a orienté vers l'un des ses amis, un dénommé Candaith, qui veillait sur les 
Terres Solitaires. S'il y avait un Rôdeur qui pouvait détenir des informations permettant de localiser Radagast, c'était bien lui ! 

CHAPITRE 1 : LE SOULE VEMENT DES ORQUES  
!ǊƛŘŜǎ Ŝǘ ǎŀǳǾŀƎŜǎΣ ƭŜǎ ¢ŜǊǊŜǎ {ƻƭƛǘŀƛǊŜǎ ƴϥŀǾŀƛŜƴǘ ǊƛŜƴ ŘϥŀŎŎǳŜƛƭƭŀƴǘΧ Il vous a fallu un bon moment 

pour grimper dans les montagnes et dénicher le campement de Candaith le Rôdeur, au pied du Mont 
Venteux. Il fut ravi d'apprendre que le magicien Radagast le Brun était dans la région, bien qu'il ignorait où 
il se trouvait exactement. Cela signifiait que tout n'était pas perdu, car il se passait des choses étranges par 
ici : Candaith vous a expliqué qu'il revenait tout juste d'un voyage dans les terres à l'est, des terres où 
régnait le mal. En effet, il avait été informé de la présence d'ennemis dans les terres. Mais à son retour, il 
avait découvert que l'Ennemi était partout. A présent, il y avait des gobelins au sud et des orques féroces 
disséminés partout dans les Collines Venteuses. Il ne pouvait pas tolérer ça et vous a donc proposé un 
compromis : il vous aiderait à trouver Radagast si en échange vous l'aidiez à combattre les Orques. 

CHAPITRE 2 : LE MESSAGER ORQUE  
Candaith vous a confié que quelques jours plus tôt, alors qu'il observait du haut d'une 

corniche le camp principal des Orques, dans les Gorges de l'Eau-aux-Cousins, il avait aperçu l'une de 
ces créatures s'éloigner du camp à toute vitesse, un rouleau de parchemin à la main. Un messager ! 
Aussitôt, le Rôdeur s'était lancé à sa poursuite, en direction de l'est, puis jusqu'aux falaises et vers le 
sud. Mais il avait dû s'arrêter : plus avant, de vils crébains survolaient les lieux et Candaith ne 
pouvait pas se permettre de se faire repérer. Furieux, il avait donc rebroussé chemin. Le message 
que cet Orque transportait contenait certainement des ordres pour les camps environnants. Il fallait 
donc en intercepter au moins un, afin d'en apprendre plus sur la nature de ces ordres et anticiper 
ensuite la menace Orque. Le Rôdeur vous a donc invité à chercher dans les camps Orques de 
Mornecreux un autre de ces messagers. Pendant ce temps, il rechercherait des traces de Radagast. 

CHAPITRE 3 : MAITRE DE GUERRE UZORR  
Candaith avait une intuition. Il vous a décrit Uzorr, un Orque qui n'était rien de moins que le maître de guerre du camp principal. Les 

autres Orques lui montraient le respect réservé aux plus puissants et aux plus agressifs de leur espèce. Sans nul doute qu'Uzorr devait avoir sur 
lui une lettre énonçant ses ordres. C'était de cette lettre dont le Rôdeur avait besoin plutôt que de ŎŜƭƭŜ Řϥǳƴ ƳŜǎǎŀƎŜǊΧ 5ϥŀǳǘŀƴǘ ǉǳŜ vous 
feriez d'une pierre deux coups, car la défaite de ce chef porterait un coup fatal au reste du camp ennemi. Vous êtes donc allé aux Gorges de 
l'Eau-aux-Cousins, à un endroit appelé Tristecrête : Uzorr  y avait un campement. Vous l'avez pris par surprise et l'avez tué. Comme Candaith 
l'avait deviné, l'Orque avait sur lui une lettre mentionnant les ordres qu'il avait reçus. Vous vous en êtes emparé puis vous êtes revenu au 
campement du Rôdeur qui fut ravi d'apprendre votre victoire.  

CHAPITRE 4 : UNE LUEUR DANS LES TENEBRES  
Candaith avait compris que l'on pouvait compter sur vous et vous faire confiance, aussi prit-il le temps de vous raconter ce qu'il avait 

récemment vu en revenant des terres à l'est : une succession d'éclairs d'une blancheur aveuglante, au sommet 
du mont Venteux. Pourtant ce soir-là, il n'y avait pas eu le moindre nuage dans le ciel, et aucun coup de 
tonnerre. Le Rôdeur craignait qu'Amon Sûl, les ruines situées au sommet du Mont, n'aient reçu la visite 
d'un orage tout à fait inhabituel... Il a souhaité que vous vous y rendiez pour explorer les lieux et que vous 
reveniez l'avertir si vous trouviez quoique ce soit d'étrange. Au sommet du Mont Venteux, vous avez 
repéré un rocher couvert de runes mystérieuses. Dénichant quelque papier dans votre sac, vous avez pris la 
précaution de prélever une empreinte de ces runes par frottage, avant de repartir pour le campement de 
Candaith. Le Rôdeur a pris le temps d'examiner ces runes, mais sans parvenir à les déchiffrer. Malgré cela, il 
avait une petite idée de l'origine des éclairs : sans doute était-ce la personne qui vous avait envoyé ici. 
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CHAPITRE 5 : REPRENDRE LE MO NT VENTEUX  
Le Rôdeur venait d'avoir des nouvelles de Radagast, mais avant de vous les transmettre il vous 

demandait de l'aide une fois encore. Il avait terminé la traduction de la lettre trouvée sur Uzorr, le 
chef ennemi que vous aviez tué à Tristecrête. Elle décrivait l'objectif véritable des Orques : prendre le 
contrôle d'Amon Sûl ! Ils avaient prévu de rassembler leurs forces et de marcher en groupe de nuit 
vers la crête pour rejoindre les ruines et établir de petites unités sur leur route. Ils envisageaient 
ensuite d'aménager un camp qui leur permettrait de bénéficier d'une position dominante sur les 
Terres Solitaires. Peut-être était-ce là le prélude à une invasion de l'Eriador ! Vous n'aviez aucune 
chance contre cette armée au grand complet, mais en revanche vous pouviez attaquer ces petites 
unités dispersées. Candaith a souhaité que vous rassembliez quelques alliés pour cette périlleuse 
mission puis vous avez commencé votre ascension du Mont Venteux. Candaith connaissait bien les lieux ; 
arrivés à un embranchement, il vous donc a demandé d'emprunter le chemin de gauche tandis que lui-même prendrait celui de droite. Le but 
était de trouver les chefs de la troupe de guerre orque et lorsque ce fut fait, vous les avez tués. Près du sommet, vous avez rencontré le chef 
de l'expédition de Saroumane : un Ourouk du nom de Rigûl. Vous l'avez vaincu, lui et ses séides, avant qu'ils n'aient eu le temps de mettre en 
ǆǳǾǊŜ ƭŜǎ Ǉlans maléfiques de leur maître. Candaith était grièvement blessé lorsqu'il vous a rejoint, mais il survivrait. 

CHAPITRE 6 : SOUS LA PROTECTION DES EGLAI NS 
Une fois soigné et reposé, Candaith vous a dit avoir suivi la trace de Radagast au sud, jusqu'à Ost Guruth où il a pu y rencontrer des 

amis : les Eglains. C'était un peuple paisible et solitaire, qui avait fait des ruines des Terres Solitaires leur foyer, ayant renoncé à toute 
obligation de société pour mener une vie des plus simples. Les rares à s'aventurer en terres plus civilisées n'en restaient pas moins bien 
différents de tous les gens que vous aviez pu croiser au cours de vos périples. Le Rôdeur vous a expliqué que, de par nature, les Eglains se 
montraient d'une extrême prudence envers ceux qui souhaitaient avoir affaire avec eux ou leurs alliés, et il semblait que ce n'était pas la 
première fois que Radagast demandait leur aide. En d'autres termes, il allait vous falloir convaincre les Eglains de la justesse de vos intentions 
et ainsi gagner le droit de rencontrer le magicien. Candaith avait fait tout ce qui était en son pouvoir et il vous a remercié pour l'aide précieuse 
que vous lui avez apporté. Il vous a proposé de chevaucher sa monture ς ou de marcher, si vous préfériez ς jusqu'à l'Auberge Abandonnée où 
vous trouveriez un dénommé Gadaric Mastiche, un Eglain. Il vous expliquerait comment gagner la confiance de son peuple. 

CHAPITRE 7 : RADAGAST LE BRUN  
Vous avez fini par gagner la confiance des Eglains en obtenant le statut de "Connaissance" 

suite aux nombreux services que vous avez rendu. Gadaric Mastiche vous a alors confié que l'ermite 
Radagast le brun s'était établi dans une tour, à Ost Guruth. Les chefs, qui le considéraient comme un 
ami, lui avaient demandé de l'aide contre la terreur qui s'éveillait. Nul doute que votre aide serait 
également appréciée. Vous avez donc emprunté la Grande Route de l'Est et, avant qu'elle ne 
devienne sinueuse entre les marais du nord et du sud, vous avez pris la direction du Nord jusqu'à 
l'ancien fort. Une fois entré, vous avez rapidement repéré la grande tour dans laquelle s'était isolé le 
magicien. 

CHAPITRE 8 : LE MARECAGE ROUGE  
Radagast vous a confié que l'aura de corruption qu'il sentait, et dont il suivait la piste, l'avait conduit jusque dans le marécage rouge, 

surnom donné aux marais d'Haragmar, et qu'il avait besoin d'aide pour découvrir la source de ce mal. 
D'après ses dires, la terre de cette région était en train de se retourner contre le peuple des Eglains ; 

même les musards des marais ς aussi appelés les bergers ς n'étaient que les ombres de ce qu'ils étaient 
habituellement. Sans doute étaient-ils corrompus, mais il fallait découvrir pourquoi et comment, puis 
déterminer ce qui portait atteinte à cette terre. Radagast vous a donc demandé de prélever de la 
mousse dans les nids des musards et de la lui rapporter. Une mission qui s'est avérée périlleuse au vu 
du comportement plus qu'agressif de ces créatures, mais ce qui vous a surtout inquiété se trouvait de 
l'autre côté du marécage : des spectres ! Ils arpentaient le pied de la colline qui menait plus loin à 
d'immenses ruines. Sans vous y être aventuré, et après avoir recueilli suffisamment de mousse dans les 
nids, vous êtes revenu auprès de Radagast pour lui faire part de votre découverte. 

CHAPITRE 9 : LES MORTS BOUFFIS  
Pour le magicien, la mousse que vous aviez rapportée sentait la mort, comme si elle était sortie d'une tombe antique. Cette puanteur, 

causée par la décomposition et le mal, n'était pas naturelle ; les êtres spectraux devaient certainement en être responsables. Radagast était 
inquiet, car il soupçonnait les puissances d'Angmar d'être impliquées, mais pour le moment il n'était pas en mesure d'agir. Il vous a donc prié 
de retourner en Haragmar pour y détruire les spectres qui s'y promenaient. Après tout, ce n'était là que des os réveillés par les esprits 
maléfiques d'Angmar et du Rhudaur. Les guerres d'autrefois avaient malheureusement rendu le marécage rouge aussi fertile que les Hauts des 
Galgals, à l'Est. Le magicien vous a recommandé la prudence car il devait sûrement y avoir des créatures bien pires encore que les spectres aux 
abords des ruines. Ainsi, vous avez à nouveau traversé le marécage rouge pour cette fois combattre les spectres et les détruire, mais vous vous 
êtes rendu compte qu'ils étaient bien trop nombreux et qu'il en venait toujours plus malgré ceux que vous éliminiez. Vous êtes donc rentré à 
Ost Guruth faire votre rapport au magicien. 
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CHAPITRE 10 : LES ELEVEURS DE MORTS  
Le grand nombre d'êtres spectraux en Haragmar semblait indiquer la présence d'Hommes 

Décharnés, de vils nécromanciens au service du Seigneur Ténébreux. Radagast vous a conté 
qu'autrefois, ces êtres maléfiques habitaient dans le royaume d'Angmar, mais le Conseil Blanc les 
avait cru tous morts depuis. Le plus inquiétant était que seuls les plus puissants de ces Hommes 
Décharnés avaient le pouvoir d'invoquer les esprits du Royaume des Ombres : les Seigneurs 
Décharnés. Nul doute qu'il devait y en avoir au moins un, quelque part dans la région, qui 
commandait aux esprits. Restait à savoir qui il était. Pour cela, il fallait repartir vers les ruines et 
trouver, puis tuer, des esprits appelés les Chanteguerres. Eux seuls portaient le sceau de leur 
seigneur, sceau que vous êtes immédiatement allé récupérer sur cinq Chanteguerres. 

CHAPITRE  11 : CELUI QUI PARLE AUX PIERRES  
Le Seigneur Décharné que Radagast était parvenu à identifier grâce aux sceaux n'était autre qu'Ivar Main-Sanglante, un être malfaisant 

extrêmement puissant. La question était : qu'est-ce qui avait attiré une créature comme Ivar dans le Marécage Rouge ? Pour le découvrir, le 
magicien vous a conseillé de parler à l'un des Eglains, un homme sage répondant au nom d'Aric Parle-aux-pierres. Il étudiait les pierres et 
apprenait leur histoire en les examinant. De ce fait, il connaissait bien l'histoire de la région. Radagast avait appris que cette terre avait été le 
théâtre de nombreuses batailles, dans le passé, et que selon certains c'était le sang des Hommes qui y avaient trouvé la mort qui aurait teinté 
la terre et lui aurait donné son nom. Mais ses connaissances s'arrêtaient là. Nul doute qu'Aric serait en mesure de fournir des renseignements 
plus précieux. Vous vous êtes donc rendu à Harloeg, au-delà de Talath Gaun, pour dénicher cet homme dont les connaissances vous étaient 
désormais indispensables. 

CHAPITRE 12 : LE DEFI DE L'HOMME MORT  
Aric était un homme étrange, vous suggérant que les morts avaient peut-être la réponse que 

vous cherchiez. Il a mentionné alors une ombre récalcitrante, appelée Emelin, qui refusait tout effort 
de communication. Ce spectre était très engagé par son honneur et considérait les vivants comme 
des créatures ne méritant aucune estime. Peut-être qu'en parvenant à lui prouver votre valeur, 
vous gagneriez sûrement de l'importance à ses yeux et qu'il vous aiderait. Aric, lui, n'avait pas réussi 
et il a cru bon de vous mettre en garde, vous signalant qu'Emelin tenterait de gagner votre 
confiance avec des mots agréables, avant de vous précipiter à votre chute. Avec prudence, vous 
vous êtes donc rendu aux ruines d'Ost Haer où vous avez fait la connaissance du spectre. Sans 
tergiverser, celui-ci vous a chargé de vaincre les apparitions de ses guerriers morts : si vous 
réussissiez, il vous aiderait. Si vous échouiez, vous péririez. Mais vous ne vous êtes pas laissé 

impressionner, éliminant les soldats d'Emelin et gagnant ainsi son estime. 

CHAPITRE 13 : L'EMPRISE DU SEIGNEUR DECHARNE  
Emelin vous a conté son histoire : il y avait de cela bien longtemps, il avait échoué à 

protéger une des Filles de la Rivière, en conséquence de quoi lui et ses hommes avaient subi la 
malédiction de rester prisonniers entre deux mondes, pour l'éternité. Il vous a précisé qu'en ce 
temps-là cette terre avait été corrompue par la guerre qui y faisait rage. Du sang, beaucoup de 
sang s'était déversé dans les sources de la Dame, jusqu'à ce qu'elles deviennent écarlates et 
prennent la forme d'un marécage. La Dame, dont personne ne se rappelait le nom, est devenue la 
Fille Rouge, une créature égarée et maléfique. Il y avait peu de temps qu'Ivar Main-Sanglante était 
venu jusqu'ici pour la réveiller et affirmer sa domination sur elle. Ivar était maintenant plus 
dangereux qu'il ne l'avait jamais été. Emelin a alors accepté de vous aider si en contrepartie vous 
lui faisiez une promesse : celle d'affronter Ivar afin de restaurer l'équilibre entre l'Homme et la 
Nature. En attendant la rédemption ou la défaite de la Fille Rouge, Emelin et ses guerriers 
spectraux étaient contraints à la misérable existence qu'ils menaient. Pris de sympathie, vous lui avez 
donc promis de vous en occuper. Rassuré, Emelin vous a confié qu'Ivar Main-Sanglante faisait des spectres ses soldats. Il fallait à tout prix l'en 
empêcher en les éliminant, eux et leur seigneur, un être maléfique du nom de Brudhraw. Si vous réussissiez, Emelin reprendrait alors le cours 
de son récit. Vous vous êtes aussitôt dirigé à l'ouest d'Ost Haer jusqu'à trouver les ruines où se cachait Brudhraw et ses soldats que vous avez 
combattu, puis vaincu. 

CHAPITRE 14 : L'HISTOIRE DE LA FILLE ROUGE  
En triomphant de Brudhraw et de ses sbires, vous avez amené un semblant de paix à Emelin et ses hommes, les guerriers déchus 

d'Arthedain. Emelin a repris le cours de son récit pour vous expliquer que les guerres successives avaient corrompu cette terre en la noyant 
dans le sang d'innocents. La Dame elle aussi s'était noyée, étouffée par la mort et le mal alors que lui et ses hommes l'abandonnaient à son 
sort. Par deux fois, ils avaient manqué à leur devoir et ils furent alors sept fois maudits par celui que les Elfes nommaient Iarwain Ben-adar, 
mais que vous connaissiez mieux sous le nom de Tom Bombadil. Lorsque la Dame est devenue la Fille Rouge, elle a entraîné sans sa chute sa 
propre demeure, ses terres et les créatures qui la peuplaient. Elle était terrifiante et personne, y compris Emelin et ses guerriers, n'avait osé lui 
faire face. [ƻǊǎǉǳϥƛƭ ƴϥȅ Ŝǳǘ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǎŀƴƎ Ł ǾŜǊǎŜǊΣ ŜƭƭŜ ǎϥŜǎǘ ŜƴŘƻǊƳƛŜΧ ƧǳǎǉǳϥŁ ŎŜ ǉu'Ivar la réveille à nouveau. Telle était la triste histoire 
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d'Emelin qui vous a conseillé ensuite de retourner auprès de Radagast le Brun afin de lui parler de ce secret du passé. Il vous a aussi rappelé 
votre promesse de mettre un terme à la domination d'Ivar. 

CHAPITRE 15 : LE COL ROUGE  
A Ost Guruth, le magicien vous a accueilli presque avec soulagement. Il était très inquiet au sujet d'Elsa et Eriac, deux jeunes gens têtus 

qui étaient à la tête d'un petit groupe de membres des Eglains. Décidés à chercher et à combattre le pouvoir qui menaçait leur peuple, ils 
étaient entrés en Agamaur, les marais au nord du Marécage Rouge. Si toutefois Ivar, le Seigneur Décharné, s'y trouvait, alors ces jeunes gens 
allaient devoir affronter une puissance bien supérieure à eux ! Ils avaient besoin d'aide au plus vite et vous avez aussitôt proposé votre aide, 
ainsi que celle d'alliés, au magicien. Ensemble, vous avez suivi ensuite la direction de l'Ouest, vers le campement des Eglains où devaient 
certainement se trouver Elsa et Eric. De là-bas, Radagast aurait la possibilité de lutter plus efficacement contre la corruption qui dévorait 
l'Agamaur. Mais d'après lui, vous ne seriez pas seuls à combattre le terrible pouvoir qui y régnait ; des esprits, comme celui d'Emelin, 

pourraient accepter de servir les Eglains. Tout au long du chemin, vous avez terrassé spectres, 
musards des marais et arbres en colère. Radagast ne vous offrait qu'une aide faible, souhaitant 
conserver le plus gros de ses forces pour combattre Ivar et préférant recueillir quelques animaux, 
épargnés par la corruption, pour les mener avec lui en sûreté. Quelques instants plus tard, vous 
anéantissiez Racinaustère, un arbre corrompu, qui bloquait la voie vers l'Ouest. Vous avez pu ainsi 
entrer dans Barad Dhorn, les ruines de l'ancien royaume du Rhudaur. Mais le chef des ombres qui 
s'y tenait, Dannasen, est resté sourd à la demande d'aide du magicien : il avait eu des ordres de 
son commandant, un spectre puissant du nom de Neven, qui lui avait demandé de tenir sa 
position. Vous vous êtes donc dirigé vers le Nord, en Agamaur, afin d'y trouver Neven. Vous vous 
êtes rapidement aperçu que celui-ci avait été corrompu par Ivar et vous l'avez tué en 

conséquence. A Barad Dhorn, après avoir appris la trahison de son commandant, Dannasen, 
ŎƻƳƳŜ ŀƴƛƳŞ ŘΩǳƴ ǎƻǳŦŦƭŜ ƴƻǳǾŜŀǳΣ a pris la décision de rallier ses hommes pour porter secours aux 

Eglains et combattre les séides morts du Seigneur Décharné. Accompagnés de Radagast, vous avez suivi cette armée de spectres qui vous a 
frayé un chemin jusqu'au campement des Eglains. Elsa vous a confié alors qu'elle et ses compagnons avaient été vaincus : Ivar commandait à 
l'eau, aux spectres et à la forêt, rendant toute lutǘŜ ƛƳǇƻǎǎƛōƭŜΦ 9ǘ ŜƭƭŜ ǎƻǳǇœƻƴƴŀƛǘ ǉǳϥŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜ DŀǊǘƘ !ƎŀǊǿŜƴ ǎŜ ŎŀŎƘŀƛǘ ǳƴ être encore 
Ǉƭǳǎ ǘŜǊǊƛōƭŜΧ Lƭ Şǘŀƛǘ donc temps pour Radagast de combattre Ivar et vous l'avez accompagné au-delà de la porte Nord de Garth Agarwen. 
Pendant que vous terrassiez les eausombres appelées par leur seigneur, le magicien utilisait la puissance du feu Sacré pour combattre Ivar 
Main-Sanglante. /Ŝƭŀ ŀ ŞǘŞ ǳƴŜ ǊŞǳǎǎƛǘŜ Υ LǾŀǊ ǎϥŜǎǘ ŜƴŦǳƛΦ ±ƻǳǎ ŀǾƛŜȊ ŘƻƴŎ Ƴƛǎ ǳƴ ǘŜǊƳŜ Ł ǎŜǎ ƘƻǊǊƛōƭŜǎ ǇƭŀƴǎΧ ǇƻǳǊ ƭŜ ƳƻƳŜƴǘΦ Il restait encore 
beaucoup à faire pour le magicien, aussi s'est-il très vite installé à Barad Dhorn. De cette façon, il pourrait veiller à la tranquillité de l'Agamaur.  

CHAPITRE 16 : AGAMAUR EN SECURITE  
Grâce à l'aide des Ombres d'Arthedain, les Eglains avaient tenu bon face aux forces d'Ivar. Désormais, Agamaur était en sécurité, du 

moins pour le moment. Le magicien Radagast vous a remercié de votre aide et vous a fait ses adieux après vous avoir demandé de parler à 
Elsa. La jeune femme avait deux lettres à vous remettre : ƭϥǳƴŜ Ł ƭϥŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ǎŀ ǎǆǳǊ Iŀƴŀ Ŝǘ ƭϥŀǳǘǊŜ Ł ƭϥŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ CǊƛŘŞǊƛŎ ƭϥŀƴŎƛŜƴΦ ¢ƻǳǎ 
deux se trouvaient à Ost GurǳǘƘ ƻǴ Ǿƻǳǎ şǘŜǎ ŘƻƴŎ ǊŜǘƻǳǊƴŞΦ Iŀƴŀ Ǿƻǳǎ ŀ ǊŜƳŜǊŎƛŞ ŘŜ ƭǳƛ ŀǾƻƛǊ ŀǇǇƻǊǘŞ ŘϥƘŜǳǊŜǳǎŜǎ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ ŘŜ ǎŀ ǎǆǳǊ Υ Ŝƴ 
effet, Elsa lui annonçait qu'elle veillerait toujours sur elle et que la région était enfin en sûreté. La lettre que Fridéric avait reçue ne tarissait pas 
d'éloges à propos de vous. Elsa demandait à ce que l'on vous fasse confiance et demandait aussi à ce que des provisions soient envoyées au 
campement, une tâche dont Fridéric allait rapidement s'acquitter.  
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LIVRE 3 : LE CONSEIL DU NORD 
 

PROLOGUE  
Fridéric avait reçu un message d'un homme que vous connaissiez : un Rôdeur du nom de 

Candaith. Les détails n'étaient pas clairs, mais il semblait très important que vous lui parliez. Fridéric a 
ajouté que cela concernait les déplacements de l'Ennemi dans les Hauts du Nord. Vous avez donc 
emprunté un cheval au maître d'écurie pour vous rendre au camp de Candaith, près du Mont 
Venteux. Une fois sur place, vous avez retrouvé le Rôdeur qui semblait très inquiet. Il savait de source 
sûre que des orques venus du Nord sillonnaient les Hauts du nord et mettaient tout à feu et à sang 
sur leur passage. Votre aide serait précieuse à Esteldin où vous alliez pouvoir vous adresser à 
Halbarad, un ami Rôdeur de Candaith. 

 

CHAPITRE 1 : LE RODEUR DES CHAMPS  
Halbarad était heureux de faire votre connaissance. Il vous a aussitôt raconté ce qui se 

tramait dans la région : d'après les rapports en provenance de l'ouest et du sud, l'Ennemi semblait 
se déplacer sur plusieurs fronts. Hélas, les forces d'Esteldin étaient presque épuisées : elles 
avaient grand besoin d'aide et le Rôdeur songeait à réunir le conseil des Peuples Libres des Hauts 
du Nord à ce sujet. Avant cela, il souhaitait en savoir plus sur la menace qui planait au-dessus 
d'eux. Quelque chose en particulier l'inquiétait : Fornost, autrefois la capitale d'Arnor, déjà 
tombée sous l'emprise d'Angmar. Si l'Ennemi en avait pris le contrôle une fois encore et avait 
fortifié les ruines, alors les Peuples Libres étaient en grand danger. Halbarad vous a envoyé voir 
Mincham, un autre Rôdeur qui campait non loin des Champs de Fornost et qui devait sans nul 
doute en savoir un peu plus. 

CHAPITRE 2 : LES PORTES DE FORNOST  
Lorsque vous avez enfin pu discuter avec Mincham, vous avez appris qu'effectivement l'Ennemi avait regagné Fornost. Mais le Rôdeur 

n'a pas pu évaluer l'exacte puissance des forces maléfiques qui avaient sans doute dû rejoindre les ruines depuis le Nord. Pourtant il lui fallait 
une idée précise du danger qui les menaçait. Lui-même portait une vieille blessure qui l'empêchait de courir le risque de s'approcher de 
l'ancienne capitale d'Arnor, aussi vous a-t-il demandé de vous rendre aux portes de Norbury et d'y tester la défense de l'Ennemi en tuant 
orques et ouargues. La mission était périlleuse mais vous êtes parvenu à vos fins. Vous êtes revenu ensuite auprès de Mincham pour lui faire 
votre rapport sur la résistance de l'Ennemi. 

CHAPITRE 3 : LA NO UVELLE CHUTE  
Suite à votre rapport, Mincham en a conclu que l'Angmar avait bel et bien envoyé une importante armée reprendre le contrôle de 

Fornost. C'était ce qu'avait craint Halbarad ; depuis ce point fortifié, l'Ennemi pouvait dominer tout le Nord, mais il y avait plus effrayant 
encore : on racontait depuis peu qu'un mal puissant résidait dans les ruines du palais. Un mal appelé à ǎŜǊǾƛǊ ƭϥ!ƴƎƳŀǊΧ Mincham vous a 
aussitôt imploré de repartir sans plus tarder, et vous êtes retourné à Esteldin voir Halbarad afin de lui dire ce que vous aviez appris. 

CHAPITRE 4 (1 ère partie) : UN APPEL AUX NAINS 
Pour affronter la menace angmarim, Halbarad a décidé de réunir le conseil des Peuples Libres des Hauts du Nord : le Conseil d'Esteldin. 

Le Rôdeur vous a expliqué que la puissance des nains d'Othrikar était redoutable et donc nécessaire. Ces nains étaient des Longues barbes ; ils 
avaient travaillé pour les Poings Bourrus pendant de très nombreuses années avant de découvrir envers qui ces derniers étaient vraiment 
loyaux. Dès lors, les Longues barbes s'étaient rebellés et les avaient chassé d'Othrikar. Depuis, ils étaient régulièrement harcelés par les poings 
Bourrus et ce n'était que récemment que Dori, du peuple de Durin d'Erebor, était venu les aider. Il serait donc difficile de les convaincre d'aider 
le Conseil, mais, en tant qu'émissaire choisi par Halbarad, vous n'aviez pas d'autre choix que d'essayer. Le Rôdeur vous a précisé de discuter 
soit avec Dori, soit avec Hannar, le dirigeant des longues Barbes d'Othrikar. 

CHAPITRE 4 (2 ème PARTIE) : LA LIBERATION DE DORI  
A Othrikar, vous avez cherché Dori sans succès, aussi vous êtes-vous adressé à Hannar. 

Mais quand vous lui avez parlé du Conseil d'Esteldin, Hannar vous a rétorqué que les Nains 
avaient bien trop de soucis pour s'en préoccuper. Avec l'arrivée de Dori et de sa réserve de 
ǇƛŜǊǊŜǎ ǇǊŞŎƛŜǳǎŜǎΣ ƭϥŜǎǇƻƛǊ ŀǾŀƛǘ ǊŜŎƻƳƳŜƴŎŞ Ł ƎǊŀƴŘƛǊ Řŀƴǎ ƭŜǳǊ ŎǆǳǊΦ aŀƛǎ 5ƻǊƛ ŀǾŀƛǘ ŘƛǎǇŀǊǳΣ 
capturé par les poings Bourrus, et les pierres avaient toutes été volées. En tant qu'Envoyé des 
Rôdeurs, si vous espériez avoir le soutien des nains au Conseil, alors il vous faudrait trouver le 
moyen de libérer Dori. Vous vous êtes donc rendu dans les collines à l'Ouest, jusqu'au camp des 
Poings Bourrus. La plupart d'entre eux semblaient monter la garde devant de hautes ruines ; nul 
doute qu'il devait s'agir de l'endroit où était retenu Dori. Vous vous y êtes donc frayé un chemin, 
tuant tous ceux qui osaient essayer de vous arrêter. Vous avez fini par trouver Dori, enfermé dans 
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une cellule. Il ne vous a alors pas fallu longtemps pour abattre le geôlier Poing Bourru de cette prison et lui prendre les clés. Une fois libre, Dori 
vous a mené jusqu'à une cassette que les Poings Bourrus gardaient derrière les ruines. Elle contenait les fameuses pierres précieuses. Vous 
avez ensuite escorté Dori jusqu'à Othrikar, veillant à ce que rien de fâcheux ne lui arrive sur le chemin du retour. 

CHAPITRE 4 (3 ème PARTIE) : LES NAINS VIENDRONT  
Hannar vous a grandement remercié pour votre courage et votre dévouement. D'un commun accord avec Dori, il vous a annoncé alors 

que les Nains d'Othrikar viendraient au Conseil d'Esteldin pour offrir leur puissance et participer à la libération des Hauts du Nord. Satisfait, 
vous avez donc chevauché jusqu'à Esteldin pour annoncer la bonne nouvelle au Rôdeur Halbarad.  

CHAPITRE 5 (1 ère partie) : UN APPEL AUX ELFES 
Halbarad vous a parlé de Lin Giliath, un petit refuge pour les Elfes situé au sud d'Esteldin. Gildor Inglorion, un Seigneur Elfe de 

Fondcombe, s'y était rendu pour prévenir de la progression de l'Ennemi mais il était déjà trop tard : la clairière elfe avait été attaquée par des 
trolls de pierre en provenance du Nord et la plupart de ceux qui étaient restés avaient été tués. Halbarad avait l'intention d'inviter Gildor à 
participer au Conseil mais il redoutait que les Elfes ne soient trop surchargés par les suites de cette attaque pour y prêter la moindre attention. 
Il craignait que Gildor ne soit consumé par son désir de protéger à la fois la clairière et son peuple. Malgré cela, il vous fallait vous y rendre 
pour convaincre les Elfes d'allier leurs forces face à l'Angmar. Vous avez donc suivi la voie qui menait jusqu'au refuge. 

CHAPITRE  5  (2ème partie) : L'ENTRETIEN DE LA CLAIRIERE  
A votre arrivée, Gildor vous a affirmé qu'il n'était pas en mesure de participer au Conseil, 

même s'il le voulait. Son peuple était rempli de tristesse et de colère après l'attaque qui avait eu 
lieu ici, et malheureusement les menaces à l'encontre de Lin Giliath planaient encore. En effet, des 
éclaireurs Elfes avaient rapporté que les orques de Nan Wathren avaient l'intention d'attaquer. 
Ces orques étaient dirigés par un grand Ourouk d'Angmar du nom de Drukordh. C'était là un 
adversaire redoutable mais s'il venait à disparaître, alors Lin Giliath serait suffisamment hors de 
danger pour permettre à Gildor de se joindre au Conseil d'Esteldin. Décidé à porter secours aux 
Elfes, vous avez donc rassemblé quelques alliés pour vous rendre au plus profond de Nan Wathren 
et y terrasser Drukordh.  

CHAPITRE 5 (3 ème partie) : LA PUISSANCE DES ELFES 
Vous aviez mis à mort Drukordh. La menace des Orques était à présent réduite et Gildor pouvait désormais participer au Conseil. Vous 

avez donc chevauché vers Esteldin afin d'annoncer l'heureuse nouvelle à Halbarad qui guettait avec impatience votre retour. 

CHAPITRE 6 (1 ère partie) : UN APPEL AUX HOMMES  
Un dernier appel devait être fait aux Hommes ; il fallait pour cela se rendre à la petite ville de Pont-à-Tréteaux. Halbarad vous a 

expliqué que, de tous ceux qui avaient souffert dans les Hauts du Nord, c'était sans aucun doute le peuple de Pont-à-Tréteaux qui avait 
souffert le plus. Les villageois avaient tenu bon contre les attaques des Orques, mais leur nombre avait diminué et le maire de la ville, Lovelle 
Bosquelet, s'était récemment fait tuer. C'était sa fille, Nellie, qui dirigeait désormais la population et d'après le Rôdeur, elle serait certainement 
difficile à convaincre. Car bien que son peuple ait beaucoup à gagner à l'avenir, les attaques incessantes l'empêchaient de penser à autre chose 
qu'à la menace immédiate. Vous vous êtes néanmoins mis en route pour Pont-à-Tréteaux, portant le message à Nellie. Mais comme Halbarad 
s'y était attendu, la jeune femme a ardemment refusé de participer au Conseil, prétextant que la défense de sa ville passait avant tout. Navré 
de n'avoir pas réussi à la convaincre de la nécessité de sa présence au Conseil, vous êtes retourné à Esteldin pour porter la nouvelle au Rôdeur.  

CHAPITRE 6 (2 ème partie) : LA DEFENSE DE PONT -A-TRET EAUX 
Vous avez à peine eu le temps d'annoncer à Halbarad le refus de Nellie Bosquelet. Préoccupé, le Rôdeur vous a dit avoir appris de 

quelques éclaireurs qu'un important groupe d'orques se déplaçait vers Pont-à-Tréteaux. Par le passé, les orques qui avaient déjà attaqué le 
village faisaient partis de la tribu Tarkrîp, une horde assoiffée de sang et qui avait tendance à se lancer au combat sans trop réfléchir. Mais les 
Orques qui marchaient actuellement sur Pont-à-Tréteaux semblaient provenir d'une tribu plus puissante : la tribu des Ongbûrz. Ces guerriers 
Orques étaient bien plus forts et bien plus adroits que les guerriers Tarkrîp. Les villageois n'étaient certes pas en mesure de pouvoir les arrêter, 
et sans aide extérieure Pont-à-Tréteaux courrait vers le massacre. Halbarad aurait aimé y envoyer un groupe de ses hommes pour aider, mais 
ils avaient déjà beaucoup à faire à l'Est. Bien que vous ayez déjà fait beaucoup, vous avez alors choisi d'aider le Rôdeur dans ce combat et avez 
rassemblé plusieurs de vos alliés avant de marcher tous ensemble sur Pont-à-Tréteaux. Arrivés à temps, vous avez ainsi pu défendre le village 
en mettant à contribution vos plus grandes compétences de combattants. A la fin de cette épuisante bataille, Nellie Bosquelet a demandé à 
vous parler. 
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CHAPITRE 6 (3 ème partie) : LES PEUPLES LIBRES DE PONT -A-TRETAUX  
Vous, vos alliés et Halbarad aviez aidé à sauver la ville et Nellie Bosquelet vous en était infiniment reconnaissante. Elle était consciente 

d'avoir une dette à rembourser envers les Rôdeurs et espérait commencer en répondant présente à l'appel du Conseil. Responsable de son 
peuple, elle avait encore quelques affaires à régler ici, mais elle comprenait désormais que les Peuples Libres des hauts du Nord devaient être 
solidaires s'ils désiraient rester libres. 

CHAPITRE 7 : LE CONSEIL S'ASSEMBLE  
Les Nains, les Elfes et les Hommes des Hauts du Nord avaient tous accepté de participer au Conseil d'Esteldin. Mais pendant qu'il 

attendrait l'arrivée de leurs dirigeants, Halbarad avait une dernière tâche à vous confier : celle d'informer son chef, Aragorn, de ce qu'il s'était 
passé ici. Car ça avait toujours été Aragorn qui dirigeait, organisait et motivait. Et pour cette fois, Halbarad ne savait quelle attitude adopter 
étant donné la position étrange dans laquelle il se trouvait. Il avait donc grand besoin des conseils de son chef, qui, à l'heure actuelle, devait 
être arrivé au refuge de Fondcombe, dans la Trouée des Trolls. Suivant les directives d'Halbarad, vous avez donc fait un long voyage jusqu'aux 
portes d'Imladris, suivant la route sinueuse le long de la pente Sud jusqu'aux chambres d'invités de Fondcombe où devait se trouver Aragorn. 
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LIVRE 4 : A LA CHASSE AUX OMBRES 
 

PROLOGUE  
Vous avez été chaleureusement accueilli par Aragorn qui vous a souhaité la bienvenue à 

Fondcombe, ultime refuge des Elfes à l'est de la mer. Le Rôdeur semblait admiratif et vous félicitait 
d'être arrivé jusqu'ici vu les innombrables dangers d'un tel voyage. Ici, vous alliez pouvoir vous reposer 
un peu. Il vous a brièvement relaté les derniers évènements qui avaient agité les eaux du Gué du 
Bruinen, craignant fort que la cause de ce trouble ne soit pas prête de se résorber. Mais avant de vous 
en dire plus, il vous a conseillé de vous présenter à Elrond, le maître de la Dernière Maison Simple. Il 
était juste, en effet, qu'il soit prévenu de votre arrivée. Vous vous êtes donc rendu dans sa demeure, 
grimpant au dernier étage jusqu'à la bibliothèque dont vous avait fait mention Aragorn. 

CHAPITRE 1 : OU SONT LE CHEVAL ET SON CAVALIER ?  
Elrond de Fondcombe vous a également souhaité la bienvenue : il lui était agréable de vous voir en ces lieux, votre réputation vous 

précédant. Il recherchait justement quelqu'un qui aimait l'aventure et qui ne craignait pas le mal qui existait au-delà de cette valléeΧ Lƭ ȅ ŀǾŀƛǘ 
à peine deux mois, un Hobbit du nom de Frodon Sacquet et ses compagnons avaient été poursuivis par les serviteurs de l'Ennemi jusqu'au Gué 
du Bruinen. Ces serviteurs n'étaient autres que les Neuf Nazgûls. Et bien que le Bruinen se soit abattu sur eux grâce au pouvoir d'Elrond, les 
Elfes n'avaient retrouvé après cela que huit destriers. Il en manquait donc un. Depuis lors, les fils d'Elrond, Elladan et Elrohir, étaient à la 
recherche de ce cavalier disparu mais pour l'instant sans succès. Elrond vous a donc demandé d'apporter votre aide dans leurs recherches. Il 
était nécessaire, pour ne pas dire vital, de retrouver ce Nazgûl et de découvrir quelles étaient ses intentions. Vous avez donc accepté cette 
mission, chevauchant jusqu'au camp de Thorenhad, dans les Gorges du Bruinen, afin d'y trouver Elladan pour lui proposer votre aide. 

CHAPITRE 2 : LE CAVALIER DISPARU  
Elladan était heureux de recevoir un peu d'aide, car les recherches n'avaient encore rien donné de significatif. Il vous a raconté que peu 

après l'arrivée à Fondcombe de Frodon Sacquet et de ses amis, lui et Elrohir avaient découvert les cadavres de huit chevaux, en aval, mais 
aucun signe du dernier cavalier, même en cherchant plus loin. Ils avaient voyagé alors jusque dans les terres du Sud, mais toujours sans 
trouver la moindre trace du fugitif. Dépités, ils étaient sur le chemin du retour lorsqu'enfin ils ont découvert des marques de sabot, loin au sud 
de la route. Dans cette partie de la région, les vallées étroites étaient nombreuses et avaient mauvaise réputation. Les ruines qu'elles 
dissimulaient portaient autrefois le nom de Minas Agor : peut-être le Nazgûl s'y cachait-il, à l'abri des curieux, attendant le bon moment pour 
frapper. Il fallait en avoir le ŎǆǳǊ ƴŜǘΣ ŀǳǎǎƛ Ǿƻǳǎ şǘŜǎ-vous proposé de suivre cette piste. Le chemin s'est avéré périlleux et l'a été davantage 
aux abords des fameuses ruines, car bon nombre de trolls et d'angmarins s'y trouvaient. En pénétrant dans une grande cour, vous avez fini par 
y découvrir ce que vous recherchiez : le cadavre d'un cheval noir. Mais par contre, aucune trace du Nazgûl. En guide de preuve, vous avez donc 
récupéré la bride de l'animal pour l'apporter ensuite à Elladan. 

CHAPITRE 3 : LA SAGESSE DU SEIGNEUR GLORFINDEL  
Elladan a été ravi de votre succès. Désormais, ils en savaient plus, le destrier du Nazgûl ayant été leur meilleur allié dans cette traque. 

Car même si le cavalier était en mesure de retirer sa cape et d'être invisible, son cheval n'en était pas moins resté une créature mortelle dont 
ils avaient pu suivre la piste. Mais à présent qu'elle était morte, que ce soit d'épuisement ou de la main de 

son maître, il allait être plus difficile de suivre le cavalier. Or, connaître l'endroit où il se trouvait était 
une information cruciale pour la sécurité de tous ceux qui vivaient et voyageaient dans cette région. 
Elladan vous a alors demandé de retourner à Imladris pour y consulter le Seigneur Glorfindel. C'était un 
Sage, très proche d'Elrond et de Mithrandir  ς également connu sous le nom de Gandalf ς et qui 
pouvait avoir un stratagème qu'ils n'avaient pas encore testé. Un peu plus tard, vous franchissiez à 
nouveau les portes d'Imladris, suivant la route jusqu'à la Dernière Maison Simple. Glorfindel était tout 
près, contemplant les chutes d'eau de Fondcombe, et vous l'avez respectueusement abordé pour lui 
demander son aide. Il vous a alors confié une curieuse pierre, dite elfique, dont vous deviez tester les 
pouvoirs en la brandissant sur les rives du Bruinen.  Une tâche dont vous vous êtes aussitôt acquitté. 

CHAPITRE 4 : LA PISTE PERDUE  
D'après le Seigneur Glorfindel, la pierre elfique brillait d'une lueur différente dans les endroits où le mal avait laissé sa marque. Vous 

vous en étiez rendu compte, d'ailleurs, en la brandissant le long du Bruinen. C'était donc que le pouvoir de la pierre fonctionnait. Glorfindel 
n'était pas un voyageur, ni un aventurier comme les fils d'Elrond. Il vous a donc laissé la pierre pour que ce soit vous qui l'apportiez à Elladan. 

CHAPITRE 5  : CACHÉ DANS LES TENEBRES  
A Thorenhad, Elladan avait réfléchi à l'énigme qui lui occupait l'esprit : la piste du Nazgûl. Il y avait de nombreuses grottes dans la 

Trouée des Trolls ; la plupart y abritaient des trolls, d'où le nom donné à cette région d'ailleurs. Lorsque le Nazgûl disparu a reçu une profonde 
blessure quand il fut pris entre les feux de Glorfindel, d'Aragorn et les eaux du Bruinen, il a dû se retirer dans un coin tranquille pour recouvrer 
ses forces. Peut-être que l'une de ces grottes l'avait abrité. 9ƭƭŀŘŀƴ Ǿƻǳǎ ŀ ŀǾƻǳŞ ƴŜ Ǉŀǎ Ŝƴ şǘǊŜ ǎǶǊΣ Ƴŀƛǎ ǎƻƴ ŎǆǳǊ ƭǳƛ Řƛǎŀƛǘ ŘϥŜȄǇƭƻǊŜǊ ŎŜǘǘŜ 
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piste à fond avant de conclure qu'elle n'était pas la bonne. Il vous a donc noté sur un parchemin le nom 
et l'emplacement de trois grottes plus susceptibles que les autres d'avoir pu dissimuler le Cavalier Noir. 
Il vous a cependant conseillé de vous y rendre avec quelques braves combattants : les trolls qui s'y 
tapissaient étaient très dangereux. Votre mission consistait en fait à descendre dans la plus profonde 
salle de chacun de ces lieux notés, et d'y brandir la pierre de Glorfindel : c'était la seule manière de 
savoir si oui ou non le Nazgûl y avait séjourné. Vous vous êtes acquitté de cette tâche avec courage, 
mais ce fut un cuisant échec. De retour auprès d'Elladan, vous racontiez ce que vous avez révélé la 
pierre elfique : que le Nazgûl n'était jamais entré dans les grottes que vous aviez fouillées. 

CHAPITRE 6 : LE SAVOIR DES ONODRIMS  
Devant votre air effondré, Elladan vous a demandé de ne pas perdre espoir. Pendant que vous exploriez les grottes de la Trouée des 

Trolls, il avait eu des nouvelles d'un elfe éclaireur nommé Barachen. Elrohir l'avait envoyé surveiller les terres au sud, et l'éclaireur avait 
rapporté le fait d'avoir aperçu un Onodrim errant, créature d'une époque lointaine. Il était fort possible qu'un être aussi avisé soit au courant 
de quelque chose au sujet du Nazgûl disparu. Vous avez donc chevauché vers l'ouest, le long de la grande route qui traversait la Trouée des 
Trolls sud, jusqu'à trouver le camp de Barachen. Celui-ci vous a appris que l'Onodrim avait été vu au sud de la Haute Lande, dans la Vallée des 
Géants. L'endroit était dangereux : vers, chauve-souris et drakes y demeuraient, sans parler des géants à l'est. Mais vous êtes tout de même 
parvenu jusqu'à l'Onodrim : un arbre gigantesque, aux traits déformés par la haine. Surpris que celui-ci vous attaque, vous n'avez guère eu 
d'autre choix que de l'abattre et vous avez rapporté la nouvelle à Elladan. 

CHAPITRE 7 : L'AIDE DE LA FORET NOIRE  
Suite à votre récit, Elladan était inquiet. Le mal qui se développait dans les profondeurs de la Trouée des Trolls s'avérait redoutable et 

vous ne pouviez pas l'affronter sans aide. Vous aviez eu de la chance : la créature à laquelle vous aviez fait face ne pouvait pas être un vrai 
Onodrim, car en aucun cas vous n'auriez pu résister à la puissance d'un des Anciens. Et d'ailleurs, vous n'en auriez pas eu besoin puisque les 

Onodrims se montraient amicaux envers les Peuples Libres les rares fois où ils les croisaient. Les grandes 
forêts étaient à présent moins fréquentées qu'elles ne l'étaient autrefois, et peu de personnes voyaient 

les grands bergers des arbres. Elladan vous a alors appris qu'un petit groupe d'Elfes de la Forêt Noire 
était venu à Imladris pour consulter le Seigneur Elrond. Peut-être que l'un d'entre eux saurait à quel 
genre de créature vous aviez eu affaire. L'idée était excellente, aussi êtes-vous reparti pour 
Fondcombe. Le Seigneur Elrond vous a accordé une audience dans la grande bibliothèque de la 
Dernière Maison Simple, écoutant avec attention les nouvelles que vous apportiez. Il vous a ensuite 
proposé de rencontrer un prince elfe nommé Legolas, originaire de la Forêt Noire, qui séjournait 
actuellement à Imladris avec quelques uns des siens. Peut-être pourrait-il vous renseigner sur la 
créature que vous aviez rencontrée dans la Vallée des Géants. Vous avez alors pris congé du Seigneur 

Elrond avant de vous rendre jusqu'aux chambres d'invités qui bordaient la pente sud du Val d'Imladris. 

CHAP ITRE 8 : LA PISTE INVISIBLE 
D'après la description que vous lui avez fournie, Legolas a identifié votre créature comme 

étant un troll des bois. Malheureusement il devait y en avoir d'autres, mais Legolas acceptait bien 
volontiers de vous aider à les traquer. Il était au courant par le Seigneur Elrond qu'un Nazgûl s'était 
échappé et il craignait que ce dernier ne prête un peu de sa force et de son pouvoir aux trolls des 
bois, ce qui les rendrait plus dangereux encore. Il fallait rapidement les terrasser et Legolas pouvait 
vous mener à eux : il reconnaissait facilement leurs traces dans la terre, d'autant que ces créatures 
n'étaient pas connues pour leur subtilité et leur intelligence. Pour cette traque, vous avez pris 
quelques précautions et réuni des amis de confiance avant de rejoindre le Prince Elfe. Puis, 
ensemble, vous avez suivi un chemin qui menait loin dans le Gladdalf, une région reculée de la 
Trouée des Trolls. Legolas, armé d'un grand arc et de flèches, gardait les yeux rivés sur le sol, suivant 
une piste mystérieuse. Au cours de cette traque, vous avez dû vous défendre contre des rampants des 
marécages, des trolls des bois et des rôdemarais hostiles, pour ensuite arriver jusqu'à un promontoire de 
terre entouré d'eau, au centre du Gladdalf. Là, le Nazgûl que vous traquiez depuis plusieurs jours conversait avec un immense troll des bois 
prénommé Taushakh. Vraisemblablement, ce dernier avait été corrompu : il avait juré allégeance au Mordor en échange d'un peu de pouvoir 
pour lui et tous ses semblables. Vous l'avez donc affronté et tué, mettant un terme aux sombres desseins du Cavalier Noir qui en avait profité 
pour disparaître à nouveau. 

CHAPITRE 9 : UN DEPART PRECIPITE  
Legolas avait été troublé par les événements qui avaient eu lieu dans l'antre des trolls des bois. D'après lui, vous n'aviez vu qu'un mince 

échantillon du mal que le Nazgûl pouvait causer : s'il avait cherché à rallier les trolls des bois, c'était sans doute dans le but d'attaquer Imladris. 
Malgré son échec, nul doute qu'il reviendrait à la charge avec d'autres serviteurs de Sauron. Il fallait immédiatement en avertir le Seigneur 
Elrond, aussi avez-vous traversé au galop la Trouée des Trolls jusqu'à parvenir devant la Dernière Maison Simple, à Fondcombe.  
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LIVRE 5 : LE DERNIER REFUGE 
 

CHAPITRE 1 : AU CáUR DES MONTS BRUMEUX 
Elrond était inquiet. Si le Nazgûl cherchait à attaquer Fondcombe, il y avait fort à parier que 

c'était parce qu'il y soupçonnait la présence de l'Anneau Unique. A présent que vous l'aviez chassé 
de la Trouée des Trolls, sans doute avait-il trouvé refuge dans le Nord, vers les Monts Brumeux, où 
il pourrait y rallier les gobelins. Vous ne l'ignoriez pas, une petite communauté de braves avait été 
formée dans la demeure d'Elrond pour une quête tenue secrète. Mais tant que le Nazgûl ne serait 
pas à nouveau localisé et traqué, cette communauté ne pouvait pas prendre le risque de quitter le 
refuge elfique avec l'Anneau et d'être confrontée ensuite à ce Cavalier Noir. Aussi avez-vous décidé 
de vous lancer sur la piste du Nazgûl poǳǊ ŎǊŞŜǊ ǳƴŜ ŘƛǾŜǊǎƛƻƴΧ Sur les conseils du Seigneur Elrond, 
vous vous êtes donc rendu jusque dans les Monts Brumeux pour y retrouver un Nain du nom de 
Gloïn qui y avait établi un campement. 

CHAPITRE 2 : DES PROBLEMES AVEC LES GOBELINS  
Gloïn n'a guère été étonné d'apprendre que les Monts Brumeux regorgeaient de gobelins : il en avait déjà rencontré un très grand 

nombre et savait à quel point ils pouvaient être dangereux. Depuis peu, ils semblaient d'ailleurs très actifs. Nul doute que le Nazgûl que vous 
poursuiviez était la cause de cette agitation. L'un des éclaireurs de Gloïn avait rapporté qu'un grand nombre de ces créatures s'était rassemblé 
plus loin à l'est, scandant le nom de leur chef : Gurzmat. Cela ne présageait rien de bon. Votre devoir était donc d'éliminer la menace que 
représentait Gurzmat ; de cette façon, les gobelins seraient désorganisés, suffisamment pour qu'ils ne puissent rien tenter. Nul doute qu'en 
accomplissant cette tâche vous retrouveriez la piste du Nazgûl disparu. Vous vous êtes donc rendu sur les crêtes du Pinnath Fenui pour mettre 
ce plan à exécution. 

CHAPITRE 3 : LA HAUTE FORTERESSE  
Revenue au campement, Gloïn vous a appris que ses éclaireurs avaient aperçu le Nazgûl 

que vous poursuiviez en compagnie de Skorgrim Poing Bourru. Ils étaient entrés tous les deux 
dans le retranchement quasi impénétrable de la forteresse de Gabilazan. Il vous fallait vous y 
rendre pour apprendre ce qu'ils complotaient : ainsi vous feriez d'une pierre deux coups, car en 
mettant un terme à la menace du Cavalier vous assureriez la sécurité de Fondcombe, et en 
abattant Skorgrim vous écraseriez les Poings Bourrus. Mais comment pénétrer dans l'enceinte de 
la forteresse ? Gloïn vous a parlé alors de l'existence d'une entrée secrètŜΧ ¢ƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ŦƻǊǘŜǊŜǎǎŜǎ 
construites par les Nains en possédaient une, et s'il ne connaissait pas celle de Gabilazan, il savait 
en revanche de quelle façon la découvrir. D'après ce qu'il savait, quand la première pierre de 
Gabilazan avait été posée, une copie du plan de la forteresse avait été glissée à l'intérieur. La 
forteresse avait ensuite été construite sur cette pierre, pierre que l'on ne pouvait trouver qu'en 
passant par la chambre forte de Gabilazan. Vous deviez vous y rendre immédiatement, et pour ce faire, vous êtes passé par le col de Rakhâs-
Bizar qui n'était pas gardé, constituant un excellent moyen détourné d'approcher le fort. Vous n'avez guère tardé à repérer la chambre forte et 
à vous y faufiler. Une fois les plans de la forteresse récupérés, vous avez rejoint Gloïn. 

CHAPITRE 4 : LA CLE EN PIERRE  
Gloïn est parvenu à déchiffrer pour vous les plans de la forteresse de Gabilazan et à trouver l'entrée secrète permettant d'y entrer. 

Malheureusement, cet accès était bloqué et nécessitait un artefact de l'ancien temps. Les légendes d'Helegrod - il s'agissait du grand palais du 
nord qui est tombé sous l'assaut du dragon Thorog - racontaient qu'après l'abandon de ce palais, tous les édifices construits par les nains 
avaient été eux aussi abandonnés. Les clés qui ouvraient les portes secrètes de tous ces édifices avaient été cachées dans une petite chambre 
forte des nains près de la source du Bruinen. Le bâtiment ς un ancien poste d'observation - était sûrement en ruine depuis, mais la chambre 
forte devait toujours exister. Vous avez donc décidé de tenter votre chance et vous vous êtes dirigé vers le Nord jusqu'aux sources du Bruinen. 
A force d'acharnement, vous avez trouvé le Poste d'observation d'Iskeld. Diverses créatures y avaient élu domicile, mais vous n'avez pas eu de 
mal à les chasser. Caché au pied du bâtiment, dans les congères, un coffre ancien contenait une clé en pierre que vous avez rapportée à Gloïn. 

CHAPITRE 5 : LE DERNIER REFUGE  
Désormais, vous étiez en mesure de pénétrer dans la forteresse de Gabilazan, dernier 

refuge des Poings Bourrus, pour affronter Skorgrim et le Nazgûl. Mais vous ne pouviez pas y aller 
seul : c'était bien trop dangereux. Gloïn vous a conseillé alors de rassembler quelques braves, mais 
aussi de requérir l'aide de son fils Gimli qui ne refuserait certainement pas de se mesurer à 
Skorgrim, grand ennemi du peuple de Durin. Vous êtes donc reparti à Fondcombe pour y rallier des 
compagnons d'armes, et pour y rencontrer le fils de Gloïn, invité dans la cité elfique par le seigneur 
Elrond. Il logeait actuellement dans l'une des chambres d'invité bordant la route ; ce ne fut guère 
difficile de le trouver. Enthousiaste de se battre, Gimli vous a aussitôt suivi jusqu'à la forteresse de 
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Gabilazan que vous avez pris d'assaut, repoussant les attaques incessantes des Poings Bourrus et des Géants. La clé ancienne que vous aviez 
trouvée plus tôt a finalement ouvert dans la roche ǳƴ ǇŀǎǎŀƎŜ ǉǳƛ ƳŜƴŀƛǘ ŀǳ ŎǆǳǊ ƳşƳŜ ŘŜ la forteresse. Se sachant acculé, le Nazgûl a fini 
par sortir mais s'est à nouveau enfui, ordonnant à Skorgrim de vous tuer. Mais ce dernier a échoué : ce fut lui qui péri, et l'esprit maléfique qui 
a quitté son corps s'est élevé au-dessus de vous, maudissant les Longuebarbes avant de disparaître. De retour au camp, vous avez raconté à 
Gloïn ce qui s'était passé. 

CHAPITRE 6 : SUR LA TRACE DU MAL  
Gloïn fut ravi d'apprendre que Skorgrim n'était désormais plus de ce monde, mais la 

menace que représentait le Cavalier Noir restait trop grande, en particulier depuis qu'il avait fui 
vers Helegrod. Manifestement, il cherchait à accomplir quelque chose. Dans l'espoir de vous aider 
à mieux comprendre les desseins du Nazgûl, Gloïn vous a conté l'histoire de cet ancien palais ; 
creusé sous la montagne d'Orod Lostol, il constituait autrefois l'avant-poste le plus au nord de 
Khazad-Dûm ς autrement appelé Moria ς et recelait du minerai et des richesses en quantité, 
richesses qui attirèrent un dragon du nom de Thorog. Celui-ci tua tous les Nains et nicha dans leur 
trésorerie sans l'intention d'en partir. A Khazad-Dûm, un Nain appelé Durin décida alors de lever 
une armée et marcha sur Helegrod afin d'en éliminer le dragon. Thorog fut vaincu, mais il 
emporta Durin avec lui. Suite à cela, les Nains avaient tenté de reprendre le contrôle des lieux, 
mais la mort y rôdait partout désormais. Ils finirent donc par abandonner l'édifice, emportant les 
richesses à Khazad-5ǶƳΧ Helegrod n'était que ruines depuis ; le Nazgûl y cherchait-il seulement refuge ou souhaitait-il y accomplir quelque 
sombre dessein ? tƻǳǊ Ŝƴ ŀǾƻƛǊ ƭŜ ŎǆǳǊ ƴŜǘΣ Ǿƻus avez choisi de vous rendre aux abords de ce palais abandonné pour tenter de trouver 
l'entrée de sa trésorerie. Quelle ne fut pas votre surprise d'y découvrir des êtres spectraux ! Ce n'est qu'après les avoir vaincu que vous avez 
ramassé sur l'un d'eux un étrange symbole. Vous êtes aussitôt revenu auprès de Gloïn pour en savoir plus. 

CHAPITRE 7 : MAUVAISES NOUVELLES  
Pour Gloïn, il s'agissait visiblement d'un artefact maléfique, mais il en ignorait la signification. Sur son conseil, vous vous êtes donc 

présenté au seigneur Elrond, à Fondcombe, qui vous a appris que le symbole que vous apportiez était le sceau de Drugoth le noir, un Seigneur 
Décharné très puissant. Devinant les projets de l'Ennemi, Maître Elrond était inquiet. Il craignait en effet que le froid et la glace de la montagne 
aient mieux conservé le cadavre de Thorog que ce qu'il avait pu penser. Après toutes ces années, le corps du dragon possédait toujours 
beaucoup de pouvoir et il était clair à présent que Drugoth cherchait à user d'artifices pour ranimer le dragon à l'aide d'un esprit cruel, ce qui 
ferait de cette créature le pire être spectral qui n'ait jamais existé au service de l'Angmar. Helegrod n'étant qu'à quelques lieues d'Imladris, 
cela constituait une menace trop importante que le Seigneur Elrond ne pouvait ignorer. Il vous a donc demandé de rallier à vous de nouveaux 
combattants et de vous rendre dans la salle au trésor d'Helegrod afin de mettre un terme aux projets de Drugoth et du Nazgûl. 

CHAPITRE  8 : LE FEU ET LA GLACE  
Une fois entré dans Helegrod, un grand escalier qui descendait vous a mené jusqu'à un curieux obélisque dont la roche luisait. Son 

examen attentif vous a révélé que la seule façon d'accéder au centre de la trésorerie était d'invoquer le nom d'Elbereth à côté de trois autres 
obélisques éparpillés dans les ruines. Sur le chemin, vous avez dû combattre spectres et angmarins bien décidés à vous empêcher de 
progresser, mais sans succès. Enfin, lorsque vous avez trouvé les trois obélisques, un passage s'est ouvert vous permettant d'entrer dans la 
salle au trésor à proprement parlé. Non loin de l'immense corps du dragon se tenait le Nazgûl et Drugoth, le Seigneur Décharné. Ce dernier 
accomplissait un rituel visant à ranimer Thorog et à en faire son serviteur. Hélas, la résurrection a réussi mais le dragon s'est soustrait à 
l'emprise de Drugoth et s'est envolé. Furieux, Drugoth s'est enfui. Nul doute qu'il essaierait de reprendre le contrôle de son dragon spectral. En 
revanche, vous n'avez pas laissé le Nazgûl s'échapper. Vaincu quelques instants plus tard, celui-ci s'est évaporé. Désormais, Imladris n'était 
plus menacée, du moins jusqu'à ce que le Nazgûl recouvre ses moyens en Mordor et revienne, mais ce ne serait pas avant quelques semaines. 
Vous êtes aussitôt reparti pour Fondcombe afin d'annoncer cette bonne nouvelle à Maître Elrond. 

 

 

 

 

  
























































