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quiils 1ent1 orques se

et les | olus | orts se partager leurs

ne arme ou objet «<béni» parla
mag e ou recompense culturelle),

ne peuvent l'utiliser, ledit objet

e a part et apporter a leur chef. Un
agflon avec des connaissances sur les
ees, la sorcellerie ou 'ombre se ren-
Compte que les araignées n’'auraient pas

- du laisser les orques prendre leurs proies, ce
’h est pas normal, il y a certainement de la
sorcellerie la dessous.

s Troisieme Partie - Galadbrynd

La compagnie est prisonniere et conduite
plus a I'Est dans la Foret Noire. L'escorte
] est composée de deux compagnies orques,
77 une meute warg et le molosse de Sauron, le
reste s'est dispersée dans la foret. La troupe
marche bon train par des sentiers orques, et
ne ralentit pas a cause des blessés ou fati-

gués, si
Ils dowent 30
EOMmPAgHING pour ‘mainteni L
journee type est 5 ﬁeure de

tin, une heure de repos, puls

ment orque (everniement «Campemeni or e
de [Acte 2 - Zeme journee). les orques- n ‘. ;
leur parlent pas et ne les nourrissent pas, 3
ils doivent compter sur leurs paquetages. :
Ils sont attachés par une cheville tous en-
sembles avec une longue chaine rouillée mu-
nie de menottes pour la nuit. Ils peuvent ten-
ter des jets de guérison le soir pour soulager
les plus faibles. Le voyage est long, pénible et
monotone, il semble avoir duré une éternite,
en fait 6 jours (siun compagnon compte).
En fin d’apres-midi, la compagnie arrive au
pied d'une colline couverte d’épaisses fo-
rets de sapins noirs qui donnent un aspect
sombre au paysage; une grotte s'ouvre au :
tiers de sa hauteur. i

La compagnie est arrivée dans la zone des
Monts de la Foret Noire a I'extremite Ouest pa®




igue ( i (a’zf/z’culfe
d%a’eph ment X 5).

'10rque le warg et qu1 est dans un
rande saleté mais ils seront surpris
devoir d'anciennes décorations représentant
R -ﬂ_%ement des motifs végétaux sur les murs et
o C olonnes. 1ls réaliseront alors que les orques
e _occupent une ancienne retraite elfe aban-
- donnéedepuis longtemps Comprendre cela
‘E,ﬁ rajoute du désespoir a leur difficile situa-
tion, ils doivent faire un jet de corruption.
i La compagnie rentre dans une zone sinistree

(vorr LdR p 229) et devra tous les soirs faire

un test de corruption. S’évader va devenir

une urgence au fur et a mesure que les com-

pagnons vont perdre leurs points d’espoir...

Notes: Galadbrynd, une ancienne forteresse
(refratle) elfique sifuee au Nord de la vieille
roufte ef sous les derniers contreforts Ouest
des Montfts de la Foref Norre. Flle a efe aban-
donnee peu apres la premiere venue de Sau-
ron a Dol Guldur (vers 71250 TA).
Galadbrynd est une invention (herifee de
L.C.E) Mais de telles retraites dorvent exis-
fer un peu partouf dans Mirkwood car le
royaume des elfes a ete prospere el s etendail
Jusque dans le sud avant la venue de Sauron
a Amon Lanc (1050 TA) rebapfisee Dol Gul-
dur apres la construction de la sinistre four
vers 1070 TA. A la méme epogue, Thrandhuil
commence la construction dAradhrynd,
au Nord-Fst de la Forél une refraife sous la
colline pour son peuple, car la menace se
- rapproche du palais royal de Caras Amarth
B construif pres du senfier des elfes par son
 pere le roi Oropher autour 2255 SA.

La compagnie est enfermée dans une des
2 geéles qui se situent au sous-sol. 1ls ar-
~ rivent sur un paher en bas d'un escalier
~en demi-cercle ou deux wargs reposent 1ls

cq.ber et débouchent sur un couloir a
a_,g_-e par deux torches ot des grilles
' ne:nt» les murs. Leur cellule 1a

Y-

des Terres sauVages) Si les compag‘no ns o
aide Baldor a traverser 1a Foret N01re ﬂ ;

il a les traits tirés par la faim et la peur, il es‘ghr
aussi dans un état de faiblesse avance.
Baldor leur racontera en parlant lentement,
il a peu de forces.

« Nous sommes dans les geoles de Galad-
brynd, une ancienne forteresse (refraife) el-

figue sifuee au Nord de la vieille route, oc- %
cupee par la froupe de Gorgg: ] ai efe capfure
avec des compagnons hommes des bois, 1l

reste ici Eufaric, Imgar, Heva e!f Ramnulf

alors que nous allions de Fort-bors dans les
ferres beornides pour vendre nos diverses
marchandises. Mon fils Brego elaif reste

a Fort-bors, 1l doit étre mort dinguiefude
depuis ma disparition. Je nai aucune idee
depuis combien de femps nous sommes la,

frors semaines peul-éfre. Plus, moins? ah! je

ne sais plus! Vous allez voir quicr on perd

la notion de jours. Celurci (en monftrant
Beorn) est arrive bien apres nous, il y a plu-
steurs jours, mars il ne parle pas, n enfend

pas el ne bouge pas. N essayez pas de sorfir

de votre cellule, 1l y a des loups au bout du
coulorr:

Je ne sars pas ce qu'ls nous veulent. De
fernps en temps, ils nous firent de nofre cel-
lule soit pour nous faire combalfre un org 8
soil pour rencontrer un ferrible zndzn@ e
qui essate de rentrer dans notre féfe ef no i..?"_
fait soufirir; je ne veux plus parler de lui/fl/
Deux de nos compagnons sonf deja morifs el f .
nous n'en sommes pas loin...(stlence)... En l -

-

p[us ils ne nous apportent 8 eau 774 nourrz— P

; oy
répond plus aux compagnons.
b L 17
Beorn semble renferm «al
.-.
montre aucune w qsn

des compagno 'Iﬂ" »

1r.‘f



R p‘ 744- 74’5) Au
fait une nuit),
nt la cellule des
ﬁul co "pagnon lls

" vante au seul compagnon, laisser les autres
. ensemble dans une autre piéce, se poser des
 questions, essayant de trouver une solution.
 Cette partie du scenario va consister en une
- serie repelee d apariles, a vous de bien gerer

leur cadence el succession pour maintenir
la compagnie dans le rythme de ['histoire.
7 Il y a deux types d aparte decrifs ci-dessous.
: Lidee est qu a four de role les compagnons
subissent ['un ou [ autre puis sont remis en
cellule. A vous de vorr st vous faites d abord
fous les duels purs les seances de forfure ou
st vous les alfernez.

Duel - Le groupe remonte au rez-de-chaus-
see, traverse le grand hall (rempli d'orques,
gobelins et wargs), il peut voir a sa droite la
lumiere de l'entrée. Sur le coté gauche, ily a
un bassin d'eau qui capte 'eau d'une riviere
souterraine qui coule derriere contre la pa-
roi. Les gardes font boire le compagnon qui
est ensuite guidé un peu plus loin dans I'an-
cienne salle du conseil qui est en fait un petit
amphithéatre avec quelques gradins. Ceux-
ci sont remplis d'une centaine d'orques et de
gobelins venus assistés au spectacle. En face
de l'entrée un haut siege a été pose sur le pre-
mier gradin ou trone un grand chef orque
(Gorog), maitre de la Foret Noire Occidentale.
Le compagnon est conduit jusqu'au centre
du parterre a coté d'une épée fichée dans le
sol. Dans son dos, une rangée d'orques avec
des grands boucliers elfiques ferme le cercle
de gradins devant la porte d'entrée. Gorog
~ demande le silence et se leve, son parler est
 rugueux:

1 4« Humaz'n gagne fonn combat ef fu vivras un

'rl&; Un jeune orque en armure s’ap-
'-ﬁrme d'une épée et rondache (rvorr

lui Jette un morceau de viande cuite ou une
miche de pain puis il est raccompagne ﬂ s
sa cellule. Si le compagnon est inconscient
ou blessé, il est alors trainé et jete dans szgf- B
cellule. - A
e Pour une queslzan de ij/flzme, vous pou—
vez organiser des duels a deux confre

deux, sachant que le combal se finifaun
contre deux des qu'un duelliste est hors
combat

o Duranf ceffe journe/a fous les compa- L

gnons conscients, non blesses, passeront
en duel. Baldor ef les Hormmes des bors
sont laisses au repos.

Torture - Le compagnon traverse le grand
hall Gl peut boire). Le groupe se dirige tout
droit au fond en face ou un large escalier
avec des marches basses atteint en un de-
mi-cercle I'étage. Le secteur est plus calme et
le couloir désert. Le groupe passe devant une
paire d’entrées obscures avant de rentrer
dans la salle a droite. Les gardes poussent
violemment le compagnon dans le dos et le
projettent a terre dans un cercle de lumiere,
puis restent sur le pas de la porte. Le compa-
gnon est collé au sol en position a genou sur
de la toile d’araignée. Un puits de lumiere
permet a la clarté du jour de rentrer dans la
piece. Le long des murs, il y a trois grand& :
tables portant des pots, creusets, alambu :
fioles, ustensiles diverses, des differentes” =

plantes et une petite araignée géante (I
metre de diametre) morte les pattes en l'air. -'i,. A
Un bruit de tissu et de pas legers annonce
larrivée du maitre des lieux, il s'agit d'un __"'7
vieil homme, tres maigre, a 1aspect cada1 '
verique (zmaginez un spe. fﬁ‘q}a'e [ anneau.
vu par Frodo lorsqu 1l porte [ anneau en Z
vand. 1l tourne lentement autour du compa-
gnon tout en parlant: L
«Qu avons-nous la, un vistteur? u
palzem‘ ..... mh..... Ne vor s  fa

SIOn mais vous fmzrez f
gneur a Tt Ollf'.///aé/

cours de n0os eizlre




, " : ]gcte une petlte
lutt BO\Secondes il

Izs en maintenant 2 la seule ques-
B ence)........... voulezvous ser-
Seroneur lenebreuxh

dez le personnage inquiétant et déga-
- geant de la puissance de 'Ombre. 1l n’attend
. qu'une réponse un oui ou non ou leur équi-
~ valent. Tant qu'il n’a pas une réponse affir-
& mative ou negahve il pose sa derniere ques-
~ tion et ne répond a aucune question. Plus il
g ; pose sa question, plus le compagnon sent la
peur envahir son esprit. Lorsqu’ un oui ou
un non est prononce, le personnage fait un
jet de corruption; attention vous devez ju-
ger du role-playing du joueur; w7 non sans
conviclion ou interprele legerement revient
a un our mierreur). Jet de corruption (SK 14
(non) ou 16 (our) + 1/ nbre de fois question
posee-1).
Le processus consiste a provoquer une crise
de folie chez le personnage pour le faire bas-
culer dans I'Ombre, s'il survit.

durant la nuit et la perte d'un po int d’'End
rance. " :"‘-‘-_,

ol : Docteur humain, prisonn‘i:er',
Dol Guldur et torturé par Sauron. La moi-
tie de son essence mortelle a été absorbee
par Sauron (d’'ou son aspect cadaverique) et 3
«remplacée» par de I'essence du pouvoir de
I'Ombre. Ayant survécu a cette sorcellerie, il
sert depuis son maitre en essayant de domi-
ner et de controler l'esprit humain a partir _
d'une mixture abase de venin de grande arai- iy
gnée, les mixtures a base de plantes n'ayant
jamais rien donné... au mieux un poison.

Cela afin d’augmenter le nombre d’adora-

teurs du Seigneur ténébreux. Lorsque Sau-

ron a quitté Dol Guldur en 2941, il a rejoint

la troupe de Gorog, sur ordre de son maitre,

pour continuer son ceuvre en attendant le
retour de son mailtre, car il sait qu'il revien-

dra... Son aspect cadavérique est trompeur

car son corps renferme une grande force
physique (I'équivalent de deux hommes).

Hirdung

Une fois toute la compagnie «passée» par les
duels et les tortures, la nuit arrive, Beorn
est ramené a sa cellule. La compagnie doit
faire un dernier un test de corruption (zone
sinistree, ferre fenebreuse SR 20) avant de
se reposer (12 oubliez pas la fievre ef donc un

pornt de morns d Endurance recupere sué‘,}, "
.

au repos). De plus tout compagnon n’aya
pas mangé de la journée, ne récuperera que
la moitié des points d'Endurance. &
Les compagnons vont vouloir s’évader, lais- i
sez-les développer leur stratageme mais
malheureusement les wargs. et les orques
contrecarreront leur plan eorn sera tou- ‘i pgsed

.,_..-.

jours aussi absent, assis immobile dans sa
il 5 -r
cellule. e

les Hommes des bois, Baldor
aussi de la «fete». A Vo 2
de jours vous a{/ez IE'

vous arrez‘ez quan 7 1
7



72. Mais avant faltes re-
ie I mtermedlarre

H-g an a pas eté ra-

gst ma vais 51gne

\.

) 1s e temps passe et rien. Plus tard, Beorn
: trainé jusqu'a sa cellule. Les orques re-

= Pa artent en embarquant Baldor qu1 lance un
regard désespéré a la compagnie sans rien
-~ dire, jet d'Intuition (SR 14), il est sur le point
de craquer. Au bout encore d'un temps long,
vous entendez Beorn bouger dans sa cellule
¥ trop obscure pour y voir quoi que se soit.
Puis Beorn pousse des cris de plus en plus
forts qui deviennent des rugissements étour-
dissants. Beorn a changé de peau, il projette
littéralement la grille de sa cellule contre le
mur opposé puis sort dans le couloir (ZdR p
286 pour la version ours de Beorn). Les war-
gs sur le palier lui sautent dessus et en un fé-
roce etrapide combat il éventre chacun d’eux
réepandant leurs visceres sur le plafond et les
murs. Si les compagnons ne 'appelle pas, il
quitte le couloir et s’échappe de Galadbrynd
sous sa forme ours. Les compagnons mornfe-
en-/ air peuvent crocheter la serrure de la
grille, jet d’Artisanat ou Fouille (SR 13). Si les
compagnons l'interpellent, il s’approche de
leur cellule, les regarde posément pendant
quelques secondes, ses pattes dégoulinantes
du sang des wargs. Tout a coup d'un violent
coup de pattes, il arrache la grille, saute de-
vant la cellule des Hommes des bois, fait de
meme puis saute sur le palier et disparait.
Il y a alors des bruits de combats a |'étage,
dans le grand hall, pendant une minute.
Puis l'alerte est donnée suivi d'un gros brou-
haha et de nombreux mouvements quittant
la grotte. Gorog et une grande partie de ses
~ orques, non en patrouille, sont partis a la
 poursuite de Beorn. Au bout de 5 minutes,

- un relatif silence s'installe.

L Icompagme doit maintenant sortir de Ga-
nd avec les trois Hommes des bois
ants (Eutanc, Igwar, et Ramnulf)
it que des orques aient l'idée de ve-

. eoles, ll reste encm;e des
1o :r' . or- B o

gnées. ,
Lentrée n'est gardée que par deux gobehng.'
et dans le grand hall trainent une dlzalné’ i
orques, qui ramassent les cadavres de leurs"".'j
congéneres tués par Beorn. Mais le grand
hall est assez grand et encombré (colonnes,
déchets orques) pour que la compagnie tente
de se faufiler dehors, Discrétion (SR 12). Par
contre ils seront obligés de se débarrasser

des deux gardes et leur sauter dessus par s
derriere (Discrétion SR 12+2 Percepfion).

Ils peuvent aussi se déguiser avec des gue-

nilles et des bouts d’armure non fonction-

nels (seulement déguisement), ils peuvent
trouver des armes tombées lors des combat

dans le grand hall (selon le SR reussi du jet
fourlle SR 12: une dague, SR 74: une dague+

une epee; SR 16. deux dagues + deux epees;

SR 18: trois dagues + frois epees + une lance).

S'ils sont deguises, ils peuvent sorfir framn-
quillermnent en fransportfant un cadavre par
exemple (sauf «aeil de Sauron» sur un jet du

de de destin).

Ils peuvent s’échapper en se jetant dans la
riviere souterraine (mais sans tonneaux). Vu
que la riviere va rapidement les emporter
hors du grand hall, vous pouvez pimenter
leur évasion en les faisant courir et plonger
dans la riviere sous les tirs de quelques
chers gobelins. La riviere passe par deux
trois grottes souterraines avant de jaillir a
Lair libre, 2 jets d’Athlétisme, un (SR 12) et
un (SR 14), sinon perte de 2 pornts d Fndu- <3
rance a chaque echec. P
1ls peuvent se cacher sous les.corps des war- g
gstués, a4 ousils peuvent(soulever un ca-

davre de warg, se cacher dans la cage tho
racique (vidée par Beorn) et avancer. lls "

se feront pas remarquer dans le hal
contre ils ne pourront pas passer le
gardiens gobelins. Mais leur de
leur permet d’ approcher- 1" ‘
feront pas attention aux v
Saurorn» sur un ]eaz‘ du de
attaque sgrpng% >




scha %ﬁ! dfél aiadbrynd
(selon le soleil).

i _consell pour décider de la voie a
. En fonction de l'¢tat de santé de la

~ vienne mission impossible. Le scénario part
_du principe qu'Eutaric est blessé et traité (6,
= pis d Endurance), [gwar epuise (4,26 pils
- dFEndurance) ef Ramnulf mal en pornt (710 /
> ;r 24 pis d'Fndurance). Leurs caractéristiques
i importent peu, ce sont des hommes des bois
: typiques (LdR p 69). 1ls réussissent ou ratent
leurs jets selon que vous voulez rendre la
scene jouee plus facile ou difficile; ce qui
prime c’est l'intensiteé de 'histoire.

Quel chemin vont-ils prendre? Ils se trouvent
dans le Ter hexagone rouge a droite du mot
«Occidentale» (carte du GdL). Dans n'im-
porte quelle direction (sauf I'Est) c’est la Fo-
ret Noire dite occidentale:

Un terrain Tres difficile (x3) ef une Jerre sau-
vage (SR 16) pour les fests de fatigue. /] fauft
comptler 1,5 jours pour avancer d un hexa-
gone. Comme c est [ ele, 1 test de Fatigue 6
Jours de voyage.

Ils peuvent aller au Sud 3 hexagones pour at-
teindre la vieille route puis 4 hexagones vers
I'Ouest (avec un petit bonus de vitesse dut a
la route) pour atteindre la lisiere de la foret.

. lIs peuvent aller a 'Ouest 3 hexagones pour
atteindre la lisiere de la foret suivre plus ou
moins le chemin de l'aller.

Ils peuvent aller au Nord 3 hexagones pour
atteindre le territoire surveille par les elfes.

N'oubliez pas de décrire a nouveau la foret
(Zeme paragraphe Acte 2), vu ce qu'a subit
& Ia compagnie le malus de peur du molosse
lxe s'applique plus.

1@ compagnons sentir 'humidité sur

&gu,, le vent dans les feuillages, voir

in d c1e1 étoile... C/zaque compa-
B4 .&p; tdfspgzréz oui

campements orques A noter qzlaa_ cible
principale est Beorn, donc la compag
n'est pas parlzcu[zeremenl recherchee fg’z Vi
qu elle ne se fail pas reperer.. #

Survie-Pour survivre la compagnie va devoir
chasser, pecher ou braconner. 1ls peuvent
se construire des armes de fortune : arcs et
collets (s'ils ont de la corde), fronde, pieux
(peche), javelots,.... Considérez la puissance
de ces armes de fortune (ZdR p 759 suf-
fisante pour blesser ou tuer un gibier par
contre pas tres puissante pour le combat
(degats/2; taille: rune de Gandall; blessure

SR 72. En rappel, tout compagnon n’ayant

pas mangé de la journée ne récupérera que

la moitié des points d'Endurance durant la

nuit.

Une demijournée d'une activité de Chasse,

Peche ou Braconnage réussie (SR 14) permet

de nourrir tout le groupe pour la journée

(un succes superieur double la quantite de
nourriture (plusieurs gibiers, gros gibier) ef
extraordinaire la friple). Si plusieurs com-
pagnons font des activités differentes en pa-
rallele alors plusieurs réussites rapportent
autant de journées de nourriture, ce qui per-
mettra au groupe de faire plusieurs journées

de marche d affilee. p

Les évenements «Ruines» et «Plate-forme» i

I'Acte 2 peuvent avoir lieu. e
’T

-

Poursuite - Méme si Beorn est la cible prin- .' .
cipale (ils ne le savent pas), la région reste f .
dangereuse, il ya 12 patrouilles (voir dée- ,'
tail Acte 2) qui quadrillen ;la Foret Noire ,_'-l-
Occidentale; le reste des forces de Gorog ¥
et les wargs en particulier SQD%H' la plst
de Beorn. lous decidez de la

rencontres selon le rythme que vous vi
donner a cette partie de ['historre. 51@0
cf un systeme de gestion des e
des palrouz[[es Sur la carte d
a votre guise 12 marq:u '
gones compris eﬁ e lar
nom «foret Noz \ /




el Lorsque la compagnie et une (ou deux) pa-
~ trouille(s) se trouvent sur le meme hexagone,
faites jouer un (ou deux) évenement(s) pa-
trouille (Acfe 2. La compagnie peut se ca-
cher ou embusquer la patrouille. Attention
sil'alerte est donnée (cor d’alarme ou soldat
échappé), les patrouilles convergeront tous
les matins d'un hexagone vers la position ou
la compagnie a campé (p/us de jets de de).
N'oubliez pas qu'il faut a la compagnie 1,5
jours au mieux pour traverser un hexagone,
donc dans un hexagone sur deux, la compa-
gnie y passera deux nuits.

Tiranduin - Si la compagnie est vraiment au
plus mal, elle peut-étre retrouvée et aidée par
un <commando» de Tiranduin compose de
deux Tirdor et un Raentir.

Dernier carré - Que la compagnie soit par-
tie vers I'Ouest ou le Nord, voici la derniere
scene. La compagnie voit au loin la faible lu-
miere indiquant la lisiere (ou une zone plus
dégagée, sentier des elfes) a quelques cen-
taines de metres. Les compagnons devraient
accelérer le pas.

A ce moment, ils entendent un craquement
de branche derriere eux, le molosse se tient
la sur une souche d’arbre a 20 m d’eux (ZdR
p 2535) , ses deux yeux lumineux braqués

sur les compagnons (il gagne du temps).

‘ar"ji ” Des que la !Zm%pagme faglt gmlne de paftlr
S il pousse un long hurlement. Alors les com-
~ pagnons entendent a leur droite et a leur
- gauche des bruits de course et de métal qui
s'entrechoque. Un jet d'Art de la Guerre,
: __squu Intuition (SR 14) réussit permet
01 prendre que les orques essaient de
ser Pour leur couper la route sinon

;.;r ‘,

fon,cent sur eux pour les

echapper a ses pou iva
gee (LdR p 7194-795): 3

12 echec - chute (SR swVaﬂ o 74) _
La compagnie atteint la lisiere de a ot
une large clairiere traversée parle sen tier de 3
elfes a bout de souffle. S'ils sont dans lay -
lée de 'Anduin, ils vont étre éblouis pendant
pres de 30 secondes, ils vont alors réaliser
qu'ils n'ont pas vu le soleil durant les deux
dernieres semaines (au moins). Malheureu-
sement de part et d'autre a 20 metres d’eux,
deux patrouilles orques s’avancent vers eux,
les archers bandent leurs arcs (malus du au
soleil si Anduin). Une analyse rapide de la
situation indique qu'il n'y a aucune chance
de leur échapper, ils sont trop proches et en
meilleur état de fraicheur. Les compagnons
devraient faire face a leur destin et peut-etre
former le dernier carreé.

Les orques ne sont plus qu'a 5 metres des
compagnons lorsque des sifflements se font
entendre dans les airs et puis des bruits
sourds de fleches se plantant dans la chauir.
Plusieurs orques s’effondrent a terre, trans-
percés par des fleches. Alors apparait une
troupe de Beornides (ou d’elfes) accompa-
gnée de Tiranduin qui s’avancent vers les
compagnons. Les orques ne demandent pas
leur reste et disparaissent dans la foret. Tho-
rismund, chef de clan beornide (o« Edrahil,
gardien de la forél), est ravi de retrouver les
compagnons vivants.

Conclusion — Il n’y a rien a feter, c’est plutot
I'heure d’avoir une pensée pour ceux qui sc& :
restés ou tombés dans la Foret Noire, mais’™
i compagnie a survecu. 1l faudra plusieurs
jours ala compagnie pour récupérer de leurs
blessures et effacer leurs sequelles dans la -' _
ferme beornide la plus proche (probable- i‘ 3
ment une de ' Acfe 7) ou un gampement elfel SEigs
(LdR p 744-745). Le fait que gens soient A
attentionnés envers eux leur ‘iﬁ@'me de 1" il
poir (2 points a chacun). :

Une fois remis, ils vont devoir deci
qu'ils vontfaire. Leurs compa; e
des bois Eutaric, lwgar, e E Ramnu
survécu) leur demz%p,gl 1 ie
nir la route avec
ont hate d’etre cl
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7 m eMes boris

es (Gorog el
urs en Foret Noire
- e leur pracflam ob-
ouez dans le cadre des Tiran-
: "41 meltez en place le reseau,

r inemernt plus developpe chez les

nes des bois ef c'est [a gue la compa-
Y dei/rzz faire son rapport.

.

_ compagnie se renseigne, Beorn n'est
“toujours pas revenu. Une dizaine de jours
_;‘apres leur retour, le réseau des Tiranduin ou
 des Beormdes a appns d'une patrouille elfe,
j ou la compagnie si elle est toujours dans le
- campement elfe, qu'un ours terrifiant est
passe avec fracas pas loin du sentier des
Elfes se dirigeant vers le Nord-est. La bonne
nouvelle est que Beorn est libre (enfin si c’est
lui), ce qui est curieux c'est qu'il ne soit pas
rentré chez lui et qu'il soit encore (toujours?)
sous sa forme Ours. La compagnie pourrait
décider de suivre encore la piste de Beorn.

La compagnie ne devrait pas retrouver leurs
biens perdus sauf si vous en décidez autre-
ment.

De nombreuses questions restent en suspens
et cela jusqu'a la suite de 'aventure!!!
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