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Indicotione

1.0 INDICATIONS
La série des Auentures da.ns les Terres du Milieu "Prêtcs-à-

Jouern est faite pour les maltres de jeu (MI) qui veulent des
aventuree se préparaut en quelques ninuteg, et pouvaût sejouer
en quelques heures. Ces aventures ne demandent aucune
préparation ou presque.

,,Aux Portes du Mordar" comporte quatre parties: la section 1.0
concerne les indications d'utilisation du module. [,a section 2.0
offre une ligte de personnages déjà créée (qui peuvent être utilisée
en tant que personnsges non-joueurs, ei le besoin e'en fait sentir).

La troisième partie conprend les sections 3.0, 4.0 et 6.0, les
aventures. Chaque aventure se euffrt à elle-même, bien qu'un
thème commun relie les histoireg. Elles peuvent se situer
nlmporte où dans les Terres du Milieu, tant qr.re I'histoire peut
s'appliquer logiquement à I'endroit choisi.

[,a quatrième partie du nodule (la section 7.0), eituée à la fin
du liwet dans un gouci de faciliter la consultation, comprend les
Tablee de Rencontree.

1.1 MANIEMENT DU JEU

Chaque aventure est conçu.e pour un niveau de diffi$lté
différent. Celle qui se trouve dans la eection 3.0 est prévue pour
desjoueurs inexpérinentés, ou des per€onnages de niveau I ou 2.
La section 4.0 est faite pour dee aventuriem de niveau 2 ou 3;
quant à la section 6.O, elle est conçue pour des personnages de
niveau 4 ou 5.

Les aventur€s eont divisées en cinq parties: (1) lhistoire, qui
déterrrine le décor, I'arrière-plan et I'intrigue; (2) les PNJ, une
deecription détaillée des principaux personnagee non joueurs,
comprenant leurg caractéristiques; (3) la topographie, description
détaillée des différents niveaux et des pièces du site où se déroule
I'aventure, complétée de nombreux diagra--es, cartes et
illustrations; (4) la tâche ou but à atteindre, compr€nant une
introduction à I'aventure, ainei que les aides, indices, obstacles et,
récompenses attendant les aventuriere; et (5), les rencontree, qui
présentent lee rencontres typiquee ou probablee entre lee
aventuriers et les PNJ.

Iæ MJ dewa prendre connaissanoe de chaque eection de
I'aventure avant de co[lmencer le jeu. Puis il fera choisir aux
joueun des personnages déjà créés parrri ceux de la eection 2.0, ou
pourra leur permettrc de créer leur propre personnage (le MJ
peut, bien entendu, attribuer lui-même les PJ).

Une fois le jeu lancé, le lvLl dewa ge référer à la Table de
Rencontres, située en fin de module. Celle-ci offre les probabilitée
de rencontres pour chaque lieu de chacune des aventures (section
?.1).

1.2 ADAPTER CE MODULE A VOTRE
CAMPAGNE

Comme le reste de la série, ce module est conçu prr le Jeu d.e
Rôles dzs Tenes du Milieu (JRTM), ou pour le système plus
développé, Rolemaster (RM), msig il peut s'adapter à la plupart
des autr6 jeux de rûles fantastiques. Les résultats sont e:<primés
sur une échelle de jets de dés, fonctionnant sur une base 100 et
des jets de pourcentage (D100 ou d7o), eeuls deux dég à 10 faces
sont nécessaires.

I.2I TABI.E DE COI{\IERSION
Si vousjouez à desjeux autres que JRTM et RltvI, et que vous

n'utilisiez pas le système des pourcentages, servez-vous de la table
suivante pour convertir lee nombres de 1 à 10O en résultats
convenant à votre aystème dejeu.

Carl-100 BonusDlU) BonueD20 CarS-18 Car2-L2

LO2+ +35 +7 2O+ L7+
101 +30 +6 19 15-16
100 +25 +5 18 13-14

98-99 +20 +4 L7 L2
95-97 +15 +3 16
90-94 +10 +2 15 11
85-89 +5 +1 L4 10
75-U +5 +1 13 I
60-7400L28
40-590010-117
25-390096
L5-24 -6 -1 I 5
10-14 -5 -1 7 4
6-9 -10 -2 6 3
3-4 -15 -3 5 -2-20-442
l-25442

1.22 COhI\IERSION DES POINTS DE COTJPS
ET DES BONUS

Bonue: Lorsque I'on convertit une valeur de pourcentage au
système D20, la Ègle est si-mple: pour +5 sur 1D10O, on a +1 sur
1D20.

Pointe de Coupe: [.ee nombr€s de Points de Coup indiqués
dans ce module représentent simplement I'endurance et la
capacité de résistance aux chocs et à la douleur. IIs concernent
davantage les bleus et lee petites coupures que les blessures
majeurea. On utilise les Coupe Critiques pour décrire leg blessures
sédeuses et les coups fatals. L.e nonbre des Points de Coups
infligés ici est moins destructeur que dans dautres systèmes de
jeu, où le personnage meurt dès que le résultat dépasse son
potentiel de Points de Vie. Si vous utilisez un système de jeu sans
résultats s@ifrquès de Coups Critiques (ex.: Donjons & Dragons
de lSR Inc.), doublez simpleme_nt -le nombre de Points de Cou_p
que vos personnages perdent, OU divisez par deux les valeurs de
Points de Vie données dane ce module.

2.0 PERSONNAGES
JOUEURS

Le tableau des pagee 31 et 32 offre un échantillonnage de 18
personnages déjà créée, de différents niveaux et professions. Les
carac'téristiqueg données sont valables pttr JRTM et RM. In MJ
peut attribuer certains de ces personnages aux joueura, ou lee
autoriser à choigir leur persorrage dans la liste. Bien entendu, le
lvLl peut utiliser leg PJ restanta coûlme PNJ. En outre, lee joueurs
peuvent séer leur propne pereonnage, ou en employer un déjà
existant.

[,e MI dewait garder pr€sent à I'esprit que chaque aventure a
un degré de diffrculté (cf 1.1) qui lui est propre. Il sera donc
nécessaire que le8 PJ ne goient ni trop faibles, ni trop forts.

LEGENDE:
Pointe de Pouvoir: la valeur éventuelle, entre parenthèses,

indique la possession d'un objet à bonus de sorts et le nombre de
sorts.

Bonue de Compétences: S, CS, CR, CM, PL = Manæuvre en
Mouvement Sans Armurc, en Cuir Souple, en Cuir Rigide, en
Cotte de Mailles ou en Plates.

Conpétences socondairee: la valeur qui suit la compétence
est le bonus À rajouter au D100.

Langagee: la valeur indiquée est le Degré auquel est connu le
langage en question.



L'Ithilien et lee Ephel Dûoth Septentrionaur

= 
Pont A Courbes de niveau (inten'alleg:100 m)

Ruisseau/Rivièrc . Sorn'net

- 
Roure prinéipale 0 Limfte de lîJ;rfj;rf"*

Pist€ EIf Vlllage = Vlllage Ellique Clryrel Elllr = Læ Colllns eur Cypràr

Long Brtdge = Lo Grand Pont Clear{allr Rlver = Ler Falcbor do I'Ombne



I*s Orquee de Ia GrtffeYerte

3.0 LES ORQUES DE LA
GRIFFE VERTE

Entrc I'ancien royaume de Mordor, régi par Sauron, et le
grand empire de Gondor, demeure des Fidèles de Numenor,
s'étend la belle lthilien. Cette bande de forêts et de prairies
s'étend, tel le tranchoir d'un noble, couverte des dong de la Nature,
entre le bleu ruban de l'Andin, et les aiguilleg acéréee dee Ephel
Driath.

L'Ithilien est coupée en deux par llthilduin, une rivière fmide
et rapide qui prend sa source dans les contreforts du Mordor, et
qui coule à travers Minas Ithil jusqu'à Osgiliath.

Jusqu'à écemment, Osgiliath était la capitale d'un empire
allant des côtee de I'Anfalas aux nontagnes de Rhtn, gituéee à un
milfsl dg kilomètres.

L'Ithilien Septentrionale, qui était autrefois connue sous le
nom de qlardin du Gondon, est aujourd'hui un endroit paisible,
largement à I'abri de la main de lTlomme. Les établieeements du
Gondor se limitent à la cité de Minas Ithil, aux fermes de lEmyn
Arnen et aux villages de pêcheurs et d'artisans le long dea rivee de
llnduin. [,es forêts majestueuses, lee vertes clairières, et les
plateaux couverts de bruyère de I'Ithilien Septentrionale sont
abandonnée depuie l'épidémie de peste qui a'est abattue eur Ia
région, dévastant les villages, lee hameau:ç leg fermee et les
chaumières. La plupart des survivants prirent la fuite vers des
endmits plus srlrs, jetant toujours un regard vers leg Montagnee
de I'Ombre, derrière eux.

Ici, parmi les vastee terree boiséee et accidentéee de I'Ithilien
Septentrionale, les quelques audacieux qui prélèrent ce paya à
leur propre séorrité vont bientôt souffrir d'un nouveau fléau, à
moins que quelques aventuriere courageux ne puissent les sauver.
Mais ce lléau ne provient pas de la morsure de ninuscules
insectes: iI matche sur deux jambes - et même sur guatre. IJn
esprit obscur est à I'oeuvre, derrière les Orques de la Griffe Verte.

3.1 SUR LA PISTE DES BANDITS DU VIN

Dans les contreforts nord des Ephel Dûath (S. 
"[æe Montagnes

de I'Orobre"), une rivière ralt des neiges dea haute versante. Ses
eaux eont froides et, du fait de la hauteur, ae précipitent eD
cataractes à travers une vallée escarpée, jusqu'au pied des collines
de lTthilien. C'eet la Str Ascaruting (S. *La Rivière Rapide et
Folle"). Elle traverse le nord de lllthilien, recueiliant des aflluents,
et eerpentant à travers boie et forêts. [.e paysage irrégulier et
accidenté forme bon nombre de chutes deau et de rapidès. A un
endroit, la rivière disparalt d'un coup par une faille de eon lit
rocailleux pour resurgir, dans un jaillissement torrentiel, d'une
caverne souterraine. Ce site enchanteur, où un chemin passe
derrière le rideau de la cascade, connu sous le nom de Mirainnûn
Araneth (S."Les Joyaux Magnifrques du Soleil Couchant'), ou
encore Henneth Annûn (S."La Fenêtre aur l3Ouestr), attira, il fut
un temps, de nombreux visiteur€. A la tombée du jour, quand le
soleil plonge derrière les Ered Nimrais à I'ouest, sa lumière muge-
or brille à travers la chute limpide, formant un spectacle
chatoyant - une merveille de lumière scintillante, étincelante et
diffirse.

En omont de ce miracle de la Nature abandonné, sur lee bas
versants des ftrn Thdrnion (S."tes Collinee aux CypÈs,), se
trouve la Maison du Vin, coûnue autrefois sous le nom de Mar
Maliarnin. Son domaine englobe les pentes sud et ouest qui lui
font face, où vignes et arbres fnritiers Ircussent à profusion sous
les soins attentifs de IIir Maliarnin. Hir est le Maftr.e du domaine
et un négociant en vins réputé, issu d'une longue lignée de
viticulteurs. Sa famille et leum serviteurs vivent dans une
splendide villa, située au bas des vignobles, dominant le courg
d'un petit ruisseau, le Nan larenen (S.nLe Val de I'Eau Fmitée').
On y fait des vins et des bières d'une grande variété et d'une
qualité sâDS par€ille. Partout en Gondor, nomhreux sont tavernes,
auberges et marchands de vin s'approvisionnant à la Maison du
Vin. Il y a des bout€illee du classique Cùlaissôn de 1586, damples
amphores de pierre remplies à rae bord de liqueur Mircalen, de
forts tonneaux de bière de sauge, des barriquea dépais Ginnés
capiteux, des llacons de verre bouchés, À l'éclat rouge du Culûnor
ardent. Plus largement disponibles, il y a les vins rouges et blancs
corulus sirnplement soue le nom de Maliarnin. [.e rouge est riche
et â du corps, il est le favori des nobleg et des eeigneurs de
nombreusee régiors, et lee bonnes an-nées ee vendent très cher. LÆ
blanc est doux et léger, il a un bouquet marqué de parfume
sauvages, il est aimé dee dames et senri à de nombreueeB fetes de
mariage.

Maie Firichal, propriétaire d'un débit de boissons et marchand
de vins, est inquiet. Ses liwaisons semestrielles en ptnvenance de
Mar Maliarnin ne Bont pas arrivées, et sort mairtenant en retard

de plusieurs semaines. Peut4tre la rumeur de I'existence de
bandits et d'autreg malfaiteure rôdant sous le couvert des bois de
I'Ithilien Septentrionale eet-elle plus waie que I'on ne pense? Ou...
peut4tre s'est-il passé quelque chose de plus sérieux à Nan
Ascarwing? Les Boucig de Firichal quaût à son approvisionnement
et son fournisseur serviront, pour les joueurs, d'intncduction à
cette aventure. [.e marchand leur offrira une bonne récompense
pour découvrir ce qui s'est passé À Mar Maliarnin, ce qui est arrivé
à son vin et à sa bière.

Lea joueurs auraient aussi entendu des mmeurs sur des
bandite en Taur Ithilien. Il y a de cela deux siècles, après Ia guerre
civile connue corlme "la Lutte Fratricide", le Roi Eldacar, à son
retour, invita de nombreux hommeg du Nord, des hommes du
peuple de sa mère, à s'installer en lthilien. Ceux qui vinrent,
devinrent ho--eg des bois, fermiers ou pécheurs, et la plupart se
mirent à aimer ces vastes forêts. Cependant, d'autres
supporêrent mal la nature hautaine des Dùnedain, se révoltèrent
contre lee lois plus strictee de I'empire de Gondor et se mirent à
viwe de crimes et de brigandage. Après que la Peste ait décimé et
dépeuplé la région, cette dernière leur fut pratiquement
abandonnée. Seules les incursione occasionnelles des pairouilles
de Minas Ithil permettent de limiter ce problène. Depuis que la
Surveillance du Mordor a été arr€tée, qui Bait quelles horreurs
pourraient ramper horg de Ia Porte Noire, ou franchir lee
Montagnes de I'Ombre?

Ce qui est réellement arzivé, c'est qu'un gmupe de band.its
s'eet établi dans lee gmttes de Gondzryth Driatà (S."Les Falaises
de I'Ombro'). Ces falaisee e'élèvent ooûlme un gigantesque sourril
coumnné d'arbres, formé sur la ligne de fracture d'une large
colline en dos dâne, Dol Henfrn. Elles donnent sur le Nord et
I'Ouest, et cette cicatrice grise est visible depuis le Nan Ascarr,,ring
sur de nombrcux kilomètres. Depuis leur position élevée, elles
dominent la Route du Nord qui passe entre Minas lthil et le
Morannon, et qui va juequ'à Dor Rhtnen. [.es bandits eont
commandés par Caerlinc qui, il y a quelque temps, fut simple
fermier. Il est cependant loin d?tre nalf, et après avoir découvert
des traces d'Oryues dans la région - choee impensable cinq années
auparavant - il a entrainé sa bande à imiter I'apparence et
Iattitude des Oryuee pendant leurs attaquee. [.es Orques que
Caerlinc a vu (et évité), sont dee Orques de la Grilfe Verte,
également appelés Scaru.-hai dans leur propre langue. Ils sont
responsablea du retard de la liwaison de vin à Firichal, et ont, en
fait, mis un terrre à la production de vin à Mar Maliarnin, vieille
de plusieurs siècles. Trois àuÈras (Or."Griffes") de Scara-Hai ont
envahi la villa pendant la nuit, il y a quelques semainee, et ont
maasac'r€ toute la maisonnée au lit. Ceux qui réussirent à
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Lec PNJ

s'échapper en chemise de nuit furent pourchaesés parni les arbreg
ténébreux et mia en pièces. Aucun ne sun'écut pour conter
Ihistoir€ - tous ne furent pas tués sur le champ, maie ceux faits
prisonniers nbnt aucun espoir de réniesion. [,es Oryues ont
égalenent attaqué nombre dautres demeures et cottages ieolée en
forêt, le seul habitat capable de leur tenir tête étant le petit village
elfrque de Firimas. Cependant, le village est actuellenent assiégé
par les Scara-hai, et aucun des elfes n'a, pour I'insùant, osé tenter
de s'échapper.

[æs Orques ont, reçu. I'ordre de retourner à Mar Maliarnin,
pour y chercher un tr€sor, dont I'existence leur a été révélée par
une femme, apÈs qu'elle ait été soumise à dee tortures odieusee et
indescriptiblee par le chef Scara-hai. Les deux bukra a renvoyées à
la villa ont reçu ordre de chercher "sous I'eau', ceci étant Ie seul
ind.ice, concernant la localisation du tésor, obtenu de la femme
avant qu'elle ne meurre miséricordieusenent. Cependant, avec les
deux maisons de bain pleines de recoins, le temple du bassin, le
puits et le lac de barrage à fouiller, les deux chefs Shirtks
trouvent la tâche longu.e et diffrcile.

3.2 LES PNJ

[æs habitants de l'Ithilien du Nord sont un mélange de
Dùnedain, de Dùnedain Inférieurs, dtrommes du Nord ét de
campagnards. [,a plupart des gmupes d'habitations sont pÈs de
lânduin, car les pâturages y sont fertilee et la rivière offr€ de
nombreux endrcits favorablee à Ia pêche. A I'est du Grand Fleuve,
le terrain s'élève et se couvre de for€ts. [À vivent de robustee
hommes deg bois et leurs familles, certains étant, à n'en point
douter, descendants des Béornides et des hommes des boig de
Mirkwmd et de Rhovanion. Il y a également des hommeg (et des
femmes) sans loi qui font leur proie des voyaçurs imprudents et
autres personnes sâûs défense. Dans la présente section, les
quatre brigands de la bande de Caerlinc, ainsi que certains Scâra-
hai, et les chefs des deux bukra s de Mar Maliarnin sont décrits en
dérail.

3.2T CAERLINC
Caerlinc est un homme dans la force de l?ge, au visage carré,

et au nez proéminent. II a les cheveux bruns, d'épais sourcils, et
mesure 1,88 m; c'est un Dùnadan inférieur, rancunier à l'égard de
la société qui I'a aaintenu dans sa condition de fermier, malgré
ses quatre années de serwiceg dans I'Armée Royale, qui prnuvèrent
ses -compétences. Caerlinc a souvent anélioré les repae de sa
fanille en chassant en Taur lthilien. Puis la Grande Peite vint, et
toute sa famille mourut, à I'exception de sa plur jeune ftle,
Calamere. Face à une destinée solitaire, Caerlini seniit quelque
chose en lui se rebeller, quelque chose qui a€ récriait-codtr€
l'injustice de la vie. A guarante ans, il devint bandit, rejoignant,
d'abord, u-ne bande importante; puie, il s'en sépara ei ciga lÉ
sienne. Caerlinc a dee principes, dans son approche du
banditisme, et jnmsig il ne tuera ceux qui se rendent.ïaerlinc est
égal_ement prudent quant aux activités de sa bande. Pour essayer
de déjouer toute recherche, il prend grand eoin de déguiserier
traces-de see attaques pour faire croire à une attaque d'ôrques. Il
possède bon nombre de poignards et autres 

-objeta 
ôrques

I9cupé-rés lorg d'un raid, et il les laisse aux endmitg stratégiques.
!s utili-sent également des flèchee et des can€aux fabriquZi par
C-rlristel, imitant ceux des orques. Pour s'apercevoir qué le Àite
d'une embuscsde n'est pae une attaque d-'Oryues, lês joueum
doivent, réussir un jet nPistage Extrêmement Difficile' (-10).

Caerlinc n'est pas un ho-me impitoyable ou sournois, il est
simplement prudent. Il a llntention dè survivre en vivant sa vie; il
essayera tou-jogrs de-discuter avec un adversaire plus fort gue lui
plutôt rJrrs rte le combattre. Néanmoins, il se bat, bien, et pôseède
un bouclier de buis enchanté (+10), gravé de nrnes.
_ Compétences notables: Perception 45, Pistage 59, lilaturel
Dissimilatian 35, Clwsse 3O, Désamorçoge 15.

Longages: Westron (5), Sindortn $), Adûnaic (2).

3.22 BARDIR
Bardlr est un jeune homme originaire de I'orée de Mirkwmd.

Ses parents euivirent les premièree migrations de leur clan vers le
sud, en quête de meilleuree terres et d'un meilleur cli_mat. Bardlr
était -Ieur frls unique, tard venu; leur différence d'âge était tmp
grande pour que I'enfant ptt la combler, et il se lassivite de leui
vie. nrstique et, ildustrieuse. Il aupportait, mal, également, leur
attitude servile à légard dee Dùnedain et la facon dont ceux-ci lui
faisaient des neproches et le corrigeaient.

En frn de compte, il quitta la maison forestière de Taur
Ithilien,-et coJnrnlnçg à vagÀbonder, en qr.rête d'un logis, d,abord à
Osgiliath, puis plus loin, parcourant uné bonne partie du ovieux"
Gondor. Il devint petit voleur en ville, et apprit 

-l 
vir.re à la dure

dans la campagine. Bard(r a peu d'amis et encore moins d,amours
dans sa vie: sa seule grande passion e8t son épée. Il I'a volée à un

noble Dùnadan, ayant été attiré par son deesin compliqué, et l'â
appelée Toithwairus (R."Epée de la Main Dmiteu). EIle a une
poiSnée en or et une garde sertie de minugculss perles, et sur Ia
partie supérieure de la lame eet incrueté un motif dbr.
Habituellement, il la porte dégainée et exposée, et il passe
beaucoup de tempa chaque jour à la nettoyer et à s'en occuper.
Q'eat uneket, équivalent d'une épée courte, d'une valeur de 80 po.
Bardlr est convaincu que la lame est magique, maie elle ne conlère
pas de bonus.

Compétetrces notables: Filature I Dissimulation 56, Pistage,lS,
Escalad.e 33, Perception 29, Crochctage 26, Tlucages 25, Surui.e
dans Ia noture 25, Nata.tion 23.

Langages: Vlestron (5), Nahoiduh (3), Sindarin (3), Adrinaic
(3), Dunacl (1).

393MOFI.
Moff est à peine plus qu'un gamin, et le moins expérinenté de

la bande. Cependant, il possède quelques talents spéciaux
r€connuE de Caerlinc, et il est accepté cDrrrme membre à part
entière par touB. Moff est originaire d'Anorien, où ses parents
habitaient un petit village le long de I'Anduin. Leur pauvreté ne
leur permettait pas de lui offrir grand-chose, et depuis I'âge de
seize ans, Moffétait laboureur. Il sortait avec des gars de son âge,
courait lee filles et buvait. Il étÀit fm saoul quand il fut entrainé
dana une bagarre - chose plutôt fréquente - lors de laquelle un
garde mourut, le crâne fracassé par un tabouret. Dans sa hâte de
tmuver un coupable, le sergent an€ta Moff. S'apercevant que se8
amis I'avaient laiss,é tomber, ce dernier décida de se sortir de ce
guêpier. Il maltrisa son garde, lui vola son équipement (cotte de
naille et épée large), et rafla la caisse (il lui reste encore 22 po),
puis, calmement, il détacha un cheval et disparut. C'est seulement
lorsqu'il atteignit le pont sur I'Anduin, à Osgiliath, qu'il arrêta de
trembler intérieurement.

Décidant que se réfugier en Ithilien nttait pas une mauvaise
idée, il traveraa le Grand Fleuve, et s'en fut à Minas lthil, se
faisant passer pour un garde blessé congédié par I'armée. Il ne
pouvait garder cette couverture très longtemps et, ayant entendu
parler des bandits de Taur Ithilien, il partit à leur recherche.

Compétences tntables: Filaturc lDissimulatinn 24, Notation 22,
Perception 21.

Langages: Westron (5), Sindarin (2).

CAERLINC
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3.26 GABÀLLOL ET RHTJKSKA
Gaballol et Rhukskâ sont tous deux Shirûhs

(O."Bondissants"), commandant une unité de combat Scara-hai,
connue sous le nom de buhra (O."Gnffe,). Une patte possédant
cinq griffes, une buha est composée de cinq Orques: deux
gu.erriers, deux éclaireurs et un Shirtk qui est chargé de faire
obéir aux ordres les quatre autres et de leur faire accomplir les
tâches confiées par leurs supérieurs de la tribu. Les Shirrlkg ont
une æmpétence spéciale, et utilisent des armeg spécifiques. Ces
dernièreg sont des masses de guerre griffues qui servent aussi
d'insigne de leur grade parmi les Scara-hai. Cette arme, qu'ils
appellent un 6r-bukar, est typiquement fabriquée en bronze avec
des pointes acérées en acier, elle peut êtr.e utilisée à une main
(comme une Etoile du Matin) ou à deux:

- A une main: Maladresse 6, Coups Critiques COÆE (A), +5 BO
- A deux mains: Maladresse 6, Coups Critiques CO/PE, +5 BO
(pas d'armure ou armure de cuir)
l,eur compétence spéciale donne leur nom aux Shirtks. trs

peuvent faire des bonds extraorfinaires, une sorte de combinaison
entre lee compétences de Culbute et de Plongeon. L'6r-bukar sert
parfois de support dans ceg man@ulles qui peuvent être utilisées
pendant un combat pour surprendre un adversaire. Quand iI
utilise sa faculté de bondir, un Shirtk peut sauter, sans aide,
jusqu'à 6 m en longu.eur et 2 m en hauteur. [.i6r-bukar peut être
utilisé comme une per.che pour sauter encore plus haut. Un Shirtk
peut renoncer à une attaque pour tenter ure manceuvre Diffrcile;
a'il réussit, il se r€trouve derrière son adversaire (l'attaque étant
considéée corrme une Embuscade), et un résultat de 100 + lui
permet, en plus, de bénéfrcier de la surprise. Li6r-bukar peut être
utilisé en I'air, par exemple, lors d'un saut, pour e'accrocher aux
branchee; le Shirûk peut alors frapper (attaque surprise) son
adversaire d'un coup de pied ! [æ bonus de MM du saut est donné
entre parenthèees sur la table des PNJ.

Compétences notables: Eæalodz 30, Embuscdc 5, Filaturel
Dissimulation 10.

La.ngoges: Orque lSanrabit (5), Westron (3), Morbeth (2).

3.24CttRISlEL
Crlristël est un yrai Dùnadan, grand et aux traite auatères,

dont le visage dur rend les gens plue méfrantg que confranta à son
égard. Il garde ees cheveux noirs coupés aussi courts que possible
et porte des vêtements eombree à la coupe sévère. Il a un passé
étrange. Son père était chef de la division Taur de I'Armée en
Ithilien Méridionale, et il forma son fila aux arts de la guerre et de
la magie. Cependant, Crlristël se disputait Bouvent avec son 1Ère
et se mit à prendre ombraç de toute forme dautorité. Inrs de la
mort de son 1Ère, parmi les premières vic'times de la Peste, il
devint encore plus égocentrique et distant de ses paim. Il ne fut
jamais promu, à cause de ees mauvaises relatione avec ses chefs
successifs, et son aversion pour I'autorité n'en fut qr,re renforcée.

Il y a deux ans de cela, il déserta apÈa un désaccord
concernant le traitement de quelques prisonniert. C'est par ces
derniers qu'il apprit I'edstence de brigands en Ithilien
Septentrionale; il décida de débuter une carrière de chasseur de
primes en utilisant ses compétences pour amener ces hors-la-loi
devant la Justice. Il chevaucha vers le nord et suivit discrètement
un gmupe de marchands et de voyageurs qui empmntaient des
chemins où des embuscades avaient déjà eu lieu, il finit par être
récompensé quand il vit des hommes (sauvages' bondir hors du
couvert des arbr€g pour attaquer, Plutôt que d'aller aider la
victime, Crlristèl attendit, et suivit les bandits jusqu'à leur repaire
- où il fut capturé par Caerlinc et Bardlr. Ils le persuadèrent des
joies du banditisme, et il réalisa que cette vie serait en effet plus
satisfaisante. La principale fierté de Crlristël est son grand arc
d'if, Il en a supervisé toutes lee étapes de fabrication, et il est
parfaitement coûçu pour lui (+6 pour CrlristëI, et -6 pour toute
autre personne). Il fabrique également des flèches en utilisant les
plumes noires des corbeaux, à la manière des Oryues. Son habileté
s@iale au Ca-ouflage e'ajoute à son bonus de Dissimulation,
quand il a au moins deux minutes pour Be cacher (lui ou d'autres)
dans un envimnnement naturel (forêts, jardins, hautes herbes).

Comrttences notobles: Camouflage 55, Perception 46, Flècherie
45, Equitation 34, Natatian 34, Filoture lDissimuldtian 26, Pista.ge
24, Désamorgoge 2O, Utilisation d'objets 20.

Langages: Westron (5), Sindorin (5), Adûnoic (4), Quenya (3),
Woildyth(2).

Listes de sorts: Guéri.æns Superficielles, Lois d.u Déplæement.

GABALLOL
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3.26 UNE BUKRATTPIQUE
Comme mentionné ci-dessus, Iunité de conbat Scara-hai, ou

bukrz , est composée d'un chef et de quatre autrest deux guerriers
et deux éclaireurs. Les gu.erriers sont équipés darmures de cuir
renforé, garnies de rivets et de petites plaques de brtnze et de fer
et ils brandissent de dangereux marteaux de guere. Cee derniers
oût une pan-ne qui a la forme d'une tête de loup à lbpposé au côté
utile (celui qui frappe). trs portent une arme secondaire, soit une
massue, soit une épée courte - car ils jettent souvent leur marteau
sur leurg adversaires; ils possèdent, en outre, un bouclier de bois
cerclé de fer frappé du symbole de la Griffe Verte. Pour être plus à
I'aise dans leure nouvementa, les éclaireurs portent généralement
une armure de cuir ordinaire (souple), et utilieent des masses de
fer à la tête en forme de boule, ainai que des arcr courta, Chacun
porte un caryuois de 18 flèchee empennéea de noir. Tous les
membreg d'une bukra (Shirtk compris), portent un manteau en
peau de loup, jeté sur leur doa par dessus I'armure et également
un cas(Fre de cuir durci, orné d'une bande de fourmre et d'une
queue de loup qui pend à I'arrière.

. GUERRIERS:
Compétences notables: Compétences professionnelles 25,

Embuscade 213, Escolodz 10, Notation 10.
Langoges: Orque lScarabit (4), Westron (3)
. ECI"AIREURS:
Compétences notables: Eæaladc 1512O, Embuscodc 2/3,

Filoture/Dissimulation 5/ 15, Perception 5115, No,tation 10,
Désamorçage 511O.

Langages: Orque / Scarobit (4), Westron (3), Morbeth (2),

S.27 LTIOMITæ.PUIGL
L'homme-prlkel est une créature de pierre enchantée, placée

près de la piste, au-dessus du gué au nord-est de la villa. tr est
beaucoup plua ancien que cette dernière, plue ancien que
l'éùablissement des premiere Dùnedain dane la région, datant
d'une époque où lea Drùedain vivaient des deux côtég de I'Anduin,
une époque où le Mordor était encore une terr€ fertile, où les
Ephel Drlath étaient jeunes, verdoyantee et pleinee de vie.
Maintenant que les Drùedain sont partis, le but de I'homme-ptkel,
surveiller leur territoire, n'a plus de gens. Cependant, I'héritage
qu'ils lui ont laigsé est une haine implacable des Orques et de tout
autre deetnrcteur de beauté; quand les Orques viennent à cet
endmit et cûmmencent à détruiDe, il peut e€ réveiller et
commencer alors à assouvir une tenible vengeatrce.

Compétences ratobles: Pista.ge 75, Filature et Dissimulation 75.
Ne tiant pos compte dzs Hémonagi.ee ni des Températuree
Critiques; tous les Coups Critiques ont un malus dc -70; se bot avec
ses mains nues (en pierre!), à considérer comme des masses +I0. Ne
peut pas s'éloigner de plus de 350 mètree du gué, gauf en qmont et
en aval, dans I'eau du ruisseau. Peut être actif pendant un
maximum de 5 heures.

3.3 ENVIRONS DE MAR MALIARNIN
ET DE L'ONDERYTH DUATH

L'action de I'aventure se passe à I'orée nord de Taur lthilien
(S."For€t d'Ithilien"). Cette forêt bordée de landee et de bruyère
stlève en pente plutôt abrupte depuis lea rivea de I'Anduin
jusqu'aux Ephel Drlath. [,es montagnes se dressent sinistrement
sur le flanc est, obstacle à la terre aride et stérile du Mordor.

[æ Bois lui-même apparait, de loin, plutôt sombre et
inquiétant, particulièrement lbrée nord, où dea arbree aombres,
mélèzes, cyprès, houx et buis, forment la majeure partie de la
forêt. [.es contreforts de la montagne eont ainsi noim et masqués
d'ombre. [,a lande est irrégulière et accidentée, avec dea
aflleurements de rochers couverts de bruyère conmune, de genêts,
de brande, de cornouillers ornés de leurs baies rouges et de leurc
fleurs ternes. L'air est frais et odorant, parfuné d'une
merveilleuse Benteur de bruyère et de sève des pins, lesquels
poussent en bouquets et parsèment dans Ie paysage. Tout le bae
de la région, entre le fleuve et les montagnes, est plissé et
entrecoupé de vallées, avec de hautes collines et des lignes de
crêtes verdoyantes. [,a vorlte de verdure accidentée déferle et
s'agite comme une mer déchalnée, les taillis de hêtres du sommet
des collines se détachant, avec leurs feuilles plus claires, coûrme
de l'écume à la cr€te des vagues. Dans les creux glaiseux, où le sol
est plus marécageux, s'étendent des clairières herbeuses entourées
de chênes, dont beaucoup sont très anciens et d'une circonférence
formidable.

La Route du Nord sillonne la forêt en longeant le pied des
montagnes. Venant de la Croisée des Chemins, prèa de Minae
Ithil, c'est une route bien faite qui dure depuis des eiècles, pavée
de dalles de pierre bien posées sur du gravier extrait du lit des
nombreux ruisseaux qu'elle traverse. Des bornes se succèdent à
intewalle régulier, tous les kilomètres; celles-ci ont été éprouvées,

usées par lea intempéries, mais les inscriptions et les décorations
qui leJornent sont encore toutjuste visibles. Quand elle côtoie une
colline, Ia route coupe habituellement une partie de la pente,
laissant des talus abnrpts, @uverts de fougère arborescente, de

brande et de petite arbree comme les bouleaux blanca. Quand il y
a un coura â'eau, la mute le franchit sur une large arche
harmonieuse, de maçonnerie solide, à l'épreuve du temps. Tous ces
ouwages de piene portent le symbole lunaire de I'Ithilien, souvent
entrelàcé de verdure; les feuilles, la vigne et les fruits étaient
populaires chez les tailleurs de piere et les sculpteurs qui
lravaillèrent à la fabrication de la route, dans les premiers siècles
du Troieième Age.

L'une des constructione les plus frappantes est l'Andiont
(S."Le Grand Pont'), un viaduc de piene de plus d'un kilomètre de
long et haut de près de 300 mètres en son milieu. Ses superbes
piliers de pierre s'élèvent depuie le fond du Nan Ascarwing, arr
milieu des fougères et desjoncs des marais, colonnes couvertes de
mousses, d'une maçonnerie parfaite. Iæ pont lui-même est en bon
état, mais il parait que des voyageurs impmdenta auraient eu à
pâtir dea vents violents et des tempêtes qui balaient la région. Le
parapet est un rebord d'à peine un mètre de haut. Sur le pont, la
route se rétrécit à une largeur de 7 mètres.

A I'orée nord du bois s'élèvent les furn Thdrnion (S.nCollinee
aux Cypêa"), dernières particularités remarquables avant lee
étenduee désoléee du Dagorlad au nord-est de la Porte Noire du
Mordor. Ceg collinee arrondiee sont couvertes de tMrnion (cyprès),
de tlûnian (pins) et de cûehutnian (cèdres). Ceux-ci, ainsi que
d'autres réaineux, associéa à des herbee et dee arbustes odoranta
dane de vastee clafières et dee vallons où jaillissent dee eourceg et
où se rejoiga.ent des ruigseaux, prêtent une atmosphère enchantée
aux collinea, une atmosphère de paix et de tranquillité, inattendue
si près de lancien noyaume de Saurcn. C'est dang le gud deg
Collines que a'étendent les vignobles de Mar Maliarnin.

Au eud des Collines aux Cyprès s'étend la vallée de la Str
Aecarwing, le courg d'eau le plue irnportant de la région. Bon
nombre de nre et de ruisseaux Ie gmssissent, venus des
Montagnes de I'Ombre, des Collinee aux Cyprès et dea Emlm Ftuin
(S,"leg Collines dee Ténèbres"). La rivière est uû torrent
bouillonnant la majeure partie de I'année, la frn de l'été étant la
seule époque où Ies abondantee pluies du matin et du soir
diminuent. La vallée est une orgie de vie, céIébration splendide de
la riche diversité des plantee des bois créées par Yavanna et ses
aseietante Maiar. Le sol entier est revêtu d'un tapis de couleurs:
des plantes de toutee formes, de toutee tailles, de tous parfums,
lqmpantes ou dreesées, lauriere aux feuilles larges et eombrce
olivierr, genévriere épineux, mélèzes ninces et effilée.

A côté de la rivière il y a de nombreuses mares, des creux
mouaaua et profonds, garnie dherbes spongieuses et de sphaignes.
Dans lee maree flottent des nénuphars et des violettes aquatiques,
ombragés de eaules et de cresson jaune; I'asphodèle, avec ses pâles
fleurs couleur crème, les itia, avec leure pétales indigo et leure
feuilles courbées en forme de cimeterre attendent la douce brise
du printemps qui les agitera doucement.

A son apogée, llthilien est un jardin de paradis, parfait
mélange dherbe d'un vert profond, de fleure, de tmncg robustes et
de branches feuillues. Il n'y a pas de bêtes dangereuses pour
menacer lee voyageurs; les eeulee menaoes vont sur deuxjambes.

S.ST LES EI{YIRONS DU DOMAINE DE MARMÀLIARNIN
Mar Maliarnin (S."[,a Maison du Vin") est située dans une

vallée abritée dominant le Nan Ascarwiog. t a maison est une villa
constmite dane le style traditionnel des Dùnedain: vaste,
composée de bâtiments bas et longs entourant une cour intérieure.
La villa possède tout le c'onfort: deux maisons de bain, un petit
temple, des jardins, un pallc et, bien str, d'immenses caves. L€s
ateliers où sont prcduits vins et bières sont tous situés dans
I'enceinte de la cour carrée,

1) La villa: la villa est entièrement détaillée ci-après (cf 3.32).
C'est une etructure de piene, aux murs de plâtre couleur crème,
couverts, pour la plupart, de plantes grimpantes co-me la
clématite aux fleurs violettes, le nellam (S."le lierre courant ) et le
milithrag (Rh."le chèvrefeuille"). Le toit est peu pentu et seg
avancées sont suflisamment pmfondes pour offrir un abri quand le
soleil est au zénith; les tuiles sont en terre cuite d'une couleur
orange-brun pâle. Iæ bâtiment ne dépaase paa 3 m de hauteur,
mais possède un grand conplexe souterrain. Juste devant les
portea de la villa, le chemin est bordé de quatre pairea de tilleuls
vieux de plus de 20O ans.

2) l,æla jardins: lea jardins de la villa sont absolument
superbea, et entretenus, jusqu'à récemnent, par une értruipe de six
jardinierc. Ils Êont divisés en quatre parcelleg: I'une est entourée
d'un mur et les autres d'une haie de buis. Le jardin rnuré contient
les herbes les plus fragiles et précieuses, dont quelquea herbee
médicinales. La plupart sont utiliséee pour parfumer la bière, lee
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vins et, par-deeeus tout, les liqueurs. Dane les autree jardina
poussent Ie houblon, la sauge, la bruyère parfumée, le myrte, Ia
gmseille, la myrtille, Ie thyrn, la marjolaine, Ie persil blanc et vert,
des buissons de pmnelles, du sureâu aux fleurs éIevées
(S.,cimaurlos"), de la chicorée (S."intybath"), de la bardane et du
pissenlit. L'une des pmductions de Ia villa, outre Ia production du
vin, est Ia fabrication d'aromates et de parfums utilisés pour
relever le gorlt ou pour fabriquer des pmduits de beauté: Mar
Maliarnin produit des pot-pourris, des sachets de lavande, des
huiles essentielles, des savons et des eaux parfumées.

- Au fond des jardins sont disposées trois grandes citernes, qui
fournissent à la maison de I'eau sous pression, par un système de
conduits souterrairs. [,es citernes sont remplies par deux soulres
et aussi par I'eau de pluie. L'une d'elles alimente en eau I'aile nord
(les Salles du Vin et de Ia Bière, Ia Parfumerie), la seconde
alimente les maisons de bain, la dernière le chauffage et les
cuisines-

3) Lee vignoblee: les pentes sud et ouest, situées derrière Ia
villa, sont couvertes de vignobles et de treilles. Ici on cultive et on
cueille le raisiD pour le vin délicieux. Entre les arpents passent
des chemins rebattus, pour les ânes chargés de lourds paniers et
les chanettes à bras tirées par des serr"iteurs fatigués, à la fin des
longues journées d'été. Entre les parcellea séparées poussent des
oliviers, de hauts tournesols ainsi que des fourrés d'ortiee à
chèrres qui éloigrrent non seulement les chèvres maie aussi la
plupart des autres petits herbivores des vignes précieuses et de
Ieurs fruits succulents.

4) Le barrage: le barrage e8t une construction relativement
ancienne, de pierre pâle gravée de deeeins ravissants: Ileurs,
n5rmphes, poisaons et oiseaux sculptés en bas-relief eur toute la
longueur. Bien que peu élevé, il a une largeur d'environ 150 m et
retient une grande quantité d'eau, formant un étang tranquille au
milieu d'un parc seni-eauvage. Une goulotte jaillissante et
gargouillante, aculptée en forme de grenouille de grande tailIe,
laisser passer le courant bouillonnant, au milieu du barrage.

A cet enclroit le sentier d'un mètre de large, bordé d'une
balustrade de colonnes en spirale, s'élargit. Il y a une petite
terrasse couverte d'une tonnelle d'églantier Fose et de
chèvrefeuille, por:ssant dane dee pochee de terre serties dans la
prerTe.

6) Le lac et le parc: le lac (Zjn larenen) eat un étang long et
étroit. Il n'est par très profond, dépaseant rarement les ? m; une
vaae épaisse en recouvre le fond. Sur la rive orientale poussent de
grands bouquets d'iris et des lits de mseaux. Sur la surface
tranquille de I'eau flottent des nénuphars variés, certains assez
grands, possédant des feuilles de 70 cm de diamètre. Deux petits
bateaux plats sont arrimés à Ia rive, du côté du barrage, cliacun
peut porter un maÉmum de deux personnes; de longues perchee,
servant à lee pousser, sont posées dedans.

[æ lac recèle une faune relativement variée, comprenant de
petits rongeurs (campagnola, ratons laveurs et musaraignes) et
des oiseaux. Il y a six ou sept espècæ de canards, quelque- oiea et
des échassiers (dont des hérons et le rare pluvier bleu-d1thilien),
mais aussi de petits oiseaux plongeurs comme le martin-pêcheur
rtyal, le râle marouette ponctué. Les visiteure occasionnele
comprennent quelques magnifiques flamantg roses de lEthir
Anduin, des grues majestueuses et Ia petite aigrette curieuse.

[æ parc est un endmit à deni-sauvage, non entretenu pour la
plus grande partie, le long de la rive ouest du lac. Une alléé pavée
suit Ie bord du lac sur environ 400 mètres et conduit à une maison
d'été, non loin de là. Cette dernière est ronde, constmite en bois de
santal et en cèdrc, avec des volets spéciaux faits de parchemin
imprégné de résine. Etroitement tendus, i-ls sont très transparents
et permettent en été, de laisser passer une lumière douce sang la
chaleur du soleil; en outre, ils dégagent une odeur plaisante.

[.e reste du parr eat planté d'aÈres, vestiges de la for€t qui
poussa jadis dans le vallon, séparés par de vertes clabières.
Beaucoup de plantes sont sauvages, mais il y a aussi des massifs
et des bordures herbacées, plantés spécialement. Des sentiers
indistincte sillonnent le parc et il y a beaucoup de surprisee à
découwir: une sourre minusorle et son bassin de rocher; une
gmtte agrandie artificiellement en une petite caverne pour
pouvoir y mettre une statue, avec deg cornichea pour les bougies et
chandellee tout au long des murs; dee bancs et des iièges
rustiques abrités de pergolas habilement construites, entrelaées
de liseron; une énorme corne de pierre sombre, dont I'embouchure
remplie de terre est plantée d'une profusion d'orchidées
différentes, prévuee pour lleurir pendant huit mois dans l'année.

6) La piete et le gué: les principales pistes qui mènent à la
villa quittent la Route du Nord à quelques kilomètres au nord de
I'Andiant et paseent sur un petit pont de bois qui franchit le
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Iorenen (S.*L'Eau Fruitée"). [.es deux piatea se rejoignent au
dessus du parc, sous la maison proprement dite, les pentee
relativement abruptes amenant la piste à négocier un certain
nombre de longues Bections sinueuses afin que les chariote
lourdement chargés, apportant lee marchandises (y orrpris le
gtain pour la bière) ou emportant la production, puissent être plua
facilement, tractée. Cea pistes sont trèB utilisées et sont
occasionnellement recouvertes de sable ou de gravier afin d'en
affermir la surface. Elles sont aussi baliséee par de petites pierres
arrondies, surmontées de croissants de fer,

La piste sud continue le long de la rivière jusqu'à ce que celle-
ci rejoigne le Slr Ascarwing; la piste nord travers€ la rivière à lach
Iarenen. tr eet habituellement aisé de traverser à cet endrcit car
de grandes dalles de piere - maintenant quelque peu usées et
creuséeg dbrnières - ont été immergées dans le lit de la rivière
pour les chars et les chariots. Des pieres espacées permettent aux
piétons de passer à pied sec. Néanmoins, après de fortes pluies, le
courant de la rivière peut être inopinément violent, prêt à balayer
les imprudents et lee jeter à un kilomètre et quelque en aval, dane
la chute à I'extrémité du lac.

A côté du gué se dresse un vestige du temps où les Woses
vivaient des deux côtée de I'Anduin, pas seulement dans la forêt de
Drrladan. Un Homme-ptkel gravé dans la pierre, gria terne et
lisse, mais peu émdé, rronte la garde sur la traversée depuis I'abri
d'un cyprès aux branches déployées. Tout autour, le sol est
étrangement dépourvu de plantes lqmpantes et de hautes herbeg.

3.32 DESCRIPTION DE I"AVILLADE MARMALIARNIN
l) Cor?e de ga.rde: la présence d'une porte fortifrée dans le

mur d'enceinte est plus formelle que fonctionnelle. [,es deux portes
en cMre sont largea d'un peu plus de deux nètres et hautes de
trois. La nuit, elles sont barrées pour empêche1 ]gg nni6gux
sauvager d'entrer dane la cour. De petites pièces eont situées de
part et d'autre des portes; elles sont utiliséee pour ranger
lbutillage utilisé pour I'entretien de la maison ei du 5ardin:
bnruettes, échelle, bêches, maillets, éserveg de chevilles, de clous,
de pieux, de cordee, de ficelle, etc,.. Le corps de garde possède
également deg latrines. Une petites porte de 1,5 x 0,6 m I'ouvre
dans le portail de droite.

2) Cour extérieure: la cour extérieure eat délimitée par un
mur enduit de 3 m de haut, et par les ailes nord et eud; le aol est
en terre bÂttue. Il y a, entre le corps de garde et I'aile nord, deux
grandes pressea à vin, abritée8 sous des bâches de gmsse toile. Il
pourrait également y avoir jusqu'à trois chariots ou charrettee,
dont les chevaux de trait et lee bceufe s€mnt dane l'écurie de I'aile
nord.

3) Ecurie: I'extrémité de I'aile nord est une installation pour
les bceufe et lee chevaux. Huit stallee sont aménagées poui ces
derniera, tandia qu'un grand enclos est prévu pour lei bceufs.
Lécurie possède une bonne réserve de paille fraiche dane des
râteliera situés en hauteur; la paille eet récoltée tous leg automnee
dane les pâturages, en amont du Nan larenen, Il y a également de
Ia nourriture pour les chevaux et, une petite gurface planchéiée
dans le foin, où dort un garçon décurie.

4) Salle du vin: ce grand atelier egt I'endmit où lee énormes
cuves de jus de raisin sont préparées et mises à fermenter. [æs
grandes pnesses restent à Ïextérieur, mais pendant les vendanges
(qui s'étalent sur plusieum semaines) le jus est apporté dane cette
pièce pour y être eélection.é, puis réparti dans différentes cuves
pour le traitement qui le transformera en vin. Lea vins spéciaux
sont ausgi préparés Ià, et il y a des machines, ustenailes et articlee
divem utilisé8 lbur ces procédés partiorliere. Deux grandes
trappes e'ouvrent dans le eol dallé de pierre. L'une a dea Àarches
qui descendent vers les caves (cfn'18); la seconde est une chute
verticale, avec une corde et une poulie acrmchées à une poutre du
plafond. lJne autre caractéristique de la pièce est l'énorme cuve à
laver, pour rincer les bouteilles et lee autree récipients afin de lee
réutiliser.

5) Salle de la Bière: un autre grand atelier avec des cuves de
métal et de grands chaudrons pour la distillation des alcools. La
Salle de la Bière sert en fait à de nombreuses utilisations, et pas
seulement à braeser. Dans un coin se dresse un moulin, qui sert à
lr,oyer et à concssser le houblon et le grain, et qui doit être
laborieusement manoeuvré à la main. Dans un autre coin de la
pièce, deux tonnelierg travaillent à construire toutes sortes de
barriques et de futs, depuis les plus petits tonnelets, d'une
coûtenance d'un litre et demi, jusqu'aux énormes futailleg utilisé€s
pou_r le prcmier soutirage de la bière et du vin de Maliarnin. Il y a
également une trappe avec une chute aemblable à celle de la SÀlle
d_u Vin, de façon à ce que tonneaux et barriques puissent être
descendus dans les caves.

6) Parfumerie: ces petites pièces communicantes forment un
atelier aromatique, où une æntaine d'herbee et de lleure
différentee sont pressées, séchées, puis broyées ahn d'en retirer les
huiles et, les essences, pour fabriquer des produit de beauté
parfumés. Il y a de petits fours à sécher construite dans lee mure
de la pièce, à I'opposé desquels se tmuve une longr,re table équipée
de balancea, de mesures, de mortiers et pilons, de mouline
niniaturcrg pour pulvériser, de racloirc et de hachoirs. Dans la
pièce adjacente s€ trcuvent dea appareils de distillation et des
cornuea pour Ia séparation des huiles essentielles dherbes et de
plantee. Au-deseus des fours de la pièce de séchage se trouvent deg
résenroirs deau de pluie; la vapeur qui s'en échappe actionne un
ventilateur puis se condense et redescend dans la pièce par des
tuyaux,jusqu'à des cuves d'eau purifrée. Lieau pure pour le lavage
arrive également sous pression dans cette pièce depuis les citernes
du fonddujardin.

?) Boins de Chaleur Sèche: cette suite de pièces forme I'une
des deux maisons de bain (leg Bains de Chaleur Humide sont le no
8). Ici, le baigneur est soumis à une chaleur éIevée et sèche,
provoquaût une forte transpiration, et doit ensuite plonger
immédiatement dane un bain deau froide. La maison de bain
donne gur la cour intérieure par une colonnade qui conduit à I'aile
ouest et à la galerie (n'9).

[.es bains sont chauffés par un système de vapeur circulant
dans le sol. Tous les sols sont posés sur des piliers bas faits de
pavés dargile. La chaudière, située près de la ParfumeÉe, est
alimentée par de I'eau qui est transformée en vapeur envoyée dans
deg conduits sous la salle d'accueil et sous le vestiaire, jusqu'à
l'urbenen-rond (S."[,a Salle de Chaleur Sèche'), où tout ]e sol et
deux murs sont chauffés par Ia vapeur emprisonnée. 11 y a des
bancs de pierre avec une aesise en bois, et dee niches creusées
dane le mur, où sont placéee des lampes à huile. Des herbeg
odorantes (que lbn peut choisir) sont disposées pour rendre
I'atmosphère apaisante, relaxante ou toniliante selon les désirs.

La ealle d'accueil est un endrcit agréablement chauffé pour se
détendre. Une alcôve arrondie eet meublée de divans confortables
et de coussins; dans un coin, une harpe se dresse à c6té d'un coffre
ouvert rempli de coussins supplémentaires et de tapis. Il y a
également une arnoire qui contient des pichets de vin et dee
coupe8,

[æ veetiair€ est encore plus chaud. [.e long des murs, des
crochets et des porte-manteaux pour lee vêtements ôtés, ainsi que
de longues armoires basses contenant des vêtement propres. [æ
eol est une mosaique splendide représentant Ulmo sortant de Ia
mer. [.e aujet est assez approprié car il y a trois bassine située
dans la partie nord de la pièce: un grand bassin carré, Ilanqué de
deux plua petits en forme de demi-cerclee. Tous les bassins ont dee
marches pour y conduire et font au plus 1,6 m de profondeur.

Il y a, dana la salle de la chaudière, un endroit pour laver et
aécher lee vêtements et Ie linge de maison.

8) Baine de Chsleur Hu-ide: on entre dane cette suite de
bains par un passage que l'on atteint par deg marches et une des
portes du couloir principal extérieur. [,a maison de bain comporte
une série de piècee dont la chaleur est graduée de "chaud" à
.brtlant", déclenchant ainsi une transpiration intense, destinée à
nettoyer les pores de la peau. Iæ proceesus est inversé ensuit€ afin
de ee rafralchir et, Iinaleoent, les pores eont refermés par un bain
froid.

[,a première pièce est le vestiaire, chauffé par un feu alimenté
de I'extérieur (en fait, une petite chsudière). Cette pièce est plus
fonctionnelle et moins décorée que le vestiaire du no ?. On y trouve
des seryiettee et dee habits propr€s dans des armoires parfumées;
les Dùnedain de la villa prennent habituellement un bain de cette
eorte après une journée de travail (ou de loisir), endoesant des
vêtements propres pour le soir. L,€ vestiaire est relié aux piècee
chaudes par le himith-rond (S."la Pièce Fralche"), zone de passage
ouverte comportant une piscine deau froide. Cette piscine fait 1,3
m de profondeur en deux niveaux. Elle est habillée de dalles vert
vif et bleu pÂle, alimentée par un réservoir situé près des
chaudières, à I'extrémité nord de la maison de bain, et n'est donc
pas aussi froide que I'eau pmvenant directement des citernes qui
remplit les baing du no 7.

Du himith-mnd, une arche sbuvr€ sur le perner-rozd (S."la
Pièce Chaude,) où la température est modéément élevée. [æs
bouches de chaleur, partant du sol et g?levant le long des murs,
ainsi gue les marches menant dans la pièce, sont I'indice du sol
surélevé qui permet à la vapeur de circuler dessous. Ici la vapeur
filtre dans la pièce, produisant la "chaleur humido'. [.e eol du
perner-mnd est une mosalque au dessin abstrait, dérivé d'un motif
de feuilles. La dernière pièce est le menrar-rond (S."la Pièce
Ardente'); jouxtant la salle aux chaudières, la chaleur y est
suffocante. Il y a également un bassin semi-circulafu€ d'eau
chaude, dans laquelle le baigneur peut se purilier.
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[.es chaudières au bout de I'ensemhle sont constituéee d'une
chambre de chauffe couverte, et d'un compartiment adiacent pour
le ombustible, des fagots de bois nort.

9) Galerie: cette galerie est un passage couvert reliant les
ailes nord et gud de la villa, et séparant la cour intérieure de la
cour extérieure. La cour intérieure egt eituée un mètre plus haut
que la cour extérieure, la galerie forme donc une eéparation
naturelle, au sommet d'un mur.

1O) Cour intérieure: la cour intérieure est une aire pavée,
propre et nette, décorée d'auges de pierre garniee de plantea et
d'arùrisseaux. Dane cette cour sont traées les margues d'un jeu
Dùnadan, calme naie demandant de lladresse, ap lé quorths.
Des galete noin ineérég dana le dallage délinitent lee zonea dans
lesquellee doivent être lancée de lourds palets de bois surmontée
d'un crochet de fer. [æe jouarrs utilieent de longu.ea perches (2,50
m) avec, au bout, une courte chalne se terminant par un anneau
de fer, æ dernier servant à ramaeser puia à lancer les palets. Le
jeu combine des éléments des échecs, du billard et du curling, et il
a la réputation dêtre un bon entralnement à la fois pour le corps
et I'eeprit. Un rûtelier pour les perches (quorhtyards) ainsi que
cinq palete (quorhtings) et deux bouliere pour lee sconea Be

trouvent entre lee colonnes, en faæ des bains (no 7).

11) Tenaeee: par quelques msrches partant de la cour
intérieure, on acêde à une terrasse se trouvant à 2 m au-dessus
du sol envimDnant, lequel e'étage doucement gur les côtés sud et
oueet de la villa. Elle offre une \nre splendide sur le Nan Iarenen
jusqu'au Nan Aecarwing et à lEmyn Fuin qui se dresse au loin, [.a
terrasse a une partie pavée, entourée de pelouse. Sur le bord
s'élève un muret de 80 centimètreg de haut par dessus lequel
retombent iles plantes lempantes.

Sur la terrasse sont installés des mzubleE de bois, sous un
abri. Le Maftre et sa famille ont l'habitude d'y prendre souvent
leun repas de midi ou du soir, Ioraque le temps egt clément.

12) Quartier dee seniteure: lee serviteur€ de la propriété
vivent et dorment tous dans les communs. Cet apparent manque
{iafimité est en fait la norme et il est bien acceptée dans leur
communauté. Ce quartier est séparé du reste de la maison par les
cuisines et les rés€rves. Il est plus haut que les autrcs betiments
de la villa et fait plus de 26 m de long. [,es couples nariés sont
séparés des autr€s par un rideau, à Ïextémité est de la pièce; il y
a de nombreux lits, guère plua que de simples cadres à traverses
de bois. La pièce est reliée à la galerie et aux cuisines, et a ausai
deux grandes portes ouvrant sur la cour extérieure.

13) Cuiainea: il y a de nombreuseg bouches alÏamées à nourrir
à Mar Maliarnin, et cinq personnes, homrnes et femmes, sont à
I'ouwage 24 heuree sur 24 dans les cuisineg. Il y a un grand
fourneau circulaire sur lequel sont disposées de nombreuseg
plaques de métal et grilles. Contre le mur sud se trfouve un foyer
ouvert utilisé pour r6tir et pour faire bouillir les énormes
chaudrons de fer suspendue à une charpente de fer au-dessus. La
cuisine pleine de remue-ménage et de bougculades, produit son
propre pain, et eert deux bong repas chauds en plue du
traditionnel petit déjeuner fmid des Dùnedain: morceaux de
viande, légumes cnrs agrémentés d'une Bauce au miel et aux
herbee, gâteaux d'avoine ou petits paine et lait caillé. Les repaa
chauds comportent du sanglier rôti, du bæuf, du gibier à plume
cuisiné aux herbes et au vin. de délicieuses soupes épaisses et
cr€meusee, dee tourtes croustillantes fourréee dceufa, de jambon
et de légu.mes, dee hochepots de venaison grasse et de délicieuees
racinee, mijotéa toute la journée enfernée dans dee récipients de
poterie.

IJn escalier descend de la cuisine vers les caves (no 18). Celles-
ci sont eituées près de la porte donnant sur le couloir extérieur.
Des fournituree Bont ausei consewées dane les ésenr'eg jouxtant
la cuisine, dont du linge de maison et des alimente utilisée ei
souvent qu'une provision est nécessaire à portée de main: farine,
légu.mes frais, herbea et épices, vin, etc... Il y a davantage de tous
ces prnduita stocké en bâs.

14) Salle à rnanger: cette pièce et les autres de I'aile ouest
sont chauffées par des conduits de chaullage dans le eol, venant de
la maison de bain (n' 8). Elle est plus qu'une salle à manger et
c'est sane doute la pièce la plus splendide de la villa. La partie
avant, de la pièce eat une grande antichambre pour les spectacles,
séparée de la salle à manger proprement dite par des pilastres en
ressaut, décorés dentrelacs de bandes rouges, correspondant à la
bande du dallage qui sépare les deux mosalques principales.

[æ sol de I'antichambre a un motif octogonal. [,es segnents
intérieurs montrent les silhouettes stylisées desprits de la nature
sous forme de nynphes et de dryades réunies par un dessin deaux
courantes, de branches darbres et de nuages tourbillonnants. Au
centre, la silhouette deYavanna est voilée et nimbée de vert. Dans
quatre des coins, une saison est représentée par un personnage de
I'un des Peuples Libr,es: une Elfe avec une brassée de fleurs et un
oiseau sur l'épaule pour le printemps; une Femnre portant une
guirlande de fruits et de fleurs pour l'été; un Hom-me portant une
faux et une gerbe de blé, ainsi que de la vigne chargée de raisin,
pour I'automne; et utr Nain, vêtu dun manteau, d'un capuchon et
de lourdes bottes, portant un lièvre et une branche morte, pour
I'hiver.
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Adjacentes à la salle à manger, de I'autre côté du corridor qui
sbuwe sur I'antichambre, se trluveût deg latrineg. Leur siège
donne directement sur un égout profond, et des cloisone de boie en
assurent l'fatimité. IJn tuyau amène I'eau courùrte pour les
ablutions pereonnelles; elle sert aussi à un effet de chaese d'eau
régulier.

15) Séjour: le séjour, utilisé par les membreg de la maieonnée
qui ne travaillent pas à certains moments de Ia journée, est
meublé et équipé pour le rcpos et la détente. Il y a des siègea
confortables, des draperies et dee tentures de eoie, plusieurs
tables, un rafralchissoir de pierre qui peut être renpli de glace
pour assurer Ie bon appncvisiomement er boissons fralches
pendant les mois chauds (voir la glacière dane les caves rro 18), des
plateaux de jeu pour lea mereilles, les échece et le guithbil,
également appelé le .cleu deg Roiso, ainsi que plusieurs cagea À
oiseâux. La décoration de la pièce comporte des bandes bleueg
peintee sur Ie mur et des plantes en pot coûlme dee fougèrea

"langu.e de boeuf" et des orangers miniatures. La pièce e€rt ausgi
de salon de musique et de poésie.

16) Chambree: les chamhres à coucher de Ia maisonnée eont
pour la plupart somptueuses. t a famille Maliarnin est assez vaste
et aisée; tous ont des chanbres dans I'aile ouest, auxquelles on
accède par un couloir aux nombreuses fenêtr€B donnant sur la
cour intérieure. Ler chambres contiennent un lit confortable
(simple ou double), constnrit bien au deeeus du sol, habituellement
avec dee bords relevéa et une tête de lit aux sculptures complexes.
Toue les matériaux, ici, sont lumeux: eoies et laines capitonnéee
de Lossarnach, couettee remplies de plume et de duvet doie,
coffree de bois de gethen avæ des charnières de qrivr€ et dee
serrures ciselées. Les membre de la maison possèdent peu de
vêtements personnels, mais bon nombre dee habits qu'ile portent
sotrt peu ajustés et vont à tous. [.es vêtements sont souvent
adaptés à un but: il y a des habits de travail, dee tenuee de soirée,
des mbes d'un blanc pur pour les cérémonies religieuses et les
dévotions. Les Dùnedain apprécient particulièrement le rouge, le
violet, lbrange et le bleu; en fait, de nombreuses teintureisont
extraites d'herbes qui poussent ici.

Chaque chamhre à coucher contient un certain nombr€ dobjets
rb valeur. Les domeg peuvent posséder de menug bijoux: 1-20
objets d'une valeur de 1-100 po chacun, comprenant des bagues,
des boucles d'oreilles, des colliers dor et de pèrles, des brochés et
des agrafes. Il peut également y avoir des parfums de prix, et des
accessoires (lampes, chandeliers, brocs de toilette) plaqués or ou
argent, ou frnement travaillés. Dans les chambres des hommes, il
peut aussi y avoir quelques pièces accumulées, une arme décorée,
g_ne,bele tunique, etc... La plus grande chambre est occupée par
Hir Maliarnin et sa femme; ils sont tous deux dâge mtr, énvimn
110 ans. Leur trésor est caché dans les caves (no 18).

17) Temple: ce petit temple, ou chapelle, est utilisé par tous
les memhres de la maisonnée; en matière d'observance religieuse,
les Dùnedain ne font pas de différence entne les een'iteurs et la
famille. [,a chapelle est construite à I'emplacement d'une sourroe,
et son site a déterniné, à I'origine, celui de toute Ia villa. r,-eau est
importante pour lee Dùnedain car elle r€présente lee
manifestationg du Vala lllmo, le Maltre des Eaux, ét dtlinen, sa
ser.r'ante Maia, maftresge des eaux douces. Avant la conetruction
des citernes, cette source approvision:eait toute la villa.

Le fond de la chapelle, à I'intérieur, est arrondi et il y a une
piacine centrale octogonale qui peut contenir envimn 4000 litres
d'eau.

Le eol et la piscine eont cimentés et dallés, lee bords du baggin
sont carrelés de turyuoise et vert. De petites noaalques
représentant un motif de vaguea ornent lee mursl elles sont
pancourues de filets d'argent et de pierres de prix telles que lapis
lazuli et nacre. Pour le culte ordinaire, leg membres de la maieon
portent de si-mples robee blanches et viennent eneemble ou
individuellement ee recueillir. Il y a également deg cérémonies
plus fastueuses, dont une eorte de baptême et une bénédiction
annuelle de la eourre, où le eol de la chapelle est couvert de fleurs
disposées en motifs qui euivent le dessin du canelage.

18) Leg Cavee: lee caves sont plus étendues que n'importe
quelle pièce ou ensemble de pièces de la villa. Ici son[ stockéei des
milliers de bouteilles de vin, certaines vieilles de plue d'un siècle,
ainsi gue des tonneaux de bières et de vins mie à alliner, dee
resserrea à provisions et une quantité de recoins cachés. Il y a un
certain nombre d'accès aux caves, y compris un escalier pÈe des
cuisines, un autre dane la Salle du Vin, ainsi que des trappes avec
des dispositifs de deecente dans la Salle du Vin et la Salle de la
Bière.

La plupart des caves sont prises par des rangées de bouteilles
et, sur les côtés, de grands ton-neaux destinés au vieillissement des
boissons. [.es boissons les plus chères sont dans dee tonneaux plus

petits. Cee caves sontjuste dee cavités de pierre de 2 m de haut,
vo'ttées corrme un bateau retourné. Chacune s'étend sur plua de
40 m de long et 6 m de large au bae de la pièce. Liair y est
particulièrement fraie et il y a une pièce spéciale, avec dee portes à
double épaisseur, où lbn garde de la glace. Celle-ci est découpée,
au o(Eur de I'hiver, eur le Lin Iarenen puis entreposée dans cette
pièce en gms blocs. [,a pièce est si bien isolée, et placée si
profondément dang le sol que la glace ne fondjamais. On peut en
détacher dee morceaux tout au long de I'année, selon les besoins.

Derière I'une des gmases barriques (renplie de terre pour
qu'elle ne aonne pas creux) se dissimule une porte. EIle ouwe sur
un paasage conduisant à une petite pièce située juste en-dessous
du Temple (n'17). On entre dans la pièce par une porte d'acier
trempé, qui est verrouillée (+5). Elle est extrêmement froide au
toucher (inllige un Coup Critique de Fmid par minute de contact:

"A" pour la première minute, "8" pour la seconde, etc...) et possède
un trou de serrure au centre. [,a eenure est Extr€mement Dilficile
à cnocheter (-20), le secret étant de pousser I'un dea quatre
panneaux gravés qui entourent la serrure. Ils portent lee noms de
trlno, Manwè, Oromë et T\rlkas; assez naturellement, Illmo est
celui qui fait partie du dispoeitif de verrouillage. Dans la pièce se
tmuve une source de Iumière magique, dont le centre est à
I'intérieur d'une des plus magnifiques oeuvr€s d'art: une statue de
jade translucide de 7 m de haut représentant Ossè et Uinen dans
ute mer déchalnée, La statue est de facture elfrque et a
énormément de valeur. Toute perronne enlevant la gtatue
provoquere la colère d'tllmo et chaque fois que cette personne
viendra en @ntact avec de I'eau douce, celle-ci réagira de la pire
façon possible (-76 aux manceuvres en rapport avec I'eau). Cette
réaction peut être empêchée par des dévotions à la chapelle après
la mort de la famille Maliar:nin, alin de pouvoir déplacer la etatue
vers un nouveau lieu de culte. La valeur exacte de la statue eet au
gré du MJ.

Bien entendu, tout le contenu dee caves a de la valeur. Il y a
des stocks de parûrms très cotteux, des savons et des huilea, des
liqueurs et des cordiaux de prix qui peuvent tous être pillés par les
personnages s'il cherchent à se faire un peu d'argent
supplémentaire. Ici peu de portes sont fermées et elles sont faciles
à ouvrir (Aisé+20); il peut tÈs bien y avoir des clés accessibles
dans la chanbre à coucher de Hir. Un petit olfice possède un
bureau avec un tiroir à double fond. [nrsqubn le tire
complètement, un panneau secr€t (Extrêmement Diftrcile (-30) à
localiser) s€ révèle. Dang cette cachette, se trouvent 1500 po, 2500
pa et un certain nombre d'objets de valeur, au gré du MJ, mais
aucun n'est magigue.

3.33 ENVIRONS D'ONDERYIH DUATII
1) Dol Henfinl. Dol Henfin (S."ta Colline du Sourcil") est une

haute cr€te incun'ée qui E€ termine abruptement sur une
ancienne ligne de faille: les Onderyth Driath (S.*Falaises de
I'Ombre"). Elle est presque entièrement couverte de for€te de
mélèzes, pina et cèdres mélangéa. Il y a aussi quelquea cyprès, du
houx et des yeuses. [,a pierre est un gÈs brun grisâtre, com-me le
reste des Emyn Fuin (S."Collineg dee Ténèbres"), peut4tre un
éperon avancé des Ephel Drtath. [.eg collines sont souvent
enveloppées de nuagea bae et de brume, et elles ont une apparence
sinistre. L,a Route du Nord coupe à travers ces collinee en Taur
Ithilien

2) La piste: la piste est bien cachée et ne part pas directement
de la route; Iea bandite prennent différents chemins jusqu'à I'arbre
qui en margue le début. Une grande partie de la piste passe à
travers des taillis et des bosquets d'arbres, en évitant les clairières
et les terraine découvertg dont le boig en pente est semé. Elle est
auesi très eecar@ par endroit, mais toujours praticable pour les
chevaux au cag où les person-nages Eeraient montés. Si Ies bandite
ont été avertis qu'ile avaient des poumuivants, ils peuvent choisir
de leur tendre une embuscade dans I'un deg taillis.

3) La Crevasse: derrière un épaie hallier de houx épineux ee
cache un ravin profond, connu goue le nom de *La Crevasee,. II
descend abruptement, débouchant sur la falaise, à quelques 6 m
soue la crête. [,a Crevaese est dangereuse à escalader, et tout faux
mouvement pourrait avoir pour résultat un plongeon involontaire
de 85 m juaqu'au bas de la falaie€. te pire moment est pendant
une tempête, lorsque lee torrentg deau qui c'oulent au fond
anachent facilement nême les gmsses pierres et les rocherr, ou
les minent, et qu'il y a en plus des glissements de terrain. Au pied
de la Crevasse, 8e tmuve une étroite corniche qui longe la falaise
vers l'est.

4) Le Chemin du tr'unrrnbule; ls Çhsmin du Funambule est
un s€ntier dangereux, le long de la faæ de la falaise, jusqu'au
repaire dee bandits. Elle c'ommence cornme une corniche étmite de
1 à 2 mètree de large. Normalement, la négocier conetitue une MM
Aisée, qui peut être plue diffrcile de nuit (+2 niveaux de diffrculté),
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s'il y a du vent (+1/2 niveau ), de la pluie (+1 niveau ), de la glace
ou de Ia neige (+2 niveaux ). Âinsi, de nuit, dans le blizzard
hurlant, ce serait une lvflVI de Pure Folie.

Le Chemin du Fun"mbule tient son nom d'une série de ponts
de corde connectant les corniches et Ies saillies. Le premier de ces
ponts se rencontre après 100 m de corniche, il se balance au-
dessus du yide. De I'autre côté, une série de rebords plus petits est
reliée par deg marchee taillées dans le roc et deux petits ponts de
planches. Le pont de corde est fait de trois cordes épaisses
attachées ensemble, pour les pieds, et de deux cordes comme
garde-fou, le tout relié par des cordages en forme de V. Les deux
extrémités du pont sont solidement fxées, mais le pont lui-même
oscille et se balance très facilement.

Après le passage diffrciJe, i-l y a un autre pont de singe assez
long, puis une bonne longueur de corniche, A un endroit s'ouvre
une petite crevaase ou caverne, qui est inoccupée, mais qui peut
faire peur aux personnages. ApÈs cette corniche ee trouve le
dernier pont de corde. Il ne pend pae librement mais est attaché à
la face de la falaige par de grandee chevilles de fer. Il est fait de
deux câbles épais, réunis par des planches de bois. Le câble
extérieur est maintenu par des câbles de suspension, fixés en
hauteur, à irtervalles réguliers. Quelques-unes des planches de ce
pont Bont pourriee et peuvent casger si un personnage lourd
descend par ce chemin. Au bout de ce pont 8e trûuve une autre
corniche, qui ouvre, après un angle du chernin, Bur une sorLe de
terrasse devant lee grottes.

5) Lee grottee: il y a deux entrées aux gmttes où les bandits
ont établi leur repaire. [,a plus grande est habituellement couverLe
de trois épaisses tentures, pour protéger du froid. La plus petite
n'a qu'une tenture accrochée dedans. Il y a quatre zonee à
I'intérieur, toutes forrnées par diverses crevassee et fissuree dans
le roc. Seuls un ou deux endroits des passages ont drl être
agrandis et arrondis pour empêcher de trop nombreuses bosses à
la tête. La prernière gmtte (a) a un feu et un lit pour ceiui que
Cacrlinc met de garde (il prend lui-même son tour). Sauf si les
bandits sont tous partis pour un raid, il y a 90% de chances qu'il y
ait quelqu'un dans la journée, et IÙOVo ia nuit (mais 507o
seulement qu'il soit éveiilé). Il y a également dans cette salle des
provisions: nourriture, l'in et ustensiles de cuisite, le tout
enfourné dans un casier cloué au mur.

La caverne (b) avec I'entrée la plus large (habituellement
bloquée) est la chambre des trcis plus jeunes bandits. Chacun
possède une couverture et un hawesac ou un sac de cuir pleil de
vêtements (sales) et autres objets, comme des pierres à affrlter, de
I'huile, des torches, du silex, des couteaux, de menue trésors
dépareiliés (1 à 5 d'une valeur de 1 à 20 pa chacun), etc. Lorsque
les tentures de I'entrée sont en place et fermées, la lumière est
fournie par deux torcheg coincées dane des fissures du mur.
CùÉstël tient aussi un journal; ce dernier est caché derrière une
lourde pierre (Très Difl'icile (-20) à localiser). Si les PJ trouvent ce
journal, ils peuvent I'utiliser de deux façons: pour prouver que lcs
bandits ne gont pas responsables de I'attaque de la villa, malgré
leur prédilection à faire semblant d'être des Oryues; il peut aussi
contenir un indice conduisant à quelque tésor caché.

Au delà du fond de ce dortoir se trouve une crevasse sinueu-
Be (c) qui ee t€rmine par un éboulis. Cependant, un personnage
obeervateur pourra remaryuer que la fumée dee torchee et deg
feux passe parfois dans la crevasse et monte - indice certain qu'il
s'agit d'une cheminée dans Ia falaise. En effet, après une courte
escalade, d'envimn 3 m, entre deux replis d'un étroit plafond de
piene, il y a une échelle de corde. La première escalade eet une
MM Diffrcile; l'échelle de corde fait 1O m de long, elle est une MM
d'Escalade Facile ou Moyenne. Cette eortie donne dans ies bois au-
deesus de la falaise où se situe les gmttes; Ies bandite utilisent la
cheminée comme sortie de secours, et aussi, parfois, pour
descendre dee provisions, particulièrement des choses comme du
bois pour Ie feu, qu'ils p€uvent simplement couper et laisser
tomber dans le trou.

Ls dernière grotte (d) eet revendiquée par Caerlinc; propre et
bien tenue, avec une couverture, un coffre de vêtements et effete
personnels, et même une garde-robe de fortune faite de gmsse
toile sur une armatur€ de bois. Dans le fond de la caverne se
trouve une grande boite contenant divers objets volés lors d'un
raid sur un camp orque; ils servent à brouiller les pistes. Caché
gous cette gmsse bolte se trouve un coffre de métal, volé à un
marchand et qui sert à entasser I'or des bandits. La clefest cachée
sur une corniche en haùteur, à envimn 3 m du sol à main droite
sur Ie mur du fond, elle est très difficile à trouver sauf si on en
connalt I'emplacement approximatif. Iæ coffre contient 160 po, 345
pa et quelques brimborions d'une valeur de 2 à 20 pa chacun.
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3.4 LA TACHE

Le but de cette aventure est de découvrir la raison du retard
dans les liwaieons de vin et de bièreg à Firichal, le Marchand de
Vin. La raison est que - coûrme on a pu le noter - Hir Maliarnin, sa
famille et ses ouwiers ont été massactég par les Orquea de la
Griffe Verte. Lors des recherches pour le découwir, lee
Person-nagesJoueurs ont aussi des chances de rencontrer un ou
deux gmupes d'Orques et, également, quelques bandits opérant
dans les parages.

3.4I T T: DEPART DES JOT'EI]RS
Cette première aventure en est une où il eet facile de lancer lea

joueurs. Même si c'eet la première foie que ceux-ci jouent
ensemble, ou que leurs personlageB se rencontrent, quoi de plue
naturel pour eux que de se retrnouver dans un lieu de réunion augsi

"mondaio, qu'une auberge?
Firichal, le Marchand de Vin, sera bien connu dee peraonnages

co[lme étant un -homme de prestance moyenne (un Dùnadan
inférieur), appécié de ses clientB pour sa génércBité et son
honnêteté. Il emploie également des senreuees ravissantee! Pour
leur part, les PJ sercnt cornus cornme étant dee honmes et dee
femmee agités, en quête d'un peu d'aventure, aussi Firichal lea
contactera lorsque lee gardes lui dimnt qu'il n'est pas possible de
mettre des hommee sur I'enquête. Il part offrir une rÉcompense en
échange des infornations et de I'aide, mais il eat eapéré que les
pereonnÊges seront suffrsamment motivés par I'appât de
I'aventure et du mystère. Firichal peut égalenent prêter des
chevaux sux personnages s'ilg en ont besoin.

La première partie du voyage, de llendmit où vous choisirez de
faire partir les joueurs juequ'au moment où ile arriveront en
Ithilien Septentrionale, sera relativement calme, et lee
personnages peuvent soit l?viter, eoit utiliser ce temps pour faire
connaiseance. Il ae peut qulls rencontrent dautree voyageurs sur
la mute, dont des gardes et autres du nême genre, maia il est peu
probable qu'ils aient à livrer æmbat.

3.,T2AIDES
[.es personnages recevmnt peu daide, au-delà de celle de

Firichal au départ. Celui-ci peut leur dire I'emplacement exact de
Mar Maliarnin, et ils peuvent acheter une carte de la région pour
un prix réduit dans n'importe quelle ville de taille décente (utiliser
pour cela la Carte de la page 3).

La seule source daide potentielle dane cette averture, ce sont:
a) les Bandite (si les PJjouent bien la rencontre avec cea derniers,
ils peuvent lea persuader de faire un raid chez lee Orques pour les
aider à s'en débanâsser), et b) lllomme-Ptkel (cf 3.31, no 6), si les
pennnnages se battent contre dea Orquea près du lac.

Si voug le désirez, I'un des persoûnage8 connalt déjà Hir
Maliarnin; il ou elle a peut4tre travaillé dans la propriété, ou
rendu visite à la famille et séjourné à la villa. Bien entendu, il ou
elle ne sera paa au courant des secrets de la villa,

S.4TOBSTACLES
Les obstscles à I'achèvement de cette aventure sont leg bandits

et les Oryues eux-mênes. tiidée de base de cette aventure est que
les joueun collectent ce qulls peuvent coûrme information et
agissent en conséquence. tr n'y a pas de pièges ou d'astuceg

particulièrea, bien qu'il y ait des chances que lee persormageg
soient victines d'une embuscade soit sur la piste, soit sur le
Chemin du Funambule,s'ils comrnencent à poursuivre leg bandits
jusqu'à leur repaire. De nême, s'ils appr.ochent sans précaution de
la villa, informant ainsi les Orquee de leur présence, ils peuvent
avoir une nauvaise surprise.

S.44RECOMPENSES
I-ea récompensea de cette aventure Peuvent comprendre du

butin prélevé sur la viila ou lee bandits, de I'argent, ou dautre
formeJ de remerciemente (boissons gratuites) de Firichal, et
l3opportunité de débarrasser le monde du rebut corrompu de la
soôiété (selon la manière dont voue considérez les Orques et les
bandits). tr peut aussi y avoir I'idée de chercher le repaire des
Orques et de trouver leur trésor...

3.5 RENCONTRES

Il ny a pas de Table de Rencontres Aléatoires pour cett€
aventur€, lee seuls êtrea qui peuvent être rencontréa gont les
banditg et les Orques décrits dane la s€ction PNJ (3.2). La plus
grand partie de I'Ithilien Septentrionale est srlre, la nourriture
n'est pas diffrcile à trouver, et, dans la mesur€ où lee aventuriere
s'en tiennent aux muter et aux pistee, il n'y a pratiquement
aucune chance qu'ile rencontr€nt des betee sauvaget aux
inclinatione violentes.

Si voue déeirez ajouter dee rencontree à cette aventure, voue
devrez utiliser Ia table "Animaux Normaux des Tenes du Milieu",
page 93 de votre livre de règlee de JRTM; vous pouvez également
introduire d'autres bandits et larmns en utilisant Ia table TS.3"
Matrice de Personnages', ou dautres PNJ décrits dans d'autree
suppléments I.C.E.

35I R.ENCONIRE AVEC LES BAI.IDITS
[æs joueura devr.ont rencontrer dea signes récents d'embuscade

en allant à Mar Maliamin. Cela peut être soit sur la Route du
Nord, soit sur Ia piste menant au Nan Ascarwing, selon la route
que les joueurs choisissent. Tout dabord, ils aperçoivent une mule
errant gur le chemin, geg sacochee déchirées et vidées. Non loin de
là, s'ils enguêtent, ils trouveront une autre mule errant dans les
bois. Encore plue loin sur Ie chemin, glt le corps d'un homme dâge
moyen. Son cadavre a été tralné sur le côté et il a été massacré;
manifeetement il a été impliqué dans une bataille à mort.
Egalement à prcximité, il y a un homme en armune, prcbablement
un garde du corps. Il a été abattu de deux projectiles empennés de
noir (une flèche et un carreau) et a aussi neçu un coup dépée en
plein corpe.

Si les personnages cherchent comrne il faut (Jet de Perception
ou de Pistage de Routine (+30)), ils trouveront un couperet en
acier noir, de fabrication oryue. Il faut réussir une Manceuvre de
Pistage Dilficile (-10) pour découwir la piste à partir du lieu de
l'embuscade. Celui-ci n a éé délibérément canouflé en aucune
manière. Un Succès Absolu aux dés indique au pisteur que quatre
personnes qui étaient embusquées sont parties par là; et si les
joueurs ont émig des doutes quant au fait gu'il s'agisse réellement
d'Orques, ile devineront aussi qu'il s'agit de pieds humains, pas
d'Orquee, La piste pourra même conduire au chemin qui monte à
Dol Henfin (cf 3.33 au n" 2).

PNJ POI]R "LES ORQUES DE I.,A GRIFFE VERTE"

Melee Projec

Caerlinc 4 87 CD 35* O+10 N 67el 42ao -5 Dùnadan inférieur Guerrier 42 ans
Fo91,4930, Co98, 1966, It86, Pr59,4p90, *shield +10.

Bardir 3 39 CS 10 N N 33ec 28ao/28d,a 10 Homme du Nord/ homme des bois; Eclaireur 29
Fo49,4990, Co63, Ig91, It40, Pr54,4p46.

Mofr 2 39 CM 15 N Bras 67el 32ao 6 Rural pclair,eur 22 ans.
Fo95, 4991, Co71, 1963, IL32, Pr7 5, 4p1 00.

Cûristël 3 64 CM 20 N N 36el 76al* 0 Dùnadan;Ranger34 ans.
Fo78,4999, Co90, Ig29, It96, Pr66,4p15, PP6, *arc long +6.

Gsballol 4 80 CD 25 O Br/Ja 57ob 3àù -5 Scara-hai; Guerrier
(Shirtk - commandant) (N) (3%b) (15).

Rhukskô 4 70 CD 0 N Br/Ja 6%b 37xb 0* Scara-hai; Guerrier
(Shirtk) (20)

Bukra 2 56 CD 20 O N 51mg 31mg -10 Scara-hai; Guerrier.
| 44 CD 20 O N 43mg 23mg -10 Scara-hai; Guerrier.
2 42 CS 5 N N 32ma 32ao 5 Scara-hai ; Eclaireur.
1 36 CS 5 N N 26ma 2Lao 6 Scara-hai; Eclaireur.

Homme-Pûkel 5 150 CM 25 80Mba - 30
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Si les personnagea ne traquent pas les banditg avant de se
rendr.e À la villa, il y a 5O7o de chancee qu'ils soient victimes d'une
embuscade au retour. Lisez les notes sur les personnages, section
3.2, avec attention; elles vous dimnt tout, à pmpos dee bandits et
de la façon dorganisel s1 mener une telle attaque.

3.62 RENCONIRES A II\ VILI.A
Lorsque les pereonnages arrivent à la villa, la bukra de

Gaballol sera en train de piller les maisong de bain. Si leg
personnages arrivent de jour, les Orquee dormiront, à I'exception
de celui de garde, I'endroit où ils se tiendmnt le plua
waisemblablement étant leg caves ou la chaufferie. Notez qu'en
plein jour, ils ont un malus de 60 pour toute activité; dans une
pièce éclairée par la lumière du jour, ce malus est de 30.

La villa ressemble maintenant à un charnier, avec des
cadawes vieux de plusieurs semaines toujours entaseée alentour,
pêle-mêle. Læs cuisines ont été pillées pour la viande et la boisson;
les chambres ont été saccagées et vandalisées gratuitement; Ies
quartiers des serviteurs sont I'endmit le pire: une vingtaine de
corps en train de pourrir rendent I'air fétide et extrêmement
délétère. Toutes les personnes passant du temps près dee cadawee
ou dans ces quartiers ont une chance d'attraper une maladie grave
qui ies affaiblira et pourra être mortelle: rly a 40% de chanceg de
I'attraper, à la base, avec les ajuetements dus aux précautions (ou
à leur absence) prises par les p€rsonnages. S'ils sont infectés, ils
subiront une forte fièwe pendant deux jours, puis devmnt faire un
JR de niveau 4, ou bien ils seront pris de convulsions et de
tremblements (-40 à I'activité, et réduction de moitié de la FO et
de l'AG) pendant, 3 à 10 jours. Chaque jour, les joueure touchés
perdent L07o de leurs Pointe de Coups. f,ee persornages
commencent alora à récr.rpérer au rythme nornral, mais, après une
semaine, ils devront faire un ûouveau JR de niveau 4, l'échec
indiquant une rechute subite et la mort..

La villa a été décrite telle qu'elle était en pleine activité, de
sorte que vous puissiez l'utiliser pour dautres aventures, ailleurs,
à une autre époque, Cependant, lorsque vous faites des
descriptions à vos joueurs, aouvenez-vous gue la maison a été le
théâtre d'un massacr€ sanglant inlligé par quinze Orques. Un
point important à mentionner aux PJ (particulièrement si vous
avez I'intention de mener lee autres aveD.tures de ce livret) est que
de nombreux corps paraissent avoir été éventrés, déchirés,
presque mis en lambeaux. [,ee victimes sont mortes autant, si ce
n'est plus, de blessures infligées par des crocs et des grilles que de
celles causées par des armee. Ceci paroe que les Oryues
r.esponsables étaient des Scara-hai, temporairement transformée
en créaturee alÏreuses eemblables à des loups.

s.64RENCONTRES DU CCITts DULAC
Si vous le désirez, vous pouvez avoir une autre bukra de

Scara-hai fouillant le lac. Celle-ci eera commandée par Rhukskâ"
un Oryue d'apparence hideuse, particulièrement haineux et
violent. Alors que leg autres Orques sont sufnsamment couarde
pour penser à leur défense en combat, Rhukskâ utilisera toujours
la totalité de son BO pour attaquer un ennemi. Les personnages
ont peu de chance de remarquer cette bukra , sauf s'il fouillent le
Parc ou s'aventur€nt le soir près du Lac. Les Orqueg se terrent
dans la gmtte ombreuse (cf 3.31, n" 5) pendant les heures de jour,
mais leurs torches peuvent être vues des fenêtres de la villa" la
nuit. Un point important à se rappeler, est que les Oryues ont
peur de I'eau courante et ne savent, en fait, pas nager. C'est
seulement sous les plus funestes menacea de RhukskÂ qu'ils se
sont aventurés sur le lac, dans les bateaux plats, pour fouiller les
lits de roseaux, les nids des hérons et des poules d'eau, pour
cherrher le trésor insaisissable.

Si les person-nages font beaucoup cle bruit, à la villa, ou
attirent de quelque façon que ce soit I'attention de ces Orques,
Rhukskâ conduira ceux-ci précautionneusement vere la maison et
tentera de aurprendre les auteurg de I'agitation. S'il e'eneuit
bataille, les deux éclaireurs peuvent tenter de sauver leur propre
peau, en s'enfuyant vers leur repaire, le long du Nan Ascarwing,
sous I'Andiant, jusqu'aux Ephel Drlath.

4.0 PROBLEME A LA
PETITE CORNE

Cette aventure peut faire suite à la précédente (Les Orques de
la Griffe Verte), mais elle peut également se sulïire à elle-même.
Uaction se passe dane la vallée du Nan Ascarwing, une rivière
d'Ithilien Septentrionale, près d'un ancien poste avancé de
Gondor, dang les Ephel Dûath inférieurs. l.iaventure est conçue
pour dea personnages ayant un peu d'expérience, mais peut etrc
adaptée pour des groupea plus faibles ou plus forta, selon vos
besoins.

4.1 L'HISTOIRE DE BARAD PERRAS

Barad. Penas (S."La Tour de la Petite Corne") se situe sur les
premiers contreforte d'un pic dee Ephel Drlath, le llcllros (S."La
Grande Corne"). La tour donine leg deux bras supérieurs du Slr
Ascarwing, l'une dee plus glosses rivière d'Ithilien Septentrionale,
dans une contée morne, de landes et d'éboulis. [,a tour est
ancienne, r€montant aux premiers siècles de notre Age. EIIe a été
fondée par un vieux noble Dùnadan, obsédé par la Mort. Ayant
entendu parler d'une herbe rare qui prolongeait la vie, il décida de
déménager avec toute ea maisonnée vers la seule région où cette
plante poussait, et où elle pourrait lui être servie fralche toue lea
jours. Malheureusement, un monceâu de maçonnerie lui tomba sur
la tête, au moment même où la tour était achevée. En dépit du fait
que la quasi totalité de la fortune du vieil homme avait été
dépensée pour I'endmit, son filg et héritier refusa d'y emménager,
laissant simplement un peu de personnel pour I'entretien.

Au eixième siècle, un parti d'Orquea ge détacha d'un fort situé
entre cet endroit et Cirith Ungol, et I'une de leurs bandes attaqua
la tour. Celle-ci résieta à I'assaut de façon surprenante, et un siège
e'ensuivit. Tandis que lee gardes de Gondor étaient occupée
ailleurc, à chasser les principaux gmupes d'Orquea qui
aaccageaient Ia région, le Mage humain perverti gui assistait ces
Orques (et essayait de éclamer la tour coûlme base de sa propre
influence) organisa Ia construction d'un tunnel pour investir la
place. Juate avant I'achèvement du tunnel, cependant, des renfortg
arrivèrent et, balayèrent les assiégeanta. Le Mage et tous lee chefs
orques furent tués dane la bataille, ausai personne ne découwit Ie
tunnel. Après le combat, la tour fut fermée et abandonnée. Elle s€
dreese, eolitaire et oubliée...
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Du moins, elle ee dressait, jusqu'au début de cette année. Il y a
environ six mois, une bande d'Orgues Scara-hai arriva"
commandée par Baltab, un gemi-troll ginigtre et mauvaie,
originaire dee lointains déserts du Khand, recruté pour servir un
maitre plus sinistre encoDe. Baltab est à la tête de quelques gu_i-nze

bukras-de Scara-hai et reçoit régulièrement la visite dea l(arg-
Krag1rs (Or."Les Crocs qui Déchirentr,) du grand maltre dee
Scarai-hai. Ces lieutenants apportent d'importants messages et
donnent des instnrctions à Baltab.

Depuis leur arrivée, les Orquea ont soigneusement préparé et
exécutè de nonbreux raids. Au début, le but de ceux-ci était des
fermes et des chaumières isolées, mais plus técemment, un certain
nombre de cibles plus importantes ont été frappées. Parmi celles'
ci, Mar Maliarnin, la grande villa d'un négociant en vins, et
Firfmas, un village d'Elfes. Pour le moment, Iee Oryues ont été
rappelés à Barad Perras, et attendent des nouvellee d'un raid
encore plus important qui se prépare et viserait une grosee cible
de I'empire de Gondor.

II n'y a qu'un seul survivant, témoin de la puissance
dévastatrice des Orquea, un EIfe de FirImas, du nom de
Thanadirian. Lui seul a réussi à passer à travers le filet des
assiégeants pour partir chercher de I'aide. A peine quelques
heures apÈs qu'il se soit enfui, Ia ville fut envahie et la population
massacrée. Thanadirian cherche naintenant à se venger
personnellement dee Scara-hai; il pourra donc e'associer avec les
joueurs qui enquêtent sur le massacre du seigneur de Mar
Maliarnin et de toute sa maisonnée.

L'Ithilien Septentrionale est actuellement quelque chose
comme un bras mort de I'empire de Gondor, et les problèmes qui
s'y passent ne reçoivent pas l'attention qu'ils devraient, du fait que
la petite armée du Gondor est déjà très sollicitée. Un capitaine de
Minas lthil, au zèle modéré, procl"me qu'il se soucie plus des
rumeurs du Mal qui s'agite en Mordor gue de quelgues Orques
errants guelque part dans le Nord - si ce ne sont pas, de nouveau,
seulement quelques bandits. t a garnison d Osgiliath est
réquisitionnée pour des manceuvres le long de I'Anduin, dans le
Gondor du Sud, et celles de Dagorlad et de Dor Rhrlnen sont trop
éloignées. Quelque chose eera sans doute fait en fin de compte,
mais pour le moment peraonne n'a I'envie ou le tempe de prendre
Ia responsabilité de ce qui se passe dans Ia Forêt d'Ithilien.

4.2 LES PNJ

Toue les PNJ de cette aventur€, à part le premier, gont des
occupanta de Barad Perras. En plus de cee individus apécifrques, il
y a quinze bukras , chacune avec un Shirtk à la tête, deux
guerriers et deux éclaireurs. La "bulra typique, est décrite dane
I'aventure préédente, voir lee sections 3.26 et 3.26.

4.2T TIIANADIRIAN
Thanadirian est un Elfe Sylvain, originaire du seul

établissement EUes en Ithilien Septentrionale, I'un des raree
endroits où vivent les Elfee dans le royaume de Gondor, en dehore
de Pelargir et de Edhellond. Il a plua de 900 ans et il a passé la
plupart de sa vie en contemplation ou en méditation. Il a beaucoup
voyagé en Rhovanion, parlant avec la plupart dee groupes et dee
races dTlumains qui se développaient, apprenant ainsi leur façon
de vivre; c'est cette proche relation avec les Humains qui I'a porté
à accompagner un groupe dElfes de Mirkwood partis e'installer en
Forêt dlthilien, [,e petit gmupe s'installa juste au nord-ouest de8
Collines aux Cyprès, tout près d'un nrisseau bouillomant; ila
restèrent là jusqu'à il y a quelques semaines, lorsque le village fut
attaqué par les Scara-hai puis, aprèa un siège bref, ilétnrit et
brtlé. Maintenant, Thanadirian va au gré des cherrins, accablé de
douleur par le massacre de ses amis, en quête d'une nevùrche
quelconque sur les Oryues. Il porte une sorte de crrrieux vêtement,
fait de nombreuses bandes continues vert et brun dégradé
enmulées autour de lui. Ellee cachent de nombreuees poches dans
lesquelles il garde des quantités dherbes et d'autres choses,
coûrme du lenzbas. Il se promène encapuchonné et chaussé de
bottes de orir souple, qui ne laissent pratiquement pas de traces.
Ses cheveux sont d'un blond-roux clair, et son visage est attirant,
avec des yeux bleus brillants.

Cet Elfe possède quelques compétences spéciales:
lllerborisation, qui est utile pour trouver des herbes et préparer,
avec, remèdes et potions; Lais et Tradition, une compétence
relative aux connaissances, qui agit comme un bonus sur lejet de
Manceuvre Statique lor"squ'on essaie d'en savoir plus sur un sujet
historique ou légendaire, et particulièr€ment sur des croyances
superstitieuses. Vous pouvez aussi souhaiter le rendre plus
puissant encore en lui donnant la capacité de multiplier les Points
de Pouvoir dont iI dispose quand il médite, avec quelquea
conditions spéciales: par exemple pendant qu'il brtle une certai-ne
herbe, ou qu'il est dans les branches d'un cyprès, etc...

Compétences notoires: Lais et Tladition 81, Filature I
Dissimulatian 70, Perception 66, Méditotian 62, Runes 67,

Herbo'insation 60, IJtitisotion d'obiet's 46, Nototinn 41, Escaladz 36,
Equitotion 36.' 

Langoges: Bethteur (5), Sindnrin (5), Westron (5), Qyenya (.5-),

Adrinaii (4, Morbeth (2), Gromuz(2), Ninnelen (t)' Orque (2),

Eothrik (D.
Listes dc sorts: Mattrise Animaliàre, Tlansmission Directe,

Mattrise des Plontes, Sorts de Défense, Guérisons superfi'cizlles.
Sorts dcbaæ: 12, Direction dz Sorts:27.

4.22 BALTAB
Baltab est un eemi-troll, un croisement de Olog-hai et de

Variag ou de Swertig (personne ne le sait, ni ne se soucie
d enquêter sur un sorcièr de 2,40 m, noir de jaig' féroce et maniant
une massue!). tr fut élevé et formé à des pratigues dont on nbse
pas parler, pami les tribus orientales, élève de l'école tf pt"-.
èruelie qui ie puisse imaginer. En tant que semi-troll, Baltab
possède ùne force et une endurance énormes; et en tant que-pmi-
Lumain, il a I'intelligence nécessait€ pour apprendre la sorcellerie.
Son maitre Gaurhlr lui a appris le rituel Permettant d'ensorceler
les peaux de loup des Scara-hai, celui qui permet à ces derniers de
se transformer en loups hurlants aux crocs acérés.

Baltab lui-même est à double face coûrme ses créations et ses

sujets. Avec un visage efirayant et une crinière échevelée, il peut
enâosser sa cotte de mailles verte, qui nimite corlme le poitrail
d'un étourneau ou I'aile d'un craban, et marcher à grand pas au
combat, saDs peur, armé de son frlet et de sa grande massue. C'est
juste la sorte de chef dont les Orques ont besoin pour devenir dea
imupes 4s s6mt'at réellerrent efficsces. Cepeldant, à d'autres
moments, il peut prendre l'aspect d'un chef à Ia puissance
mystique, d'un sorcier faisant régner la crainte. Seg cheveux sont
alôrs noués en arrière et huilés, son visage est caché par un
masque de mort verdâtre, sinistre; il porte des robes
tourbillonnantes, du vert le plus profond, brillanteg de la
viridescence dee feux infernaux et de la damnation.

Baltab possède un certain nombre d'objets spéciaux. Sa cotte
de mailles d'acier vert est +5 (bonus non-magique), fabriquée selon
d'obscures techniques oryues de forgeage. Ses robes vertes sont
faites d'un rude tiàsu de soie qui conlère +5 de bonus au JR contre
tous leg soÉg. Ellee sont enchantées, mais par un procédé
maléfique: toute persoûre qui n'est pas maléfrque et qui Porte les
robes trouvera rapidement qu'elles démangent insupportablement
et voudra leg déchirer pour les ôter. [æe démangeaisons

CHANADIRIAN
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coutinuemnt pendant 2 à. 20 joura (-15 en Activité) eauf si la
malédiction eet levée. Il possède également deux parchemina
runiques, écrits par son maltre, tous deux des sortg de Vol de
niveau 7 (liste de sorts: Liaisons Supérieures). Lire ces nrnes
constitue une opération de Routine (+30), saufsi Baltab subit une
grande tension ou est gravement blessé. Il les utilisera pour
s'enfuir si janais quelque chose ne va pas. Il a également un autre
mode de transport, plus ordinaire: une grande jument noire,
coursier entralné à supporter son poids, nême au combat, sans
bmncher; elle est considérée coûlme un cheval de gr.rene de niveau
5 et équipée d'une bride de cuir et d'un caparaçon détolIe verte.

En combat, Baltab utilise un filet eUou une ûlassue à deux
mains, faite d'un seul morceau de malachite avec une âme dacier
fid et une surface @uverte de protubérances. L'attaque avec le
frlet est réeolue eelon la Table d'Attaque AT-6 (Saisie); celle avec
la massue, selon lâ Table des Armee à Deux Mains (AT-3), avec un
malus de 10. S'il ne porte pae ea cotte de maillee, il se pmtégera
par un sort de Bouclier, à la place. Il peut aussi utiliser Déflexiong
ou Vibrations lorsqu'il n'est pas encombré par sa cotte de maille.

Compétences notoires: Rituels Sorciers 4O, Equitation 25,
Perception 20, Runes 2O, Filature / Dissitnulation 10,

Langages: Westron (4), Morbeth (3),Varadja (2),
Listes de sorts: Main Essentielle, Lois dc I'Ouuerture.
Sorts dc Bose 0, Direction dz Sorts -25.

4.23 \rIRSH, KÀRG-IGAGOR
Vlrsh est I'un des deux lieutenants du chef des Scara-hai. Ces

messagers et conseillers de confiance sont généralement choisis
parmi les éclaireurs des bukras , et cee derniere se disputent
beaucoup cette place d'honneur. Ces lieutenants eont appelés les
Karg-Kragûr dans leur propr.e langue (Or. "les Crocs qui
Déchirent"), ils ont appris diflérents arts Becrets y compris,
notamment, l'utilisation des venins et poisons. Le symbole de leur
grade est I'armure de cuir noir renforcé de lamelles et le collier de
dents de loups (qui leur don-ne +10 en BD). L'armure porte de
nombreuseg pointes et pmtubérances, toutefois I'adversaire
prudent ne dewait pas se laisser tmmper car elles ne font pas
toutes partie intégrante de I'armure, maie sont parfois des lames à
manche plat, qu'un Orque peut sortir vivement et lancer avec une
dextérité et une vitesse étonnantes. Ces couteaux sont
généralement empoisonnés, à I'Asgurath ou à ltlraana.

Vlrsh est un Scara-hai agile et rusé, bien qu'il ne soit paa
Karg-Kragdr depuis longtemps. Il considère toujours Baltab avec
crainte et respect, et est habituellement terrifié par aon wai
maltre, Gaurhfr. Toutefois, il peut être suflisamment autoritaire
avec leg autres Orques, même les Shitdka, pour garantir que lbn
preûne ea parole en compte. Considérer Baltab simflement avec
crainte et respect est déjà un exploit en goi. Si, au cours de
I'aventure, un comhat avait tendance à s€ prolonger, Vlrsh
pounait y jouer un rôle actif ou paesif. Il pourrait être la pereonne
idéale pour se faufiler et tendre des pièges aux personnages-
joueurs, ou il pourrait sentir qu'il doit rester en arrière de façon à
rapporter le déroulement du combat à ses maltr€s supr€mes. Il ee
peut même qu'il s'en aille avant la fin du conJlit.

Compétences notoires: Filature I Dissimulation 55, Perception
50, Pistoge 35, Saooir en Poisons 35, Escolade 3O, Wgeage 20,
Embuscad.e 4.

Langages: Orque /Scorabit (4), Westron (3), Morbeth (2).

4.3 DESCRIPTION DE BARAD-PERRAS

La tour @nnue sous le nom de Barad Perras se dreeee sur les
pentes de lllallras, un grand pic érodé des Ephel Drlath
Septentrionaux. La contrée alentour est uûe lande morne, battue
par les vents, tapissée de brande et de bruyère co--une. Le
terrain s'abaisse devant la tour et de chaque côté, lui donnant une
vue panoranique sur leg environs, nais, en fait, un bon couvert
est assuré par des bouleaux, de petita arbres à Jeuillee
persistantes, et des buissons d'ajoncs, de genêt et daubépine. [,es
vallées de part et d'autre de la tour sont pleines de fondrières,
tandie que de nombreuses pentea aont abruptee et couvert€g
d'éboulis (de grandes étendues de cai-llasse instable, duee à I'action
du gel sur les facee de pierre nue de la montagne). Les pentes
déboulie sont traltres à traverser ou à escalader csr elles peuvent
facilement céder et envoyer Ie voyageur muler jusqu'en bas,
contusionné et meurtri. [,a roche sous-jacente est ici un mélange
de schistes et de grès recouvert de coulées de lave volcanique, qui
s'est refroidie en formant de la pierre ponce. Il n'y a cependant
plus dactivité volcanique dans la région.

1) Pentee d'éboulie: les plaques de pierres et de rochem
mmpent le tapis de bruyère coûlmune et de brande parsemé de
renoncules, de barbe de bouc et daveine montagnarde. Toute
personne tentant de traverser une pente déboulis doit faire un jet
MM Diffrcile. Un "E" indiguera que la personne est tombée au bas
de la pente, subissant une attaque de +10 à +50 en MGCo. Un

résultat inférieur à 50 signifre que le perso.nage a glissé de (50 -
le résultatyg) nètree, faisant du bruit mais pas ds dommsges.

2) Lee taillie: ce vaate endroit @uvert de pieds de genêt et
dajoncs toulfus, est parsemé de bouquets de pins plus élèvés.Les
buissons d'un vert terne font de 1 à 1,5 m de haut; au printemps et
en ét!, rlgs fleurs d'un jaune vif poussent au bout de chaque
branche. Il est poesible de s'y frayer ua sfismin, bien que cela ne
soit paa facile pour dee hommee grande ou un peu largee! Au sein
de ces taillie vivent nombre de lapins et de lièvr.es, aussi lee
personnages çri se faufteront au travers devront se méfier des
tmus,

3) Le tunnel: dans un bouquet de bouleaux entouré de
buissons épineux, de rcnces et dherbes rudes, il y a un tmu dans
le sol. Sa présence n'a pas été découverte par les Scara-hai de la
tour, étant donné qull fut fait bien avant qu'ils n'arrivent. Il a été
creusé par d'autres Oryues pendant le siège de la tour, il y a des
siècles. Il traverse le schiste jusqu'à la couche de pierre ponce que
les Orques n'ont pas eu de mal à creuser.

[,e tunnel fait juste 1 m de haut et 1 de large, il est assez
grossièrenent taillé. n a une branche latérale qui a
malheureusement rencontré une sounoe fendant le rocher. Ce
tunnel est toujours inondé, il est habité par l3esprit d'un Orque qui
s'est noyé ici et est maintenant un Cadavr.e Endormeur. Toute
personne s'aventurant jusqu'au bord de lieau pour voir ce qu'est la
lumière doit faire un JR contre un sort de niveau ?; si le JR
échoue, la victime, en transe, tombe et oonmence à se noyer. Le
Cadawe Endormeur draine 4 points de Constitution par round.

Le tunnel principal continue gur environ 200 m, à travere la
roche poreuse, jusqu'au pied de la tour. A lbrigine, ce tunnel était
prévu pour miner les fondations de la tour, en faisant crouler une
partie afrn que les Orques puissent I'investir. L'extrémité egt
bourrée de bois de chauffage, encore sec et bien conservé. Si les
persnnnages s'aventurent sulfisamment loin pour découvrir le
boie, ils réalisemnt ausei qu'il peut etre enflammé pour les aider
lore d'une attaque. Cependant, derrière les fagots, se trouve un
certain nombre de caisses, deg caisses de poudre magique céée
par le magicien noir qui commandait les Oryues. Ce sont lee
poudres qu'utilisaient Gandalf IDur aea feux d'artifices, et,
Saruman pour faire des charges incendiairee - explosives,
Toutefois, le magicien ne e'y connaissait pae beaucoup et a plaé
bien trop de poudre à cet endmit, corlme le trouvemnt leg
peraonnages, e'ils tir€nt parti de cette circonetance imprévue. I-es
effets gont détaillés à la aection 4.42 Aides.

[.ee pereonnagee devmnt avoir une opportunité de découwir ce
tunnel chaque fois qu'ils traversent ce bois - il se peut meme que
I'un deux tombe dane I'ouverture large de deux mètres (pour
atterrir sane dommage sur un tae de branches briséee et de débris
pourrissants).

4) [,e poete d'obeervation et la pi,ete: les Scara-hai ont
tracé un chemin peu maryué mais perceptible, de la tour jusqu'à
la vallée, Nan Ascarwing. Toute personne remontant la rivière
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peut repércr cette piste, Eur un jet de Pistage Aisé (+20). Elle
gravit le talue en serpentant, contournant la vaete zone de taillie
(cf n" 2). A un endroit, elle e'incrrnre autour d'un q4près aolitaire,
anormalement grand et touffu pour l'altitude. Perchée dans lee
branches de I'arbre se trouve une plate-forme de bois, à envimn 5
m du sol, que lbn atteint par une échelle de corde. Cette plate-
forme eet généralement occupée par un éclaireur Scara-hai de
cowée de eurveillanæ. S'il y a une alerte, la sentinelle allumera
un grand tas de petit bois et de chi.ffons imbibée dtruile, entasség
aur un plateau de métal large et plat, sur la plate-forme. Ce
plateau de métal, qui reseemble à un bouclier aplatl, est monté gur
un trépied de madriers.

Toute personne qui scmte cette zone à la recherche de traces
d'Orques pouna, sur un jet de Perception Très Dillicile (-10),
Femarquer ce poste d'observation, Au moment où quelqu'un en est
sulfisamment pruhe pour le voir, la eentinelle aura eu au moing
une_ chance de le repérer, elle ausai; aon jet de Perception eera
nodifié par la diesinulation.

5) L'enceinte: les nrineg d'un mur denceinte, maintenant
décrépit et écmulé, encerclent la tour. La cour mesure envircn 26
mq, et la tour se trouve dans I'un des coins. Elle est envahie de
mauvaises herbea, de bnryère, de fougères et autres; les pana de
mur irrégu.lierB encore debout megurent de 30 cm à 1,3b m. A
I'endroit, où le mur touche la tour, une cabane a été constnrite à
pa{ir de mgtériaux de récupération. Elle sert d'écurie à la jument
de Baltab. Cette dernière eet bien entralnée et peut hennir ei elle
sent la présence den-nemie.

6) Barad Perrae: la tour est conatruite dans le style typique
de_la période d'expansion du Gondor, au début du Tmisieme Alp.
Elle est faite de pierre volcanique très dure, apportée des hautg
ver€ants des Ephel Drtath (et non de la piere poreuse dont nous
avons déjà parlé); les étages inférieurg sont donc d'un gris terne.
[.e dernier étsge est en eurplomb denviron deux mètÈe de toue
cttés, avec des c,ontreforts de pierre fornant I'oseatur€. Entre ces
contreboutants, des planches de bois dur ont été liéee au cimentplis recouvertes de silex. Læ toit est pentu, fait d'ardoise. Sur
chacun des cotés de la tour carrée, il y À trois fenêtres aux étagee
eu1Érieum, mais il n'y a ni fenêtre ni entrée au rez-de-chausËée
partiellement enterré; la seule porte se trcuve en haut dune volée
de marchee dg -arbre, au premier étage. Sa travée saillante est
également habillée de marbre blanc. Iæs contre-boutante de
I'étage supérieur sont supportés par un encorbellement.

PREMIER ETAGE: cet étage fait environ 2,50 m sous plafond, il
est éclail€ par de faibles torches fumeuses.

a) Bureeu: cette pièce était autrefois le bureau du régisseur
ou intendant responsable de la tour. Baltab en a fait ses quartier
et son bureau. Elle est meublée d'un lit, d'une table couverte de
morceaux de parchemin dépareillés, et d'un coffre placé sous Ia
table. Celui-ci est têe lourd, fixé au sol par une chalne de fer qui
passe dans deux anneaux sur le coffre; il est également bsrdé de
fer et verrouillé (Diffrcile à Crocheter (-10)). Baltab garde toujours
la clef sur lui. Il contient de I'argent, deux petites boltes garnies de
velourt contenant dee bijoux (250 po, plus un assortiment de 6
émeraudes, 3 perles et I rubis d'une valeur de 365 po en tout), et
les affaires perronnelles de Baltab: ses robes, sa cotte de mailles,
see parchemina runiquee, etc.., Bien entendu, ceg effetg sont
gouvent en coura d'utilisation, hors du coffr€.

b) Cuieine: dang un coin se trouve une grande cheminée,
équipée de brochee compliquées, qui, maintenant, sert seulement
à faire bouillir leg immensee marnitee de brrouet des Oryues. Il y a
deux de ceg chaudrons, tous deux noirs et encrottée par des mois
d'utilisation sang être nettoyée. Il y a également dee tables et des
sacs de nourriture volée, des râteliere d'ustensiles apportés par
deg femelles Oryues pratiquement tenues en esclavage, Il y a une
vingtaine de celles-ci qui passent tout leur temps ici, parmi
lesquelles les Scara-hai mâles les plus forte ont le droit de choisir.

Une caractériatique intéresgante de la pièce est le monte-plat,
manceuvré à la main, qui permet de monter la nourriture au salon
(e) ou dans le grand hall 0). Il est encore utilisé par les Scara-hai,
qui ont dt le réparer. Il peut porter jusqu'à 40 kg eans trop de
dilfrculté et est actionné À partir de cette pièce.

c) Réeerve: elle a un grand espace libre (où sont emmagasinéB
dee articles volumineux, cornme des barriques de vin, des eacs de
grain, des barils de viande et de poisson salée, etc...), plus des
cloigons de bois autr€fois équipées d'étagèrea pour les artièlea plus
petits. Maintenant, elle sert aux Scara-hai de prison gmssière
pour les rares prisonniers qu'ile prennent la peine de faire.
Chacun dea espaces cloisonnée a désormais une solide porte de
bois fermée par un loquet cadenassé.

Dans la partie non cloisonnée, une bulra de garde est installée
afin de g'agsurer qu'il n'y a pas de tentative dévasion; ils ont une
table et quelques tabourets, et passent Ieur temps à divers jeux
ortlues ou à s'amuser avec les prisonniem. Vous pouvez rrettre lee
prisonniera que vous voulez, cependqnt aucun ne s€ra en état,
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DELIXIEIUE ETAGE: cet endroit fait environ 3,5O m sous
plafond, il est éclairé par des torches, ou par des fenêtr€s.

d) Veetibule: deux tapiseeries en couvraient les murg
autrefois, une de chaqr-re cité. n y a longtemps qu'ellee ont
disparu; le crépi eat jauni et craquelé par I'humidité et l'âge. Un
couloir de 1,50 m de large conduit à un eecalier en bois qui mène
en haut et en bas. L'endroit est jonché d'ordurea jetées par lee
orques et il y a rarement une eentinelle. La porte est eoit laissée
entrebâillée soit barrée de I'intérieur; la serrur€ eet rouillée et
inutilisable.

e) Salon: il servait autrefois pendant lea momentg de calme
dane la journée et pour recevoir des invités en privé; dans un coin,
le monte-plat qui va aux cuisines (b). tr y a également une
cheminée. Cette pièce est maintenant utilisée par les Karg-Kragdr
quand ils sont envoyés à la tour par leur chef. Vlrsh sera Ià quand
les aventuriers arrivemnt. Il y a un lit, une table haute avec deux
tabourets, une table basse et un divan. Tout est très sale.

f) Chambre à coucher: cette chambre avait été meublée pour
le frls du seigneur de la tour, mais elle ne fut jamaie utilieée, Il y a
là de vieux meubles casséa, tels que des rayonnagea et une
armoire qui ne furent jamais enlevés; il y a également une
cheminée. La pièce sert nairtenant de mess (si I'on peut dire) aux
Shirtks des buliras de la tour. Il peut y eû avoir n'importe quel
nombre pendant la journée, et la plupart choisissent aussi de
dormir ici plutôt qu'avec la canaille de l'étage au desgug. [.e sol est
jonché de matelas, de tabourets et de tablee basæs.La plupart des
Shirtks transportent un peu de butin, constitué de pièces et
d'objets divera d'une valeur de 50 + 6 à 30 pa,

g) Lee latrines: peu dOrques en gaisissent le principe, ellea
ne servent donc pae waiment, Quelquea armes y aont entreposées,
dont dee arca et des flèchee.

h) Chanb're du Maître: les murr portent encore deg
lambeaux passés de la soie rouge qui les recouwait. tr y a aussi
quelques fragments de bois pourri dans la pièce. Toute personne
qui y séjourne ressentira bientôt un petit frisson, puis une
sensation de fmid intense. [æs Oryuee n'uti]isent pas cet endroit
car il est hanté par I'esprit valétudinaire de I'ancien Maltre.
Liesprit ne peut pas se manifester de manière visible ni tangible,
mais il peut donner des sensations de frpid et de peur à toute
personne dans la pièce. Si les personnages restent quand même
dans la pièce, ils devront rÉuesir uû JR de ûiveau 6 ou subir un

Coup Critique de Froid "A,. Ils perdront en outre 3 points de
TempCO par round (aucune chance de résister). A gauche de la
cheminée s€ tmuve un panneau secret (Tês Difficile à localiser (-
20)). C'est seulement en manipulant le mécanisme d'une certaine
façon que I'on peut lbuvrir (faire un jet de Crcchetage Dilfrcile t
10)), et il eet piégé: quand on ouvre Ia porte, une lourde nasse de
2 m de long, munie d'un contrepoide, tombe en basqrlant du
plafond où elle était dissimulée, attaquant coûrme une hache de
bataille +76, Ceci ne peut être contré que par le bonus d'Ag et, le
cas échéant, un bouclier (peu probable). A I'intérieur s€ trouve un
petit placard carré, vide; en fait, à llntérieur, se trouve une toute
petite bolte invisible contenant lAnneau de Vairë, gui peut jeter
un sort de Prière quatre fois parjour.

La e€ule autre carsctéristique de la pièce est une grande
armoire de boie, garnie, Dans le panneau arrière se tmuve une
porte (dissiroulée de llautre côté) menant à la chambre en i).

i) Chambre d's-ie: cette chambre est maintenant utilisée
comme entrepôt du fait de sa pmximité de la porte principale. On
y trcuve du boie de chauffage entassé, des torches, des sacs de
farine, des bâches de toile gmssière, dea cordes, des objets en fer,
deg barils de boisson et de viande salée, etc... Il ne reste rien de la
chambre telle qu'elle était avant, et même la cheminée a été
désaffectée. Il y a une porte secrète dane le mur, menant à la
chambre du Maitre. Elle est Extrêmement Dilficile à localiser (-
30) de ce côté, maia une fois découverte elle peut être forcée sâne
trop de problème.

IBOISIEME ETAGE: lee murs font 3,5 m de haut, Ià auasi, le
eol est de bois mlide.

j) Grand lrqll: son toit pointu s'élevant à 6 m au centre de la
pièce forme le dernier étage. On ne sait pas exacternent si c'était
prérnr À I'origine, ou si les constructeure furent congédiég avant
davoir fini la tour après la mort du seigneur qui I'avait
commandée. [.ee s€ules particularités ar.chitecturales sont les
fenêtrnes oblongu.ea, condamnées par des volets faussés de boie
pourri, une grande cheminée de pierre, une élégante balustrade
entourant I'escalier, et le monte-plat qui vient des crrisines. Cette
pièce abrite maintenant une soixantaine de guerrier€ et
d'éclaireure Scara-hai. l.eure alfaires personnelles et leurs sacs de
couchage gisent de toute part et la pièce ressemble plus à un
dépotoir puant qu'à une caserne. Quelqu'un qui voudrait fouiller
dans ce fatrag ne trouverait rien qui ait de la valeur ou un intéÉt
quelconque et aurait 3O7o de chances d'être exposé à une malad.ie
ou à une infection.
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4.4 LA TACHE

Cette aventure peut soit être la suite de I'aventure précédente,
soit se sullire à elle-mêne. EIIe comporte la découverte et
l'élimination du repaire dOrques se cachant dane une vieille tour.
Selon la force de votr€ gmupe de joueurs, vous pouvez augmenter
ou dim.inuer la dilficulté de laventure, en leur don-nant plua ou
moins dadversair€s à combattre. [,ee joueurs peuvent être motivés
par le désir de vengeance, ou simplement par Ia haine des Orques.
Une pereome chère aux personnages (ou à quelqu'un qui engage
leurs sen'ices) peut être r€terue en captivité danÀ la tour; ou bien
i-l peut y avoir un espoir de trouver du butin dans le repaire des
Orques.

4.4II,E DEPART DES JOUEURS
Si cette aventure fait suite à la première, les personnagea-

joueurs peuvent corlmencer à traquer les Orques directement à
partir de Mar Maliarnin, ou peuvent attendre, e'ile ont besoin de
temFs pour se soigner et refaire leurs pmvisions. S'ile essaient
d'obtenir de I'aide auprès d'une source offrcielle, ils seront ignorés
et rejetés.

D'un autre côté, il peut y avoir bon nombre dautres personnes
qui poqrraient avoir intérêt à louer les seryices du gmupe ou à
persuader les p€rsonnages dentreprendre cette tâche, L'un d'entre
eux est Thanadirian, décrit dans la section 4.21. n accompagnera
le gmupe dans sa quête. Si les personnages sont originaires-de la
région, ils pourront soit avoir entendu parler de quelqu'un capturé
par des Orques du côté du Nan Ascarwing, soit avoir été engagée
par un parent de Hir Maliarnin, Maitrc de la Maison du Vin
récemment massacré par les Scara-hai.

Un autre ngnière d'intéresser lee PJ pourrait être de faire
répandre le bruit dun repaire d'Orques, par d'autres aventuriers
qui l'auraient rcncontré par hasard et qui auraient manqué y
laisser la vie. Ceci pounait même être utile pour épandre une
quantité de dires fallacieux au sujet de Baltab (par exemple, s'il
apparaissait habillé de deux façons différentes, il pourrait
s'ensuivre beaucoup de confusion). [æs mêmes aventuriere
pourraient aussi avoir vu les Scara-hai sous leur forme de loups.

4.42AIDES
Il y a nombre d'aides disponibles dans cette aventure. Si leg

joueure n'utilisent pas les personnages tous prêts de la section 2,
vous pourrez utiliser ces derniers comme partenaires temporaires,
bénévoles ou non. Ce pourrait être utile pour renforcer un gmupe
un peu faible, mais les PNJ devront alore êtr€ traités comme dee
égaux par les personnages-joueurs.

Si les PJ sont contactés par Thanadirian ou le rencontrent, il y
a des chances gu'il sejoigne à eux, il aidera en donnant des soins
et en prctégeant contre les pouvoire magiques de Baltab. Il peut
aussi apporter une aide supplémentaire sous forme
d'informations, particulièrement d'indices obtenus par ses
méditations et la Transmission Directe. Ceux-ci peuvent vous
servir, à vous lvLI, pour faire des suggestions aux PJ, et les
conduire ainsi dans la bonne direction. Bien entendu, si les
personnages sont raisonneura ou agissent désagréablement,
Thanadirian pourra très bien les laisser se débrouiller.

L'aide (potentiellement) la plus importante pour les
person.nage est décrite dans les notes d'aventures: c'egt le tunnel,
bourré d'exploeifs (voir 4.3 $3). La déflagration aurait un effet
dévastateur sur la tour, en fait sur tous les alentours, qu'elle
secouerait avec la force d'une explosion contenue. Toute personne
dane le tunnel subira une attaque ECo à +60 du fait du souflle, et
toutee celles qui se trouveront près de lientrée du tunnel semnt
bombardées (sans dommages) de suie et de menue débrig. Leg
effets sur la tour sont indiqués en grieé sur le plan. Au premier
étage, les zonea en gris subimnt dee chutes de maçonnerie et
seront obstmées par les gravats. Seuls deux dee Scara-hai de la
pièce c) (lee prisone) survivront: les guerriers. Toutee les femellee
Scara-hai semnt gravement bleggéeg et étoufferont rapidement, ou
semnt tuées sur le coup. Il y aura un grand trou dans Ie mur du
burrau a), jusqu'à la chambre d'amis i). Uentrée dans ces deux
pièces eera asaez facile. Au deuxième étage, le mur extérieur
résistera pour I'essentiel, bien clue de grandes fissures
apparaissent en divers endroits. Un grande partie du plancher se
sera ellondrée, laissant un trou béant que toute personne
déeireuse d'entrer ou de sortir dewa franchir. Au troisième étage,
le choc fera écrouler toute la partie en surplomb. La tour s€
trouvera entourée de gravats, et la plupart des Orques du dernier
étage seront écrasés lorsgue le toit tombera subitement de 3,5 m.
Si voue désirez avoir davantage de Scara-hai survivants, vous
pouvez, par exemple, ne faire effondrer que la moitié du surplomb,
laissant ainsi le toit dans un équilibre tÈs précaire.

[.e nombre des surwivante dépend de vous, maia il est conseillé
de laieser vivants Baltab, Vlrsh etjusqu'à la moitié des Scara-hai;
pour un gmupe plus faible, voua pouvez souhaiter que Baltab soit
blessé, et que seuls une demie douzaine dOrques eoient indemnes,
et une demie douzaine dautres blessés. Par une préparation
soigneuse de leur action, les peËonnages peuvent également
I'assur€r d?tre dans Ia meilleure position possible pour tirer
avattage des suites de l'événenent, par exemple en étant dans
une position défendable à coup de prcjectiles.

4.43 oBSTACLES
La force de la garnison dans la tour représente I'obstacle

principal à la réussite des personnages. Une fois qu'ils ont localisé
le repaire, ils peuvent prévoir comment s'en occuper au mieux.
Ceci peut entrainer, avant la découverte du tunnel, un certain
nombre d'actions, dont n'importe laquelle peut amener une fouille
soigrreuse des alentourE par des buhas sous le commandement de
Baltab et Vlrsh.

Il y a peu d'autres périls naturelg. Com-e il a déjà été pécisé
dans les sections 3.0 et 3.1, l'Ithilien Septentrionale est une région
relativement peu rigoureuse. Il n y a pas de gms prédateurs, et le
pire qui puisse se r,encontrer est un serpent venimeux.

4.44RECOMPENSES
Il y a" à Barad Perras, un trésor assez conséquent (pour autant

que les personnages ne l'ensevelissent pas totalement lors de
I'explosion !), ainsi gue quelques objets magiques disponibles si les
personnages viennent à bout dadversaires comme Baltab. ns
pourront également, par cette aventure, apprendre I'existence
d'autres Orques de la Griffe Verte quelque part dans une citadelle,
située haut dans les Ephel Drlath, sous le contr6le d'un chef
sinistre et puissant, qui possèderait lui-même, selon toutes
probabilités, un énorme trésor.

Les personnages r€cevront également une prime de la part des
autoritég de Gondor, s'ils signalent leur découverte et leur action
(en présumant que tout s'est bien passé). Cette prime sera
appropriée à leur niveau, mais pourrait être quelque chose comme
100 po par personne.
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4.5 RENCONTRES

Encore une fois, il n'y a pas de Table de Rencontree pour cette
aventure. Le type de rencontres que les personnages peuvent faire
est laissé au gré du lvLI. tee noteg æncernant la région, lee PNJ,
etc... dewaient vous donner une idée raisonnable de la stratégie
probable des Scara-hai et de leure chefa quand le gmupe atteindra
Ie pied de lTlallras.

4.6T RENCONTR,ES PRELIMINAIRE S
[,a première rencontre sera soit le poste d'observation (cf 4.31

no 4), soit une bukra de Scara-hai retournant vers la tour. Utilieez
Ies caractéristiques des Orques de la première aventur€ pour oerxx-
ci. Si I'un d'eux pawenait à s'échapper, ou à donner I'alerte, les
Orques de Ia tour établiraient une garde particulièrement
vigilante, avec des guetteurs au dernier étage et des patrouillee
régulières dans un rayon de 1 km alentour. Si les persornages
sont, très malchanceux, ils peuvent avoir très vite affaire À I'un des
personnages les plus puissants de cette aventur€; peut4tre
Baltab, revêtu de sa cotte de mailles, armé de son filet et de sa
massue et monté sur sa gtande jument noire, à la tête de deux
bukras .

Lcs rencontres préliminaires s'arrêterut lorsque lee PJ
atteindront la tour et aurcnt I'opportunité de l'étudier de plus
près. Lorsqu'ils interviendmnt sur quelque chose ou quelqu'un si
près du repaire, cela déclenchera des recherchea sur une grande
échelle, pour essayer de les tmuver, avec 757o des Orques de la
tour passant la zone au peigne fin. Baltab pourrait même aller
jusqu'à faire prendre à un certain nombre de Scara-hai leur forme
de loups, puisqulls ont alors un odorat plus développé (è traiter
coûrme un bonus de Pistage de 60)

4.62 RENCONIRES SPECIFIQUES
Ces rencontr€s ee produisent à partir du moment où les

personnages entrent soit dans le tunnel, soit dans la tour, ou g'ile
sont découverts par les Scara-hai. Dans ce dernier cas, Baltab
conduira perso.nellement une tentative de capturer ou tuer le
gmupe, aidé de quatre bukras , toutes équipées de filets, en plus
de leurs armes habituelles. Si les choses tournent mal, Baltab
s'enfuira, laissant les Oryues se débrouiller seuls, Il peut aussi
envoyer chercher de I'aide à la citadelle, mais cela preûdra ur
certain temps. Son autre option possible est de monter une action
de nasse contre le gmupe (si la tentetive de capture échoue), en
transformant tous les Scara-hai en loups. Ceci peut être
mortellement dangereux.

Il y a quelques rencontres spéci-{iques mentionnéeg dane le
texte, comprenant deux esprits norts-vivants. Iæ Cadavre
Endormeur dans le tunnel latéral (cf 4.3 n' 3) est inBcrit sur la
Table des Principales Créatures. [,e fantôme de la chambre du
Maltre, dans la tour (cf 4.3 no 6 h)), eet un esprit immatériel qui
ne peut être alÏecté que pâr les sortg Neutralisation de
Malédiction et Dissipation de Malédiction.

5.0 AUX PORTES
DU MORDOR

Où les Ephel Dûath (S."Clôture extérieure de la Grande
Ombreo) rencontrent les Ered.Litàui (S."Mottagnes de Cendres')
s'étend la plaine dtldrln: la grande porte d'entrée du Mordor. C'est
un plateau gigantesque en forme de cratère, entouré de pics
déchiquetés. Au nord s?tend Cirith Gorgor, Ia passe qui mène à la
plaine de Morannon, gardée par les Tours des Dents. Au sud se
trouve Carach Angren, la "porte intérieure" donnant sur Ia
terrifrante plaine de Gorgoroth, Et dominant toute cette sinistr€
sène, se dresse la citadelle de Durthang. Bien qu'à I'origine elle
ait été construite par les Dùnedain de Gondor, après Ia chute de
Sauron, pour empêcher les créatures maléfiques de réentrer en

Mordor, elle a été abandonnée, puis occupée par lea créatureg
mêmes que lee Dùnedain voulaient tenir à l'écart.

Cette troisième aventure met les PJ aux prises avec un maltre
en fourberies, intrigu.ant et maléfique, qui a pmjeté de porter un
coup majeur contre le Gondor, pour le compte de Sauron le
Nécromancien. Gaurh{r prépare llopération depuis de nombreusee
annéee en recnrtant des Orques et en lee transformant en une
nouvelle tribu: les Scara-hai. Le moment eat venu, 8es plane vont
porter leura fruits. Sa place hiérar,chique lui a permis de négocier
avec dautree tribus de Morgai et des Ephel Drlath, et leurs
hordea, en ce moment même, sont en route vere la passe et la cité
de Mi-nas lthil.

Naturellement, la surveillance du Mordor ne s'est pas relâchée
au point que le rassemblement des tribus Oryues n'ait pas été
remarqué. Mais I'Armée Royale n'est que peu adaptée à de
grandes man@uvres offensives; pour le moment, elle n'imagine
pas qu'un ramassie dOrques puissent présenter une menace
sérieuse pour leur système de défense. Cependant, par srlreté,
toutes les permissions ont été annulées et les garnisons sont à leur
puissance maximum. [.es déplacements des civils ont été limités
dans la région de Minas Ithil et de Cirith Ungol, et des patmuilles
fréquentes gardent un oeil sur la situation.

Si les personnagæ ont joué I'aventure préédente, ils sauront
qu'il y a des Oryues étranges, menés par un sorcier (ou bien ils
peuvent I'avoir appris de Thanadirian, I'Elfe en mal de
vengeance), ayant leur repaire dans une tour sur les hauts
versants des Montagnes de lOmbr€. Même si les PJ n'ont pas
entendu parler de ce qui se passe à Minas Ithil, ils dewaient se
rendre compte que la menace du Mal 1Èse sur les frontières du
Gondor et être prêts à I'affmnter.

PNJ POUR'PROBI,EME ALA PETITE CORÀIB'

Nom Niv. Coups TA BD Bo Pro BO BO MM Notes
Melee Projec

Tlranadirian 6 44 Au 10 N N 20æ. 50ac 20 Elfe Sylvain Aniniste
Fo52,4961, Co57, Ig99, It90, Pr86Ap84. PP:6 (ou plue).

Baltab 5 10? CM 6 N N 93frg - -10 Semi-Troll Gue.rrier
(sorcier) Au 25* N N 83cl - -10
Fo90, A9?6, Co77,IgB5,It69, Pr76, Ap15,. PP:10 CN+5 *soÉ de bouclier.

Vîr8h 5 76 CD 15+ N N 40em 0 0 Scara-hai ; Eclaireur en chef (Karg-Kragôr)
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5.1 L'HISTOIRE DE GAURHIR,
MAITRE DE DURTHANG

Une bonne partie de I'histoire de Gaurhlr est donnée dans la
section concernant les Scara-hai. Son histoire remonte très loin,
car Gaurhfr est un inmortel, un loup-garou démoniaque, serviteur
de Saumn aux premier et deuxième Ages. Quand sa forme
mortelle fut détruite, à la frn du second Age, il lui fallut du temps
(comme à Sauron) pour se régénérer un nouveau corps,
réapprendre son ancien-ne compétence et récupérer son pouvoir.
Maintenant, il est une force avec laquelle il faut, conpter, une
force maléfique.

Gaurhlr a réoccupé la citadelle de Durthang (S."Oppression
Ténébreuse"), I'une des citadelles originellement construites par le
Gondor au début du troisième Aæ. A I'ingtar de gee citadelles-
sceurs (Cirith Ungol et Morannon), Durthang a été construite pour
contrôler I'intérieur de Mordor et y empêcher un renouveau de
I'activité. Cependant, apÈs la Peste qui frappa au milieu du
Troisième Age, ces constmctions furent abandonnéeg et devinrent
le repaire de créatures immondes. [.ee lieutenants du Seigneur
Ténébreux y établirent des garnisons, en préparation du plan à
long terme de Sauron.

Le commnndement de Gaurh{r ne fait pae exception. Ayant
reçu de I'aide de Dol Guldur, il a réparé et fortifré la construction
délabrée, et ses sapeurs orques ont creusé des cavernea loin eous
les fondations originelles de la tour. C'eet là qu'ils découwirent Ie
Guldrougir (S."[.e Joyau de Sor,cellerie du Loup"), une gemme
antique, d'un vert lumineux, instrument de la plus terrifiante
nécmmancie.

Ce joyau lui a permis de construire une hideuge monstruosité,
une créature de pierre et de métal en forme de loup, l'Angdroug.
Lorsque Gaurhlr utilise le Guldraugir, il peut faire parler
lAngdraug, voir à travers ses yeux de cristal, entendre pÀr see
oreilles de fer et sentir par ses pattes de pierre. L'Angdraug peut
mêne être mis en mouvement, bien qu'il eoit nor:melenent
transporté dans un grand chariot. Il est devenu I'unificateur des
tribus orques et les conduit à I'attaque de Ia tour et de la ville
fortifiée du Gondor. De nombreux Scara-hai ont aussi été envoyés
au combat sous le commandement d'un semi-orque initié aux
enclraltem.ents par Gaurhfr. Ils semnt bientôt rejoints par le Fha-
K6rlash, chef des Orques de la Griffe Verte, qui reçoit, en ce
moment même, ses dernières instnrctions Becrètes de Gaurhlr.

Cependant, les plans de son maftre n'ont pas toug suivi leur
court prévu. [.e loup-garou a envoyé une force de Scara-hai au-
delà des "infranchissablea" Ephel Drlath, pour construire un pont
au dessus d'un ablme, le Cirith Helkond (S.uLa Paese de GlJce,).
Ils étaient commandée par un guerrier semi-troll, également
fi)mpu eux arta de la eorcellerie, et avaient fait leur repaire d'une
tour 

-abandon4ée, au bas du Hallras, I'une des grandes montagnee
ql'i forment l'ancienne frontière de Mordor. Depuis, ils onC été
éliminés et Gaurhfr a aiasi un flanc à découvert, Il ee tient en
sécurité à Durthang et Be vante de la défaite immiasafg ds lg
garde Gondorienne, ainsi que de I'installation de commandants
maléfiques dans une autre citadelle du Mordor, en préparation du
retour définitif de son Maitre.

5.2 LES PNJ

- Il y a moins de PNJ dans cette aventure. fæs personrggsg
doivent, à la place, mesuner leur ruse et Ieur habileté contre une
variété dactions naturelles et surnaturelles. Elles sont, décritee de
façon plus détaillée dans la section.Rencontres, (5.5). Quelques-
uns des Scara-hai sont décrits dans les deux premières aventures:
voir les sections 5.2 et 4.2, ainsi que celle sur les Scara-hai (6.0).

6.2I GAIJRHIR
Gaurhdr est un loup-garou, une créature maléIïque immortelle,

descendant du Maiar inférieur séduit par Saumn et Morgoth, lors
de la première séparation de Bien et du Mal. Il peut À volonté
pr€ndre la forme d'un loup ou d'un hom.me, et cette transformation
ne prend gu'un seul round. Il (mounlt) à la fin du Deuxième Age,
mais, depuis, eon esprit e'est régénéé et il a maintenant
l'équivalent du savoir d'un Mage de niveau g, en plus de son
impressionnant pouvoir de destruction en tant que loup. Il a
beaucoup voyagé, passart de nombreuses annéeg sous les ordres
directs de Sauron, le Nécromancien de Dol Guldur, dana
Mirkwood. Il a également habité le Khand, puis parm.i les Oryues
au sud-ouest des Ephel Driath; enfin il créa les Scara-hai, corrme
il est expliqué dans leur histoire (5.0). tÆ reste de sa vie est
inconnu.

l.orsqu'il est sous sa forme humaine, Gaurhfr mesure envimn
2,30 m, a des cheveux gria courts, et un visage ridé. Il peut,
cependant, chaDger (modérément) son apparence, pour adopter de
nombreux dégu.isements, rapetissant juaqu'à une taille de 2 m et

prenant une apparence très séduisante (AP: 101). n porte deg
robes gris argent, brodées de mnes d'un vert métallique, dans une
écriture d'arcane inconnue dans le nord-ouest des Terres du
Milieu. Ces mbee lui conlèrent un bonus de +25 au BD et au JR
contre la magie touchant à I'Essence. Il manie également un bâton
de bronze enchanté creux, qui peut etre utilisé comme un bâton
normal (arme à 2 mains), mais qui a une autre fonction, plus utile.
Ce bâton multiplie par 4 les PP, et peut, jusqu'à 2 fois/jour, jeter
un sort de Ligrres de Feu. Ce sort spécial trace une ligre (ou toute
autre forme) de petites flammee (usqu'à 15 cm de haut), sur
n'importe quelle sur{ace, ligne qui peut faire jusqu'à 8 m de long.
II peut être ordonné aux llammèches de se transformer en Mur de
Feu; elles durent aussi longtemps que le jeteur du sort se
concentrje +1 mn/niveau. [,e Mur dure 1 round./niveau. Lorsqu'il
est utilisé en combat, le bâton déIivre un Coup Critique secondaire
de Chaleur (c'est-à-dire que, si son utilisateur obtient un (C) ou un
meilleur résultat critique, il déliwera également à son adversaire
un Coup Critique de Chaleur de deux rangs en dessous).

Sous sa forme de loup, Gaurhlr grandit et devient encore plus
fort. Sa simple présence oblige ceux qui le voient ainsi à faire un
JR contre une attaque de Peur de niveau 5. Si ce jet est mancp:é
de 1 à 50, la personne s'enfuit, terrorisée; s'il est manqué de 51 à
10O, soit la victime s'évanouit, soit elle est paralysée par la terreur
pendant 1 à 10 rounds. Toute personne manquant sonjet de 101+
mourrait dune crise cardiaque et d'une attaque au cerveau. Sa
peau est plus dure que le cuir et ses grands crocs sont capables
d'infliger de terribles dégâts. Il peut aussi courir, tourner et sauter
avec une aisance déconcertante.

[.e talon d'Achille de Gaurhir est I'herbe Aconit (cf les notes
sur les Scara hai 6.0). Bien qu'il soit irnprobable au plus haut
point que les personnages puissent frictionner sa peau magique
avec la plante (moyen certain de tuer sa forme mortelle), trouver
une flèche de frêne (de prÉférence du frêne des montagles ou du
eorbier) pour la faire macérer dans une concoction de cette herbe,
en ferait une Flèche Tueuse en ce qui concerne la détermination
deg coups critiques contre le loup-garou. Bien entendu,
pratiguement personne ne saura cela.. et meme s'ils le
découwaient, les PJ auraient encore à fabriquer la flèche et la
tirer au but.

Compétences notoires: Pistage 75, Perception 60, Inlluence 50,
Utilisation d'objets 50, Runes 5O.

Langoges: Morbeth (5), Westron (5), Sindarin (4), Quenya (4),
Orque (4), tout autre langoge humain (3).

Listes dc sorts: Lais dz I'Essence, Voizs du froid, Altérotion dz
lo uie, Liaisons supérieures, Moltrise des esprits.

Sorts de baæ +10, Directian dc sorts +50.
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6.22T,8 FIIA-KORIÂSH
I-e Fha-Kôrlosà (Or."Grande Mâchoireu) eet Ie chef des Orquea

de la Griffe Verte. Il abandonne tout autre nom lorsqu'il accède à
ce grade. A la différence des autres tribus où de violente
affrontements eont de Ègle pour trouver un nouveau chef,
Gaurhfr a un tel contrôle sur les Scara-hai qu'il nomme
pratiquement Ie Fha-Kdrlash. I1 y a cependant toujours un combat
rituel, contre I'ancien chefou un autre prétendant.

On reconnait ce chefà ses arrnes et à sa tête chauve tatouée de
vert. l.iarme qu'il manie est également un totem tribal. C'est un
grand couperet qui peut être utilisé à une ou deux mains: à une
main, il sera traité coûlme une épée large; à 2 mahs, cornme une
hallebarde. L'arme est souvent enduite de poison Asgurath; le
métal de qualité supérieure dont elle est faite lui confère un bonus
de +10 (non-magique). tr porte également deux brassards
singuliers, qui lui coulrent I'avant-bras et le poignet, ornés de
longues pointes ressenblant à des griffes se déployant au dessus
du dos de la main. Inrsqu'il serr€ Ie poing, cela forme une arme
effroyable, pour perlcer et déchirer. EIIes sont faites d'un acier
extr€mement résistant et sont à traiter coûlme des dagues +10
lorsqu'il se bat avec, sâns autre arme; il frappe alors deux fois par
round. Ces protections sont enchantées: elles conlèrent un bonus
de +10 au BD, au JR contre la Direction de Sorts, et annulent 507o
des Coups Critiques sur les bras. EIIes sont décoréee d'un motif
d'émail vert.

Le Fha-Korlash actuel occupe sa position depuis près de ci:rq
ans, c'est un guerrier expérimenté, même s'il a peu d'autrea
talents. Il s'en remet énormément aux directives du loup-garou,

Compétences notaires: Perception 45, Escolade 41, Filature/
Dissimulation 35, Connaissance 35, Comntond.ement 30,
Embuscade 5.

Langages: Morbeth (5), Orque /Scarobit (4), Westron (4).

s.2sTIIANADIRHN
L'Elfe Sylvain originaire du village de Firlmas, récemment

détn:it par le feu, peut également apparaltre dans cette aventure
pour aider les person-nages. Il est décrit à la section 4.21.

5.3 LES ENVIRONS DE DURTHANG ET
LES EPHEL DUATH SEPTENTRIONAUX

Les Ephel Drlath Septentrionaux (S."Montagnes de I'Ombrc')
gont une chalne de montagnes inhospitalièree et infranchissables.
La région se trouve à une altitude de 1800 m et certaine aommets
atteignent même 2400 m et plus. Il y a souvent des neiges
éternelles en de nombreux endrcits car les ombres auxquelles ces
montag'nes doivent leur nom bloquent la chaleur du goleil qui rend
lÏthilien ai agr€able. Dee nuages, du brouillard et deg fumée
frltrant de sources incon-nues, contribuent à I'obscurité et à
I'atmosphère lugubre qui Ègnent en ces lieux. Ces montagnes
abritent peu de créatures vivantes, la plupart sont hostilea, telles
les oiseaux-dragons, ou féroces ailés, que I'on voit si rarement, et
Ies araignées, rejetons de Shelob. [.es formations mcheuses sous-
jacentes trahissent une grande activité volcanique" à des éons
dans le passé; il y a également des couches de schistes et de grès,
entre le granit et les roches ignées.

6.31 CARACIERTSTIQUES DES
EPHEL DUATH SEPTENTRIONA(X

Les numéros correspondant aux descriptions ci-dessous
figurent sur Carte de la Région des Eph.el Drlath.

1) Ilurthsng: La tour est décrite dans la section 5.32.

2) Imlad Lechil: (S."La Vallée des Flammes') Imlad l*chil
est un endroit implacable et dangereux. Il est peu probable que
quelqu'un de non entralné à I'escalade qui tente de la traverser en
ressorte vivant, si grandes sont les diltrcultés que lbn rencontre en
cet endroit, dont la moindre n'est pae l'éternel problème de ae
perdre dans un déeert à I'air raréfié nêlé de vapeurs délétères.
Cependant, du fait que la vallée semble la route la plus naturelle
(si une telle chose existe) pour aller à Durthang, les perso..agea
peuvent vouloir s'y aventurer.

La vallée peut être gmssièrement divisée en deux: les aborde
et le plateau. [,es abords comprennent leg vallong creuség par les
sources du Slr Ascarwing, et les pentes du Hallras (cf section 4.3).
Il est possible de suivre les quelques très faibles pistes tracées par
les bouquetins, mais il y a peu de chances que les personnages
soient aussi agiles que des chèvres sauvages... Le chemin est
diffrcile lorsque le temps est idéal, et très diffrcile lorsque la
montag:ne offre ce qu'elle a de pire. Pendant six mois de I'année,
ces versants élevés gont couverts de neige et de glace. [æ roc brisé
alïIeure, avec de méchants bords déchiquetés qui se désintègrent
souvent en avalanches de caillasse traltreusement instable eous le
pied. Il y a très peu d'endroits hospitaliers pour s'anêter et se

reposer; les voyageurs devront jouer dea pieds et des nains plus
que marcher. Toutee les heures, chaque membre du gmupe dewa
faire un jet de MM, la vitesse de progression du gmupe sera celle
de la personne la plua lente; ajuster les résultats sur la base de
100 = 1,6 km par heure. Lee eeules choses qui poussent ici sont
dee buigsons épineux et dee touffes d'herbe alpestre.

Si les abords sont di-ffrciles, le plateau eat tout simplement
impossible. f,e non de la vallée vient de lui; parmi les périls les
plua hasardeux sont lee jets de flammes qui jaillissent,
apparemment, des rnchera eux-mêmes. Dans cet endroit glacial et
famuche, moins hospitalier que la surface de Ia lune, où leg vents
glacés arrachent manteaux et capes, où la fumée pique les yeux et
où le brouillard cache même la mai-n placée devant le visage, rien
n'ose s'aventurer qui soit moins corrompu que le pays lui-même.
Tout ce gui bouge est un enneni: il y a des araignées cliquetantes,
enant loin de Torech Ungol, des nuages de mouches noiree
poussiéreuses marquées de l'Oeil sans Paupière, ainsi que des
aninaux féroces ailés. Le sol est gr€lé de trous et de cratères; Ie
chemin est constamment barré par des gouffres ou des pans de
rocher abrupts. [,a route sinueuse que le gmupe dewa prendre
pour pénétrer le plateau réduira leur vitesse réelle à 8 km par
heure au plus; comme ci-dessus, un jet de MM doit être effectué
toutee les heureg. Bien entendu, ceci en présumant gue les
p€rsonnages ne se perdent pas. Toute personne comptant sur
Ilobsenration des étoilea, par exemple, aura beaucoup de nal À
apercevoir ces dernièree à travers les nuages de fumée et de
brouillard qui recouvrent le plateau comme un drap nortuaire.
Même les pier:es aimantées peuvent être perturbées en présence
de certaines roches qui se trouvent ici.

3) Cirith Helkond: (S."[,a Passe de Glace") Cirith Helkond
est uDe passe étmite et tortueuse à travers les Ephel Drlath. Une
bonne partie de ce chemin est une corniche, un épaulement de Ia
montagne, mais il est coupé à un endroit par un énorme ablme qui
le rend impraticable; ce, jusqu'à il y a environ un an. [æs pentes
abruptes du Hallras et de son voisin le Gorencaihel (S."Terribles
Mâchoires de Glace,) sont impossibles à escalader car elles sont
recouverteg d'une couche d'éboulis, de rochers éclatés par le gel, de
neige et de glace. Il y a toujours un risque d'avalanche en hiver et
de coulées de pierres ou de boue en été, lorsqu'une vague de
chaleur fait fondre la glace qui tient le tout, sous la surface.
Cependant, les déplacements (montagne) normaux sont poseibles
sur la plus grande partie du chemin.

FIIA.KORLASH
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Loreque GaurhJr chertha à établir un repaire de Scara-hai en
Ithilien, il découvrit la tour abandonnée de Barad Perras (cf n' 4.).
Se rendant compte de I'imposaibilité de traverser régu.Iièrement
Imlad Lechil, il étudia Cirith Helkond, et trouva qu'il pouvait
convenir - si le grand ravin pouvait être enjambé. Pendant de
longs jours, il peina et construisit un pont de glace pour franchir
I'abÎme, l'Helkariont letlnr (5."1æ Pont de Glace au dessus de
lâblme"). Depuis, les Scara-hai peuvent passer le Cirith Helkond
eans encombre. Ils ont même établi des bornes toue les 3,2 km
(une unité de longueur orque standard appelée une zàysJo). [,e
port ne risque jamais de fondre puisqu'il est situé à 1950 m
daltitude et en permanence dans I'ombre de I'une ou I'autre deg
montagnes. C'eet une.ainple arche plate, d'une largeur de 6 n
seulement, sans garde-fou. De chaque côté se dresse une pierre
d'obsidienne polie, comme un cylindre gmssier, trapu, gravée de
trois mots otques ",burtesh dosh viendo,. C'est un charme pour
donner le pied s'ûr, qui donne à toute peraonne qui le prononce en
touchant la pierre un bonus de +50 MM pendant 6 rounde:
largement le tempe de traverser ce pont de 15 m de long. Le pont
peut supporterjusqu'à une tonre de poids réparti.

[,e chemin poursuit en remontant au nord-est la vallée, À
I'autre bout de laquelle la route du sud de Durthang conduit à la
plaine de Gorgoroth. A I'endmit où il plonge à nouveau vere le
Hallras, le chemin contourne un creux peu profond, au fond
duquel se trouve un petit lac de montagne. Prèe de ce lac mnd,
noir, calme, ee trouve une citerne surélevée, à environ 6 m du
bord de I'eau. La citerne est de constnrction orque; il y a
normalement de I'eau dedans. Cependant, si la citerne était gelée
et si les aventuriers allaient voir Ie lac de plus près, une surprise
les attend: un petit kraken y vit et il saisira de ses tentâqrles
sinueux toute personne à 3 m du bord ou moins. C'est pourquoi il
y a là une citerne!

6.32 I,ES ENVIRONS DE II\ TOT]R ET
LES CÀVERNES ORQITES DE DURTITANG

On atteint la tour de Durthang en escaladant une rnute de
Aontagne escarp&, qui monte et descend. Un précipice abrupt
plonge d'un côté vers I'une des sombr€s vallées des Ephel Drlath,
tandis que la masse verticale de la montagne bloque I'autre. La
route prend fin dans la haute fissurc où s€ dresse Durthang. La
tour a été taillée dans la pierre de la région; la flèche de fer rouillé
de ses tourr dépasse 60 m de haut et seg fondations s'entremêlent
auiK câverDes qui criblent leg monts. Les rochers, dans cette partie
des montagnes, sont riches en minerai de cuiwe, qui leur àonne
une couleur verte; jadis, Sauron fit exploiter le cuiwe des veinea
les plus riches par des Orques et des esclaves.

Le pied de la tour est eitué dans une vallée aride et étroite,
[.es Scara-hai y font leurs rassemhlements, leurs entrainements

au combat et autreg opérationa ne convenant paa aux caverneg
exiguës de la falaiee. La face déchiquetée de celle-ci cache une
fissure, I'entée principale des gmttes. En outre, une porte de fer,
fermée par une barre et deux vetrous, et gardée par trois Scara-
hai, proêge lentée cachée.

La route de montagne qui mène à Durthang est surplombée
par I'embouchure de cavernes vides, où dee millien d'Oryues
réeidèr€nt autrefoie. La plupart ont été détruites par lee Dùnedain
triomphants, leure entrées sont à demi bouchées par les gravata.
Quelques unes ont été occupées par des Scara-hai, mais ellee sont
naintenant vides. Un solide mur défensif accolé à une tour de
pierre gardait autrefois I'extrémité de la route. Il fut détruit par
les Gondoriens; il ny a plus trace de la porte, et un simple cercle
de maçon-nerie maryue I'emplacement de la tour.

II\TOUR
1) Escalier d'entrée: dee blocs de pierre ueée montent

jusqu'au portail de fer de Durthang; aucun garde-fou n'en pmêge
le bord. La porte, gravée du symbole de I'Oeil sans Paupière, est
fermée par une serrune magique plutôt que par une ser?ure
mécanique. A I'origine, un ordre d'Ouverture était le seul moyen
de parvenir à entrer. Gaurhlr a modifré le sort; guiwe six fois de
I'index le dessin de I'Oeil eans Paupière ouvrira la porte. On peut
I'ouwir de llntérieur en tournant la poignée qui fait saillie sur le
mur opposé.

2) Couloir de bataille: Durthang a été construite pour être
davantage un centre de repli et de commandement qu'un site
défensif; cependant, les tactiques de défense ont été prises en
compte pour sa conception. Le couloir s'armndit à la base de la
première tour et il est segmenté par quatre lourdes herses,
chaorne contrtlée à partir de la salle des gardes par un simple
contrepoids.

3) Salle des gardee: d'habitude, deux bukras sont de faction
dans cette pièce, mais il y a tant de Scara hai absents
actuellement que quatre éclaireurg seulement tiennent le poste
(deux du niveau 1 et deux du niveau 2) sous le contrûle d'un
Shirtk. La salle est meublée de deux petites tables, de bancs, de
tabourets, de torches alD( murs, et dun coffre contenant des dés,
de la nourriture et de la bière,

4) Poste de garde: dee meurtrières donnant sur le couloir de
bataille permettent de cribler de projectiles une force âttaquante.

6 Atelier de tieeage: atelier où lbn fabrique de la gmsse toile,
de l'étoffe et de la corde, la pièce contient plusieurs machines à
filer et à tisser, bÂties de cuiwe et de bois. Toutee fonctionaent À

100{25 feet
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la main. Il y a toujours 6 à 10 Scara-hai au travail, généralement
dee vieux et dee femelles, avec quelques jeunes mâlee. Un coin de
la pièce abrite une énorme cuve à teindre (1,8 m de profondeur et
2,4 m de long); des marches de bois brqnlantes permettent den
atteindre le bord. Tout jeune mâIe (niveau 1) sera armé d'une épée
courte et attaquera à vue.

6) Forge: des fuméeg brtlantes et humides imprègnent I'air et
souillent leg mur:. Trois forgemns Scara-hai (à traiter comme dee
Combattants de niveau 2) travaillent ici à tour de rtle, chacun
assisté de 2 à 4 apprentis (Combattants de niveau 1)). La pièce est
occupée par trois forges accompagnées de bacs de refroidissement,
d'enclunes, de soufllets, doutils, de coffres à charbon de bois et de
casiers de lingots de métal. En plus du fer, de l'acier et du cuivre,
un peu de brrnze est utilisé pour les détails occasionnele de
certainee armes et armureg,

7) Salle du tr.avail dee métaux: plusieurs oryues font la
finition dbbjets fabriqués par les forgerons: donner un tranchant
aux épéea et aux grilfes grâce à une grande variété de neules;
assembler des objets par rivetage, assembler des serrures et des
char:nières, fabriquer des chalnes et des cottes de mailles, et
décorer quelgues objeta à usage particulier. Il y a ici 5 À 9
ouvriers, dont la moitié geront des jeunes mâles (Combattante
niveau 1) armés de marteaux ou d'épées courtes.

8) Salle du havail du boi,e: cette pièce est équipée de bance,
de etocks de bois et de madrien, de râteliers remplis d'outils de
charpentier inhabituels, de style orque, et de plusieurs objets en
cours de frnition (depuia les portea jusqu'aux boucliers, aux bola et
aux manche d'armes). [.es 4 à 8 ouwiere sont pour moitié de
jeunes mÂles, pour moitié des vieux.

9) Eecalier: un escalier de fer monte, en spiralant, des
cavernes en dessous de Ia tour jusqu'à la pièce tout en haut, où
Gaurhùr à établi son antre. Un palier interrornpt lea murs lisses, à
llendroit où la porte de la Salle du Travail du Boie relie les deux
piècee; de petits balcons sans balustrade sont tout ce qui relie la
cage d'escalier et les autres pièces.

10) Escalier: partie supérieure du no 9.

11) Salle d'initiation: un haut plafond votté domine les ritee
sorciert qui se déroulent dane cette pièce. Le plus courant est le
rite d'initiation à "l'Etat du [nup" pour les jeunee Scara-hai eur le
poi-nt, d?tre affectée à une bukra Des peaux de loups sont
pendues aux mura et lea lampes sont alimentéee d'une huile
obtenue en faisant bouillir Ie suif du corps des victimes des
Orquee. llne puanteur infecte impÈgne la pièce; le sol est
profondément gravé de eignee mystérieux, lea maryues sont
tachées de sang et de chosee répugnantes. C'est également ici que
se déroule la cérémonie nécessairc à I'enchantement des Scara-hai
et de leurs peau:K pour la transformation, bien que le nombre des
Scara-hai, s'il est trop important, puisse obliger à conduire ce rite
dehors. Trois coupes monstnreuses(l,l m de diamètre et 0,3 m de
profondeur) ocqrpent une estrade au fond de la pièce. [,a coupe de
droite est faite de cuivre, incnrstée d'or, et sertie d'émeraudes et
de malachite; celle de gauche est en bronze avec des gravunes
dargent, gertie d'ambre et d'améthystesl et celle du centre est en
fer damasquiné de mithril, sertie d'opales de feu et dbnyx (valant
chacune 150 po ou plus). Elles donnent toutes une sensation de
souillure À ceux qui les touchent.

12) Chambre d'un Karg-Kragdr: une épaisseur de peaux
tannées couvre la face intérieure de la porte de fer, Un lit, une
armoire pour les armes, armures et vet€ments, et un coffre pour
lee autres effets personnels sont adossés au mur intérieur. Au
centre de la pièce se trcuvent une table, des tabourets, un petit
gong pour appeler des serviteurs, ainsi qu'un espace libre, pour les

"distractionsr. Leg lieutenantg ee distraient en torturant et en
pratiquant d'autree jeux cmela. IJne autre porte donne sur une
vaete terragge, En ce moment, il n'y a qu'un seul Karg-Kragdr
dans la tour (il occupe ætte pièce), I'autre (cf n' 14) est soit mort,
soit soÉi avec les tmupes. [,a fortune de chacun d'eux est de 10 po
plue 1 à 10 po en pièces, babioles et bibelots.

13) Salle du conseil: une massive table de pierre se dresse
au centre d'un cercle de colonnee. [,a poussière en couvre la sur-
face rude car Gaurhlr demande rarement conseil à qui que ce soit.

14) Chanbre du Karg-Kragôr: identique au n" 12, saufque
cette pièce egt actuellement inoccupée.

1 5) Eecalier: partie supérieure du no 9.

16) Le hqlr: deux escalier€ montent le long du mur intérieur.
Une double porte de fer mène à la prison.
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1?) kieon: lea captifa, enferméa dane une véritable toile
daraignée de lanièree de cuir et de chalnes, eont suspendue au
plafond. Il y en a trette, se balançant à différentes hauteurs (dont
certains la tête en bas). Un ensemble complexe de leviere et de
mues sert à manceuvrer les chalnes; chacune a un sysême de
poulies pour faire monter ou descendre le prisonnier, et une
attache pour I'immobiliser. Beaucoup de prisonniere sont proches
de la mort ou de la folie. Cinq dentre eux peuvent encore
marcher, et, peut4tre, parler mais ile sont anéantie par leur
expérience. Ce eont: trois hommes de patmuille de Cirith Ungol,
un garde dlthilien Septentrionale et un chevalier arthadan, égaré
du côté du Morannon.

18) Chrmbre de ltAngdraug: un morceau de roche verte, en
forme de dent, sur un socle bas occupe le centre de la pièce. Ce roc
fait 40 cm3. Iorsqubn prfononce un mot de co--ande, le socle
s'élève du eol jusqu'à former un piédestal d'un mètre de haut, et
une partie du mur devient translucide, cornrne une vitrre verte
épaisse. Inrsqu'elle place les deux nains sur la pierre, une
personne voit par cette fenêtre la scène qui se déroule devant les
yeux de I'Angdraug; les autr€g s€ns, ouïe, toucher, gott et odorat
sont aussi relayés à I'opérateur qui peut contrôler les actes de
lângdraug. Pmfondément enchâssée dans gon cæur animé se
tmuve la piene jumelle de celle de cette pièce. Si I'une deg deux
est détnrite, I'autre cesse de fonctionner (il y a 307o de chances
que Gaurhlr soit dans cett€ pièce; s'il y est, il sera en train de faire
fonctionner I'Angdraug). Aucune autre fenêtre que celle,
ensorcelée, qui permet de contr6ler I'Angdraug ne pence les mure
de pierre, mais une porte a'ouvre aur la terragee battue par les
venta qui sert souvent à I'atterrisaage de féroceg ailée.

19) Cbsmbre du Fha-K6rlaeh: pièce opulente eelon lee
critèree onques, on y pénètre en paseant un rideau de cuir pendu
juete demière la porte de fer. Si ce rideau n'eat pas eoulevé avec
eoin et précision, lee i-ntrrrs seront "car€eséer par dee pointes
enduitee duraana (un poison de niveau 3, la victime est en fait
frappée dlncapacité parce qu'elle voit double pendant 2 à 4
heures. Si le JR rate de 1 à 60, la victine est à -76, si elle rat€ de
plus de 61, elle est à -100). Si d'autres surfaces de peau que le
visage sont À nu, lee aiguilles s'y enfonceront automatiquenent et
délivreront leur poieon. Autrement: vetemeûte légere 80%,
vêtemente êpaie 6Vo, vêtements de cuir ou armunea 20% (sauf
armunea de plaquee).

Des meubles de fer et de qrivr€ reposent sur les peaux
danimaux qui jonchent la pièce. Un réeervoir à eau en bronze
avec un mbinet, coneidéré par le chef comme le gu--um du luxe
et, souvent rempli de vin ou de bière, est plaé non loin de la porte
menant à la terrasee. [,e eymbole de la griffe orne la plupart dea
objets: les pieds des neubles, la vaisselle, les vêtements du chef et
le support où il pose son grand couperet. lorsqrle ce dernier est en
place, le Bupport peut être actionné corrme une porte secÈt€
(Extr€mement Diffrcile (-30) à localiser); cela eoulève une section
du sol de 1,8 m sur 1,2 m qui révèle un amas appéciable, d'or et
dargent volé (700 po, 1580 pa, 20?0 pb et 8 objets d'une valeur de
50 à 100 po chacun), ainsi qu'un assortiment dautree trésora que
Gaurhlr a pernia au Fha-Kdrlash de conserver.

Deux femelles Scera-hai sont enchalnéee à I'un des cline du lit
et tmis prisonnières humaines de Gondor sont attachées au mur
de la terrasse, à I'extérieur. Ces dernières ont été cr:ue[ement
torturées.

20) Terrassê.

21) Eecalier: partie supérieure du no 9,

22) Foyer: on atteint le tout dernier étage de la tour après
avoir grimpé un escalier en spirale qui parait interminable. tr n'y
a pas de porte entre la cage descalier et le foyer. Une barrière
invisible, ooûlme celle que Saumn a placée ettre les Gardiens
Silencieux à Cirith Ungol, obstrue I'entrée. A paÉ Gaurhlr et ses
invités, seuls ceux qui réussissent un JR de niveau 16 (contre la
magie de I'Eseence) peuvent franchir cette barrière, Si quelgu'un
pan'enait à la tranapercer, Gaurhlr, où qu'il soit, en eerait aveÉi.

23) l,æ âppart€mêntg de Gaurhir: Gaurhlr n'a pas de
senriteur, pour la bonne raieon qu'il n'a confiance en personne. Il
quitte sa chambre pour se nourrir, consommant dee pmiee
vivantes (généralenent des prisonniers ou deg Orgues), et pour
commander aux chefs Scara-hai ou à I'Angdraug. Des tertures
noires et violettes sont suspendues le lotg deg murs verts. Une
lumière magique jette des lueurs émeraude et améthyste eur lee
épaisses fourmreg qui recouvrent le sol et lee meubles de bois
sombre. Un lit somptueux trtne dane I'arrière-chambre, où deg
volets de fer aesombrisgent les fenêtreg dans la journée, quand
GaurhJr dort. hs du lit, un grand collre contient dea gants, des
chemises, dee chaussures et des chapeaux, mais ni capes ni robea,
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Dans une grande armoire se trouvent plusieur'e costumes
conplets, dà peu près toutea leg cultures. Gaurhdr t€vêt ces
déguisements pour s'infrltrer dans des sociétés, alin d'en
apprendre les secrets politiquea et militaires. Il y a dana lavant-
chambre un énor:me bureau, des sièges rembourrés et des
tabourets. [,es tiroirs de ce bureau débordent de parchemins
magiques et de manuscrits. Plusieurs meubles aux portes vitrées
contiennent des cartes, des camets de notes, des substances
magiques et accessoireg de sorcellerie. Des escalier€ mènent à
deux portes qui ouvrent sur des terrasses. Les trésors qui se
trouvent ici sont laissés à votre discétion.

24) Tenasse.

25) Tenrraeee.

LES CA\IERNES
1) Eecalier: ces escalier€ relient la tour aux câvernes oryues

en dessous.

2) Ceve: dans cette grande pièce pleine d'échos fut construit
lAngdraug. Maintenant, il rôde au loin, fuyant le fatras
désordonné d'outile, d'éclatg de piene, d'enclumes, de blocs de
métal et de rocher, de chevilles, de clous et de pieux.

3) Caverne dtentrée: deux tunnele partent de cette caverne
en serpentant; I'un conduit à travers les vieilleg mines de cuivre,
et I'autre donne acês aux cavernes des Orques.

4) Vieille mjne de cuivre: les tunrels sont secs, avec,
occasionnellement, une veine de minerai scintillant dane les mure.
Le besoin de suivre lee lilons de cuiwe les plus richee a créé des
tournants bizarres et dee penteg inattenduee sur toute leur
longueur. Généralement, les tunnela font 1,6 n de large et Eont
étayés par des poutrea de boie brut triangulaires. Certaing deg
madriers sont fendus et le plafond e'affaisee, mais il y a peu de
chances qu'il s'écmule.

5) flonts de nine: lee endroits où le minerai était
effectivement extrait sont à l'état brut et encombrés de gravats. Ils
nbnt pas été agrandis par les occupants actuels, du fait que la
stnrcture de la roche n'est pas srlre. Il reste, de I'activité passée,
quelquea outils au rebut, mais il y a peu de chancee de rencontrer
qui que ce soit.

6) Porte eecrète.

7) Chambre du Cri.etal: les pierres jumelles qui animent
I'Angdraug furent découvertes prisonnières des stalactites qui
frangent le plafond vorlté de cette salle. r-eau a cessé de tomber
goutte à goutte sur lee formations calcaires, lee empêchant ainsi
de continuer à croitre.

8) Paeeage: la caverne des Orques s'ouvre sur ce tunnel plus
régulier.

9) Enclos à femellee: deux gmupes de femelles occupent ces
caves bondées: celles réservées aux Shirtks et au Fha-Kdrlash, et
celles en gestation. Un certain nombre des femelles sont parties
avec les gueriers qui lancent I'attaque æntre les forteresses de
Gondor. Elles vivent dans des conditions misérables, crasseuses,
pnesque sans lumièrt et ne possédant rien.

10) Encloe aux petite diables: cette grande caverne résonne
des glapissements et des clameurs rauqueE des jeunes Scara-hai'
Une fois sevrés par leur mère naturelle, ils sont surveilléa ici par
trois vieilles femelles Orques endurcies. De nombreux rejetons
Scara-hai sont maUormés ou ânormaux au delà même des
latitudes acceptablee pour cette race malfaisante; les vieilles
élirninent ces pauwes êtres pour que seuls les plus forts aient leur
place dans la tribu.

11) Caverne dee Shirûka (vide): ces cavernes ont été
complètement vidées après le départ dee forces Scara hai

12) Caverne dee Shi:I'ûks: quatre Shirtks plus anciens
partagent cette caverne. Seuls deux d'entre eux sont actuellement
là pour gurweiller femelles et rejetons (cf no 9 et n" 10).

13) Caverne des Shirûke: les quartiere des Scara-hai sont
deg,cavernes gmesièrement tailléea, forméeg en élargissant les
cavités deg nines préeristantes. Dix Shirtks moins anciena logent
là, bien Cu'il n'y en ait qu'un seul encore dane le complexe -
habituellement dans Ia salle des gardes de la tour. Des
amoncellements d'effetg dégottanta gmssièrement attachés
ensemble par des cordes, et des sacs couwent le sol. Cea baluchons
appartiennent aux Shirtks absenta, et contiennent peu de choses
qui aient quelque valeur.

14) Entrde dee caverrree: deux Scara-hai gardent la porte de
fer dissimulée.

16) Cavemes dee bukrae d'élite: lee bukras les plus habilee
demeurent dans cee grottes. Etant dee unitée de combat délite
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parmi les Scara-hai, ils sont un peu plus ordonnés que les autres
(mais pas plus propres, I'eflicacité militaire ne se confondant
jamais avec une bonne hygiène). Les cavernes sont, pour la
plupart, vides; il reste seulemert, une buha (2 guerriers et 2
éclaireurs, tous de niveau 2) dans la câverne la plus proche de
I'entrée. Chaque Orque a un paquetage personnel contenant 15 à
25 pa et 20 à 40 pb.

16) Entrepôt: des denrées moisies encombrent le sol de cette
pièce.

5.4 LA TACHE

La tâche des personnages à Durthang dépend en partie de
leurs raisons d'y aller (voir ci-dessous, section 5.41). Cependant,
quiconque venant là a des chances de faire échouer I'un des plua
funestes projets couvés par Sauron, au travers de sa mpriade
d'agents: l'attaque par GaurhTr des Gondoriens qui surveillent le
Mordor à Cirith Ungol et à Minas lthil. Le but peut être atteint de
diverses manières: tuer la forme mortelle de Gaurhdr, détruire la
pierre junelle verte liée à celle de I'Angdraug, ou simplement
rapporter (au plus vite) des informations concerrant I'attaque
imminente, de façon à ce que les garnisons soient mieux péparéea
à la repousser. T\:er le Fha-Kdrlash serait également prohtable
car son commandement et la présence du toten de la tribu (le
couperet) sont indispensables au moral des Scara-hai pendant la
bataille, et donc à leur effrcacité. Comme ce sont les Scara-hai de
Gaurh,Ir qr,ri lancent I'attaque du Gondor, des hésitations dane
leura rangs sèmeraient la panique chez les autres Orques et
provoqueraient de nombreuses désertions.

6.41L8 DEPART DES JOI'EURS
Cette aventu-ice peut se suffire à elle-même ou peut seryir de

suite et fin au:r précédentes aventures de ce module. Si elle est
jouée indépeldannent des autres, les pereonnages-joueure sernnt
envoyée par lerr autoritée en Gondor, pour essayer d'en savoir plua
eur lee plana drr nouveau Maitre de Durthang, dont ile ont appris
la -présence par dee prisonnlslg oryues. Lee personnagee
arrivemnt juste à temps pour apprendre les plans malveilIante-de
Gaurhlr et pour y mettre un teme.
_ S! les personnages euivent simplement la piste à partir de
B-arad Perras, peut4tre à la recherche de captif- manquànts, sur
la piste de butin supplémentaire, ou juste pour s'assurei qu,ils ont
soigneusement et complètement éradiqué toute trace d'in{luence
maléhque dans les parages, ils auront les mêmes chanceg de
découwir les plans de I'attaque, et dagir en conséquence. Dans ce
cas, les personnages auront, coûlme point de départ, la fin de la
précédente aventure.

IJne autre manière de commencer pourrait être la rencontre de
Thanadirian, de la même nanière qué dans la section 4.41. Toute
autre sour.ce de nrmeurs concernant un maftre diabolique, dont le
repaire est situé dans une citadelle en haut des Ephel Drtath,
pourrait entralner des chasseurs de primes et âutres chercheurs
de trésors sur les pistes qui sillon-nenCles pentes du Hallras.

6.,12AIDES
Les personnages peuvent obtenir de I'aide pour cette aventure

soit ouvertement soit au moyen de suggestions et indices, [,ce
informatione préliminaires concemant lè Maftre de Durthang
sercnt rar€s et peuvent dépendre de comment et où les joueurs
commencent; ceux qui sont envoyés par les autorités de Gondor
peuvent en savoir un peu plus grâce à I'interrogatoire dun Orque
captué, par exemple, alors que des rumeurs glanées lors de
bavardages dans les auberges et sur les marchés semnt confirseg
et contradictoires à I'extrême.

Etre accompagné de quelques PNJ peut être utile, si le groupe
manque de certaines compétences. Thanadirian est ici la prcmière
option, ainsi que n'importe lequel des personnâges pré-tirés de la
section 2.0. Savoir comment disposer du loup-garou, une fois que
sa nature est connue, serait aussi très utile.

6.,fi| OBSTACLES
En tant que MJ, vous pouvez augmenter ou diminuer la

dilÏlculté de cette aventure coûtme vous I'entendez. Vous pouvez
augmenter le nombre des Scara-hai qui restent à Durthang, placer
des sentinellee au mur d'en bas ou dans les gmttes le long du
chemin qui monte à la citadelle (voir section 5.32), obligeanl leg
joueure soit à les circonvenir, soit à les tuer. IJne foia que Gaurhlr
aura connaissance de I'approche des personnages, il fera le
nécessair€ pour préparer la meilleure défense là où c'est possible
avec le (personnelD qui lui reste. SII s'aperçoit que le groupe est
waiment puissant, il y a des chances qu'il utilise son aptitude aux
changements de formes pour tenter de s'infiltrer parmi eux sous
un déguisement et les piéger quelque part.

La tour elle-même est en endroit très dangereux, dotée de
semi-intelligence et d'une nature asaez malveillante. Il en est dit
davantage sur ses effets spécifiques dans la section 5.52. Le seul
autre adveraaire important est Ie temps si vous désirez fixer une
date pour le début de I'attaque dee Scara-hai.

6.44RECOMPENSES
La récompense pour venir à bout de Gaurhlr, et massacrer leg

Scara-hai aprèB les avoir surpris, dewait être généreuse, et
proportionnée à la compétence déployée par les personnages. Les
autorité8 de Gondor peuvent récompenser les persomagee bien
intentiomée avec de I'argent, des cadeaux (peut-être un objet
magigue) et peut-être même un titre de noblesse. Pour les autres,
qui auront participé à I'aventure avec une attitude plus
metcenaire, la récompense ne sera composée que d'argent et de
remersiements chaleureux. tr y a un joli magot à ramasser dans la
tour et dans lea cavemes des Oryues, que les persomages sont
Iibres de s'appmprier.

5.5 RENCONTRES

6sl RENCOIYIR,E DANS I.ES EPHEL DUATH
Une fois qu'ils seront dans les hautes terres ombr€uses et

perfrdes de la fmntière nord-ouest du Mordor, Ies personnages
trouveront le voyage lent et dangereux. IJn jet de dé dewa être
effectué eur Ia Table des Rencontres tous les 3,2 km.

a) Scara-hai: cette r€ncontre aura lieu avec une bukra de
Scara-hai (cf section 3.25/26), en patmuille ou en marehe foreée
pour porter des messages. Ils éviteront le gmupe, ou I'attaquemnt,
selon ce qui semblera opportun. Si vous voulez rendre cette
rencontr€ plus diflicile, vous pouvez mettre deux bukras ou faire
accompag'ner les Scara-hai d'un Karg-Kragdr (cf 4.23).

b) Ani.maux: toutes les créatures listées ici pourront âttaquer,
même un gmupe fort ou nombneux. [æ nombre de bêtes
rencontrées est laissé à votre entièr€ discrétion, mais Ia rencontre
ne devra pâs être beaucoup plus qu'un simple désagrément; il doit
égalerrent être possible qu'un gmupe prudent évite la rencontre
s'il agit rapidement et avec bon sens.

c) Vapeure: les changements de I'atmosphère peuvent être
très soudains (c'est toujours le cas pour les flammes), ou plus
insidieux et graduels. [æs flammes affectent 1 à 6 personaages au
hasard, coIrlme une boule de feu +30, avec les modificateurs
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habituele applicables À la cible (en faveur des personnageg), et un
Coup Critigue maximum "C". Iæ brouillard réduit simplement la
vision à 3-30 n et peraiate sur 1,6 à 9,6 km; si dautre brouillard
ou de la firmée sont rencontr€s pendant ce temps, la perception
vieuelle eet encore diminuée d'un facteur de 10 à chaque foie. La
fumée réduit la vision à 15-160 m, et pique les yeux: tout le monde
subit une réduction de moitié du bonus de Perception et doit
réussir un JR de niveau 2 ou cet état peraiste pendant 48 heuree,
La fumée ne e'étend paa aur plus de 1,6 À 4,8 lrm.Elle n'a pae
d'odeur particulière, et peut être à des momente divere âcre,
piquante, aigre ou fuligineuse.

d) Evénemente: les différentg événements donaés Bur la table
se produisent à un monent quelconque au cours deg 3,2 lm aprèe
le lancer de dé. Ceci donne à vosjoueurs I'impression qull ne s'est
rien passé. Une Chute signifre (à 607o) que I'un des personnagee a
glissé, ou est tombé dans un trou ou une crevasse. Un jet
immédiat de Maladresse de MM doit être effectué pour
déterminer les dégâts, même si le persor.age était encordé; lee
autres personnages doivent alor..s voir conment ils peuvent aider
celui qui est tomM à renonter. Alternativemett (50 9o), ce peut
être une chute de pierres, un glissement de boue ou une avalanche
de neige, qui peuvent tonber soit sur le gtoupe, soit devant eux,
leur bloquant ainsi le passage jusqu'à ce qu'il franchissent
lbbstacle ou le contour.'nent. Ce qui tombe sur le gmupe est
considéré comme une attaque GCo à +30. Si I'un des personnagee
du gmupe réussit une Perception Facile (+20), ils repèremnt, la
chute et bénéficiemnt de leur BD nor:mal. Si le gmupe s'égare, ne
le leur dites pas tout de suite (éventuellement, permettez-leur un
jet de Perception, lors du jet de rencontr€ suivant, pour voir s'ils
s'en rendent compte). S'ils ne retrouvent pas leur chenin avant
d'obtenir un nouveau résultat "Egaré', ils semnt, à jamais perdus
dans les montag'nes, et incapables de retrouver leur chemin. [.es
Pointes sont un événement spécial: 1 à 3 personnages du gmupe
grimpent ou glissent sur des rochers déchiquetés, aux pointes
aiguës, qui, éventuellement déchirent ou arrachent quelgue chose
(par exemple, la lanière qui tient un sac à dos, une arrne ou un
bouclier). Cet objet sera perdu sauf si les personnages trpuvent un
moyen de le récupérer.

e) Rien: ceci signifie que le group€ ne rencoûtre rien de
particulier; voue cependant gouhaiter qu'il se passe ou qu'ile
voient autre chose (quelque choee vous survole; vous entendez un
son qui donne le frisson; la température Âe tempe change,.. .).

6.62 RENCOIVIR,ES A DT'RTIIANG
[æs dés doivent être lancés, pour déterminer les nencontres,

chaque fois qu'un nouvel étage/endroit est atteint.
a) Scaro-h.ai: on peut r€ncontrer des Scara-hai errant dane

lee caver:nes. Vous pouvez noter Ie nombre total de Scara-hai dane
le bâtiment, avant I'arrivée du gmupe, puis déduire de ce total
ceux qui ont été rencontrég et tués, à I'endmit approprié. Les
gardes seront eoit les deux guerriem d'une bukra , aoit une bukra
complète. Dans ce dernier cas, I'un dee éclaireurs (ou leg deux)
s'enfuira immédiatement pour donner l'alarme, alora que les
autres engagerone le combat. [æs messagera sont des coureun qui
portent des ordree ou des informationa; en général, ce sont deg
éclaireurs de niveau 1 ou 2, possédant,unbonus deMM de +il+10.
Ces messagere portent presque toujours leur meseage de tête,
ayant été entralnée de manière à développer leur mémoire. Lee
serviteurs peuvent être des jeunee mâles ou femelleg de niveau 1.
IIs nbnt pas d'armure mais peuvent avoir une massue (ou quelque
choee d'équivalent) pour combattre; ils n'attaquemnt cependant
janais et ne feront clue Be défendre. On peut facilement les
intimider.

b) Efrets de Pierre: ce Bont dee elïets spéciaux dte à la
combinaieon de la roche dont sont faitee la tour et leg cavernes, et
de I'usage maléfrque auquel Durthang a été soumis pendant des
centaines d'années. Ce type de mche, qui eet inconnu ailleum et
n'a de nom dans auclrne dee languea des Peuples Librea, peut
produire dea manifeetatione extérieures afin de protéger Ie mal
qui éside ici. ta roche peut être coneidérée comme semi-
consciente; elle perçoit les pensées et les actione de tout intrus et
produit un certain nombre dellete pour lee effrayer ou lee faire
fuir. La Déeorientation gert eêulement à perturber chacun dans le
gmupe.Tout le monde doit faire un JR æntre un sort dEssence de
niveau 4; en cas d'échec, ils semnt persuadés que lea autres
prennent la mauvais€/l'autre direction (cela peut, aller jusqu'à
confondre le haut, et le bas, dans un escalier). Cette désorientation
ee dissipe dès qu'ils sont Bortie de I'endroit. tes JR doivent être
faite en aecret par le MJ! Toute personne désorientée une foie
gubit une pénalité de -5O sur eee JR ultérieure. IJne Chute indique
une chute de pierree ou un traquenard. [,ee deux sont illusoir€e
(équivalent d'un eoÉ de Fantasmagorie): la première affecte une
zone de 3 n de rayon, à l'intérieur de laquelle tout le monde subit
une GCo à +30; le traquenard piège une seule victime avec une
attaque ECo à +80. Une fois que la nature dee Chutee est
découverte, coneidérc2 cette attaque ooûlme Néant. Vous pouvez
également, dane lee nines (cf section 5.32), faire réellement
e'écmuler un plafond! Un Fantôme nait de l'imagination des
personnages, dt à la roche, et sort d'un mur. Il pouna être (à
509o) eoit une vapeur verdâtre représentant quelqu'un que les
personnages savent nort, avec les effets combinés d'un sort de
Refroidissement de I'Air et d'un Mur de Froid sur tout ce qui le
touche ou passe à travers. Ou bien ce sera (50 %hne horde de
goules et de squelettee sortant appar€mment dune porte secrète,
il faut réussir un JR contre une Frayeur de niveau 7, pour éviter
dêtre étourdi. S'il n'y a qu'une personne qui résiste (ou aucune), Ie
gmupe risque dêtre débordé et capturé, tant qu'ils cmient à
llillusion. La Chaleur n'est pas une illusion mais bien une
propriété de la roche: celle-ci s'échauffe à la vitegse de 3oClround
jusqu'à une chaleur maximum de 80'C.

c) Chargement: un chargement est quelque chose laissé
temporairement par un Scara-hai. Ce peut être (à 807o) un
baluchon d'elIets, un sac de nourriture (ce que les Oryues
appellent de la nourriture!), un fagot de bois, des torches, etc...; ou
(à,2O7o) quelque chose de spécial, coûrme un prieonnier, une peau
de loup, du butin, etc...

Le chargement peut contenir quelque chose d'utile aux
personnages ou peutjuste leur faire perdre du tempa.

d) Spécist une rencontre spéciale peut etre bonne ou
mauvaiee pour le gmupe (et si elle est mauvaise, elle est vraiment
mauvaise). En général, il e'agit de I'un des adver€aires les plus
puieaante de I'aventure (Gaurhlr ou le Fha-K6rlash, avec ou sana
gardes), un accident (une glissade entralnant une bleesure, un
support du toit qui s'écroule, une pièce d'équipement qui casse,
etc.. .), quelquee Scara-hai goug fome de loupa, partant chasser,
ou un événement plus imprévu: la rencontre d'un prisonnier évadé
des caver:nes dee Oryues (on ne g'évade pas de la tour!), la
découverte fortuite d'une porte secrète en voyent quelqu'un
lhtiliser, etc...

PNJ POUR''ATIX PORTES DUMORDOR''

Nom Niv. Coups TA BD Bo Pro BO
Melee Projec

BO MM Notes

Gaurhir l0 L15 Au 50* N N 98ba 40 lnup-gamu démoniaque ; Mage

Scara-hai; Guerrier
Fo9O,4994, Co85, Ig79, It96, Pr97, 4p30. *

flea-Kdrlaeh 6 86 CM L5/40 O Jan LO2cp
Fo91, 4966, Co70, Ig43, It69, Pr80, Ap32.; Bassards avec griffes

568xb

Abréviatioru
cp : couper€t.
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6.0 LES SCARA.HAI
Les Scara-hai aont une petite tribu d'Orquee qui ont développé

des particularitée raciales uniques, et qui, également, sous
I'influcnce de la magie darcane, ont dautres capacités spéciâleE.

A lbrigine, lee Scara-hai vivaient dans le lointain sud-est du
Mordor, là où lee Ephel Drlath bordent le Khand. Ces contréee
éloigné.ee n'ont jamais été pacifrées par le Gondor aprèe la chute
de Sauron, et nombre de pratiquea ténébreuees e'y poursuivirent,
dont pcu d'autres eurent connaissance. IJn ancien (et toujoura
jcune...) serviteur de Sauron, Gaurh1r, découvrit cee Orques et lee
détourna sclon son propre but, les amenant à déployer toue leurg
efforte pour vénérer et adorer lee bêtee sauvageB connuea soua le
nom de Wargs. Grâce à BeB pnopaes connaiseanceg et à ees
compétences, Gaurh{r trouva un moyen denchanter des peaux de
loups de telle sorte que, lorsque les Scara-hai lea endossent, ils
puisscnt avoir une forme moitié Warg, moitié Oryue.

Les Scara-hai sont appelés les Orques de la Griffe Verte, et
cellc-ci est le symbole que leurs guerriers portent sur leurs
plastrons de plaques. Toutefois, le nom décrit également leur
apparence lorsqu'ils sont sous la forme de loups car leure yeux
brillent alors d'un vert iridescent et leurs dents, leur fournrre et
leurs griffcs prennent toutes une teinte verdâtre. [,e processus de
transformation est relativement rapide, il ne prend que 30
sc.condcs à partir du moment où la peau de loup enchantée est
endossée. Ccpendant, I'enchantement de la peau prend une heure
et néccssite un pmcédé rituel compliqué. Chaque Scar:a-hai
possède sa peau de loup, avec laquelle il a été initié; bien qu'elle
puisse, au besoin, être remplacée, chacun la défend
habituellement avec une férocité qui n'est surpassée que par celle
mise à défendre sa vie, et encore... Après la transformation, la
forme du loup peut être conservée pendant un maximum de six
heurcs. Pendant ce temps, les Scara-hai conservent leur
intelligence native, mais jouissent des sens d'un Warg et aussi de
sa morsure féroce. Leurs mains s'allongent pour devenir des
griffcs, mais cellesri ont des pouces opposables et peuvent ainsi
tcnir des armr-'a (avec -20 au BO) ou des outils. Leg autres
bénéfices de la transformation incluent un meilleur moral (du fait
de leur soif de sang) et davantage de Points de Coups. Sous la
forme du loup, les, Scara-hai ont une étrange infirmité vie à vis
d'une certaine herbe, I'Aconit (également appelée Tue-Loups, ou
Campanule en langage commun). S'ils I'absorbent ou I'appliquent
aur une blessure, les Scara-hai perdent I point de coups par
round, et doivent, tous les 6 rounds, réussir un JR de niveau g
contre une mort torturante, Soue la forme du loup, ils Eentent
llrerbe à 5O pas et l'évitent.

Lce Scara-hai sont organisés selon un système tribal similair€
à celui des autres Oryues. [.ee femelles et les jeunea Eont t€nus à
l'écart, et Bervent d'esclavee. Seulg les mâles les plua forte ont le
droit de ppcré.er. Quelquefoia, dit-on, Gaurhfr accàuple dee Warge
avec des femelles Scara-hai, pour renforcer la nature animale de
la tribu. Cette dernière eet menée par le Fha-K6rlosà (Or."Grande
Mâchoire"), ou chef. Lee attributs de son ofnce sont un grand
couperet et des braeeards. Il a deux lieutenants, ot Karg-Krogàrs
(Or. Crocs qui Déchirent), choisis parmi les meilleurs éclaireure de
la tribu. Leure fétiches Bont dee colliers de dents de loupe
enchantéee. [.e reste de la tribu est organisé en ôu,tros (Or.
Griffes) de 5 Orques, chacune formée de deux gu.erriera, deux
éclaircurs et un SÀ.irtÀ (Or. Bondissant). Ces derniere possèdent
unc anne spéciale, une maaaue griffue qu'ila appellent un dr-
buhar. l*a autres caractéristiques des Scara-hai sont données
dans la section PNJ des aventures où ils apparaisaent pour la
première fois.

7.0 LES TABLES

T.l RENCONTRES DANS
I,E NORD DES EPHEL DUATTI

Code de CIRIIII Environe Plateau
Rencontres HELKOND d'imlad de lechil

A) Scara-hai 01-05 01-02
B) Féroce ailé

Mouchee de Mordor
Chèwe sauvage 06-11 03-04
Araignée géante l2-L4 05-11

C) Flammes - 12
Brnuillard 15-18 13-20
Fumée 19-20 2I-24

D) Chute 2l-23 25-29
Groupe perdu - 30-31
Pics

E) Rien 24-OO 32-00

or-oz
03-04

o5-14
r5-29
30-31
32-39
40-42
43-52
53-60
61-OO

RENCONTRES DANS I.A CITADELLE DE DURTIIANG

Code de Rencontres Caverrres Tour
A) Gardee 0l-04

Messagere 05-06 01-02
Scrviteura O7-I2

B) Désorientation 13-14 03-08
Chute 16-18 09-20
Fantôme - 2]^-32
Chaleur 19-20 33-44

C) Chargement 2I-27
D) Spécial 28-29 45-48
E) Pas de Rencontre 30-00 49-OO

7.2 CREATURES DE L'ITIIILIEN ET DES EPHEL DUATII SEPTENTR,IONAIX
Second

BO Notes
Prernier

TA BD BOTypo

Cadawe Endormeur
Mouches du Mordor
Kraken
Araignée Géante
Wu.g
Cheval de Guerre
Sanglier Sauvage
Chèvre Sauvage

Niv. Tai

M
T
M
M
M
G
M
M

Vit Coups

RA/- 100
TWRA 2
MR 15O
MO 60

RA {R +5O7oI
RA/RA 160
RA iIR l2o
RA/RA 60

Au 30
Au 35
Au 50
cD 26
cs 45
cs 30
Au 30
cs 45

5
1

15
5
t
5
3
2

15TMo
75MSa*3
65GDa
90GMo
TOMPi
40GCo
40MCo

- Attaque de sorts.
- Essaime de la 100.
- Attaques multiplea.

55MMo Empoisonne.
Arme' Scara-hai loups.
SOMBo Jument de Baltab
30MBo
60PBo Scrvent degardes
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7.3 LES HERBES DE L'ITHILIEN SEPTENTRIONALE

FRÊO. FORME NOTESNOM

Aloès
Arlan des Jardins
Arlan sauvage
Arpsusar
Athelas
Attanar
Yeux Bleus Brillants
wloutarde sans Souci
Faîne
Panier d'Elben
Gland de Chêne Soyeux
Grappe de Feuilles de Magnolia
Kelventaô
Rewk
Sarah-sortla-Tête
Bonherbe Piédémi
Sulimguelôtë
Suranre
Thurl
Yaran

ED

A
D

ED
TD
ED
A
D

TD
F

TD
M
F
R
M
M
F
A
A

Onguent
Cataplasme
Cataplasme
Petiole
lnhalation
Cataplasme
Thé
Emplâtre
lngestion
Soupe
lngestion
Nectar
Friction
Mastication
Racine
Boisson
Friction
lnhalation
Boisson
lnhalation

x 2 vitesse de soins brûlures/coupures.
Soigne 4 à I points de coup.
Soigne 1 à 6 points de coup.
Soigne les muscles.
Panaée.
Soigne les fièvres.
Augmente la vision (x3) pendant 3 heures.
Soigne tous lês points de coup.1 heure d'immobilisation
Nourriture pour une lournée.
Stimulant. vitesse x 2 pour'l round.
Nourriture pour une journée.
Nounissant, enivrant, (rêves).
Soigne 'l à 10 points de coup dus à des brûlures.
Soigne 2 à 20 points de coup.
Nourriture pour 3 semaines.
Donne confiance. +25 au moral.
Bonne odeur pendant 4 heures.
Soulagement d'1 rd d'Etourdissement.
Soigne 1 à 4 points de coup.
Atfine l'odorat et le goût pendant t heure.

uTtHsATtoN DES HERBES A MAR MAL|ARN|N

PRODUIT VOLUME VALEUR INGREDIENTS

Mlrlothnen (Eau Parfumée)
Cirelnen (Eau de Lavande) 25 d 3 pa Huile de Lavande
Hirvia (Eau pour le soir) 25 d 4 pa Roses, Clou de Girofle, Feuilles de Laurier
Ithilnen (Eau d'lthilien) 25 cl 2 pa Menthe, Romarin, Rose

Belmlrnen (Parfum)
Caryopha 25 d 6 po CEillst
Hwestene 25d 3 po Muguet
Lathlasse 25 d 12 po Vanille, Cèdre, Cannelle
Myranis 25 d 2po Baume, Muscade
iiyrista 25 d 4 po Muscade
Ngaelen 25 d 8 po Jasmin
Olvardil 25 d 28 po Rose, Gardénia, Jasmin, Orange
Uinia 25 d 4 gp Mousse musquée

Fladuciel (Hulle et Savon)
Findirciel (Huile Capillaire) 25 d 12 pa Sauge, Châtaignier (fonce les cheveux)
Finthien (Shampooing) 100 cl 15 pa Camomille, Verwine, Romarin
Fûmell (Huile Corporelle) 25 d 10 po Essence de Coquelicot
lvlelinzuil (Savon à la Rose) 75 d 5 pa Pétales de Roses
Ymcielin (Huile de Bain) 10O cl 2 po Pin, Santal

Uwlng (Blère)
Bière de Pissenlit 41 16 pc Racine de Pissenlit, Gingembre, Ciùon, Sucre
Ginnas (Ad : bière brune) 1 I 1,5 pb Ortie, Houblon, Bardane, Sucre
Bière de Lune 4 I 8 pc Houblon, Orge
Bière de Sauge 41 12 W Houblon, Feuilles de Sauge, Orge, Froment

larnln (Vln)
Cûlaisson 50 d 1 pa à 20 po additionné de bourgeon de mûrier, de çÉtales de Roses, le prix clépend du cru
Maliarnin (rouge) 1 I 12 W contient la peau des raisins
Maliamin (blanc) 1 I 15 pc légèrement effervescent
Rimaur-iamin 1 I 32 pc Fleurs de Sureau

Flrlrnln ([S: Eau de Vle] Llqueur ou Cordlal)
Brosiamin 'vin de bois' 25 d 10 pc Exfaits de Pin, avec d'autres parfums de bois
Culdnor, liqueur dorée 25 d 16 pc Gingembre, Orange, alcool
Dolcrist, cordial limpide 12,5 d 2 pb Graines de Cumin et Carvi, très fort (S: Casse{ête)
Hydromel 50 d 18 pc Romarin, Cannelle, Macis, Muscade, Trèfle blanc, Gingembre, ajoutés à du vin
Mircalen (Joyau Vert) 25 cl 25 pc Menthe, Anis

NOMS EXACTS DES HERBES ET DES PLANTES

bouleau argenté................. brethil
bouleau argenté nain......... peôrethil
cèdre.................................. cûewhn
cfièvrefeuille Rh : milithrag
cfricorée............................. intybath
coquelicot ... fumella
cyprès...-............................ thârn
fougère arborescente ........ cadairian (pl)

hôfe............................ neldor
jasmin.......................... ngaelen
liene rampant.............. nellam
muscade ..................... myrista
mousso musquée........ uinia
nigelle.......................... melhith
æillet ........................... caryopha
orchidée ...................... iscëloth

orchiclée trilobée....
pin/sapin................
rose .......................
sureau ...................
tresses de la dame

d'automne..........
yeuse.....................

. nelcariscê

. rhôn

. melui
.. rimaurlos

.. iavas finiril

..ereg



Non PJl PJ2 P.,3 PJ4 PJ5 PJ6 PJ7 PJO PJ9
R@ Uô.in tlâin Blral Bual ùlnadù lbbbir s..ni-Ell€ Ddladd Dtn.dan
T.lllcPold! 175nt35t4. r,{orv65k!. 1,35n/s6ko. 1,7on'/5t!i rBûrv104k!! OB5ivrok$ 1,30ûrl0t(gÉ 15a.n.r3k$ r,tsnl/lrob.
Chæu Chàtarhr tur &un loné Ab b tldÉ F s Brun r€rn. ChaM c ennel!
Yer Brun tonca NdE E un dai Bld l.ncé t*i*n Bbu dair Gn. NoiÀ gl.u cl.ir
Pôl8Cd G!.ûl* Gledd Ou.ii{ Ed.i6ur Êd.irsur Edâi@r RanCd R.nge Rùg€.
N|Fo135135135
PE decdp. 25 @ & n 57 54 46 65
TA (SO) CR{45) CM (30) CM (35) S(10) CM{3555) 5(60) CS (30) CS(1s) CM(s)
B.udi.r o l+25) o{+35) o (+25) N o h2s) o(+as) o(+25) N
Pts de pouvoir (1) 3 0 (1) 6 (10) 0
BOsortsdebase 0 0 0 0 0 0 0
FOrce 90 100 90 77 78 77 86
Aciliré 96 43 77 90 90 101 36
Constilution 56 63 49 52 62 44 90
lnrellicence 77 64 55 65 98 60 63
lnTuilion 30 85 61 85 60 91 62
PRésence 62 47 71 32 65 98 72
APparence 78 27 84 87 66 57 45
MM sans armure 20 5 15 30 30 55 10
MMencuirsouple - 5 0 - 5 0
MM en a:ir rigide 0 - -5
MM en cone de mailles - n 5 - -5
BO armes tranchanles ll:}hh 14hh 82el 21el 53el 15/25ec 42
BO armes contondantes - 84mg sma - 32
BO armes à 2 mains nfl 64hb 45dm - 18ba - 17dm
BO armes de lancer - thh 70ls 16la - 85da
BO proiectiles 28ac 19ar 35al 36al 33ar 85ao 22al
BO armes d'hast - 14he 35la 16la 18la
Escalade 21 28 35 16 28 104 13
Equitatjon6-50118-13
Natation 21 - t8 16 18 60 1g
Pistiage - 18 10 6 38 - i8
Embuscade-55255
Filature/Dissimulation 5 10 30 27 41 75 22
Crochetage155-74640
Désarmementdepièges-202145
Lecture des runes 10 - 25 - 5
iJtilisationd'objets 5 - 5 -
lO direction de sorts
Perception 10 25 35 18 24 65 22
lo Compétence secondaire Commerce 30 Spéléologie 30 Surv. Nature 25 Culbutes 45 Trucages 30 Comédie 40 Sprint 40
l'Compétence secondairg Culbutes g0

-angage Westron (5) Khuzdol (5) Westron (5) Westron (5) Westron (5) Weslron (5) Behteur (I
-angage Sindarin (3) Westron (5) Sindarin (2) Orque (3) Adûnaic (4) Sindarin (2) Westron (5

-angage Adûnaic (2) Sindarin (3) Adûnaic (2) Sindarin (2) Sindarin (4) Bethteur (1) Sindarin (3

-angage - Dunael (1) Waildyth (3) Atliduk (1) Nahaidûk (j

-angage Quenya (2) - Arliduk (2)

-angage Morbeth (2)

-iste de sorts - Dét. transc. Perc. essent. - Rév. cfremi
-iste de sorts
istedesôrts - - - - - - -

coMPETENCES SPECTALES, OBJETS MAGIOUES & POSSESSTONS SPECTALES

Toutes les caractéristiques données dans le tableau comprennent les bonus pour les capacités el les objets indiqués ici
Note: Les points de pouvoir entre parenthèses signifient qu'ils ne peuvent être utilisés actuellement

,J1: Réactions écjak, hache +10 BO. PJ10: lnfravision; Cape de "Bésistance au froid" 3/jour.

U3: +10 JR/Poisons; corde +10 BO (lasso) et MM; Protecùons B J +5 BD; Bonnetjelant'Connaissance'3 {our. PJ12: Armure de cuir de dragon (=con€ de mailles); Fléau sacré .
tJ4: Cape +10 Dissimulation et MM, si aucune armure n'est portée;50 po en monnaie. PJ13: Torque d'or +5 Sorls de Base et JR contre essence/théurgir
U5: Gants +10 Trucages; +5 Désarmement et Crochetage; Bandeau de poign€t +20 BD conro les ùrs de projectiles. PJ14: Cap€ +10 MM et Filature/dissimulation; Lyre x2 PP et +10
tJ6: Petit bouclier; Epée courte +10 BO ou BD; Anneau +5 JR, 7 Flèches d'iroire +5 BO, Tueuses d'Orques Mineurs. PJ15: +10 JR contre Chaleur/Froid ; Gilet brodé + l 5 BD; Bandear
tJ7: Très observateur; Pendentif en rubis additionneur de sort +1. avec "Evocation de brise" et de 'Eclair choquanf.

sélection de poisons non-mortels. PJ 17: Résistant à la douleur; Usriev +1 0 BO; Petit igana +10 BD r
u9: Réactions éclak; Familier: bouledogue (niv.3) +25 ; Anneau de Transfusion sanguine' t/iour; PJ18: Sceptre de corail (+2 sortvjour); Dague à poignée d'onyx (r

Casque x2 PP;3 doses dAthelas. Gantelet noir "Annulation de sorts" Zjour; 1800 po.

F1ld.poml(1)30F)500)0010
BosÊdèb&ooooooooo
Fo6so1oo&nia7736st5
AciliÉ s6 43 7t 6 SO l0l tt6 95 3lt
con!fiudM 56 63 19 52 a2 4 90 9o 00
lni.ltlcde 7t u 55 65 ta 60 63 51 a1
lnTuifon 30 a5 61 85 60 91 62 ,t5 a5
PF&æ a2 47 71 a2 65 9A 72 0 36
APpa6É 1a n u 67 66 57 a5 35 34
MM.ùrel1'u 20 5 15 30 gt 55 10 lto 10
MModlrdpL -5 0 - 5 0 Æ
MMdoknoid.0.'5-
MMd6n d€D.ilLr - n 5 - 5 - l0
Bom6ùæhâôi.. 43hù 14hh 8à 21.1 53.1 1a,r8æ 4 Ad 3r.i
BO ùm6 rbndÀ.i.. SanrC $u - 32
BO Mè! à 2 mrn. An 6.hô 45dn - rôb. - 17ùn - 60hb
80Mé!d.1ffi - $h 7d! 16h - 6sda - 51!b
8oÊ!i.diL. ââc i{rr 35d 36d a0ù ase Ud . SOlb
BOms dtu.t - lall l]51. 16li tal. 51la lo1.
Etdl.d. 21 2a :t5 16 23 1oa 19 5a 2n
EqùEdôn6.50rrA-13-50
N.rrnon 21 - 16 16 1ô 60 13 40 20
Pl.ù.!i - 16 i0 6 3a - 1a /o 45
Embusd. - 5 5 25 s 25 l0
FlleùÈ/DhCmlàton 5 10 @ Z1 41 75 2 g .5
ofrh.r.g.t55-74640
Déstunsnd.pia!ô ' 20 21 15 - 15 i0
L..rÉ.lé| dnd 10 - 2s - 5 - 5
Udlsnôô dobi,r 5 - 5 , 15
BO diÉrbn d. un
PrÈptbn 1o 25 35 1a 21 6s u 6 40
I'CôûpébÈæ@nLio cmn@ 30 sparadoslà3o $d. ildm25 cùbub.as Trueaa.go conÉdl.4o sf.inr4t sw. Fdlm4o ùssele 35
2lCompéÈic.aqldaio - CulbLrolso - s|n. it re25
ln'!à!. wb.ùoi{5) Khj.dtr{s) w6rù (s) $b.tq (5) wb8tm (s) wsr!n(s) 8.ûÈur (9 PÛka.r (5) ws!ù (5)
L.n!{. slid.rii (3) lb.non (9 srnd.nn {4 oqF ls) Adûnalc (4) slid.ii (a wb*fr (5) w6rù tsl Adtnsrc (4)
L.ryae6 Âdun.ic (,?t sinain (r) Adtnâh (a sli.hû (2) sindann (4) E tir.ù{r) sd*in O Dumr(a shdûrn{4)
L.ryEeè - DJn.l(r) wâlldrh (3) adiduk(r) N.haidt (4 rlâÊdâh (a
ra"eq. qloy.(4 adid*(4 tuhrr{4

Moôêù{4 v.Ed.(4
tler d. s! . Dét rdc P€n, €sd, . Rév. .hemln. - Crnn, Ele
LbE.le.dr. Ixot nâù6
Ll$. d. sL Cuér. supslS,

PJ1: Rér.lbN &.ir, h.ôe +10 Bo, PJlo: htatni6; c.p. d.'Fé.ÈEne au l/dd'34tr.

P.Br+10 Jptuôr: côrè +10 BO (ke).t MMi Poiecno6 A J {5 Bù BoM.r j.bnr loNis.r'3 4ou, PJl2: 
^rnuG 

d. @t d€ d'aos (4tb & frtll6); Flôd !&lÉ +10 80 €r$ PP.
PJa:Câp. +10 Di.!tn!hio..r MM, d rum ûmw d6l porÉ.j 50 po M MBi.. Rr3:ldqu.dd+5so,E&Bas.tJF@ 6*.rEdfta!rei.,

Pt: T'À! obr€ryabll: Pedêndl .r rubh eddhbodr rb srt +r. .@ "Ewadd d. bù.r èr dê 'Ed.ù choquna.
P$: Êxp.d d MMi C.imu6 d. dL J.ts'r "Dér.clidr d *€ncd 4llouc PÉm d. !Cd&Ln6 d[taé." 14oùi PJ16: D.ux p.nE dhqu4 d. niÙril brlu! à h nin 1+2 .dE pa jd4.

lalæiion de pobon! nmîùbr., PJ17: BéCr.rn À lâ doul€u'; U$iâv +10 BO; P.ri itana +10 BD.1 $ft! d. b@ .t r2PP.
PJ{r: Réedd. éd.it; FMili4 bouLdoo@ (nlv.3j +25 ; Ànne d. "Tlmnlb. s!uln.: 14o!i PJ13: SéptÉ dô coEil (+2 ærvi&dt Datu. à polnao ddryr (+1 Dn .r +5 BO ):

Cequà 12 PP|S do6* dArt€]æ. GùLlêl n.* "turuLtid de soft! rlou( 1300 po.



Nom

Race
Taille/Poids
Cheveux
Yeux
Profession
Niveau
Pts de Coup
TA (BD)
Bouclier
Pts de pouvoir
BO sorts de base
FOrce
AGiliré
COnstitution
lntelliGence
lnTuition
PRésence
APparence
MM sans armure
MM en cuir souple
MM en arir rigide
MM en cotte de mailles
EIO armes tranchantes
BO armes contondantes
BOarmesà2mains
BO armes de lancer
BQ projectiles
BO armes d'hast
Escalade
Equiùation
Natation
Pistage
Embuscade
Filature/Dissimulation
Crochetage
Désarmement de pièges
Lecture des runes
Utilisation d'objets
BO direction de sorts
Perception
1' Compétence secondaire
2' Compétence secondaire
Langage
Langage
Langage
Langage
Langage
Langage
Langage
Lisle de sorts
Liste de sorts
Liste de sorts
Liste de sortrs

uste de sorts
Liste de sorts

PJlO

Dûnadan
2,03m/95kgs

Bruns
Ocre

Animiste
1

46
cs (o)

N

2

2
43
64
37
66
98
IJ
88
5

:

æda

lOba

5ar
2Ola

31

:

10

;
31
7
,:

Westron (5)

Adûnaic (5)
Quenya (5)
Sindarin (4)

Pûkâel (1)

Créations

PJ.I1

Uôain
1,70m/63kgs

Bruns
Vert-bleu
Animiste

3
35

cR (10)
N

3
6

46
92
75
82
91

90
72
15

-5

æec

25co
1Sar

18
23
18

10
2:

13
33
21

33
EIP 40

Wesron (5)

Morbeh (4)
Orque (4)
Craban (2)

Protections
Sorts de délense

Maît. plantes

PJ1 2

Sinda
'I ,90m/75kgs

Or
Bleu vil

Animiste
E

72
cM (10)

N
15

10
97
51

40
52
90
92
103

'.u

5

45da

65fl

zôar

n
25
25
æ

60

1;
45
-5
50

Premiers soins 50

Sindarin (5)

Westron (5)
Bethteur (4)
Waildyth (4)

Quenya (3)

Nahaidûk (2)

Adiduk (2)
Guér. Supert.
Lois du sang
Guér. ès os

Soins organes
Purification s

Lénifiants spir,

PJ1 3

Dunlending
1,73ml90kgs

Tressés
Blancs
Barde

1

25
s (0)

N

1

1

70
64
40
92
46
90
oÊ

10

-10

2Oda
11ma

16la
6ao
41la
56

16

16

26
16
6
16
6
6
11tt

Chant 55

Dunael (5)

Westron (4)
Sindarin (3)

-
Maît. esprits

PJl 4

Elfe sylvain
1,78ml55kgs

Miel
Verts
Barde

3
27

s (10)
N

6

13/23
43
38
48
92
90
æ
45
25
t:

23el

:

43aJ

æ
23
28
23

68
28
28
28
33

48
Danse 45

Herbalisme 40
Bethteur (5)
Sindarin (5)
Westron (5)
Nahaidûk (4)

Quenya (3)

Connaissance
Puis. Chants

Contrôle sons

PJ1 5

Homme des Bois
1 ,80m/102kgs

Blonds
Amande

Barde(
53

s (20)
N

15

5

78
75
86
101

58
90
99
10

:

45hh

rsin
40al
20la
70
15
æ
45
10
50
40
25
60
30

30
Folklore 55

Nahaidûk (5)

PJ16

Noldo
2nV92 kgs

Ebène
Lilas

Magicien
1

34
s (15)

N

1 (+2)
2

57
63
43
90
39
91

120
,:

5da

PJ17

Easterling
1,70 m/1 10 kgs
Noirs et blancs

Brun foncé
Magicien

3
7+

s (20)
N

18
16

100
90
77
100
63
32
18

'.u

r1'

1 5hh
2far
60ba

40

4;

PJ18

Urbain
1,65 m/85 kgs

Auburn
Noisette
Magicien

5
39

s (5)
N

5 (+3)
20
85
77
85
90
84
86
69

'l

2fda

-

1 Oar

3;
10

30

-
50
45
45
35

Courtoisie 30
Evaluation 35
Westron (5)
Quenya (5)

*:"

10
25
20

40

i,
't7

23
,:

Quenya (5)

Wesfon (5) - Sindarin (5)

Sindarin (4)
Adiduk (3)

Logathig (3)
Bethleur (3)

Lois des sorts

Wesfon (5)
Adûnaic (5)
Asdriag (3)
Sagath (3)

Logathig (2)
lllusion

46
21

34
t:

Logahig (5)
Wesron (4)
Sindarin (3)

Voies Lmière
Voies du teu
Main essent.

Voies ie l'eau
Voies du vent
Voies lumière
Altér. de la vie

Lois de l'essence
Maît. des esprits

Maît. Esprits Voies lumière
Main essent. 

-




